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’ Die tollsten Grafikadventures und Strategiespiele

MYSTIX Teil 2 "Das Strandhaus"

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

Best.-Nr. AT 218 DM 9,90

Der Graf von Barenstein

Das Strategiespiel mit ausgezeichneter Grafik und toller
Musik. Erobern Sie Ihr Land wieder zurick, indem Sie

mit viel Ge-
schick und
Planung die
Armeen Ihres  Trete heldewhaften Kawpées

§
Feindes Vriwie

Knatzbert besiegen. Auch die Auswahl der richtigen giespiel, verschie-
Ehefrau kann sich positiv auf Ihr Vorhaben auswirken. dene  Actionse-
Ein komplexes Strategiespiel mit viel Pfif quenzen, viel Mu-
Best.-Nr. AT 167 DM 14,90 sik, Digisounds,
stimmungsvolle

KAISER 2 Grafiken & Anima-

Eines der besten a0 domy o0, penttaen

TAAM

TAAM ist ein Grafikadventure, welches von Futurevision
(Mystix 1 & 2) programmiert wurde. So 45t bereits die
Art des Spielens wieder alte Erinnerungen an Mystix 2
aufkommen

Das Spiel macht Spa8, das Genre Adventure erfanrt
neue Proportionen auf dem XL/XE. Alles durch Joystick
gesteuert, muB man nicht mehr lange nach Worten
suchen, die man glaubt, daf sie der Parser versteht, es
wid ja alles angezeigt. Vor allem ist das ganze
Adventure sehr stmmungsvoll gehalten und 1aBt das
richtige Feeling aufkommen.

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

Best-Nr. AT 219 DM 16,90

ADALMAR

Das Mittelalter, ein Zeitabschnitt in dessen Blitejahren
es fur einen Mann von gehobenem Range nichts
wichtigeres gab als Ruhm und Ehre 2uerlangen.
Versetzen Sie sich nun in diese Zeit, genau gesagt in
das 12. Jahrhundert. Uberall dichte Walder, hier und da
Kleines Ddrfchen oder sogar schon mal ein winziges
Stadchen.

Features des Pro-
grammes:

Komplexes Strate-

Atari jetzt wieder im Angebot von Power per Post. Dieses
Spiel besticht durch seine hochauflésende Grafik, dem
fesselnden Spielprinzip, das auch noch nach Monaten
Spa8 macht. Das Spiel ist far 1-4 Spieler ausgelegt. Die
Spielidee ist vom Verwalter bis zum Kaiser hin die
Adelskarriereleiter hinaufzuklettern. Treiben Sie Handel
mit den verschiedensten Produkten. Erheben Sie Steu-
em, aber sorgen Sie auch dafir, daj es der Bevdlkerung
nicht schlecht geht. Bauen Sie sich auch einen eigenen
Geheimdienst auf. Dieses Spiel ist so umfangreich und
spannend wie es schon lange keines mehr war. Geliefert
wird Kaiser 2 auf einer beidseitig bespielten Diskette und
einer dt. Anleitung. Far alle Atari XL/XE mit mindestens
128 KB.

Best.-Nr. AT 140 DM 19,90
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in-
dowtechnik, Steue-
rung komplett per
Joystick, Ramdisk-
Unterstitzung, ab-
speicherbarer
Spielstand. So nun
fackeln Sie nicht
mehr lange, kaufen
Sie sich das Spiel
ALMAR, und
stirzen Sie sich in
die Tiefen des Mit-
telalters, um Ritter
2u werden
Best.-Nr. AT 317

DM 16,90
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Lieber Atari-Freund,

die Heftnummer 5 ist immer die schwierigste Ausgabe des
Jahres. DrauBen herrschen Temperaturen wie in der Wiste
Sahara, und trotzdem muB man sich an den Computer setzen,
damit diese Ausgabe termingerecht erscheint.

Dazu kommt auch noch, daB scheinbar alle Atari-User in den
Urlaub verschwunden sind. Dies zeigt sich besonders an der
geringen Teilnahme am ATARI magazin.

Beim Preisausschreiben hétten noch 3 Leute mehr gewinnen
kénnen, es sind aber nur 7 richtige Lésungen eingegangen. Die
Kleinanzeigenseite wurde auch nur kinstich auf eine Seite
gebracht.

Also macht Euch ran, drauBen wird es bestimmt wieder kalter,
schickt wieder Beitrage fur das ATARI magazin.

Bedauerlich, aber wabhr, ist auch der depremierende Eingang
von Bestellingen. Diesér hat sich gegen Null bewegt, obwohl
wir immer giinstige Sparangebote im Magazin haben.

Sommeraktion: Giltig bis zum 19. September

Da aber unbedingt wieder Geld in die leeren Kassen flieBen
muB, haben wir noch einmal die Sommeraktion im Programm.
Benutzen Sie dazu den beigelegten Gutschein.

Auch alle Abonnenten, die noch nicht das PD-MAG/SYZYGY
abonniert haben, rufe ich hier noch einmal auf dies schnell
nachzuholen. Es kommt wirklich auf jede Mark an. Handeln Sie
jetzt, bevor es wirklich zu spat ist.

So jetzt aber genug, bevor ich ganz zusammenschmelze. Wie
Sie sehen haben wir trotz aller Umsténde wieder eine interes-
sante Ausgabe zusammengestellt. Und mit dieser winsche ich
Ihnen jetzt viel Vergniigen und verbleibe

mit freundlichen GraBen Ihr
ek
Qerrer!

Werner Ratz

P.S.: Nicht veigessans Gutschein nur giiltig bis zum 19.
September!
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An alle Spiele-Freaks

i suchen fir unseren Games Guide jede Menge Tips,
[Haben Sie einen Losungsweg zu einem Spiel oder wissen Siel
[Tricks zu Games, dann nichts wie ran. Jeder Hinweis 2ul

leinem Game kann fir andere User natzlich sein.

Kennwort: Games Guide

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

Power per Post, PF 1640
75006 Bretten

Aktive Teilnahme an Games Guide - Bonus- Gutschem-Verlosung

Machen auch Sie aktiv mitll!

Der Games Guide kann nur o gut sein, wie er von Ihnen gestaltet wird.
Aus diesem Grund verlosen wir unter den Einsendern (Kennwort Games Guide) 10 Gutscheine im Wert von 5,- DM

Hallo Freunde, diesmal
gibt's wie versprochen ein
paar Kieine Tips zu Zorro!

ZORRO

Um an dem Stier vorbei zu
kommen, muB man sich
erst das Brandeisen holen,
es in den Ofen legen und
dann ein paar mal auf den
Blasebalg springen. Wenn
das Eisen Rot glint, muB
man es dem Stier aufbren-
nen, der danach die Flucht
ergreift. Nun kann man sich
das Hufeisen holen, das
spater gebraucht wird. Um
in das Grab zu gelangen,
muB man die beiden
Glocken finden und sie an
die Bogen im finften Raum
hangen. Wenn beide bim-
meln geht das Grab aufl
So, nun noch schnell 1 oder
2 Keine Tips zu anderen
Programmen:

Laserhawk

Bleibt am besten hoch oben
am rechten Bildschirmrand,
da ist der Beschu am
schwachsten!
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Screaming Wings

Dreft nicht zu viele Loo-
pings, nur wenn es wirklich
sein muB. Man Kani
namlich nur 3 Loopings pro
Leben und Level machen.

Stealth

Fliegt am besten mit voller
Pulle und werdet nur lang-
samer, wenn ihr tanken
mapt

SOS Saturn

Dieses Spiel habe ich erst
2u einem Drittel geldst, aber
Ihr braucht die Bombe, die
ID-Karte und das
Antennenstiick. Die ID Kar-
te braucht Ihr, um die
chleuse nach
sffnen, dort findet Ihr einen
Parabolspiegel, indem Ihr
die Antenne einsetzt. Dann
wieder runter und mit der
Bombe die Schieuse nach
unten “ffnen”. Vorsicht,
dabe gent ein Leben fioten

So, das war's fir dieses
Mal. Bis dann,

Sascha Rober

3

N

BRUNDLES

ehr geenrter Herr Ratz,
r die Games Guide Ecke habe ich Ihnen hier die Level
[Code vom Spiel The Brundies aufgeschrieben.
1:HOWDY 21:SOLAR 41:DELAY 61:HALLE  81: BOHEM
2: KEMAL  22: GHOST 42: CHEOB 62:MUSIC 82: ETHIC
3:LASER 23 PLASM 43: SYNTH 63: RADIO 63: SAMBA
4:PEACE  24:STEEL 44:FAITH 64:PSYCH 64:ORDER
5:AMIGA 25 TORSO 45:PHILO  65:SOUND 85: GENTS
5:POWER 26: CRAZY 45:JINGL 66: CODEX 85: POUND
7:IRATA  27:WALKY 47:UBOOT 67:HEART 67:OCEAN
9:SERUM  26: CHECK 43:DREAM 66:CHILD ~66: TEKNO
0:8INGO 2! SHIFT  49:QUICK 69: WALLS 89: DJDAG
10:SORRY 30:EAGLE 50:FIFTY  70:JOYCE 90:SPOON
T1:ENTER 31:SINGL  51:TEXAS 71:FORCE 91:QPONG
12MINER 32:HELLO 52:ELITE  72: SUDAN 82 FLOOR
13:BUBBL 33:TOOLS 53:AUDAX 73: CRUEL 83: BORIN
14:0LOCK 34:HEAVY 54:CABLE 74:SONIQ 94:INTER
15:MONEY 35: TEARS 55:RELAG 75: TUTOR  95: PRIDE
16:HOTEL 36:WORLD 56:STING  76: STYLE 96: BLACK
17:HAWAI 37:SUPER 57:00HNO 77:ELTON 97:EPROM
18:CYBER 39:COLOR 56:HOUSE 78:RESET 99:MICRO
19:DANGE 39:MAGIC 59:CHINA 76:BOARD 99: CHEAP
20:L0GIC 40: TOMSK 60:VITRO 60: FRESH  100: HIEND.
it freundichen GriBen
[Steffen Schneidenbach
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( ATARI magazin - Games Guide - ATARI magazin

SPINDIZZY CUSTOMER

In einer alten Happy-Computer habe ich folgendes
Listing gefunden, das fir Spindizzy Spieler sicherlich
interessant sein wird. Geschrieben wurde es damals von
Hendrik Fisch.

10 PRINT " SPINDIZZY CUSTOMIZER "

20 PRINT:PRINT

30 PRINT “SPINDIZZY ENDLOSSPIEL [E]"

40 PRINT “ORIGINALZUSTAND [O]"

50 PRINT:PRINT

60 PRINT “IHRE WAHL 7*

70 OPEN #1,4,0,"K"’
80 GET #1,W:CLOSE #1

90 IG W<>69 AND W<>79 THEN 80

100 IF W=69 THEN B=255

110 IF W=79 THEN B=32

120 PRINT:PRINT

130 PRINT “BITTE SPINDIZZY DISKETTE IN"
140 PRINT “LAUFWERK 1 EINLEGEN [RETURN]"
150 OPEN #1,
160 GET #1,1IF 1<>155 THEN 160

170 PRINT:PRINT

180 PRINT “DISKETTE WIRD BEARBEITET I"
190 POKE 768,49:POKE 769, 1

200 POKE 770,82:POKE 771,64

210 POKE 772,0.POKE 773,6

220 POKE 774,7

230 POKE 776,128:POKE 777.0

240 POKE 778,197:POKE 779,0

250 A=USR(ADR(*hLY(INVERSES KLEINES D}")
260 IF PEEK(771)<>1 THEN 330

270 POKE 16278

280 POKE 770,87:POKE 771,128

290 A=USR(ADR(*LY{INVERSES KLEINES D}")
300 IF PEEK(771)<>1 THEN 330

310 PRINT “FERTIG 1"

320 GOTO 3400

330 PRINT “FEHLER NR. "PEEK(771);"
340 END

Dieses Programm funktioniert nur mit der Originaldisket-
te, nicht mit einer Fileversion,

Frederik Holst
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Mystix Teil 2
"Das Strandhaus”

er einen kurzen und unkomplizierten Losungsweg|
lbevorzugt, der hat hier eine Moglichkeit gefunden,
lieses Adventure mal so au die “Schnelle” zu spielen.

il man jedoch etwas knobeln und suchen, dann kann|
ch die Losung aus dem ATARI-Magazin /93 empfen-
en. Dort findet man eine sehr gute Spielbeschreibung
nd eine Karte der Stockwerke und Zimmer des
fstrandhauses.

|Auf einer Datendiskette kann man je Seite einen
[Spielstand speichern. Das gelang mir auch meistens.
|Aber nicht immer. Es kam vor, daB beim Gberschreiben|
leines alten Standes ein undefinierter neuer Spielstand|
lentstand. Eine Begriindung dafiir kann ich nicht geben,
ei denn, es waren Netzwischer.

lann solite am Besten nicht mit Personen reden, denn
four Losung ist es nicht unbedingt erforderlich. Falsch|
peantwortete Entscheidungsfragen werden Gbel genom-
{men und man ist tot.

Abkiirzungen fir die Richtungspfeile

U= nach unten
IR= nach rechts

[RH= nach schrag rechts hoch
IRU= nach schrag rechts unten

0. R, L, RH, NIMM, Mit dem Pfeil auf die 4.Buchreihe|
on oben Gber den 8. Pfosten von links gehen (Buch|
Mein Geld), RU, U, U, O, R, LESE, ‘Mein Geld’, RU,
INIMM, Mit dem Pfeil auf die 4. Buchreine von oben,
itte rechts gehen (Das Extremkochbuch), O, U, U, L, L |
[GIB, Extremkochbuch, L, R, RH, L, RH, O, R, GIB,|
[Haterschleim (schnell!), U (schnell)), U, L, OEFFNE, Mit
Idem Pfeil auf das Bild gehen, Schidssel, O, NIMM, Mi
ldem Peil aut die Videokassette gehen, U, U, RU, R, RU.|
[0, O, GIB, Videokassette, L, O, RU, L, BENUTZE|
{Spaten, U, RH, R, U, U, U, RH, R, BENUTZE, Diskette,
U, L, RH, O, BH, RH, GIB, Zettel, RU, RU, U, RU, R,
RU, U, R, GIS, Ziegel, U, O, O, R, RU, R, BENUTZE,|
[Giesskanne, --->

el SpaB beim Spiel winscht
(Gerd GlaB

Atari magazin



TIPS & TRICKS - LISTINGS - TIPS & TRICKS

der F

Um zB. die "START"-Taste abzufragen, missen wir
einen Abfragestring setzten :

rog

2l
F=PEEK(53279)

Geben wir mal folgendes Listing ein

10 F=PEEK(53279)

20 IF F=6 THEN 100

30 GOTO 10

100 ? "START wurde gedrueckt”

Die Codes fir dir F-Tasten lauten :

OPTION = 3

SELECT =5

START =6

OPTION & START = 2

SELECT & START = 4

OPTION & SELECT = 1

Ich wiinsch Euch noch viel SpaB beim ausprobieren ....
K Hallies

Knobeleien - Logeleien

An dieser Stelle werde ich in den nachsten Ausgaben
ainige Denksportaufgaben stellen, die Ihr mit Hilfe Eures
Computers 16sen sollt. SchiieBlich soll man mit seinem
ATARI ja nicht nur spielen, sondem auch einmal das
Programmierhim anwerfen.

Los geht es mit folgender Aufgabe:

Stelit Euch also vor, Ihr seid auf einer Party. So richtig
Lust hattet Ihr eigentich nicht, aber was tut man nicht
alles far seinen besten Freund, damit der sich nicht ganz
alleine unter vielen Unbekannten langweilen mus. Naja,

D - Neuheiten - Ubersichi

D 296 Gadaffie + Khomenie AdventureDM 7,-
IPD 297 Stereo-Blaster PRO-Demodisk DM 7,-
IPD 298 The Warsaw Tetris DM 7,

D 299 Flipper-Pinball Constructions DM 7,
IPD 300 WAF-Demo DM 7,

D 301 FREE-Demoversion DM 7,

PD's - Sparangebote Seite 18
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geteiltes Leid ist halbes Leid, und nun sitzt Ihr auf dieser
Party, die so gar nicht recht in Stimmung kommen will. Da
steht Euer Freund auf und schnappt sich dieses Mikro und
meint: “Leute, ich habe eine Idee I" Zuerst wollt Ihr Euch
‘abwenden, aber dann, als alle zu ihm hinsehen, hdrt auch
Ihr seinen weiteren Worten zu:

“Ich kenne auBer meinem Freund hier (er zeigt auf Dich)
niemanden in diesem Raum. Das konnt Ihr sicherlich alle
bestatigen. Er hat an Silvester (nur mal angenommen),
ich am 1. November Geburistag. Ich mochte nun mit Euch
eine Wette machen !"

- “Was soll denn der Kram", denkst Du, “wieso erzahit er
denn jetzt den Gésten Eure Geburtstage ? Urgst, und nun
schauen die auch noch so gelangweilt. Prima, jetzt sind
wir die Peinlichkeiten er Party I"

Euer Kumpel fahrt fort: “lch wette, daB hier im Raum
mindestens zwei Menschen sind, die am gleichen Tag
Geburtstag feiern, wer will mit mir wetten 7"

Immerhin schauten die Leute auf ein Mal nicht mehr so
gelangweill, das war doch schon mal was. Aber trotzdem
war es eine ziemlich riskante Wette.

Immerhin gab es ja 366 verschiedene Tage, wieso sollten
also ausgerechnet hier zwei Leute am gleichen Tag
Geburtstag haben ?

Kiar, jeder wollte nun mit Eurem Kumpel die Wette
eingehen, auch wenn es nur ums Recht ginge. Es ging
also los: Der erste Gast nannte sein Geburtsdatum, aber
leider gab es das nur einmal. Die Spannung steigt, als
beim 10. Gast immer noch kein identisches Geburtsdatum
vorhanden war.

Nun war Martin an der Reihe. Er hatte am 14.2.
Geburtstag. Da ruft Timo aus der Ecke: Mensch, da hab
ich ja auch Geburtstag.

Die Mine Eures Freundes sieht nun wieder entspannt aus,
nachdem es doch eher so aussah, als wirde er die Wette
verlieren.

Jetzt muBte er natirlich allen erklren, warum er so sicher
diese Wette hatte eingehen kdnnen. Aber der setzt noch
einen drauf: "Rein mathematisch héte ich die Wette
schon mit nur 23 Personen hier im Raum gewinnen
konnen." Hatte er damit Recht, oder war das nur
Angeberei?

Hier ist es jetzt nun an Euch: Entwerft doch einmal ein
Kleines BASIC-Programm, das diese Behauptung entwe-
der stitzt oder widerlegt. Wer das herausgefunden hat,
der kann ja einmal Gberlegen, wie grof die Personengrup-
pe sein muB, wenn drei Personen den gleichen Geburts-
tag haben sollen.

Viel Spa beim Programmieren |

Frederik Holst

Mari magazin



TIPS & TRICKS - LISTINGS - TIPS & TRICKS

Shell Sort
Es muB nichtimmer Quick Sort sein

Im Atari-Magazin 3/95 hat Rainer Caspary eine Imple-
mentierung des Quick Sort unter Quick vorgestellt. Ich
mochte hier eine passable Altemative zum Quick Sort
vorstellen, den Shell Sort

Der Shell Sort ist ein etwas ungewdhniicher Algorithmus,
er ist auch auf den ersten Blick nicht ganz einsichtig. Die
Grundidee ist, daB man aus einer Eingabedatei eine
sortierte Datei erhalt, indem man jedes h-te Element
entfernt. Eine solche Datei wird auch h-sortiert genannt
Beim h-Sortieren dber groBe h werden Elemente im Feld
Giber groBe Entfernungen vertauscht. Dadurch wird das
Sortieren fur Kieinere Werte von h erleichert. Diese
Prozedur fihrt man fur eine absteigende Folge von h
aus, die mit 1 endet. Das Ergebnis ist eme sortierte
Datei.

(Beispiel "ASORTINGEXAMPLE)

Wer es bisher immer noch nicht verstanden hat, der soll
nicht an seiner Intelligenz zweifeln, bisher hat es noch
kein Informatiker geschafft, eine genaue Analyse des
Shellsort vorzulegen. Er funktioniert und er ist schnell,
das ist die Hauptsache.

Der Shell Sort st ein in der Praxis erfolgreiches und leicht
2u_implementierendes Verfahren. Was ihn besonders
handlich macht, ist die Tatsache, daB er vollkommen
ohne Rekursion auskommt.

Robert Sedgewick gibt Folgen bis zu einer Lange von
5000 Gliedern als Shell Sort tauglich an. In dieser
GroBenordnung liegt die Effizienz in etwa vergleichbarer
GroBe zu der des Quick Sort

Einer der gréBten Nachteile ist, daB man keine aligemei-
ne Komplexitatsabschatzung fir den Shell Sort machen
kann. Die Effizienz héngt, wie man fesigestellt hat, stark
von der Folge der Distanzen h ab und kann deshalb nur
im Einzelfall beurteilt werden

Im nachsten Atari-Magazin werde ich den Heap Sort
etwas

Am besten macht man dies an einem Beispiel deutich.
Die Foige ‘ASORTINGEXAMPLE' soll sortert werden

Im ersten Durchgang wird nun das A auf Position 1 mit
dem L auf Position 2 verglichen. Danach wird das S auf
Position 2 mit dem E auf Position 15 verglichen und
vertauscht. Das Resultat ist die Folge ‘AEORTINGEXAM-
PLS".

Nun werden die Elemente A T E P auf den Positionen 1,
5, 9 und 13 sortiert, so daB auf diesen Positionen A E P
T steht. Analog fahrt man mit den Positionen 2, 6, 10 und
14 fort

Interessanterweise hat dieses Sortieren Ahnlichkeiten mit
dem Bubble Sort. Dadurch, da8 immer schon Teile der
Folgen (ber grBere Distanzen h vorsortiert wurden,
braucht man zum Hochbubblen far jede Distanz hs1 nur
einen Durchgang.

ASORTINGEXAMPLE
A (L

E S
AEORTINGEXAMPLS
A E P

Eifpenahyy

A N L]
G L] R
AEAGE INMPLORTXS
AREEGILMNOPRSTX

X
s

Viel Spa8 bis dahin
Florian Baumann

Listing: SHELL SORT

100 N-200:DIM A(N)
110 FOR 140 TO

120 A(l)#l I
3

SELLm
ISGMIMTUN')A(I)EXTI

Atari magazin
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Kommunikationsecke

Leser fragen - Leser antworten - Leserbriefe

Antwort auf die Frage von Markus
Dangel, wie man in QUICK Sounds
abspielen kann

In Quick gibt es zwei Moglichkeiten,
Sounds abzuspielen:

So wie in BASIC mit dem
SOUND(K,H,V,L)-Befehl. Das schaltet
den Tonkanal K (0-3) mit der Tonhohe
H (0-255), der Verzerrung V (0-7, fir
reinen Ton 5) und der Laustérke L
(0-15) an. Man Kkann die Sounds
‘ainfach so' anschalten und mit einer
Warteschieife solange warten,  bis
man mit SOUND(K,0,0,0) wieder aus-
schalten mochte. Man kann den
SOUND()-Befehl aber auch in einem
Interrupt (VBI oder DLI) benutzen,
und dann ‘parallel’ zum Programm die
Tone andern

Zum Initialisieren des Soundsystems
sollte man vorher POKE(53768,0) und
POKE(53775,3) eingeben.

2. AuBerdem kann man in QUICK
auch Digitalsounds (Samples) abspie-
len. Dazu benutzt man den Befehl
DIGI(GA,E), der ein Sample ab der
Adresse A bis zur Adresse E abspielt
(bei den Adressen wird nur deren
Hatoyte beachtat) Der Befer] st

Byte gepackt, und zwar ist der erste
Wert in den oberen 4 Bits gespei-
chert, der zweite in den unteren 4.

Die Frage ist natirlich, woher man die
Samplewerte nehmen kann. Dazu
kann man 2.B. einen Soundsampler
benutzen (siehe ATARImahgazin 1/89
und 5/89) oder man kann auch Téne
‘berechnen’ (z.B. Sinus oder
Rechteckidne) (Naheres siehe
QUICK-Corner ATARImagazin 4/92).

Harald Schonfeld

Neue ATARI S

Auf dem Emulatoren-Markt fir den
ATARI ST hat sich wieder einiges
getan:

- Es gibt nun einen PD-Emulator, mit
dem man einen ST auf verschiedenen
UNIX-Workstations nachahmen kann.
Das Programm ist erhaltich von SUN-
Sparc-Stations und fiar DEC-Alpha-
Stations, jeweils unter XWindows.

Startet man den Emulator, dann be-
Kommt man ein Fenster, in dem der
ST emuliert wird und nebenbei lauft
Da ALLES emuliert werden muB -
sogar der Prozessor - ist die Arbeits-
geschwindigkeit eher maig: Etwa
halbe ST- auf einer

beendet, wenn alle
gespielt wurden. Die Gescnwlndlvken
G kann von 0 bis 255 (schnel-
>langsam) eingestellt werden.

Andert man die Geschwindigkeit, so
andert man natdrich auch automa-
tisch die Tonhohe. Normalerweise
wird der Bidschirm dabei abgeschal-
tet, damit die Tone verzerrungsfrei
sind. Benutzt man aber G=0, 50 wird
die Abspielgeschwindigkeit mit der
Bildschirmwiederholgeschwindigkeit
gekoppelt (und ist somit festgelegt),
50 daB der Bildschirm sichtbar bleibt

Die Sounddaten sind im 4-Bit Format,
d.h. ein Wert besteht aus 4 Bit (Werte
0 bis 15) und steuert so die Lautspre-

15.000 DM teuren Maschine. Aller-
dings wurde die Bildschirmausgabe
und der Prozessoremulator in den
letzten Wochen verbessert, so daB
hier eine Besserung moglich ist.

Ein SpaB ist die Sache allemal -
sogar Spiele laufen darauf, wie xch
selbst ausprobieren konnte.

Power-Macs

- Den ATARI Emulator far Apple
Macintosh Rechner gibt es nun auch
in der PowerPC-Version fir Power-
Macs. In diesem Fall wird also nicht
nur das Betriebssystem des STs emu-
liert, sondern auch dessen Prozessor.
Die ist nach wie vor

Um 2
sparen sind jeweils 2 4-8it Werte in 1
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beeindruckend: Auf einem ‘kleinen'

PowerMac 6100 bekommt man be-
reits TT Geschwindigkeit geliefert. Da
fallt das Umsteigen

immer leichter.

Hallo liebel

Hier tippt mal wieder
Sascha Rober einen
Text fur die Kommu-
nikationsecke. Diesmal mochte - ich
mich ein wenig mit der Zukunft des
Atari-Magazins befassen

Im Vorwort der letzten Ausgabe hat
Herr Ratz gefragt, ob man aus dem
Atari-Magazin ein Diskmag machen
sollte. Meiner Meinung nach lautet die
Antwort ganz Klar “NEIN"!

Warum werdet Ihr Euch jetat sicher
fragen, eigentlich solite ich ja_fir
Diskmags sein, schiieflich gebe ich ja
2 solche Mags heraus. Aber ich habe
mir das alles ein dutzend mal durch
den Kopf gehen lassen und finde, daB
das Atari-Magazin in seiner jetzigen
Form beibehalten werden sollte. Ich
bin_namiich nicht davon Gberzeugt,
daB Abonennten von anderen Disk-
mags wie ewa dem Top-Mag, dem
PD-mag oder dem Syzygy sich auch
noch ein Abo des Atari-Disk-Mags
zulegen wirden, denn was wirde ein
Atari-Magazin auf Diskette schon groB
von den schon vorhandenen Mags
unterscheiden?

Sicher ist, daB es ein neues Diskmag
im inzwischen doch recht kleinen Ata-
ri-Markt sehr schwer haben wirde
sich gegen die anderen Mags durch-
zusetzen. Deshalb kann ich nur an
alle Appelieren, das Atari-Magazin in
seiner jetzigen Form durch
Aboverlangerungen zu unterstitzen!

Soweit- dazu, kommen wir zu_einem
anderen Thema, die PD-Mag-Compe-
titions. - Nach-dem Ende der Intro-
Competiion Anfang Julihabe ich

Atari magazin
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gleich die Games-Competition gestar-
tet, bei der es darum geht, ein selbst-
geschriebenes Spiel bis zum 1.10.95
ans PD-Mag zu schicken (alles wichti-
ge dariber stand ja in der letzten
Ausgabe)

Nun, da die Intro-Competition ja ganz
gut geklappt hat und ich mir von der
Games-Competition auch einiges er-
hoffe, starte ich ab sofort die Anwen-
der-Competition

Diesmal mast Ihr ein brauchbares
Anwenderprogramm _schreiben, egal
was man damit machen kann. Es darf
also eine Hardcopyroutine, ein Mal-
programm oder ein Diskeditor usw.
sein. Das ganze soltet Ihr dann

bis zum 24.12.1995

2u mir schicken! Wenn 10 Einsendun-
gen ankommen, spendiere ich folgen-
de Preise:

10 Originaigames, 2 8. Miece Valdgira
2, T-34 usw.

10 * 10 Leerdisks.

Einen Atari-Trackball

Einen XC12 Datenrekorder

3 St. Jahresabos des Nichtkommer-
ziellen PD-Mags

2 St. - 25,- DM Gutscheine von Power
per Post

und als Trostpreise jede Menge PD's
und Poster!

Wie immer bekommt der Gewinner
ein wertvolles Kombipaket aus:
1 der 10 Spiele seiner Wahl

1 Datenrekorder oder auf Wunsch den
Trackball

20 Leerdisketten

einen 25,- DM Gutschein von PPP
oder ein PD-Mag Jahresabo

Und zum SchiuB noch 5 PD's aus
meiner Liste!

Dieses Gesamtpaket hat einen Wert
von (ber 100,- DM!!! und es stehen
jede Menge tolle Preise zur
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Verfiigung, also macht ALLE mit!
Sascha Rober

Far alle, die sie noch nicht kennen,
hier noch einmal meine Adresse: Sa-
scha Rober, Bruch 101, 49635 Bad-

bergen

Armin Stirmer ist wieder voll da und
wird ab sofort auch ein paar neue
Hardwarebasteleien anbieten. Auf je-
den Fall hat er mir dies am Telefon
selbst berichtet. Bis zur néchsten
Ausgabe sollich ein paar Gerdte zum
testen bekommen, auf die ich schon
gespannt warte!

Zu Produkten vom AMC-Veriag, be-
sonders zum Multipad 3 bekam ich in
letzter Zeit viele Anfragen. Wenn Herr
Réz in der néchsten Ausgabe etwas

mehr Platz for mich haben soltte,
werde ich ab dann eine kleine Serie
Anfangen, in der ich zuerst das Multi-
pad noch einmal unter die Lupe neh-
me (einen Test gab's mal im PD-Mag)
und dann in jeder Ausgabe mal so
5-10 Spiele am Multipad ausprobie-
ren, um zu sehen, ob sie sich damit
besser spielen lassen als mit einem
Joystick! Damit maften sich alle Fra-
gen beantworten lassen.

Bis dann,
Sascha Rober

PC-Emulatoren
von Frederik Holst

Emulator-Freunde, die einen PC be-
sitzen dirfen sich freuen! Zur Zeit
befindet sich die Zeitschrift “ASM-
Special” im Handel. Die Zeitschrift ist
das letzte Uberbleibsel der Zeitschrift
“ASM", die es nun unter anderem
Namen nur noch PC-Only gibt. Einer
der Redakteure ist dort Peter Schmitz,
den viele wohl noch aus den Zeiten

Dies ist kein Witz - macht mit !!

Jeder elnzelne von Ihnen kann dazu beltragen das ATARI
magazin interessant zu gestalten.

Machen Sie mit und schicken Sie uns Beitrage zu

1) Games Guide (Karten, L6sungswege)
2) Tips & Tricks
3) i k i

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

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

Also ran an den cumpu!ev. wir erwarte! wl

Es graBt
Cemer Rk
‘erner Ratz

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

Damit so richtig Leben ins ATARI magazin kommt!!!

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

Kennwort: Kommunikationsecke

Preisausschreiben
Lasung: Die richtige Antwort lautete Steffi Graf
Prei In welcher Stadt wurde vom Ehepaar ein Gebaude verhall}
EinsendeschluB ist der 1. Oktober 1995

Die Gewinner des letzten Preisausschreibens!!! PREISE
leweils ein Gutschein in Hohe von 10,- DM gehen diesmal Zu gewinnen gibt es:
o 1.-10. Prels
D s i o, inn Hohe von 10,- DM
[Thomas Herscheid

Fillen Sie einfach die beigelegte Postkarte aus

Herzli Gla

Atari magazin
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kennen, in denen es dem ATARI-
magazin noch gut ging. Nun ist es
deshalb nicht verwunderlich, wenn
Peter hin und wieder einmal den
kleinen ATARI in einem Bericht
erwahnt. Was aber schiichtweg als
Sensation zu verbuchen ist, ist die
Tatsache, da8 in der aktuellen Ausga-
be ein ganzer Heftabschnitt verschie-
denen 8-Bit

reffpunkt : >TIP - BBS<

Die_Geschichte zur “Transinforma-
tionPost” (TIP-BBS) ..
Am 1.12.1994 ... da war der Start der
TIP-BBS und mit einigen Anfangs-
schwierigkeiten versuchte ich die Box
immer Benutzerfeundiicher zu gestal-
ten. Mein Ziel war, und ist es heute

nen gewidmet ist. Hier finden sich "
nd

neben zwei C64-, Schneider CPC u
Spektrum-Emulationen auch zwei
Emulationen fir den ATARI XL. Zum
einen ist es das EMULATOR.EXE,
das von mir vor dem Crossformer
vorgestellt wurde und  letztgenannter
in der Version 2.51, sowie die von mir
gepatchte Version 2.0 mit weitgehen-
der deutscher Tastatur.

Das ist eigentich schon eine Kieine
Sensation, immerhin finden 8-Bit
Rechner_wieder Beachtung i einer
groBen Zeitschrift. Die Sensation ist
an sich die Software, die beigelegt
wurde. Den Redakteuren ist es
namlich gelungen in Verhandiungen
mit damals fahrenden Softwarefirmen,

Recht zu erlangen, massig alte
8-Bit Spiele auf die CD 2u pressen.
Dazu kam noch ein Statement von
Fihr. v. Gravenreuth, der schrieb, daB
er auf dem 8-Bit Sekior keine Raubs-
oft Verfolgungen mehr starten wolle.
Auf der CD finden sich so geniale
Spiele wie MULE, Winter Games,
Impossible Mission u.v.m.

Wer also einmal einen Uberblick auf
die verschiedenen
Emulationsmdglichkeiten _haben

chte, dem sei diese Zeitung
warmstens ans Herz gelegt. Ubrigens
hat man in Sachen Userfreundlichkeit
ganze Arbeit geleistet: Wer keine Lust
hat, sich beispielsweise in die Lade-
prozeduren des C64 zu vertiefen, fir
den wurden Batchdateien angefertigt,
die dann einfach das Programm star-
ten.

Vielleicht auch far dsn einen oder
anderen die Chance, e Raubkopi-
en nachtraglich zu ﬂzensleren
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och, dem die Infor-
‘mationen geben zu kdnnen, die er im
heutigen Computerzeitalter ~ Gberall
nur sucht und nicht findet.

Genau e filon i T2 Sct e
punkte ei

1. IBM's 08/2

Nirgends gab es eine zufriedenstel-
fende Auskunft. Die Hotline war im-
mer besetzt, neue Installationsproble-
me tauchten auf, wo bekomme ich
nun den Treiber fir mein ... her? usw.
Aus diesem Grund wollte ich auf alle
Falle OS/2 mit unterstitzten, da ich
schon seit der Version 082 2.1
damit effektiv arbeite.

2. ATARI XL/XE Commputer

Da der ATARI XL/XE fast von keiner
Firma mehr
unterstiitzt  wird

leichtern, soweit wir das konnen.
Aber es gibt auch andere Firmen, wie
2B. den Verlag W. Rétz, der uns
immer hilfsbereit zur Seite gestanden
hat. Wenn ich mich so an meine
Anfangszeit zurickerrinnere, so muB
ich sagen, daB das damalige ATARI-
magazin mir sehr genolfen hat.

Und dieses Wissen mochte ich
natiirich auch gerne an andere weiter-
geben. Was bietet sich da besser an
als eine eigene Mailbox?

Jetzt habe wir schon August 1995 und
wir haben uns sehr stark vergroBert.

Anfangskonfiguration der TIP-BBS
1.12.1994)

- 386DX40 (116MB IDE-Festplatte)
- 14400 Baud-Modem
- 24h Online und 7 Tage die Woche

(konnte aber nicht immer eingehalten
werden, wegen Anfangsschwierigkel-
ten)

- Programme & Treiber far:
ATARI XUXE
PC: 0S/2, DOS & Windows 3.x

(Ausnahmen
bestatigen  die

Uberblick Gber neue

Regel ;) ), und Produkte
2u vielen Fragen
einfach noch |PD-MAG Nr. 6/95 Best.-Nr. PDM 585 DM 12,-
{perade  bei lsvzvay sis Best-Ni.AT334 DM,
Usern die nicht o i
mehr spielen Acttung: Bitte beachten Sie
sondern Ietzt | sum PD-MAG und SYZYGY die letzte Seite 1l
auch program-
mieren mochten)
keine oder nur
unzurelchende Diskline 36 Best.-Nr. AT 335 DM 10,-
Antworten da |WASEO Labouratorium AT 331 DM 24,-
sind, versuchen
Sird. yersuenon - Bang Bank Best-Nr. ATM26 DM 26,90
“COMPY-TECH _[Shit Best-Nr. ATM27 DM 26,90
/ K.Hallies", die- » -
[ KHalles', de- lobotron: 2084 Best-Nr.ATM28 DM 26,90
berbriicken und i i ie Sei
e % | Bitte beachten Sie auch die Seiten
XE-Leben zu er- 18, 42 und 48

- Atari magazin
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Heute:

- 286/16, 386DX40, 486DLC 40,
486DX40 & ATARI XL-Megatower

- 9 GB Daten fir ATARI XUXE,
AMIGA, MAC & PC

- 14400 Baud Modem (2 weitere
ISDN Ports sind in Planung)

- 24n Online ud das 7 Tage die
Woche

- Programme & Treiber fir:

ATARI XUXE (standig Neues aus
dem COMPU-SERV

AMIGA (nur Download moglich)

ATARI ST/TT/Falcon (ist zu Novem-
ber ‘95 geplant)

APPLE MAC (nur Download maglich)

PC (standig Neues aus dem COM-
PU-SERVE und anderen Mailboxen)

- fur DOS, 0S/2 2.x, 0S/2 WARP 3,
Windows 3.x, Windows 95 & UNIX/
LINUX

- Hotline Service far:

- ATARI XLIXE (Hardwarefragen und
Softwarefragen)

- PC (PC-DOS, 0S/2 Fragen und
Hardwareprobleme)

... und noch vieles mehr ...

Ais loggt Euch doch einfach mal ein
unter :

»»» Trans Information Post ««
04121 - 10989

PS: Bitte benutzt Terminalprogramme
die 80 Zeichen darstellen kdnnen,
dann habt Ihr das Problem mit dem
Bildschirm nicht |

Weitere Fragen bifte an :

COMPY-TECH / K. Hallies clo Kay
Hallies Stichwort: Mailbox Flamweg 7

25335 Elmshom Tel, Fax & Mailbox
(04121 10989)

FREE - Demoversion

Frisch aus Frankreich kommt ein neu-
es Spiel. Es heiBt Funny Risky Evil
Escape oder kurz einfach FREE.
FREE bedeutet nicht, daB man dieses
Spiel frei kopieren darf, dafir gibt es
die Demo-Version, die ich hier kurz
ansprechen machte.

FREE ist ein Grafikadventure. Ziel
des Spiels ist es, aus einer
merkwirdigen Traumlandschaft  zu
entkommen.

Das Spiel ist komplett in_einfach
verstandiichem Englisch gehalten. Die
meisten Befehle kann man direkt iber
den Joystick ansteuern, Eingaben
ber die Tastatur sind nur sehr selten
notwendig. Ein sehr nitzliches Fea-

Neue Preissenkung - solange Vorrat reichtl!

Super PC - Games - (bitte Diskettenformat angeben)

Lure of the Temptress (3,6")  Best-Nr. RPC 1 DM 29,90
Battletech 2 (5,25") Best-Nr. RPC 3 DM 19,90
Colossus Chess 4.0 (5.25")  Best-Nr. RPC 4 DM 19,90
Championship Football (5,25/3,5")Best -Nr. RPC & DM 19,90
Red October 2 (5,25%3,5") Best-Nr. RPC 6 DM 19,90
Elvira 2 (5,25") Best.Nr. RPC 7 DM 24,90

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

ture ist die Automapping-Funktion.
FREE zeichnet automatisch eine Kar-
te der Orte, die man schon besucht
hat, Durch anklicken eines Ortes auf

Karte kann man schnell seine
Position ander.

Die Demo macht einen sauberen
Eindruck und gibt einen Ausblick auf
eine Menge Spielspas. Die Voliversi-
on wird auf fiinf Diskseiten ausgelie-
fert. Die Demo bestent aus nur zwel
Diskseiten, ist aber durchaus spielbar
(natirlich nicht bis zum Ende)

Im nachsten ATARI-Magazin werde
ich ausfuhrdich auf die Voliversion
eingehen. Die Demo ist natrich bei
PPP erhaltlich!

Best.-Nr. PD 301

Florian Baumann
Leserbrief
Sehr geehrter Herr Rétz

Heute komme ich endiich nach langer
Zeit dazu Ihnen zu schreiben. Es
haben sich bei mir in der Zwischen-
zeit soviele Tips & Tricks angesam-
mel, die ich auch gem an andere
User weitergeben mochte. Wer das
PD-Mag bezieht oder auch das ATA-
Ri-Magazin etwas sorgfaltig liest,
weiB vielleicht, daB ich das Vorwort-
sowie das Hauptmendprogramm vom
PD-Mag groBtenteils programmiert
habe. Wenn man sich das_einmal
etwas genauer anguckt, wird man
feststellen, daB die Funktionen wie
Seitenanzeige (momentan und maxi-
mal), das Vor- und Zuriickblétter,
Verwaltung von mehreren Drucker-
treibern ohne extra Datel usw. in

DM 7,

Diskussionsthema

Wir suchen immer fesselnde
Diskussionsthemen fur die
Kommunikationsecke. Vielleicht
haben Sie ein Thema, das Sie
brennend interessiert.

Schreiben Sie uns einfach!

Power per Post, Postfach 1640,
75006 Bretten

Atari magazin
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Assembler ziemlich aufwenig zu pro-

grammieren ist.

Daher habe ich auch einige Informa-

tionen gesammelt, die man auch als
s

Wenn I keine Programmierideen

haben soltet, kontaktet mich mal. Ich

kann Euch immer irgendwie helfen,

denn ich bin keiner, der sagt, GaB

man gleich ein Super-Programm pro-
mus.

konnte, und die ich deshalb gerne
weitergeben mochte. Sie richten sich
sowohl an die “Einsteiger” unter den
Lesern als auch an die “Fortgeschit-
tenen”.

Wie man in den vergangenen Ausga-
ben des ATARI-Magazins lesen konn-
te, sinkt die Mitarbeitswiligkeit der
Leser immer mefr. Deshalb mochte
ich hier einen Appell an alle Leser
dieses Magazins richten, sich doch
wenigstens etwas am ATARI-Magazin
2u beteiligen, denn sonst gibt es bald
wieder eine Informationsquelle weni-
ger, und das will doch keiner! Wir
wollen doch alle, daB der “Kleine"
ATARI noch lange unter uns. weil,
und deshalb missen wir sein
Uberleben auch fordern.

Ich meine, es kann doch nicht so
schwer sein, mal einen Kleinen Leser-
brief an Herm Ratz zu schicken,
indem man zum Beispiel zu irgend-
was Stellung nimmt, oder einfach nur
Neuigkeiten weitergibt, die man
gehdrt hat. Am meisten wiirde sich
Herr Ratz aber bestimmt freuen, wenn
Ihr etwas programmiert, denn an neu-
er Software mangelt es ja gewaltig,
und das nicht nur beim ATARI-Maga-
2in, sondern auch bei der DISK-LINE,
dem PD-Mag und den anderen Maga-
zinen. Es geNt ja nicht darum, dab Ihr
qualitiv kaum noch schiagbare Pro-
gramme schreibt. Auch ein Kleines
Programm kann sehr viel helfen.

Wenn man zum Beispiel nur einen
Kleinen Texteditor Schreiben wiirde,
und ihn ans ATARI-Magazin schickte,
bekame man bestimmt schon eine
gute Plazierung. Jeder der Program-
mierer hat mal Klein angefangen - es
ist noch kein Meister vom Himmel
gefallen. Also los Leute, versucht
doch wenigstens einmal Herm Rétz
unter die Arme 2u greifen, indem Ihr
ein wenig Mitarbeitswilen bekundet.
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Ich helfe Euch ja auch gere bei
Euren Problemen, wenn Ihr Euch
doch bloB mal aufrdtieln konntet,
andere Leute um Rat zu fragen, wenn
etwas nicht kiappen sollte, anstatt
das Projekt dann einfach wieder ab-
zustempeln. Meistens ist es nur eine
Kleinigkeit, woran dann die
Funktionalitét des Programms schei-
tert. Also wenn's Probleme gibt, ruft
mich einfach an, auch wenn Ihr nach
Ideen sucht. Wie Ihr mich erreichen
konnt, sent Ihr am Ende des Textes.
Ich hoffe, daB sich wenigstens ein
paar Leute melden, denn auch das
ware schon ein Erfolg. Wenn Ihr
nichts programmieren mochtet, kannt
Ihr ja auch den Autoren der verschie-
denen Text-Diskmags unter die Arme
greifen.

Ich meine, daB doch woh jeder in der
Lage ist, einen Kleinen Leserbrief
oder Softwaretest, einen Film- oder
Buchtip zum Beispiel ans PD-Mag zu
schicken, denn Sascha schreibt die
Texte bisher alle alleine, und Ihr sollt
ja auch nicht umsonst mitarbeiten.
Al Louin, s efle. 8 it irgend-
welche positiven Reaktionen ~ von
Euch erhalte.

Tips & Tricks

So, nun geht's aber los mit den Tips
und Tricks, die sowohl etwas fir die
“Einsteiger” unter Euch als auch for
die “Fortgeschrittenen” unter Euch
enthalten:

Einige von Euch fragen sich vielleicht,
wie die Assemblerprogramme die
Zahlen hexadezimal auf dem Bild-
schim _ausgeben. Wenn wir einmal
eine Zahl nehmen, die in einem
Bereicht zwischen 0 und 255 liegt,
wirde sie sich auf dem Bischim
ausgegeben, zwischen $00 und $FF
bewegen. Die Zahl liegt im Computer
immer in hexadezimaler Form vor.

13-

Sie ist zweistellig, wird aber in einem
Byte angegeben. Wie bekomme ich
also nun die 2 Stellen auf den
Bidschirm? Nun, ich benutze folgen-
de Routine, die aber noch eine Routi-
ne im ROM an $F280 benutzt. Diese
Routine gibt das Zeichen mit dem
ASCII-Code, der sich im Akku befin-
det, an der momentanen Cursorposi-
tion aus, und bewegt den Cursor
nach der Ausgabe eine Stelle weiter.
So, nun aber erst zur Routine:

HEXHEX PHA
AND  #$FO
LSR
LSR
LSR
LSR
JSR  PRINT
PLA
AND  #$OF
PRINT CMP  #10
BCC P2
ADC  #6
P2 ADC  #48
JMP $F2B0

So, nun zur Funktionsweise. Dazu
nehme ich als Beispiel die Zahl 46
($2E). Ruft man die Routine auf,
befindet sich im Akku der Wert $2E,
der erst einmal auf dem Stack geret-
tet wird. Dann werden die unteren 4
Bits ausmaskiert, wodurch nur noch
$20 Gberbleibt, das dann durch 4-
maliges Teilen durch 2 (also insge-
samt durch 16) die Zahl 2 im Akku
hinterlaBt, denn $20=32:16=2. Damit
haben wir also die 1. Stelle der
Hex-Zah!

Nun wird das Unterprogramm PRINT
aufgerufen, wo als erstes verglichen
wird, ob die Ziffer grfer ais 9 ist.
Wenn ja, muB ja ein Buchstabe von
AF erscheinen. Ist die Zahl Kleiner
als 10, also eine Ziffer, ist das
Carry-Flag ungesetzt, und es wird

Atari magazin
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nach P2 gesprungen. Hier wird der
Wert 48 zum Akku hinzugezahit, da
die Ausgabe-Routine ja den ASCIl
Wert des Zeichens bendtigt. Im Akku
ist also nun der ASCII-Wert 50, wo-
durch die Ziffer 2 auf dem Bildschirm
erscheint, der Cursor vorgerdckt wird,
und die Routine beendet ist

Nach dem JSR PRINT wird nun der
gerettele Akku (also unsere auszuge-
bende Zahl) zurckgeholt und die
oberen 4 Bits ausmaskiert. Es bieibt
hier also nur der Wert 14 (SOE) Gber.

Da das Programm nun in die PRINT-

Routine reinléuft, ist dieses gesamte
Unterprogramm (das die Zahl im Ak-
ku an der Cursorposition ausgibt),
beendet. Die Zah! SOE wird nun mit
10 verglichen, und st diesmal gréBer.
Also ist das Carry-Flag gesetzt, und
es muB diesmal ein Buchstabe er-
scheinen.

Da zwischen dem ASCIl-Wert, den
die Ziffer 10 einnehmen miBte, und
dem Zeichen A, das fir den Wert 10
ausgegeben wird, ein Abstand von 7
ist, muB der also erst mal dazuaddiert
‘werden, bevor dann noch der Wert 48
dazugezahit wird, um auch den Buch-
staben zu erhalten. Nun addiert mein
Programm aber beim ersten ADC-
Befehl nur 6.

Wieso? werden sich jetzt einige fra-
gen. Nun, bei dem Vergleich mit 10
ist das Carry-Flag gesetzt worden,
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und das wird bei der Addition mit
bericksichtigt. Also addiere ich prak-
tisch: SE(14)+1(wegen Carry)+6=21
Wenn ich dann noch die 48
dazuzahle bekomme ich 69, und das
st der ASCIl-Wert von E. So, wenn

schon mal gesehen hab, werden bei
einigen Sachen hexadezimale Werte
verwendet, ohne daB man die dezi-
malen Werte mit angibt. Leute, die
das Hexadezimal-System nicht ken-
nen, wissen nun gar nicht, wie goB
denn nun eigentlich der Wert “norma-
lerweise" ist, der dort gemeint ist. Fir
Benutzer von Turbo-BASIC ist das
kein Problem, aber ich stelle nun eine
Lésung fiir das normale ATARI-BA-

Ihr nun z.8. die Adresse der Display- gy

List ausgeben wollt, soltet Ihr folgen-

de Routine benutzen:
DLAUSG LDA  $231
JSR  HEXHEX
LDA  $230
JSR HEXHEX
(und jetzt weiter)
Erst wird das High-
Byte der Adresse
ausgegeben, und

dann das Low-Byle

So, das war etwas
for “Forlgeschritte-
ne". Da ich aber
gesagt habe, daB
for alle etwas vor-
kommt, hier nun et-

und

Wie Ihr sicherlich

10 DIM HZ5(48)
20 7'Bit hoxadez. Zahi eingeben:;

30 INPUTHZS

40 ZAHL-0KB-0.POT=4"LEN(HZS)

45 IF LEN(HZS)-0 THENKS-1.60TO 90
50 FOR I=1 TO LEN(HZS)

60 ZD-ASC(HZS()48

TOIF 2D-AND (2017 0R 20522 THEN
KB=1:GO"

751F ZD>16 THEN ZD=207
80 POT-POT4ZAHL-ZAHLY(2'POTZD)
85 NEXT

50 F KB-1 THEN ?"Falsche Eingabo” END

95 7'Dio Zahi lautet: “ ZAHL
99 END.
So, nun will ich natirlich auch

erkldren, was das Programm macht
Nachdem der String HZ$ auf eine
maximale Lange von 4 Stellen dimen-
sioniert wurde, wird die hexadezimale

Geschichte des Mehrkanaltones
Dolby Surround Dekoder
Lautsprecher fir Surround
Lucasfilm-THX

Laser Discs, Stereo-VHS

Digitaler Filmton (DSD), AC-3....

[Best.-Nr. AT 306

Surround & Vision

IDas Buch, das alle Home-Cinema-Fans gelesen haben missen! Erfahren
ISie, wie Dolby Surround vier Kanale aus nur zwei Spuren herausholt. Lesen
ISie_ wie Videoprojektoren mit metergroBen Bildern das Kino ins. eigene
Wohnzimmer holen. Und sehen Sie schiieBlich, wie die Kombination von
[Projektor und Surround eine neue Dimension erdffnet - das Home-Cinemat

Auf aber 200 Seiten erfahren Sie alles Gber:

Kinotonsysteme: Dolby Stereo, 70 mm-Six Track

Spielfimverzeichnis von dber 100 Filmen mit gutem Surroundton

DM 29,80
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Kommunikationsecke

Zahl eingelesen. Da der String auf 4
dimensioniert wurde,  werden  bei
langeren Eingaben einfach nur die
ersten vier verwendet. Nun wird die
Variable Zahl, die spter das Ergeb-
nis in dezimaler Form aufnimmt, auf
Null gesetzt. Auch die Kontroll-Varia-
ble KB wird auf 0 gesetzt

Wenn man nun bei der Eingabe
nichts eingegeben hat und nurein-
fach <RETURN> gedriickt ha, wird
KB auf 1 gesetzt und nach Zeile 90
gesprungen. Da KB den Wert 1 hat,
wird eine “Falsche Eingabe" Meldung
ausgegeben.

Wurde aber eine Zahl eingegeben,
geht die eigentiche Arbeit los. In
einer Schleife, die von 1 bis zur
Lange der Eingabe geht, wird nun
folgendes gemacht: Als erstes wird
der Variablen ZD der ASCII-Wert-48
des lten Zeichens in HZS zugewie-
sen. Fur Ziffern nimmt ZD also den
Wert 0-9, fir Buchstaben von A-F
den Wert 17-22 an. Wenn nun ein
ungilitiges Zeichen eingegeben wur-
de, wird KB auf 1 gesetzt, und es
passiert das gleiche, als wenn man
nichts eingegeben hat.

Ist das Zeichen giitig, wird in Zeile 75
nachgeguckt, ob dieses Zeichen ein
Buchstabe ist (hier also von A-F)
Wenn ja, wird von ZD nochmal 7
abgezogen, damit ZD den entspre-
chenden dezimalen Wert des Zei-
chens bekommt. Der Computer kann
ja bekanntich nur mit Ziffern und
nicht mit Buchstaben rechnen. Nun
hat ZD also einen Wert von 0-15.

In der nun folgenden Zeile wird mit-
tels der angegebenen Funkiion der
errechnete Wert zu Zahl dazugezahit.
Was die Formel macht, erkidre ich
gleich. Dieser Vorgang wird nun so-
lange wiederholt, bis jede eingegebe-
ne Stelle bearbeitet wurde. Danach
liegt in ZAHL der dezimale Wert der
hexadezimalen Eingabe. Da ja kein
Fehler aufgetreten ist (sonst wére das
Programm schon vorher beendet wor-
den), hat KB den Wert 0, womit die
Zeile 90 bersprungen wird, und nun
der dezimale Wert der hexadezimalen
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Eingabe ausgegeben wird. Damit st
das Programm beendet.

So, nun aber wie versprochen zu der
Formel ZAHL=ZAHL+(2'POT"ZD). Ei-
ne Hexadezimaizahl basiert auf der
Zahi 16. Das ist aber ziemlich schwer
2u erklaren. Besser verstandich st
diese Variante. Bei emer hex. Zahl
steigt die Wertigkeit von rechts nach
links um den Wert 2°4.

Angefangen wird mit 2A0=1. Das heit
also: Wenn ich eine Zahl $1 habe, ist
das Ergebnis = 1°2°0(1)=1

Habe ich eine Zahl $11, dann heiBt
das: 1°2°4(16)+12°0(1)=17.

e faf e aighg 2l fl
eift das bei
2"|2‘4096)02'2"&(255)‘3'2"4(‘S)v
47210(1)=4660

Da das System auf der Basis 16
arbeitet, sind pro Stelle Werte von
0-15 erlaubt, da sonst das System
nicht - funktionieren  wirde. Da. die
Zahlen 10-15 aber zweistellig sind,
benutzt man statidessen einfach A-
Das ist das ganze Gehemnis. An-
hand einer Kieinen Tabelle sieht man
nun, wie meine Formel funktioniert

&

Anz 2Potenz 2D
1 20-1 015
2 24-16 015
3 282255 015
4 242 - 4096 015

Diese Tabelle zeigt auf, mit welcher
Potenz bei welcher Stellenanzahi be-
gonnen wird. Hat man aiso 3 Stellen
eingegeben beginnt das Programm
mit 248. Wenn man nun die ersten 3
Stellen hat, gelten nur die drei Kiein-
sten Potenzen also 0, 4 und 8 Das
heit, daB die Zahl nur zwischen 0
und 4095 [SFFF = 15°248+152% +
15'240] liegen kann. Hat man also
eine hexadez. Zahl mit n Stellen,
zahlen auch nur die ersten n Poten-
zen. Ich hoffe, daB Ihr das Programm
nun verstanden habt, So, nun wieder
etwas fir die “forigeschrittenen” As-
sembler-Programmier unter Euch;

Wenn Ihr schon einmal etwas mit

€5

dem Editor, dem Bildschim, dem
Keyboard, dem Drucker oder der Cas-
setle zu tun hattet, werdet Ihr viel-
leicht die CIO benutzt haben, um dber
diese Gerate zu arbeiten. Das ist aber
gar nicht ndtig. Es gibt im ROM des
ATARI von $E400-SE44F eine Hand-
lertabelle, die folgendermaBen aufge-
baut st:

$E400-SE4OF Editor

$E410-8E41F Bidschirm
$E420-5E42F Keyboard
$E430-$E43F Drucker

$SE440-SE44F Cassette

Wie Inr seht, bestent jeder Eintrag aus
16 Bytes, die folgendermaBen orien-
tiert sind

1.42.Byte: Adr. der OPEN-Routine-1
3.+4.Byte: Adr. der CLOSE-Routine-1
5.+6.Byte: Adr. der GET-Routine-1
7.+8.Byte: Adr. der PUT-Routine-1
9.410.Byte: Adr. der STATUS-Routi-
ne-1

11.4+12.Byte: Acr. der SPECIAL-Rou-
tine-1
13.Byte: JMP-Code ($4C)
14.+15Byte: Adr. der POWERUP-
Routine
16.Byte: Hifsbyte
So, mit diesen Daten braucht man die
CIO gegevenentalls nur noch fir Disk-
Aufgaben. Da hier die Adressen-1
abgelegt sind, kann man die Routinen
mit folgendem Unterprogramm ganz
einfach aufrufen, denn ein RTS holt
die letzten 2 Bytes vom Stack, bidet
daraus eine 16-Bit Adresse, addiert
eins dazu und springt dann an diese
Adresse. Als Beispiel nehme ich ein-
mal die Routine fr den Drucker:
CALLROUT - TAY.
LDA
PHA
LDA
PHA
TAY
RTS * Routine autrufen

$E431,X

$E430,X

RTS * Raus avs Unlerpr.
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So, mit dem X-Register bestimmt
man nun, welche Routine aufgerufen
werden soll. Man muB zu Beginn den
Akku-Inhalt retten, denn er wird ja bei

n PUT-Routinen bendigt. Mochte
ich jetzt den Drucker zur Zeichenaus-
gabe bereitmachen, konnte das so
ablaufen:

PREPPRT LDX #2
JSR  CALLROUT
LDX  #0
JSR CALLROUT
RTS

Hiermit schlieBt man erst den

Drucker-Kanal, um ihn dann wieder
2u dffnen. Will man nun zum Beispiel
ein “A” ausgeben, geht das so;

PRTA LDX #6 * PUT-Routine

LDA #65
JSR CALLROUT
RTS

So kann man das natirlich auch mit
den anderen Geraten machen. Man
mu halt blo die richtige Adresse im
GALLROUT-Programm einsetzen (die
2ws. $E400-$E44F liegen sollte), und
schon kann's losgehen

So, nun noch ein letzter Tip fir alle:

Wenn Ihr viele Datazeilen mit Zahlen-
gruppen habt, die von 0-255 gehen,
dann solltet Ihr anstatt der Zahl ein-
fach das Zeichen mit dem entspr.
ASCII-Code ablegen, denn das spart
pro Ziffer 5 Bytes, denn eine Ziffer
braucht 6 Bytes, ein Zeichen nur 1
Byta Kirza Datsrmengor solta I
in einem String ablegen.

So, nun ist endlich mal geschafft, was
ich mir schon so lange vorgenommen
hatte: Der Leserbrief ist nun zu Ende.
Laut Editor-Info habe ich (JETZT)
2302 Worte und 14349 Bytes ge-
schrieben. Ich hoffe, damit ein wenig
2ur VergroBerung der Kommunikati-
ons- und Tips-Ecke beigetragen zu
haben. Ferner hoffe ich sehr, da8 Ihr
meine anfanglichen Worte
beriicksichtigt und Her Ratz doch
etwas mehr unter die Arme greift

So, nun ist es 0.15 und meine Finger
kbnnen nicht mehr. Deshalb winsche
ich Euch noch viel SpaB mit dem
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ATARI und Herrn Ratz mehr positive
Geschaifte und verbleibe

mit ATARIanischen GriiBen

Heiko Bornhorst, Wasserkamp 14a,
49593 Bersenbriick, Tel.: 05439-3265
(Mo-Fr: 14-18.45) (Sa+So: 12-14.45)

News aus dem Internet
Gesammelt von Harald Schanfeld

Heute mit Infos dber den Jaguar und
Falcon und etwas zum Thema RGB-
Monitor am XL.

Neues vom Jaguar

Wie aus gut unterrichteten Kreisen zu
hdren war, laufen groBe Teile des
TOS/GEM Betriebssystems des ATA-
RI ST nun auf dem ATARI Jaguar.
Der Grund ist nicht etwa, den ST mit
dem Jaguar zu ersetzen, mein Ziel
des ganzen war einfach, eine
Méglichkeit zu bekommen schnell
Entwicklungstools zu schreiben, die
auf dem Jaguar selbst laufen kénnen
- um zum Beisplel dessen Sound-
und Grafikméglichkeiten direkt auf

aus??? Weil es einigen Leuten und
Firmen des Restmarktes _verdammt_
Qut ins Marketingkonzept paBt :~(((
ATARI selbst ist doch schon langst
ausgestiegen. Man weif zwar nie,
was die das néchste Mal vorhaben,
vor allem, wenn genug Geld vorhan-
den ist, aber momentan sehe ich 0%
Aktivitat.

Trotzdem halte ich es immer noch fir
einen Fehler, das Schicksal von ATA-
RI mit TOS gleichzusetzen.

Jorg
From: Olaf_Guethe@hb2 maus.de
(Olaf Guethe)

Subject: Jaguar

Date: Tue, 10 Jan 95 12:41:00 GMT

>Auf was fir einem System werden
eigentiich die JAG-Games geschrie-
ben’

Auf Falcons (Yeah) und DOSen
("88%828")!

Giao, /Ola/

chattcom (ri-

dem Jaguar 2
konnen.

Neues vom Falcon

ATARI hat inzwischen allen noch
verbliebenen  ATARI-Handlern _die
Vertrage gekindigt und hat den Ver-
trieb des ATARI Falcons eingestellt
Somit ist ATARI endgltig aus dem
Computergeschait ausgestiegen.

Der Falcon wird nun von DeltaLabs
weilerproduziert und verkauft. Und
2zwar mit einem leicht verbesserten
Audio-Teil, der nun noch  besser
Kiingt. Der Preis des Falcon - nun mit
14MB Speicher - ist allerdings mit ca
DM 3000 doch etwas happig. Das
Ganze ist nun fast nur noch fir
Musiker interessant.

From: Joerg_Tochtenhagen @
bm.maus de (Joerg Tochtenhagen)

Date: Mon, 09 Jan 95 12:04:00 GMT
>Kénnte mir vielleicht einer mal verra-
ten, warum Ihr alle der Meinung seid,
Avari steige aus dem Comp-Markt

From:
chard.b.dell)
Subject: Re: Composite to RGB -
was it solved?

Date: Thu, 12 Jan 1995 19:56:53
MT

In article <1995Jan12.130353.1
@winkle.bhpese.0z.au>, <cashin
@winkle.bhpese.0z au> wrote:

I have been looking at this newsgroup
for a few weeks now as | have
acquired 8 8B0XLs with other bits. |
also_have 3 RGB monitors which |
was hoping to use so followed with
interest the comments of a week or
two back. But then the whole thread
fizzled out and | didn't see anyone
come up with the definitive composite
to RGB converter solution. Did | miss
something ?

1 thought that thread was about using
old PC monitors for the Atari. An
IBMPG type CGA or EGA type moni-
tor is TTL, not analog, and hence is
inherently incompatible with any con-
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Version of an analog based signal
such as the NTSC signal of the Atari
without a great decrease in resoluti-
on.

An IBMPC type VGA monitor is
analog, however. The trouble with
these monitors is that the scan rate is
not able to be switched to that used
by an NTSC signal. Some (not most)
Mulitscanning montiors can go down
as low as the NTSC 157 KHz
horizontal rate, but most will not go
below 20 KHz (somethining like 25 or
28 KHz s a common lower fimit)

Thus, in general, a scan rate conver-
ter would be required, a fairy much
more complex and expensive project.

There seems to be several ways to
solve the problem if an off-the-shelf
solution is not available -1, Find the
circuit for an existing converter - one
that produces the correct colours. 2.
Find a circuit for a composite monitor
and figure out how it does it (on
account of it has to dive an RGB
tube in the end). 3. Find out what a
composite monitor signal is, and de-
sign a circuit to decode t.

Yeap ... all of these work, and a
literature search in the library would
tum up several examples of cicuils o
convert from NTSC to RGB. Such a
project is on my long term wish list as
well, as then I could send an NTSC
signal to a switchbox with my  IBM
VGA type monitor (multiscan)

These are aiso available commercial-
ly. | believe in the 80-100 dollar
range, though | cannot recall any
specific models,

The problem is, that even given an
NTSC to RGB converter, ‘you sl
need to have a monitor capable of
scanning at the correct NTSC rate:

>BTW, is the el signal the
same for PAL and for NTSC - ie.

85 the) mockitor Al the PALI
NTSC specific information? Or do we
need a different composite -> RGB
converter in Oz than in US? Can
anyone out there help? and how
many others are interested in a solui-
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on (I there are a few then maybe its
worth putting  bit more effort into it).

PAL is different in inherent format -
different scan rate, and a different
frequency for the chroma carrier. |
presume. that  the same modulator
could be made to work for either, with
the possibleproblem.of the sound
carrier (which may and probably is
different in  specifics) but for video

only the same modulator could work,
I suspect.

Another. project that may be more
useful would be a NTSC (or PAL) to
separated chroma/luminance -circuit,
with S video compatiblty in- mind,
though in the Atari it is much simpler
1o just add such an output by internal
wiring additions and changes.

~-Richard Dell

[Sie haben noch nicht alle Ausgaben
olten Sie aber gleich nachholen!

Das neue ATARI magazin

des neuen ATARI magazin's? Das

O ATARI magazin 1/91 Sept/Okt  DMS5,-
O ATARI magazin 2/91 Nov./Dez DM 7,50
O ATARI magazin 3/92 Jan/Feb. DM 10,-
O ATARI magazin 4/92 Marz/April DM 10,
O ATARI magazin 5/92 Mai/Juni DM 10,-
O ATARI magazin 6/92 Juli/August DM 10,-
O ATARI magazin 8/92 Nov/Dez.  DM10,-
O ATARI magazin 1/93 Jan./Feb. DM 10,-
O ATARI magazin 2/93 Marz/April DM 10,-
O ATARI magazin 3/93 Mailduni

O ATARI magazin 4/93 Jul/August DM 10,
O ATARI magazin 5/93 Sept./Okt.

O ATARI magazin 6/93 Nov./Dez.

O ATARI magazin 1/94 Jan./Feb.

O ATARI magazin 2/94 Marz/April

O ATARI magazin 3/94 MailJuni

O ATARI magazin 4/94 Juli/August

O ATARI magazin 5/94 Sept./Okt.

O ATARI magazin 6/94 Nov./Dez

O ATARI magazin 1/95 Jan./Feb.

O ATARI magazin 2/95 Mérz/April
orname Strage

INachname PLZ/ORT

lch bezahle den Betrag per

O Nachnahme (nur Inland DM 10,-)
Ausfillen und

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

Power per Post, PF 1640, 75006 Bretten

schicken an:
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X DDA DD D DD DD Dr De D

ﬁ ACHTUNG: Hier finden Sie auch die Liste fir den Gutschein )g

ﬁ [Fier Tst_nun, wie auf dem Guischein erwahnt, die Programmiiste mit 58 W

[Programmen. Suchen Sie sich entsprechend Ihrer Bestellsumme Ihr(e)| PN

lgewtnschte(s) Programm(e) aus. V

> ad
[Soundmachine Best-Nr. AT1 DM 9,90 [GTIAMagic ~ Best.-Nr. AT 220 DM 9,90

% IDesign Master Best-Nr. AT9 DM 9,90 ILogistik Best-Nr. AT 170 DM 9,90 ﬁ
asic Best-Nr. AT12 DM 14,90 IPh. Journey 2 Best.-Nr. AT 203 DM 14,90

a Im Namen des Konigs AT 13 DM 9,90 IPC/XL-Converter AT 274 DM 19,90 W

Wptraum  Best-Nr. AT 25 DM 9,90 IPuzzle Bost-Nr. AT275 DM 9,00 | "<l

N ‘C*-Simulator Best-Nr. AT80 DM 9,90 Quick V2.1 Best-Nr. AT53 DM 26,00 ’v‘

[Cavelord ~ Best.-Nr. AT 269 DM 12,90 Rubberball  Best-Nr. AT83 DM 9,90 | Pl
[Der leise Tod Best-Nr. AT 26 DM 9,90 ister X Best.-Nr. AT 287 DM 14,90

F ‘ il Best-Nr. AT28 DM 9,90 IDoc Wire Solitair Edition AT 305 DM 9,90 F ‘

A\ vasion Best-Nr. AT38 DM 9,90 SAM Best-Nr.AT23 DM 2490 |

m fraipei Best-Nr. ATS0 DM 9,90 SAM. Zusatzdisk ~ AT52 DM 14,90 W

lightrace ~ Best-Nr. AT51 DM 9,90 IS.AM. Designer ATS6 DM990 | Vgl

Quick V2.1 Best-Nr. AT53 DM 2490 |  [S.AM. Patcher ATS57 DM600 | WG

ﬁ [Tigris Best-Nr. AT90 DM 9,90 [SchreckensteinBest.-Nr. AT 270 DM 12,90 u
IShogun Master Best-Nr. AT 107 DM 14,90 |  [TAAM Best-Nr. AT 219 DM 16,90

H [Print Shop Operator AT 131 DM 9,90 /ASEO Triology AT277 oM 1290 | B
4N Desktop Atari Best.-Nr. AT 249 DM 24,90 jemer Flaschbier AT 105 DM 9,90
N IDie AuBerirdischen AT 148 DM 14,90 IASEO Grafinoptikum AT 318 DM 14,90

P |Videofimverwaltung AT 151 DM 1490 | (Adaimar Best-Nr. AT317 DM 16,90 ’A

[Enrico 1 Best-Nr. AT 225 DM 14,90 lega-Font-Texter 206 AT 263 DM 19,90 | g

'q lEnrico 2 Best-Nr. AT 247 DM 14,90 IPole Position (Modul) ~ ATM 12 DM 19,80 ’ ‘
lGigablast  Best-Nr. AT 162 DM 14,90 | [Kaiser I AT 140 DM 19,90

[Final Battle  Best.-Nr. AT 271 DM 9,90 [WASEO Labouratorium AT 331 DM 24,00

[Graf von Barenstein AT 167 DM 14,90

natiirlich keine weiteren Rabatte mehr.

X :

W ASEO Publisher AT 168 DM 14,90 Jede PD-Diskette nur DM 4,-
IDynatos Best-Nr. AT 179 DM 14,90 10er Pack PD's nur DM 30,-

A" \onster Hunt Best-Nr. AT 192 DM 14,80

N lLaser Robot ~ Best.-Nr. AT 199 DM 9,90 Diskline 1-31

4R \WASEO Designer Disk AT 208 DM 14,90 Quick in1-15
idigPaint  Best-Nr. AT 214 DM 14,90 HIGT RRgRZI

’A Minesweeper Best-Nr. AT 222 DM 9,90 jeweils nur DM 6,-
EMY Best-Nr. AT 259 DM 9,90 -

W iystik Teil 2 Best.-Nr. AT 218 DM 9,90 Achtung: Auf diese ginstigen Preise gibt es

AN [ph Journey 1 Best-Nr. AT 173 DM 9,90
r Glaggs it! Best.-Nr. AT 104 DM 9,90 Unterstiitzen Sie unsere Arbeit mit Ihrer
L

DX DD De e PrCDxC

X DX DX DX DX D PxC
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ATARI magazin - Bericht aus Berlin - Reichstag

EINGEWICKELT

Die schonen Tage in Berlin sind nun
2u Ende. Seit heute wird die Welt
wieder grauer, ein zweiwdchiger Bann
ist gebrochen, der silberne Zauber
verflogen. Die glitzernde Hile fall,
um einen schmutzig weiBen
Baukorper wieder frei zu geben
Welch Kontrast! Weich Ermichterung!
Was ist geschehen?

olypropyle

Das fur seine Einwickelkanste noto-
fisch bekannte Ehepaar Javatchew.
lieB 100000 qm grobes Polypropylen-
gewebe mit 4 kg Aluminium bedamp-
fen, warf es Gber ein seit Anfang
1933 mehr oder weniger leer stehen-
des Berliner Gebaude und schnirte
es mit einer 15,6 km langen und 3,2
cm dicken blauen Kordel zu: der
Reichstag war verhillt, “wrapped".
Nun aber lassen sich die Kletterer wie
Spinnen an dinnen Faden vom Dach
herab und schitzen den Stoff mit
scharfen Messern in lange Streifen,
Las(auws sammeln den Abfall auf. Er
und

Kunstwerk also immanent, denn das
Gebaude soll wieder benutzt werden
kbnnen. Doch bin ich froh, daB Mi-
chelangelo seine Skulpturen in alther-
gebrachter Technik schuf, mit
langerer Lebenszeit

Die Darstellung eines Faltenwurls, sei
es durch Bilder, sei es mit Statuen, ist
ein altes Thema der Kunst. Wir ken-
nen es aus Agypten, aus Griechen-
land und der abendindischen Male-
rei. Nur wurde es bisher immer auf
Personen angewandt. Christo und
Jeanne-Claude verkleiden dagegen
Objekte. Hier bedeutet es eine Ab-

50 grob gewebt, daB Licht durch-
scheint. Schaut man genau auf eine
Ecke, glaubt man, ein Ozeanriese
nahert sich.

Erfreulich war die breite Zustimmung
in Berlin zu dem Ereignis. lch erinne-
re mich noch deutlich an die 750-
Jahr-Feier 1987, als ein- spieBiges
Geschrei iiber die "Kunstmeile” auf
dem Ku'damm zu horen war. Blamiert
haben sich diesmal nur - gewisse
Rheinlander. A propos Promis, ich
habe doch tatséchlich den Gerharat
gesehen, das ist der, der bei der
F.D.P. das Licht ausknipsen soll.

straktion vom Konkreten
Der Wallotbau ist ein

(Symbol fiir oder gegen..)

ziemiich_symmetrisches, auf einem
hohen Sockel ruhendes Gebaude.
Durch die Verkleidung treten die Ein-
zelneiten des Objektes zuriick, Zierat
wurde sogar abgedeckt. Ubrig bleibt
die Linie, die Idee “Reichstag”, wie
sie Wallot vielleicht zuerst im Traum
gesehen hat.
Pyt

v

i Das st der Lauf der 26t heuts
noch bestauntes Weltwunder, morgen
schon - FuBmatte.

Friher dachte ich, die Aktion be-

Deutungsversuche gab es viele, die
Feuilletons boten reichiich Lesestoff.
Es fing immer mit “Symbol far oder
g jede Kunst entzient
sich letztich einer - Deutung. Das
Lacheln der Mona Lisa zieht die Welt
in ihren Bann und bieibt doch geheim-
nisvoll, Sonaten, Sinfonien, Opern
bestehen nur aus einer Folge von
Tonen und Kiangen, mindestens so
ephemer wie verhiilte - Reichstage,
ind die

2wecke das plotzliche
eines groBen Gebaudes auf friedii-
eise. Far

Mio.

¢
gewdhnlich solche Ob-

Die Verganglichkeit des Werkes war
von Anfang an Bestandteil der Aktion
Daher auch die Weigerung Christos,
den Enthillungstermin zu_ verschie-
ben. Auch solte der Kommerz nicht
Gberhand nehmen. FleiBige Rechner
im Senat haben 5 Mio. Besucher
gezéhit und wollten wohl noch mehr
begriBen. Niemand weiB, wie sie auf
diese Zahl gekommen sind, mich z.B.
missen sie menr als zehnmal gezahit
iaben. Zudem gab es 130000 Inter-
netzugriffe auf die Bilder

Der verhillte Reichstag st eine
Skulptur. Wegen seiner GroBe kann
etwas Entsprechendes nicht aus.
Stein gemeiBelt werden, deshalb die
Stoffmethode. Die Endichkeit ist dem
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jekte durch Bomben, Erdbeben oder
der AbriBbirne.

Steht man dann vor dem Kunstwerk,

merkt man, daB eben nicht alles weg

ist. Der Platz hat sich sehr wonl

veréndert, nicht nur optisch sondern

auch akustisch, Gerdusche werden

durch den Stoff gedamptt, das Licht
eller.

ist he
eanrie

Je nach Sonnenlicht und Tageszeit
sieht die Skulptur anders aus, mal
wie aus Marmor, mal wie ein Ge-
spenst, mal wie ein Wasserfall, mal
wie grauer Schiefer, aber nie “blei-
em". Abends spiegelt sich die Sonne
in den Fenstern, der Stoff ist namlich

9

und doch si
suche nie erschﬁpﬁend‘

Nun also fallt die schimmernde Haut
Verklungen ist der Larm, Musiker
maltratieren ihre Instrumente nicht
mehr, die Leierksten (mit Affchen)
schweigen, lelern nicht mehr die alten
Lieder oder die "Morgenstimmung”
aus der Peer Gynt Suite (1), keine
heiien Wiirstchen, keine Zeitungen
mit Poster. Eine seltsame - Stile
herrscht auf dem Platz, ein Hauch
von Trauer liegt in der Lut..

Rainer Caspary, Berlin 1995
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Unscharfe Logik (Teil 1)

In der Schule hat man gelert, was
eine Menge ist. Dort wird gesagt,
eine Menge von Elementen  liegt
cen vors wenn men entscheklen
in Objekt dazugehort oder
e et ATARImagazine” ist
eine Menge, “die geraden naiichen
Zahlen” ist eine Menge.

imer. sagen, obeln Element In der
Menge liegt oder nicht.

Die Quick-Ecke

mit Rainer Caspary und Florian Baumann

mit 50% Wahrscheiniichkeit in M und
mit ebenfalls 50% auBerhalb. Sogar
mehrere Mengen Mi, i=1..n, sind
denkbar (p(x) in Mi = pi mit Summe
der pi gleich 1) oder gar kontinuierlich
viele.

mittel 0

Diese neuen Gebide nutzt man in
folgender Weise. Eine Geschwindig-
keit kann Klein, mittel oder groB sein,
was eine grobe Einteilung bedeutet.
Ein Wert von 50 km/h wird man als
Klein oder als mittel qualiizieren, nicht

als groB, jedenfalls bei motorisierten
Fahrzeugen. Die 50 km/h wmdan
schon einmal mit

Klein

Gibt es auch ein Beispiel dafir, wo
die Entscheidung nicht moglich ist?
Ein beriihmtes (oder berdchtigtes?)
ist die Russelsche Antinomie. Men-
gen, die sich nicht selbst als Element
enthalten, gibt es. Biiden wir also die
Menge M aller Mengen mit dieser
Eigenschaft! Fragen wir nun, ob M in
M enthalten ist. Dies gitt nicht, da M
gerade alle Mengen enthalt, die sich
nicht als Element enthalten. Also
muB M “nicht enthalten” M gelten
Damit gehort aber M doch wieder
nach Definition von M zu M. Man
sieht, die Frage der Zugehdrigkeit zu
M ist nicht entscheidbar, M ist keine
Menge im obigen Sinn.

Die Entscheidung, ein Objekt gehort
2u einer Menge M oder nicht, kann
man als Funktion ausdriicken, und
2war p(x)=0 i x nicht aus M und =1
fir x aus M. Rein formal ist p ein

2u “groB” gehdren, mit 2.B. 0,2 zu
“klein" und mit 08 zu “mittel’, 10
km/h werden zu 100% zu “Klein”
gehdren usw.

Zugehorigkeit

Fir jeden moglichen Wert legt man
diese Zugehdrigkeitsfunktionen  fest.
Dabei muB jeder Wert der Grundmen-
ge mindestens zu_einer Kategorie
gehdren. Fir die weiteren Parameter,
etwa der Abstand zum Vordermann,
definiert man wieder die Funktionen.
2u einem Zeitpunkt liest man die
aktuelle Geschwindigkeit g und den
Abstand a ab und ermittelt die
Zugehorigkeitswerte gk, gm, gg, ak,
am, ag (kmg: klein - mittel - groB)

Aus diesen sechs Werten soll eine
neue, angepaite Sollgeschwindigkeit
ermittelt werden. Fertig ist der Fuzzy-
regler. Wie man das macht, steht in
der nachsten Folge. Heute begnige
ich mich mit den Programmen for die

0 deren

namiich die
Wahrscheinlichkeit einer Menge ist 0,
sle zu M disjunkt liegt, und 1
sonst.
Mathematiker neigen zu Veraligemei-
nerungen, so auch in diesem Fall
statt 0-1 konnte man auch 1/2 und
12 nehmem. x liegt dann nur noch
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und
Inverse, die man spéter braucht.
Ka e "kl

Fr die Kategorie “Klein” sieht sie so
aus: Es fangt mit der Konstanten 1
an, gent ab einem bestimmten Wert
linear nach unten und bleibt dann 0
(gestrecktes 2).

Kategorie "mittel”

Fir “mittel” ist sie ein Sagezahn:
2uerst konstant 0, dann linear an-
wachsend bis zu_einem Maximum,
dann ebenso abfallend und der Rest
wieder konstant 0 (groBes Lambda).

Fir “groB” nehme ich die zu “Klein”
umgedrente Form, also zuerst 0,
dann linear anwachsend bis 1 und
dann konstant 1

Die Graphen der drei Kategorien
Gberlappen sich, nur “klein”. und
“groB” nicht, das erscheint nicht sinn-
voll. Da nur Bylewerte vorkommen
sollen, ist die Skala der Wahrschein-
lichkeiten grob (von 0 bis 10 d.h. in
10% Schitten).

Bei den Inversen, die nur fir das
Tempo gebraucht werden, missen
die Mehrdeutigkeiten ~ beriicksichtigt
werden. Dazu studiert man die Proze-
duren FK_1, FM_1 und FG_1

Angeregt wurde das Programm durch
einen Beitrag in der Zeitschrift DOS
(5195) und auch durch das Spektrum
der Wissenschaft desselben Monats
Leider ist der DOS-Artikel (wie Gblich)
fehlerhat

RAINER CASPARY

Listing
PROC GK
N

BYTE

X
]
out
BYTE
$
1
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BEGIN ,l( PROC AM
¥ 1
Y=10 ¥
as r i
TF X<160 BYTE i
sB(1mx¥) [
;N 't ?.m.m 100 Y 1
g aNOYL,7,Y) 1 T
Yo ; ol
ENOTF i
BOIF IF X100
ENDPROC ok l
Fxam BEGIN
el rr e IF Xe25
el Y=
m 5= -
N el TF X0
! Gor )
BOIF ey
i odlf a0
ar ENDPROC o1
- aB(152,X,Y) *150
Y PROC AK 5.
w
BEGIN BYTE ol
e BOIF
T * el
B ;
e %
,48,Y) * dito (50)
aB0.48.) (50) ! PROC AG
T e || ] e
.
EgV?V.s.'VS &
IF X<=15 1
et ak” ar
BOIF 1F X0 e
A8 !
ENDPROG u{v ,X,Y) *180 Y
2 =
PROC G3 Y-
ENDIF
w BNIF
BYTE
ENDPROC
Atari magazin -21- Atari magazin



IF X<=50
Y0

B
IF X<100
SUB(X,48,Y) *50
DIV(Y,5,Y)

Y=10
ENDIF
BNDIF

EEY

ELSE
IF Y=0
X=100

ASLB(X
él%axxv X) *mal?7
safih:x,m

ENDIF

ENDIF

PROC FG-1

———

ASLB|

ASLB(Y)
ADD(Y, 100,X)
ENDIF
ENDIF

ROk * nal
;mfx:sé.;()
EDIF
IF MD=2
SUB(200,X,X)
ENDIF
ENDIF
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Aptraum
Bibo-Assembler
Bibomon 25 K

imulator
Cavelord

Centr. Interface Il

Der leise Tod

3

Desktop Atari
Design Master

Die AuBerirdischen

DigiPaint 1.0

Directoy Master

Disk-Line Nr.

Disk-Line Nr.
Disk-Line Nr.
Disk-Line Nr.
Disk-Line Nr.
Disk-Line Nr.
Disk-Line Nr.
Disk-Line Nr.
Disk-Line Nr.
Disk-Line Nr.
Disk-Line Nr.
Disk-Line Nr.
Disk-Line Nr.
Disk-Line Nr.
Disk-Line Nr.
Disk-Line Nr.
Disk-Line Nr.
Disk-Line Nr.
Disk-Line Nr.
Disk-Line Nr.
Disk-Line Nr.
Disk-Line Nr.
Disk-Line Nr.
Disk-Line Nr.
Disk-Line Nr.
Disk-Line Nr.
Disk-Line Nr.
Disk-Line Nr.
Disk-Line Nr.

Dynatos
Doc Wires Solitair

FiPlus 1.02
GEMY
Gigablast
Glaggs It!

CoNm o

10
1
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33
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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
18,00
26,90
24,90
19,80
19,00
24,90
19,00

19,90

Grafik-Demo/Uti. AT 136 14,00
Grafv. Barenstein AT 167 24,90
GTIA Magic AT220 29,00
Hunter AT 319 15,00
Im Namen d. Kdnigs AT 13 19,80
Invasion AT38 19,80
Mouse AT 278 59,00
KriS AT183 24,90
Laser Robot AT199 29,80
Library Diskette 1 AT 194 15,00
Library Diskette 2~ AT 205 15,00
Lightrace ATS51 19,80
Logistik AT170 29,80
Masic AT12 24,90
Mega-Fo.-Te. 2.06 AT 263 29,80
Megaram 256 KB~ AT 250 129,
Mister X AT 287 24,90
Minesweeper AT222 16,00
Monitor XL AT8 14,80
Monster Hunt AT192 29,80
MS-Copy AT161 24,90
Musik Nr. 1 AT135 14,00
Mystik Teil 2 AT218 24,
PC/XL Convert AT274 29,90
PD-MAGNr. /93 PDM1 9,00
PD-MAGNr. 2/93  PDM2 9,00
PD-MAGNr. 393  PDM3 12,00
PD-MAG Nr. 4/93  PDM4 12,00
PD-MAG Nr. /94 PDM 19412,00
PD-MAG Nr. 2/94  PDM 29412,00
PD-MAG Nr. 394  PDM 394 12,00
PD-MAG Nr. 4/94  PDM 49412,00
PD-MAG Nr. 5/94  PDM 59412,00
PD-MAG Nr. 6/94  PDM 69412,00
PD-MAG Nr. 1/95  PDM 19512,00
PD-MAG Nr. 295 ~ PDM 29512,00
Picture Finder Luxe AT 234~ 12,00
Phantastic Journey | AT 173 24,80
Phantastic J. Il AT203 24,80
Player's Dream1 AT 126 19,80
Player's Dream 2~ AT 185 19,80
Player's Dream 3 AT204 19,80
Print Shop Operator AT 131 16,00
Print Universal 1029 AT 202 29,00
Puzzle AT 275 12,00
Quick V2.1 ATS53 39,00
Quick V2.1 Handb. AT 196 9,00
Quick V2.1 Handbuch und
Quick magazin 12~ AT 187 16,00
Quick ED V4.1 AT86 19,00
Quick Magazin 1 AT58 9,00
QuickMagazin2  ATE8 9,00
QuickMagazin3 ~ AT77 9,00
Quick Magazin4  AT79 9,00
Quick Magazin5  AT85 9,00
Quick Magazin6  AT91 9,00
23

Quick Magazin 7
Quick Magazin 8
Quick Magazin 9
Quick Magazin 10
Quick magazin 11
Quick magazin 12
Quick magazin 13
Quick magazin 14
Quick magazin 15
Rom-Disk XL
"Rom-Disk XL/8 Epr.
Rubber Ball
SAM

S.AM. Designer
S.AM. Patcher
SAM. Zusatz
Schreckenstein
Shogun Master
Soundmachine
Sourcegen 1.1
Speedy 1050
Speedy XF551
Spielecisk 1
Spieledisk 2
Spieledisk 3
SYZYGY 1/94
SYZYGY 2194
SYZYGY 3194
SYZYGY 4/94
SYZYGY 5/94
SYZYGY 6/94
SYZYGY 1/95
SYZYGY 2/95

=

Taipei

Terminal XLIXE
Tigris

Turbo Basic

Turbo Link XLPC
Turbo Link XLIST
T.L. Adapter fir DFU
Utiities 1

Utilties 2

Utilty Disk
VidigPaint
Videofimverwaltung
WASEO Publisher
WASEOQ Designer
WASEO Triology
Grafinoptikum
Labouratorium
Werner-Flaschbier
XL-Art

Set fiir W. Publisher
5 Bilderdisketten
Bilderdisketten 6-8

AT 228

19,90
19,90
34,90
24,00
24,00
24,00
24,00
19,90
49,00
15,00
25,00
16,00
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Spiele Programmieren
Teil 3

Bevor ich den dritten Teil dieser Serie
beginne, mdchte ich nochmal auf den
letzten Teil eingehen. DaB die Binde-
striche i Listing (und teiweise. im
Text) bei Labelnamen Unterstriche
sein snlleﬂ wurde sicherfich schon
bemerkt, warum es keine sind weif
ich ller i, Obeargacht war ich
auch von der Lange des kompletten
Listings im AM, darum werde ich ab
jetzt nur noch die Listingteile
auffihren die  hinzugefagt, oder
geandert werden missen.

Nun im heutigen Teil werde ich versu-
chen das ganze Drumherum
abzuschlieBen, sodaB wir im
néchsten AM voll auf die eigentiche

eingehen

den Code einer evtl. voher
gedriickten Taste erst Ischen, weil
wir ja eine neue T

wollen. Das Lbschen geschieht ganz
einfach, indem wir den Wert 255 in
die Zelle schreiben. Jetzt massen wir
die Zelle solange in einer Schieife
abfragen bis Ihr Wert ungleich 255
ist. Nun haben wir den Tastaturcode
der gedriickten Taste. Diesen Code
wandeln wir erstmal in den ASCII-
Code um, damit wir damit arbeiten
Kdnnen. Die Umwandlung Gbernimmt
eine Tabelle im ROM deren Adresse
in (121/122) steht (siehe AM 3/93).

Von dem so gewonnenen ASCIl
Code Ibschen wir noch Bit 7 und 5,
dadurch werden inverse Zeichen nor-
mal und Keine Buchstaben zu
GroBen. Jetzt wird noch geprdft ob
ESC (ASCII: 27) oder Return (ASCII:
jedrickt worden ist.

kdnnen. Was uns jetzt noch fehit ist
eine Routine die lberprift, ob der
erreichte Score in den Top 8 ist, und
gegebenenfalls den Eintrag (Name,
Punktzahl und Zeit) in die Liste
emmq(. Diese Routine findet Ihr in

Eine Purkiza ist an in den Top &,
wenn sie grdBer ist als die Punktzahi
des letzten (achten) Platzes. Darum
vergleichen wir die ereichte Punkt-
zahl (‘score) mit der des 8. Platzes
(‘hiscr_tb+8* 6'). Dann wird die Dis-
playlist des ‘Game-Over-Screens
entsprechend geandert und ange-
zelgl, also die Adresse In 560/561
gesohrieben. Wenn die Punktzahl zu
gering war, wird nach dricken des
Triggers zum Hauptprogramm _ge-
sprungen. Ansonsten wird der Name
abgefragt und die Punkizahl sowie
die bendigte Zeit an die neunte Stelle
der Liste geschrieben, bevor der nun
komplette FEintrag in die Liste
eingefiigt wird. (kommt gleich)

Die Namenseingabe

Um Zeichen von der Tastatur einle-
sen zu kdnnen, wurde die Speicher-
zelle 764 benutzt. Diese Zelle enthélt
immer den Tastaturcode der zuletzt
gedriickten Taste. Darum maBen wir
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Wurde eine der beiden Tasten
gedrackt, wird die

erklart. Um den neuen Eintrag an die
rlofmge Stelle einfiigen zuknnen, fiel

spontan ein, eine Sortierroutine
i mibtauchen

Wenn wir namlich den neuen Eintrag
an die neunte Stelle schreiben, und
dann die ganze Liste (alle NEUN
Platze) sortieren, steht der neue Ein-
trag an der richtigen Stelle, und der
schiechteste (der 8. Platz) fallt raus,
namiich an die neunte Stelle. Da wir
nur neun Elemente sortieren massen,
bendtigen wir keinen schnellen Algo-
fithmus, sondern einen leicht zu pro-
grammierenden. Darum fiel meine
Wahl auf den sogenannten ‘Bubble
Sort-Algorithmus.

Der ‘Bubble Sort-Algorithmus ist -
wie gesagt - recht leicht zu program-
mieren; er gehort aber zu den soge-
nannten ‘quadratischen Verfahren’,
dh. er ist sehr langsam. Das failt bei
neun Feldelementen nicht auf (im
Fall (n-1)%2, also 64

des US R-Be-

fehls der ‘get key' aufgerufen hat,
vom Stack genommen und mit einem
‘JMP"Befehl dierekt zum SchiuBteil
der Routine 'n_input’ gesprungen.
Waurde aber weder ESC noch Return
gedrickt wird Gberprift, ob eine
Buchstabentaste gedriickt wurde.
Wenn nicht, wird zum Beginn von
‘get_key' gesprungen, weil wir nur
Buchstaben zulassen wollen. Ist ein
Buchstabe eingegeben worden kefrt
das Programm mit ‘RTS' zuriick zu
‘n_input’ Hier wird der gefunden
Buchstabe in den Bildschimspeicher
geschrieben, das X-Register erhoht
und wieder ‘get_key' aufgerufen. Dies
geschieht so lange, bis zehn Buch-
staben eingegeben wurden oder ESC
bzw. Return gedrickt wurde. Dann
wird der Schiubteil ausgefahrt, der
den eingegeben Namen, der im Bild-
schirmspeicher steht, an die Adresse
koplert die im neunten Eintrag der
Hiscoreliste steft.

Es wurde bisher sefr viel vom neun-
ten Eintrag in der Hiscore-Liste ge-
sprocheff, obwohl wir nur acht
Eintrége zulassen wollten. Der Grund
fir den neunten Eintrag ist schrel

24

gl aber bei
500 Elementen sind es schon
249,001 Vergleiche.

Hier ist der Algorithmus erst mal in
einem BASIC-Programm:

=]

Es wird immer ein Wert (1) im Feld mit
seinem Nachbarn (1+1) verglichen. st
der Nachbar groBer werden die bei-
den Werte vertauscht. Das geht so-
lange bis in einem Durchgang keine
Vertauschung erfolgen muBte.

Mit Hife dieser kurzen Erklérung und
dem BASIC-Programm  sollte jeder
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die MC-Version (‘st_scr) nachvolizie-
hen kénnen. Der Programmablauf auf
Seite 3 ist noch nicht entgdltig und
wird noch verandert, die Routine ‘ga-
me’ dient nur als Test fir das Einge-

enweitert werden, die von den Routi
nen zum Einfigen eines Eintrages
bendtig werden. Und die Displaylist
und Texte fir den ‘Game Over-
Screen missen hinzugefiigt werden.

werden, damit der Quellcode assem-
bliert werden kann.

Au! Seite 6 muB der Name der
Init Routine ge&indert werden ‘in-

i i n_.m -> ‘init_vbY', sowie die Init-
RPuvost Scriecac.car Naunen Selte 3 muB ganz ersetzt werden.  Routine far den Game-VBI
Zum Listing Auf Seite 4 hat sich nichts geandert,  Ninzugefligt und die restichen im
B o it och heutigen Listing auf Seite 6 stehen-
geandert. At Seite 5 hat sich der Name des den Routinen abgetippt werden
Auf Seite 2 muB die Hiscoreliste und. VBI's gedndert und der Anfang des [ . oo\
die Namensiste um jo eine Zeile ‘game_vbi muB noch hinzugefigt
Seite 2 [Seite 3
H ; seite 3
dno-a1: P e wnstser
0FB $70,570,570,570 o
om el e Tialhi L
e U do-table ; einrichten des HI-Liste-Bildschirmspeichers
OFB 6443 JR irmgf
oFwW mﬂi‘ JSR init-vi2  ; Game-VBI an
e -
o5 ok
. GFW ganeo-c1 o ot
o g S e Platzhalter fuer das eigentliche Spiel
AR your score sen
o
“ason  bad soow gl
A %o 2amar 3 £
% please enter %
288 Noanb? Ta
" asc try agains
ey i
e R T T
} Hiscoreliste Slark Interugt fuar dos Titelbild
i s
A e ol
0 plazterung o s
P acbre, namecadr, Zeit ¥ o 19 2uanzig sek.
b einse! pcnen
oo & fittown § Titel" und HI-Score’
o wtlwe:
OFW MOVEQ.W hiscr-dl,560
oo 2P Tl
oo Lt
Daw AOVEQ.W title-d1, 560
oo NG voiont
4 1K Vo et
newentry: ae n3 ; Blinkfreq.=13/50 hertz
DFW BOS tit-wla
score: OFW. w ﬂul{h titl-dll
-
name1:  ASC MHunchback+h
nanzi A S t
ey A raite %
hamsi  AC Mo %
Ramo: A Mierlag %
Rame7:  ASC Miemet %
Rams: A% waeer %
Rano:  ASC wow entry &
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Turbo-Basic Kurs fir
Fortgeschrittene

Teil 2

In diesem Teil des Kurses wollen wir
uns der Stringbearbeitung unter Tur-
bo-Basic widmen.
Stringmanipulationen der einfacheren
uns sicherlich aus dem
normalen Basic bekannt. Hier ein
paar Grundiagen:
Jede Variable muB vor seiner Ver-
wendung in Art und Lange definiert
werden. ‘Dies geschieht bei Strings
mit dem DIM oder COM Befenl (Bei-
de erfillen den gleichen Zweck, doch
habe ich noch nie ein Listing gese-
hen, wo statt DIM einmal COM ver-
wendet wird). In den Kiammer hinter
dem String wird dann die Lange
angegeben.
Je hoher man Strings DIMensioniert,
desto Kieiner wird auch der Platz for
das eigentiche ~ BASIC-Programm
Bel meinem Spiel “Phantastic Jour-
ney" hatte ich durch die verschiede-
nen Karten in der Entwicklungsumge-
bung nur noch einen freien Speicher
von knapp 20 Byte! Hier sollte man
also maBig vorgehen.
Das normale Basic steltt leider nur
sehr spartanische Estehls 2ur String-
bearbeitung zur Verfigu

Beispiele:
COM AS(30)
A$="Hallo Welt I"

PRINT A$(6)
!

7

PRINT A$(6,9)

Welt

A$=AS$+" Guten Morgen I":PRINT A$.
Hallo Welt | Guten Morgen !

Stringsubiraktionen funktionieren lei-
der nicht. Dafir aber folgendes:

A$=A$(1,12):PRINT A$
Hallo Welt !

Des weitern ist es moglich, Zahlen in
Strings umzuwandeln und umgekehrt:
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A=10
AS=STRS(A)
PRINT AS
10

A<0

PRINT A

0

A=VAL(AS)

PRINT A

10

Der Grundbedarf an Stringmanipula-
tionen ist somit zwar gedeckt, doch
erst mit Turbo-Basic macht Stringbe-
arbeitung erst richtig SpaB. Hinzu
kommen zwei méchtige Befehle na-
mens INST und UINSTR.

Y

Mit Hife von INSTR ist es mdglich,

einen String innerhalb eines anderen

2u suchen und die Startposition des

einen im anderen ausgeben zu las-

sen. Ein Beispiel:

A$="Hallo Welt 1"

BS="Welt"

ANFANG=INSTR(AS, B%)

PRINT ANFANG

7

Wenn man mdchte, kann man

2uséitzich auch noch eine Startpositi-

on mit angeben; wird diese ausgelas-

sen, wird Null angenommen. Wichtig:
s wird immer erst ab Position plus

eins gesucht:

ANFANG=INSTR(AS,8%,6)

PRINT ANFANG

%
ANFANG=INSTR(A$,88.7)
PRINT ANFANG

0

27

Null bedeutet, daB der angegebene
Stiing nicht Teil des Gbergeordneten
Strings ist.

Ein Anwendungsgebiet fur diese
Stringmanipulationen wére z.B.  ein
Textadventure. Man legt zu Beginn in
einem groBen String alle bekannten
Befehle ab und sucht dann mittels
INSTR die Startposition, die mit der
Eingabe Gbereinstimmt. Man ersy

sich so die langwierige und
umsténdiiche Abrfage mit

IF EINGABES$="NIMM" THEN
IF EINGABE$="GEHE" THEN .

sondern kann stattdessen mit ON
ANFANG GOSUB oder ON ANFANG
EXEC die weiteren Aktionen
ausfihren lassen. ANFANG ist in
diesem Falle wieder die Startposition
der Ubereinstimmung der Eingabe mit
dem Superstring, n dem alle Befehle
enthaiten sind.

Was aber nun, wenn man dem Spie-
ler die Wahl Iassen méchte, ob er
seine Befehle groB oder klein eingibt?
Auch dafir hat Turbo-Basic einen
Befehl, der sich UINSTR nennt, abge-
leitet von UppercaseINSTR. Die
Funktionsweise ist mit INSTR iden-
tisch, nur toleriert UINSTR auch die
Abweichung von GroB- und Klein-
schrift sowie inversen Charakteren.

Weitere  Einsatzgebiete wéren bei-
spielsweise Textverarbeitungen oder
Datenbanken, denn mittels INSTR
lassen sich sehr leicht Suchalgoryth-
men programmieren.

Viel SpaB noch beim STRingen...
Frederlk Holst
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LETTERMASTER

Von allen drel Programmen auf der
WASEO-Triology-Diskette ist der Let-
termaster zwar das kirzeste, bietet

daforumso mehrFunktionen
und Mogiichkeiten. Er ist nicht zum
Erstellen von Briefen (letters) ge-
dacht, wie man das vielleicht durch
den Namen annehmen kdnnte, son-
dern fir das Zeichnen von Buchsta-
ben (also Lettern), wobei es sich um
alle Zeichen des Zeichensatzes han-
deln kann, da das Programm von dort
die Daten herholt und dann entspre-
chend umsetzt.

Nun ist das ja noch nichts Neues,
denn jedes gute Malprogramm hat so
eine Textfunktion eingebaut, mit der
man die Buchstaben verschieden
groB darstellen kann. Das stimmt
2war, aber der Lettermaster zeichnet
extra in Graphics 10, jener Grafikstufe
also, in der bis zu 9 frei wahlbare
Farben auf den Bildschirm gebracht
werden konnen, und fiir diese Grafik-
stufe gibt es nur sehr wenige Malpro-
me.

Nun gut, k8nnte man sagen, aber von
WASEO gibt es ja schon den
Textskalierer, mit dem man Sowas
auch in Graphics 10 durchfahren
kann, wozu also dann noch den
Lettermaster nehmen?

Die Antwort ist ganz_einfach; Der
Lettermaster stellt die Zeichen in ei-
ner 3D-Perspektive dar, und zwar in
einerrecht ungewdhniichen Weise,
namiich so, als wirde man sie von
schrég unten betrachten. Stellen Sie
sich einfach mal eine Glasplatte mit
darauf stehenden Buchstaben vor.
Nun legen Sie sich unter die Glasplat-
te, und zwar so, daB sie die Buchsta-
ben nicht direkt von genau unter
ihnen, sondern etwas davor betrach-
ten. Genau diese Perspekiive bietet
der Lettermaster, und zwar mit allen
128 Zeichen des ATARI-Zeichensat-
zes, eingeschiossen die inversen Dar-
stellungen.

Das ist doch schon recht
ungewdhnlich, nicht wahr. AuBerdem
kann der Lettermaster die Zeichen
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auch noch kippen, so daB eine noch
ungewdhnlichere  Perspektive ent-
steht. Doch lassen Sie uns das am
besten an einem Beispiel selbst aus-
probleren.

Nachdem Sie den Lettermaster im
Hauptmend gestartet haben, wird er
geladen, dann wird for ein paar Se-
kunden der Bildschirm vollig schwarz
(das st die Initialisierungs- und
Meniaufbauphase), und danach se-
hen Sie das Mend vor sich. Zunachst
soliten Sie mal nachsehen, ob der
Grafikbildschirm auch wirklich leer ist.
Driicken Sie dazu einfach RETURN.
Ana, er ist schwarz, also alles in
Ordnung. Ein Tastendruck oder der
Feuerknopf (wie immer kann man bei
einem WASEO-Programm beides be-
nutzen) fihrt zum Mend zurtick.

U die Diskettenfunktionen brauchen
wir uns momentan noch nicht zu
kammern. Viel interessanter st daher
der dritte Meniipunkt, welcher sich
“Text entwerfen” nennt

Sobald Sie ihn angewahit haben,
springt der Cursor in ein anderes
Feld, das Texteingabefeld. Es besteht
aus 4 Zellen zu je 10 Zeichen,
insgesamt lassen sich hier also 40 P
Zeichen unterbringen. Sie kdnnen

nun frei darin  herumeditieren, der

Cursor springt, sobald er Gber die
Feldgrenze hinauskommt, wieder an
den Anfang zuriick, und in der letzten
Zelle rechts unten weitergeschrieben
landet man wieder in der obersten
Zeile links.

Nur eins missen Sie beachten: Ist
der Text einmal geschrieben und
gezeichnet, wird er automatisch
geloscht und kann nicht wieder aufge-
rufen werden. Das wurde deshalb so
eingebaut, weil es zu mihsam und
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lastig gewesen ware, das Textfeld
jedesmal entweder Zeile fir Zeile zu
Idschen oder einen Extra-Mendpunkt
dafiir vorzusehen.

Korrekturen sind natrlich trotzdem
moglich, man muB sich nur merken,
wo die Zeichen stehen, die schon
vorhanden sind, denn die werden
nicht bei jedem neuen Textfeldent-
wurl geldscht (dafur gibt es einen
eigenen Menpunki). Normalerweise
braucht man eine Korrektur des Tex-
tes_jedoch ohnehin nicht, meistens
muB schon so viel geandert werden,
daB es sich eher lohnt, den Bild-
schirm komplett zu I8schen und den
Text nochmal zu entwerfen.

Nun aber tippen wir mal etwas ein,
2B, “Hallo” (zweimal Return) “maga-
2in-" (Return) “Leser III". Sie werden
sich sicher fragen, wieso nach “Hallo”
2zweimal die Return-Taste gedrickt
werden soll. Ganz_einfach, in die
Zeile soll spater noch das Wort “ATA-
RI, aber s soll etwas anders darge-
stelit werden als der Rest. Wenn Sie
jetzt ESC dricken, haben Sie den
Textentwurf abgeschiossen und wer-
den gefragt, ob der Text
normal oder schrég dar-
gestellt werden soll.

Dricken Sie hier einfach
Return. Es wird zum Gra-
fikbidschirm umgeschal-
tet und Sie kdnnen sehen,
wie die einzelnen Zeichen
nacheinander mit aktusti-
scher Untermalung er-
scheinen. Danach bringt
Sie wieder irgendein Tastendruck
oder der Feuerknopi, ganz wie Sie
wollen, zum Mend zurick.

Jetzt soll der Lettermaster die Zei-
mal schrag darstellen, also
praktisch so, als hatten Sie Schiag-
seite. Dazu wahien Sie wieder den
dritten Mendpunkt an, schreiben in
die zweite Zeile das Wort “ATARI"
und dricken ESC. Bei der
anschiieBenden Frage wahlen Sie

unterste und driicken return.
AnschlieBend kdnnen Sie sich
Oberzeugen, daB die Zeichen
tatséichich schrggestellt auttauchen.

Das ist schon ein Biickfang, nicht
wahr? Die Schragstellung hat aller-
dings auch einen Nachteil: Wollen Sie
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einen Rahmen aus Grafikzeichen er-
stellen, schiieBen die Zeilen nicht
aneinander ab, 50 daB Liicken entte-
hen. Diese kann man aber mit einem
Malprogramm, wie zB. den  des
WASEQ-Publishers, _beseitigen, So
daB er geschlossen ist. Oft sehen
Rahmen aus Grafikzeichen aber auch
gar nicht 5o gut aus, da wirkt es z.B.
besser, wenn Sie oben und unten
eine Linie damit bilden. Dies ist schon
deshalb zu empfenlen, da sonst pro
Zele noch weniger Zeichen zur
Verfiigung sténden.

Im Gegensatz dazu schlieBen jedoch
die inversen Zeichen aneinander ab.
Probieren Sie es einfach mal aus,
probieren geht schiieBlich Gber stu-
dieren (was Sie aber nicht davon
abbringen sollte, diesen Text hier
weiterzulesen)!

Achtung! lch habe gerade beim Te-
sten entdeckt, daB die Routine for
inverse Zeichen leider nicht ganz
2uverlassig arbeitet. Wenn die Anzahl
der Zeichen Uber eine Zeile hinaus-
geht, kann es sein, daB das Pro-
gramm abstirzt. AuBerdem wird bei
dem inversen Leerzeichen auch et-
was gezeichnet (was normalerweise
nicht "vorkommen soll). Wer damit
Probleme haben sollte, kann seine
Original-Diskette zum Verlag Rétz
schicken und bekommt die korrigierte
Version dann zugesandt (Riickporto
bitte nicht vergessen!).
Leerzeichen

gewdhnlicherweise beim  Zeichnen
Gbersprungen, um den Zeichenvor-
gang zu beschleunigen. Sie eignen
sich daher nicht zum Loschen ande-
rer Zeichen, die eventuell schon vor-
handen sind.

Wenn Sie die voreingestelten Farben
andern mdchten, kbnnen Sie das mit
dem Menipunkt “Farbeinstellung”
durchfahren. Sobald Sie ihn
angewahit haben, wird zuerst der alte
Farbwert eingeblendet. Wenn Sie ihn
bernehmen wollen (also ~ dieselbe
Farbe erhalten wollen), dann dricken
Sie einfach Return oder den Feuer-
knopf, ansonsten konnen Sie einen
Wert zwischen 0 und 255 eingeben
(Natiilich sind auch andere Werte, z.
B. “1" oder *999" moglich, die dann
aber einfach ingoriert werden.) Wenn
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Sie sich danach den Grafikbildschirm
ansehen, werden Sie feststellen, daB
Ihre Farbwerte dort zu sehen sind.

Nun gibt s noch zwei senr interes-
sante Mdglichkeiten der Bilderdarstel-
lung, und zwar durch die Farbregi-
stermanipulationen. Zwei verschiede-
ne Arten stellt Innen der Lettermaster
2ur Verfiigung: Die Farbregisterani-
mation und die Regenbogenfunkion.
Wahlen Sie einfach mal den
Menipunkt “Farbanimation” an und
driicken Sie danach Return oder den
Feuerknopf.

Sehen Sie? Jetzt wird der Farbwert
von einem Farbregister in das
nichste Gbertragen, dann in das fol-
gende und so weiter, die Farbwerte
durchlaufen also nacheinander  alle
Farbregister, wodurch ein Animati-
onseffekt bei allen Buchstaben ent-
steht, denn diese sind ja in mehreren
Farben gezeichnet worden. Einzig der
Hintergrund wird nicht animiert. Wenn
Sie genug davon haben, bringt Sie
ein Tastendruck oder der Feuerknopf
wieder zum Mend zurick.

Sie konnen sich aber auch ansehen,
wie das Bild aussieht, wenn Sie durch
eine der Farben einen Regenbogen-
DLI durchiaufen lassen, also quasi
alle mit dem XUXE darstelibaren
Farben

Dazu miissen Sie nur in der Farbani-
mationsfunktion den Regenbogen
anwahlen. Jetzt werden Sie gefragt,
in welchem Farbregister der Regen-
bogen laufen soll. Sie kannen hier ein
beliebiges Farbregister von 704 (Hin-
tergrund) bis 712 angeben, aber
wenn Sie nur den Hintergrund bele-
gen wollen, reicht auch ein Druck auf
Return.

Danach kénnen S\s sehen, welcher
Kontrast durch di
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geben und schon wird das Bild abge-
speichert, und zwar zuerst alle Bild-
daten und dann die Farbregisterwer-
te. Dieses Format ist nicht gleich dem
Graphics-Draw-Format! ~ Deshalb
konnen Sie das schonmal hier in
einem Workshop gezeigte Listing
nicht zum Laden dieser Bilder ver-
wenden.

Fr alle die, die ihre mit dem Letter-
master erstellten Bilder in inre eige-
nen Basic-Programme einbauen wol-
len, hier das Listing (in ATARI-Basic,
auch problemios in Turbo-Basic ein-
bindbar):

spar3andieeeazs
iiig 82 ;

il

24
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3

g3z

Statt “FILENAME.EXT" missen Sie
in Zeile 90 nur noch den vollstandigen
Dateinamen Ihres Bildes eintragen
Zeile 160-230 st wieder eine Farbre-
gisteranimation, die Sie, falls sie nicht
gewdinscht sein sollte, auch Ioschen
konnen

Wie bei anderen WASEO-Program-
men auch, kannen Sie noch frei die
Lautwerknummer wahlen und beim
Beenden des L 2 den

ben, die von umen nach oben den
Bildschirm  durchscrollen,  entsteht.
Sowas kann z.B. ein Titelbild unheim-
lich aufwerten und interessanter ma-
chen!

Ein einmal ersteltes Bid soliten Sie
natirlich auch sichern. Dazu bieten
sich die Diskettenfunktionen an. Ein-
mal angewahit, brauchen Sie nur
noch die Speicherfunktion
anzuwahlen, den Dateinamen einzu-

anderen noch auf der Diskette vor-
handenen Programmen kommen.

Damit ist alles Wichtige erkidrt. Wenn
Ihr noch Fragen habt, zégert nicht
und stellt sie mir, auch far Hinweise
auf Fehler ware ich sehr dankbar.

Good Byte Thorsten Helbing
WASEQ Triology
Best-Nr. AT 277 Sparpreis DM 12,90
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AnzeigenschluB 1. Oktober

Hallo Leute!

Ich suche dringend noch ein schénes
Mailboxprogramm it Modemtreiber
entweder fur das DATARI-Kabel
(muB allerdings mind. 14400 Baud
unterstiitzen) oder fir die BlackBox
SCSl-Festplatte ist vorhanden. Das
Programm sollte mit 40 Zeichen & 80
Zeichen arbeiten konnen und nicht
iber 200,- DM fiir 5 Ports kosten.
Wer mir nun so ein Programm ver-
kaufen kanr/mochte, meldet sich bitte
an die unten genannte Adresse.
DANKE!

Wer kann und méchte , kann auch
ein  solches Programm ~ schreiben
(maglichst in ATMAS I - wegen der
Geschwindigkeit). Ich nehme das
Programm auch sehr gere als BE-
TA-Version zum Testen und auswer-
ten.

Bitte schreibt an:

COMPY-TECH / K.Halles c/o Kay
Hallies Stichwort: Mailbox

Flamweg 7, 25335 Emshorn, Tel. &
Fax: 04121 10989

Mailbox: [SYSOP] 04121-10989 (24h
Online)

Suche:

ATARI XF551 Laufwerke (bis
hochstens 120,-DM) ATARI HD-Inter-
face fir BLACK-BOX.

Verkaufe:

ATARI Paddle-Regler (original ATA-
RI) far nur 39-DM diverse ATARI
ST-Spiele (nur Originale).

Bitte meldet Euch bei:

Kay Hallies, Flamweg 7, 25335 Elms-
horn, Tel. 04121 - 10989, Fax 04121
-10989.
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Hallo User!
Ich suche standig nach neuer PD-
Software, besonders Demos und Ad-
ventures.
Suche auBerdem: ABBUC-Magazine
Nr. 1-29, biete 3, DM/ Stick!
Malafel 100% O.K. far bis zu 100,-
DM incl. Software, 10erTastatur incl.
Software fiir bis zu 20, DM,
Sascha Rober, Bruch 101
Badbergen. i !
Suche fur Atari 800 XL die Adven-
ture-Trilogie “Silicon Dreams"” (Rain
bird, Firebird) auf Originaldisks!! Wer
besitzt_das Game bzw. kann mir
einen Tip geben, wo ich es bekom-
men kann?

49636

Schreibt - mir bitte: Patrizio Galgani,

Geschw.-Scholl-Str. 4, 44135 Dort
mund,

Hallo A!ﬂrl Frsaks'

Suche User, die sich mit der

Dateniibertragung vom ST auf XL
oder umgekehrt  befassen, zwecks
Erfahrungsaustausch. Meldet Euchi!
Tel.: 06501/3678 ab 18.30 Ur.

Bitte beachten Sie
die Seiten
18, 23, 42 und 48
Wichtig:
Gutschein
nur giltig bis
19. September 1995

Suche: Antic-Chip und das Atari-
Profibuch. Angebote an Robert Kern,
Warmtal 3, 88515 Langenensiingen,
Tel.: 07376/708

Biete eine Menge Games
ginsigen Preisen Hor Atat XUXE.
Liste gegen 1,- DM Rickporto. Ga-

s von Kassetten und Disketten
haufenweise. Es lohnt sich. Schreibt
an: Jasmin Lauser, Schulstr. 6, 75335
Dobel

ACHTUNG

Anznlqenscmuu luv knstanlcse
Kleinan:

P Oktober 1995
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Neue

Sparangebot Seite 18

PD-Ecke
von Sascha Rdber
Hallo liebe Leser!

Es ist mir ein Vergnagen, Euch in der
PD-Ecke des Atari-Magazins
begriBen zu darfen. Auch in dieser
Ausgabe habe ich aus meinem priva-
ten PD-Archiv ein paar Schatze aus-
gebuddelt, die ich Euch nun kurz
vorstellen méchte. Doch bevor ich
anfange, muB ich noch einen GruB an
Andreas Magenheimer loswerden,
der meine PD-Sammiung in letzter
Zeit krfig unterstitzt hat. Vielen
Dank! So, nun geht's aber ran!

Gaddaffie und Khomenie
Adventure!

Wie der Name dieses 1-2-3-Adventu-
reklassikers schon erkennen a1,
handelt es sich hier um ein Pro-
gramm, das nicht so ganz emst zu
nehmen ist. Als treuer Atari-Freak
muBt Du immer die richtige Endschei-
dung treffen und verhindem, daB
Professor Zamorra den C-65! er-
schafftl Das Adventure zeichnet sich
durch lustige Texte und viele Kieine
Gag's aus und bringt fir einige Zeit
lustige Unterhaltung!

Best. Nr. PD 296

Stereo-Blaster PRO-
Demodisk

Der AMC-Verlag ist wieder voll da,
und das mit all seinen tollen Hard-
wareprodukten und  dieser tollen
Sounddemo, die mit Gber 10 sehr
guten Musiken aufwarten kann.

Ein echtes MuB fir Soundliebhaber
und Besitzer des Chaos-Musik-Com-

7,-DM
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posers, denn diese kbnnen die Musi-
ken auch noch leicht in eigene Pro-
gramme einbauen! Aber auch so
Iohnt sich das reinhdren garantiert

Best. Nr. PD 297 7,-DM
The Warsaw Tetris

Wieder ein absoluter Kiassiker! The
Warsaw Tetris ist die wohl beste
Umsetzung  dieses Megakultspiels
fiirs unseren Kleinen Atari. Das Spiel
bietet einfach alle Extras der Urversi-
on, von Statusanzeige bis speicher-
baren Highscore!

Dabei ist dann auch noch die Grafik
hervorragend und der Sound geht
echt ins Ohrl Wer's noch nicht hat,
solite sofort zuschiagen!

Best. Nr. PD 298
Flipper-Pinball
Constructions!

Auf dieser Disk kommen die wahren
Flipper-Experten zu Ihrem Recht! Vier
brandneue Fiipper, die mit dem Pin-
ball Cunstructions Kit erschaffen wur-
den, warten auf Euch!

7,-DM

QW

Jalaki,

M,./v—/

!

Die ideale Disk fr alle, die mal ‘ne
ruhige Kugel schieben wollen ohne
dabei standig Marksticke zu opfern!

Best. Nr. PD 299 7-DM
WAF-DEMO

Und zum SchiuB haben wir da noch
die WAF-DEMO, die erste Megademo
der Warzburger-Atari-Front! Hier ha-
ben sich ein paar der besten deut-
schen Programmierer zusammenge-
tan, um zu zeigen, daB der Atari doch
mehr kann als viele glauben. Unter
anderem kann man hier tolle 3D-
Effekte, Plasmas und gute
Sinusscroller bewundern.

Dazu gibt's dann auch noch jede
Menge Musik, denn die Demo setzt
sich aus ca. 10 Einzelparts zusam-
men, die eine komplette Disk beidsei-
tig fillen! 2 oder 3 Parts sind zwar
etwas einfacher als die anderen aber
im GroBen und Ganzen bekommt
man hier eine Kiasse Demo geliefert,
an der bekannte Namen wie Thomas
Morper,  Fryday-Software und Lord
Helmchen mitgewirkt haben. Sehens-
wert!

Best. Nr. PD 300 7-0M
So, das war's dann auch mal wieder
von der PD-Front! Aber keine Bange,
in der nachsten Ausgabe kann ich
Euch wieder ein paar tolle PD's
vorstellen! Bis dann,

Sascha Rober

FREE

Achtung: In der Kommunikationsecke
finden Sie auch noch eine Vorstellung
des Grafikadventures FREE. Diese
Demoversion konnen Sie unter der
Best.-Nr. PD 301 bei uns bestellen.
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PD-MAG 5/95

Yeah! Es ist wieder soweit! Wieder
einmal darf ich Euch die neueste
Ausgabe des Power per Post PD-
Mags prasentieren. Inzwischen sind
wir schon bei der 15.ten Ausgabe
angelangt und nach wie vor sorgen
die aktive Leserschaft und das PD-
Mag Team dafir, daf es jede Ausga-
be besser wird.

In dieser Ausgabe trumpfen wir dann
auch mal wieder so richig GROSS
auf, wobei das GroB nicht bertrieben
ist. Fast 150! Leseseiten randvoll mit
tollen Texten wie etwa Tests, Tips
und Tricks, dem Assemblerkurs, der
Leserbriefecke usw.  bilden diesmal
den Magazinteil, den ich nur mit

Mohe und Not auf einer Diskseite
unterbringen konnte,

Und wie immer haben wir auch bei
der Software gnadenios zugeschia-
gen und 3 Diskseiten fast bis zur
Grsnzs des Machbaren voligepackt!
Als da

Fortress: Ein Tetris-Clone mit 3 ver-
schiedenen Musiken, toller Grafik und
allen Extras wie etwa Statusanzeige
und abspeicherbare Highscoreliste!
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Aktuelle Produktinformationen

Jumpball: Ein nettes Geschick-
lichkeitsspiel
Aworms: Eine Mischung aus dem
bekannten Wurmspiel und Tron! Man
spielt wahiweise gegen den Computer
oder einen menschichen Gegner!

Der Demofreak kann sich iiber eine
neue Demo aus Deutschland,
namiich die erste RAM-Demo und
dber eine Kieine aber feine Polende-
mo Namens Bonanza freuen.

Zum SchiuB haben wir dann noch
etwas fir den Anwender, und zwar
fir den Einsteiger.und den Profil Der
Elns(elger bekommt mit SPRACHE
ein Programm, mit dem der Atari
schnell und einfach sprechen lernt!
wie Sache laBt sich auch leicht in
eigene Programme einbauen!

Der Profi Kann sich dber einen
Soundmonitor  der ~ Extraklasse,
namlich Tharsten Kartwoith's Sound-
monitor V1.2 mit allen Einbindungs-
routinen und Anleitungstexten freuen

Da die RAM-Demo eine ganze Disk
seite brauchte, habe ich den Sound-
monitor durch weglassen einer De-
momusik auf ebenfalls eine Diskseite
gekiirzt, normalerweise braucht die-
ses Programm alleine eine_ganze
Disk fir sich! Den AbschiuB bildet
dann wie immer der CSM-Texteditor!
Wie Ihr seht, bietet das PD-Mag auch
diesmal wieder eine ausgewogene
Mischung aus allen Bereichen der
Programmierkunst. Deshalb  seid
auch diesmal wieder mit dabei, und
bestelit. Euch noch heute das neue
PD-Mag fir nur 12 DM!

Best.-Nr. PDM 595 DM 12-

Bitte beachten
Sie unser

Sonderangebot
auf Seite 48!!!

SYZYGY 5/95

Was bedeutet das neue Atari-Maga-
2in fir viele Leser unter Euch? Yes,
ein neues SYZYGY, das Euch sicher-
lich dieregnerischen Abende des
‘Sommers versiifen wird.

e

Wir haben trotz des heifen Wetters,
tropische  Temperaturen ~herrschen
hier bei' Rosners zu im
Dachgeschofi, Urlaub, in dem sich
der Lausi sehr gut erholt hat und mit
nevem Elan sich ans Syzygy wagt,
wieder ein umfangreiches Magazin
2usammengestelt

Ihr _habt - Euch wahrscheinlich die
heifen Kopfe im Freibadwasser
gekihlt, wahrend wir unter anderem
etwas Gber den leichten Tronableger
Mad Marbles geschrieben haben

Weitere Themen sind ua. Mines,
Johnny's Trouble, das Puzzlespiel,
das endlos lange Abende wie Sekun
den vergehen IaBt und natarfich noch
zahireiche weitere Texte um Spiele
und - Anwendungen. Und das  alles
nur, um Euch zu informieren, was gut
und was schiecht, was brauchbar und
was Rohstoffverschwendung ist.

Von einem danischen Schreiberling
haben wirdie Beersection bekom-
men, ein Kleiner Testbericht Gber ein

wa\teve Texte zu diesem Thema, es
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ist namlich echt lustig, so richtig mit
Quote und allem drum und dran.

Inr seht also, der SpaB kommt im
Syzygy auch nicht zu kurz, auch
wenn wir bei diesen Temperaturen
ganz schon ins Schwitzen gekommen
sind. Doch far den XL/XE und seine
Mitstreiter ist uns keine Moglichkeit
2u lasch, etwas Leben in die Szene
2u bringen. lch denke, daB wir es
auch mit dieser Ausgabe wieder ge-
schafft_haben. Auf jeden Fall be-
Kommt Ihr sefr viel zu lesen

Cheers und Mahizeit, Euer

Syzygy-Team
Best.-Nr. AT 334 DM,

DISK-LINE 36

Trotz Sommerhitze und
Gewitterstarmen kommt die DISK-
LINE wieder blitzartig fir alle XL/
XE-Freunde und bietet wie immer
Programme fir jede Menge  guter
Unterhaltung!

Fur alle Besitzer des Druckers ATARI
1029 gibt es ein besonderes Bonbon:

Den  SPRUCHBAND-DRUCKER
1029 in Turbo-Basic! Man kann hier
sogar eigene Fonts und damit selbst-
erstellte Zeichen drucken lassen, und
die Anpassung an andere Druckerty-
pen ist auch mglich!
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Ebenfalls nitzlich, aber fir Hobby und

ruf, ist das Programm GLEI-
CHUNGSSYSTEME. Hiermit kann
man mehrere lineare Gleichungen
I6sen und braucht nicht mehr
umsténdich alles auf Papier und mit
Fehlergefahr bearbeiten

Spieler haben in dieser Ausgabe wie-
der einiges zu entdecken, da wére
das Geschicklichkeitsspiel
CAVEMAN, in dem man durch
Hohlen fliegen und Schatze bergen,
aber auch lastigen Riesenspinnen
ausweichen muB.

AuBerdem ein  weiteres schnelles
Spiel namens DARKSTAR, wo man
ahnlich wie bei Tron eine immer
langer werdende Linie bildet, aber
dabei noch zufalig auftauchende
Vierecke treffen muB, und

MAGISCHE KUGELN 2, ein Denk-
spiel der besonderen Art, an dem
besonders Knobelfreunde ihren Spafs
haben werden.

Auch Demofreunde werden nicht ver-
gessen. Fir sie gibt es die Demos
MYTHOS (Grafik- und Musikdemo),
THE JUMPER SONG (Musikdemo in
Basic) ROSAROTER PANTHER-
LIED (das berdhmte Titelied der wit-
zigen Filme) und BIRTHDAY-LIED,
mit dem der ATARI XLUXE ein origi-
nelles Geburtstagsstandchen mit Gra-
fik spielt.

Aber das ist natiirich noch nicht alles,
es kommt noch mehr! Da ist die 2
Folge von TAPS (The Altmayer Pic-
ture Show), mit dem man sich wieder
interessante, von groBeren Compu-
tem dbertragene Bilder in Graphics 8
ansehen kann, und

TO KILL A COMMODORE (WIE
MAN EINEN C-64 ZERSTOERT), ei-
ne Show mit Action
und Knalleffekten!

Wer diese buntge-

mischte Softwarebom- m
be nicht verpassen will,

der sollte sich die

DISK-LINE gleich be-

sorgen und es nicht verschieben auf
morgen!

a3

Achtung! Die Sommerhitze fihrt zu
allerschlimmsten  Softwaremangel!
Schickt doch mal wieder irgendetwas
ein, auch wenn Euer Programm noch
50 Klein st - es bekommt auf jeden
Fall seine Chance!!!

Best.-Nr. AT 335 DM 10,-

BANG BANK!

Yeah, erinnert sich noch jemand an
den Uraltmegaklassiker BANK PA-
NIG? Nun, Bang Bank ist die Neuver-
fimung dieses. Kiassikers. Es spielt
im Jahre 1864, zurick im Widen
Wilden Westen und Du bist der Besit-
zer einer Bank

Deine Hauptaufgabe besteht darin,
das Geld der Blrger entgegenzuneh-
men und die Gauner abzuballemn,
bevor sie Dich abballemn. Deine Bank
hat neun Eingangsschalter, ist in je-
dem Schalter einmal Geld abgegeben
worden, so st der Level, bzw. der
Tag geschafft und es geht im
néchsten, schwierigeren weiter.

Auf dem Schirm sind immer drei
Schalter zu sehen und das gesamte
Spiel findet nur auf den im Schim
sichtbaren Schalter statt, sonst wird
s zu schwierig.

Per Joystick kann man nun immer
einen Schalter nach rechts gehen
(Softscrolling), am oberen Schirmrand
sieht man eine Komplettibersicht von
den Schaltern, damit man sieft, an
welchen schon Geld abgegeben wur-
de. Das Spiel spielt sich relativ.ein-
fach, macht aber total viel Spa8 und
macht siichtig ohne Ende.
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Eine der drei Schaltertiiren 6ffnet sich
und der Tag beginnt, ist ein friediie-
bender Blrger zu sehen, nichts ma-
chen, er will nur sein Geld abgeben,
einen Gauner schnell abballem, bevor
er Dich erwischt und es eines Deiner
drei Schirmleben kostet.

In spateren Levels sieht es so aus,
daB 'man nicht gleich von Anfang an
erkennt, ob es ein Gauner st oder
nicht. Erst wenn er Dir seinen Colt
entgegenstreckt, dann ist schnelle
Reaktion gefragt, oder wenn die ar-
men Birger auf enmal einfach von
irgendwelchen Gaunern _ beiseitege-
schubst werden (gute Animation).

Das Spiel besitzt eine tolle Grafik mit
netten Animationen und die verschie-
denen Leute sehen auch toll aus und
bieten ein tolles Wild West Outit, so
tichtig schon fimmasig

Die Musik ist ganz nett und rohrt die
ganze Zeit im Hintergrund herum,
leider kann man sie nicht abstellen,
aber wer das wirkiche Wiid West
Feeling braucht, der IaBt sie einfach
an, denn diese Stimmung verbreitet
der Sound auf jeden Fall.

Gesteuert werden kann BANG BANK
per Joystick oder Tastatur, je nach-
dem, was Dir mehr gefat.

Im gesamten kann ich dieses Spiel
jedem weiterempfenlen, der auf un-
kamphllene Spiele steht, die Spad
Suchtfaktor haben, eine
e R ot . et el
gen, hier ist einfach alles Gute an
Spielen vereint.
BANG BANK macht sicherlich auch
Dir viel Spa! Pflichtkauf!
ATM 26

Best.-Nr.
SHIT!

ScheiBe, so sieht auch das Cover
dieses Spieles aus, ganz lustig, wie
ich finde. Aber Scheifie ist dieses
Spiel auf keinen Fall, vielmenr failt
wahrscheinlich des ofteren dieses
Wort, wenn man dieses Spiel spielt,
da es sich um ein Denkspiel handelt
Aber wie spielt sich dieses Spiel?

DM 26,90
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Nun, SHIT ist ein Puzzlespiel. Das
Ziel des Spieles bestent darin, alle
Symbolblacke verschwinden zu las-
sen, was also gar nicht s000 einfach
ist. Der Spielschirm besteht aus ei-
nem Kleinen Labyrinth mit vielen
Ecken und Kanten. Es gibt mit den
Bidcken nur ein Problem - man kann
sie nur nach links oder rechts bewe-
9/ Byl asgtincin
Wege steht.

Befindet sich unter dem Block kein
Boden, so fallt der Stein herab, bis er
wieder aut festem Untergrund liegt
Nach oben kann man die Bldcke nicht
ehr bewegen, deshalb vorher gut
Gberlegen

Es kann auch sein, daB in hoheren
Leveln dann eine weitere Gemeinheit
kommt: Man muB dann namiich z.8
drei Blocke auf einmal verschwinden
lassen, da ist dann Grips gefragt.

'3

Da raucht das Him! Fir die Level 10,
20 und 30 bekommst Du Codewditer,
damit Du nicht immer von ganz vorne
anfangen muBt. SHIT besteht aus
insgesamt 40 Levels, die auf Dich
warten und viel Hirnschmalz verlan-
gen. Fiir den ersten Level bekommst
Du 60 Sekunden Zeit, fir jeden weite-
ren bekommst Du zur Restzeit 120
Sekunden dazuaddiert

Und als spezielles Bonbon gibt es
eine Skip-Funktion, die Du dreimal
aufrufen kannst. Per Tastendruck
kannst Du diese Funktion akivieren,
eine ganz nette Angelegenheit, wenn
man keinen Ausweg mehr weiB. Die
Hintergrundmusik, die eigentiich ganz
nett ist, aber auf Daver anfangt zu
nerven, kann man per Tastendruck
auch wieder ein- und ausschalten

34

Ein ganz nettes Spiel, das einen
gewissen Suchtfaktor hat, super Gra-
fik bietet, und sicherlich die Puzzle-
fraktion unter Euch ansprechen wird,
die von derartigen Titeln immer noch
nicht genug hat. Fur alle anderen
kann man dieses Spiel trotzdem mal
empfehlen, denn schiecht ist es auf
keinen Fall, nur stellenweise sehr
schwer. Als lange Beschéftigungs-
therapie bestens geeeignet
Best-Nr. ATM 27 DM 26,90

ROBOTRON:
2084

Am Anfang war es ein technischer
Durchbruch. Die Menschheit erschuf
die Robotrons - eine Gattung Robo-
ter, so fortgeschritten, da8 sie nicht
langer ihre menschlichen Schopfer
zum Handeln und Denken bendtigten.
Aber die Roboter wenden sich gegen
ihre Schopfer. Nun sind sie ent-
schiossen, die Menschheit zu ver-
nichten, die wenigen
Uberlebenden zu zerstorungswitigen
Mutanten umzuprogrammieren

Dein Auftrag: Du muBt den Gegenan
griff aufnehmen. Rette die
Hepgeen, Mgchen! Dl s
s greifen in Wellen
an, mit unterschiedli-
chen Arten Robotrons
in jeder Welle. Eine
Welle er-
jedesmal,
wenn Du alle Robo-
trons auf dem Bilg-
schirm
hast -
natirlich den
unbesiegbaren
Hulk.

Du beginnst das
Spiel mit funf Leben
und pro 20000 Punkte
bekommst Du noch ein
Extraleben. Es gibt ver-
schiedene Arten v
Gegener, die verschie-
dene Punkte bringen, oder eben
unzerstdrbar sind
Es gibt auch Gegner, die sich einfach
so vermehren und zu wahren Kampf-
maschinen werden, hier ist Vorsicht
geboten!
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Das Spielfeld ist ein Quadrat, hier
laufen die ganzen Gegner herum, die
es zu bezwingen gilt. Auch laufen ein
paar Menschen umher, deren
Beriihrung Punkte bringen. Man kann
dieses Spiel mit einem oder mit zwei
Joysticks spielen. Fir den Zweijoy-
stickmodus ist in der Verpackung ein
Einsatz dabei, damit man die Joy-
sticks fest verankern kann. Da steuert
man mit dem einen Joystick die
eigene Figur und mit dem anderen
Joystick feuert man, spielt man auf
diese Art und Weise zu zweit, so
kommt richtiger SpielspaB auf, denn
dann ist jeder Spieler fir etwas ver-
antwortlich, das zum gelingen des
Spieles beitragt,

Endich mal ein Spiel, das man mit-
einander und nicht gegeneinander
spielt

ROBOTRON ist ein nettes Steckmo-
dul, das immer wieder zu gefallen
weiB und somit immer ofters, wenn
nicht sogar lange Zeit Deinen Modul-
schacht blockieren wird. Ein gnaden
1os tolles Spiel mit einer netten Zwei-
spieleroption. Pichtkauf!
Best.-Nr. ATM 28

GEM'Y

Hallo Knobelfreunde!

DM 26,90

Diesmal wenden wir uns mal einem
Spiel zu, welches man eigentich vom
ST oder Amiga her kennt. Auf diesen
Systemen war GEM'X ein Riesener-
folg und seit einiger Zeit gibt es
GEMY, eine Umsetzung dieses tollen
Knobelspiels auf unseren kleinen Ata-
i

Zum Spiel:
Hatte das Originale Gem'x eine niedii-
che Story dber eine ebenso niediche
Feenkbnigin, die unsere Hife beim
sortieren der magischen Gemmen
braucht, so ist diese Story bei Gem'y
einfach vergessen worden.
I del Anleitung steft lediglich, daB
die Gemmen sortieren mus.
Scade, denn das grose Vorbid halts
durch die tollen Grafiken zwischen
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den Leveln eine ganz eigene
Atmosphére entwickelt, die bei GEM'y
einfach flachfalit. Nun gut,
beschranken wir uns auf den Test
des vorliegenden Programms

Nach dem Booten sieht man
vicpulacion, Tl b
Musik und danach landet man gleich
im Spiel. Ziel des Spiels ist es, die
Gemmen nach einem vorgegebenen
Muster zu sortieren.

Um die Gemmen zu sortieren muf
man sie anklicken, worauf sie Ihre
Farbe andem. An einer Skala in der
Mitte des Bildschirms kann man se-
hen, wie sich die einzelnen Gemmen
veréndern  werden,
anklickt

wenn man sie

Das fiese ist, daB sich die angeklickte
Gemme immer um 2 Skalafarben
verandert und ALLE um sie herumlie-

enden Gemmen sich um einen
Punkt verandern.

Daher muB man schon ganz schon
Grilbeln, bevor man eine Gemme
anklickt. Die ersten Level sind ja noch
recht einfach, da hier nur 4-6 Gem-
men zu sortieren sind, aber ab 16

emmen muB das Gehim Schwerst-
arbeit leisten!

Um das Ganze noch ein bischen
schwerer zu machen, muB man auch
noch gegen die Unr arbeiten, die
unerbittich ablautt. Das Spiel ist vom
Prinzip her zumindest auf dem 8-Bit
Atari mal etwas volig neues und
durch die ausgereifie Steuerung, die
sogar die Benutzung einer ST-Maus
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2ulaBt, ist die Sache sehr gut spiel-
bar.

Der Bildschirm ist sehr abersichtlich
aufgebaut, nur der schiichte, blaue
Hintergrund stort etwas. Hier hatte
sich eine Grafik wie z.B. bei "Doc
Wires Solitar Edition” sicher besser
gemacht

Positiv ist, daB man 6 verschiedene
Gemmenarten zur Auswahl hat. So
kann man sich die aussuchen, die

schonsten oder am

Gbersichtlichsten findet. Die Gemmen

gezeichnet, aber das ist noch zu

vertreten.

Der Sound beschrankt sich auf eine
eher mitteimaBige Melodie, die sich
auf Wunsch abschalten 1aBt. Aller-
dings hat sich der Programmierer hier

Motor einer Datasette starten und
dann seine Liebingsmusik von einer
normalen Audiocassette horen

Besonders gute Tiftler werden jeden
Level mit einer Codezah! belohnt, mit
der sie spater in einen schon mal
erreichten Level zurickkehren
konnen.

Fazit: Gemy ist ein vom Spielprinzip
her sehr gutes Denkspiel und eine
echte Herausforderung fur die Grau-
en Zellen. Leider kommt es durch die
eher maige Grafik und den durch-
schnitichen Sound lange nicht an
das groBe Vorbild heran, aber im
GroBen und Ganzen kann ich Gem'y
allen Denkspielfreaks empfehlen!

Best.-Nr. AT 259 Sparpreis DM 9,90

* Grafik

* Sound

* Motivation
* Gesamt

o ® o o
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Am Ende werden nochmal die Adres-
sen von ihm und seinem Co-Autoren
Markus

Oldie Ecke

Poster+
Hallo Anwenderfreaks!

Diesmal teste ich ein Programm, mit
dem der Ausdruck von normalen Gra-
fiken in Din A1-GrdBe mdglich sein
soll Nachdem man Poster+ geladen

tehen ein paar verschiedene
e Verfagung:

Bild laden
Invertieren

Bild ansehen

Directory

Es konnen fast alle Formate an
Grafiken eingeladen und ausgedruckt
werden, doch dazu spéter. Wer einen
Epson-kompatiblen Drucker hat kann
gleich mit dem Drucken beginnen,
alle anderen missen erst dem
Druckeranpassungsprogramm ein
paar Infos aus dem Druckerhandbuch
verraten.

Kommen wir zur Probehardcopy. Die-
se druckt ein geladenes Bild in Din
A6-Gréfe aus und verrét so, wie das
Poster spater ungefahr aussehen
wird,

Der Ausdruck allerding eﬂom nur im
Schwarz-WeiB-modus, beson-
s, Sbel| RarkgyaIKeNigreBe

Qualitétsverluste hervorruft. Bei
Schwarz-WeiB-Grafiken kann man
2war durch invertieren oft das Ergeb-
nis verbessern, aber auch hier gibt es
einen echten Grund zur Kritik, was
die Druckqualitét angent

Beim Posterdruck sieht's noch
schiimmer aus, denn hier sieht eine

Pixel wird riesengroB, wodurch das
Ganze sehr klobig aussieht!

Dazu kommt dann noch, daf ein
solches nicht gerade schones Poster
eine halbe Stunde braucht, bis es
fertig ist!

Atari magazin

Fazit: Din-A-1-Ausdrucke sollte man
vom A sser nicht anfertigen,
dafiir reicht unsere Grafikaufiosung
infach nicht aus und wenn dann das
Druckprogramm noch solche
Schwéchen hat wie hier, dann ist erst
recht Hopfen und Malz verloren,

Meine Wertung 1=mies 10=super

* Bedienbarkeit 6  *
* Druckqualitat S
* Funktionen “ g

Druckgeschw. 2 *
* Gesamt 4 .

SYZYGY 4/95

Eine weitere Ausgabe dieses Disket-
tenmagazins st herausgekommen
und macht sich bereit, im Laufwerk zu
verschwinden und ihre Geheimnisse
an den Computer weiterzugeben. Al-
50 sehen wir mal nach, was sich so
Neues auf der schwarzen Scheibe
befindet.

Zundchst gibt es leider nichts Neues
2u melden, denn das Intro ist immer
noch das uralte mit dem SYZYGY-
Logo und ganzlich fehlendem Scroll-
text. Wenig spéter danach sient man
wieder das gewohnte Menii von Ste
fan Lausberg vor sich und kann die
einzelnen Texte dort anwahlen.

Im Wilkommenstext kann man nun
erfahren, daB sich erfreulicherweise
doch ein paar mehr Leser am Maga-
2in beteiligt haben (na aisol), aber

8 Stefan das Magazin quasi allein
erstellen muBte, weil das Laufwerk
von Markus die Textdiskette zerstort
hatte.

Dann erzahit er etwas von seinem
nachsten Einsatz in der Bundeswehr
und das er danach endiich genug Zeit
habe, um sich richtig um seine Vorha-
ben zu kimmenn, also z.8. das Meni
noch etwas zu verbessem (wird ja
auch langsam Zeit, nachdem es nun
schon mehrmals angekindigt wurde).

Das Impressum blieb unveréndert,
aber bei den Credits (Danksagungen)
hat sich gewaltig etwas getan, denn
dort wurde gleich mehreren Leuten
fir ihre Beitrage (Testberichte, Leser-
briefe) gedankt. Stefans Worten nach

jeder, der auch nur einen
kleinen Beitrag leistet, in diese Ru-
brik, vielleicht ist das fir einige Leser
ja noch eine zusétzliche Motivation,
da nicht nur einfach “danke" gesagt
wird, sondem auch die Beitrége da-
bei nochmal erwahnt werden.

Leider machen die *Hot News" ihrem
namen keine Ere, denn Neues kann
man da nicht entdecken, und heif ist
es schon gar nicht. Stefan gibt ledig-
lich bekannt, daB Powersoft, Inhaber
Markus Rosner, die Rechte von ANG
(8-Bit-Handier aus Holland, die vor
kurzem leider aufgehdrt haben) an
einigen Polenspielen aufgekauft hat
und sie jetzt mit deutscher Anleitung
vememen w»ll Leider wird nicht ge-
sag, s fir Spiele sind, aber
Stelsn velspncm die Leser auf dem
laufenden zu halten. Mehr steht dort
leider nicht.

Auch beim  Introprogrammierwettbe-
werb hat sich nichts getan. Stefan
fragt, warum erst deswegen gekiagt
werde, aber dan
schickt
upverstandiich, aber vielleicht brau-
chen die Leser ja noch etwas mehr
Zeit dazu. Doch vorerst dirfte dieses
Problem gelost sein, da ich jetzt mal
eins eingeschickt habe, vielleicht ist
das ja fir einige noch ein Anreiz, es
genauso zu tun), und er vermutet,
daB entweder keiner eins program-
mieren will oder es eben nicht kann.

Er meint auch, daB das Intro an
einem Magazin nicht das Wichtigste
ist (was ja auch stimmt, nur st es
genausowenig unwichtig), denn sei-
ner Meinung nach ist ein gutes Maga-
2in ohne Intro besser also ein super
Intro und ein_ schiechtes Magazin
(allerdings erhebt sich die Frage, ob
ein super Intro und qutes Magazin
nicht doch das Allerbeste ist), aber
trotzdem bleibe der Introwetbewerb
bestehen. AnschiieSend werden

Atari magazin



- ATARI magazin

nocheinmal die Bedingungen ge-
nannt. Also, wer dem SYZYGY mal
2u einem besseren Vorspann verhel-
fen will, sollte nicht z&gem, hier
Ioslulegen’

t bei der Rubrik, die sich mit
Sp4elsﬂps far  PD-Disketten
beschattigt, hat Stefan bisher nichts
erhalten. Deshalb stellt er hier seine
Idee nochmal vor und hom auf weite-
re Unterstiitzung der Leser

Dann kommt ein Text, der sich ge-
gen-iber dem im vorigen Magazin
kaum verandert hat: Die Suche nach
neuen Themen fur das SYZYGY, um
s noch interessanter zu gestalten.
Wenn die Leser eine Idee haben,
Kdnnen Sie gleich hierzu einen Text
schreiben, der dann in dieser Rubrik
verdffentlicht und besprochen wird.

Erfreulicherweise gibt es nun
tatsachlich jemanden, der die Rubrik
Problemidsungen genutzt und eine
Frage gestellt hat. Stefan geht auch
ausfuhrlich darauf ein. Man sieht, es
lohnt sich, Fragen zu stellen, denn
nur durch Fragen erfahrt man mef.

Der Wettbewerb konnte diesmal end-
lich einmal ausgeflhrt werden. So
haben alle, die sich am SYZYGY
beteiligt haben, ein Spiel gewonnen,
das sie sich aus einer Reihe aussu-
chen kénnen.

Man sieht: Mitarbeit lohnt sich! Und
es sind sogar noch weitere Spiele in
der Verlosung, deshalb haben hier
auch Nachz(gler und Neustarter wie-
der gute Chancen, etwas zu gewin-
nen.

Es folgt ein Interview des Herausge-
bers mit einer Person, die er erstaun-
lich gut kennt: Namiich mit sich sel-
ber. Auch das liest sich recht interes-
sant, es wére allerdings schon von
Vortell, wenn demnachst auch mal
andere Leute interviewt werden statt
die Redaktionsmitglieder, z.B. ein
Spieleprogrammierer oder der Her-
ausgeber eines anderen Disketien-
magazins wie das TOP-Magazin, um
von denen mal etwas mehr zu erfah-
ren, da man sonst ja immer nur die
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Namen erféhrt und nichts Gber die
Menschen, die dahinterstehen.

Bei den Spieletips kann man wieder
nur lesen, da8 dem Redaktionsteam
die Spieletips ausgegangen sind,
aber man darauf hoftt, da die Leser
wieder neue zuschicken. Das ist
natrlich nichteinfach, weil es so
viele neue Spiele ja nicht gibt, aber
vielleicht hat der eine oder andere
Leser ja noch einen Tip auf Lager.

Die Charts (Hitparade) sind diesmal
sogar belegt, weil ein aktiver Leser
tasachich seine Libingepxogramme
aufgeschrieben und eingeschickt hal

Nun werden sie hier in den verschie-
denen Sparten in der jeweiligen Plat-
zierung vorgestellt. Natrlich kann
hier eine groBere Beteiligung nur von
Nutzen sein, wer also seine Lieblings-
programme in den Sparten Spiel,
Anwenderprogramm, PD und Demos
aufschreibt und einschickt, nimmt au-
tomatisch an den Charts teil.

Das Leserforum nimmt diesmal einen
sehr breiten Raum ein. Zwar gab es
nur drei Leserbriefe, jedoch hat ein
Leser einen Brief von einer solchen
Lénge geschrieben, daB er zusam-
men mit der ausfihriichen Antwort
den mehrmaligen Platz des Textspel-
chers belegt und deshalb aufgeteit
werden muBte.

Stefan beantwortet lobenswerterwe-
se jeden Leserbrief sehr ausfirlich,

a7

0 daB der Leser auch seine Meinung
und Gedanken deutich nachvolizie-
hen kann.

Am Ende schreibt er, es maBten noch
viel mehr Einsendungen  eingehen,
denn er liebe es, Leserbriefe zu
beantworten. Das soliten sich die
Leser nicht zweimal sagen lassen
und ordentiich etwas tippen, denn so
wird ja auch das Lesen des Magazins
viel interessanter.

Allerdings solite besser Stefan das
Beantworten der Briefe Gbemehmen,
sein Co-Autor gegendber  Kiitik
gegen ihn nicht gerade aufgeschios-
sen zu sein scheint, wie man ja in
den vergangenen Ausgaben sehen
konnte (“Norgler, bin sauer” usw.).
Dabei lebt ein Magazin von Mei-
nungsvielfalt und Diskussion!

Der Leser mit dem langsten Leser-
brief hat dann auch einen langen
Beitrag verfaBt, den man danach
lesen kann und der sich mit der
Zukunft des ATARImagazins
beschaftigt. Die Uberlegungen sind
durchaus lesenswert und regen viel-
leicht sogar noch zur Diskussion un-
ter den Lesern an. Informieren lohnt
also allemall Allerdings hat das Mend
hier noch einen Fehler:

Wenn man seitenweise vorblattert,
kann es passieren, daB der Text-
speicherbildschirm Gber die Grenze
hinausgeht und auch noch die Pro-
grammdaten anzeigt. Dieser Fehler
stort jedoch das Lesen nicht und
sollte ~eigentiich ~ schnell  behebbar
sein.

Danach kommen die Gblichen Klein-
anzeigen, worauf der STAR-TREK-
Corner folgt. Hier schreibt Stefan
etwas zu einem Videofiim, Spiel und
Bichem. Kenner und Fans dieser
Serie kdnnen somit sehen, was es
Interessantes auf dem Markt fiir sie
gibt.

Auch Cineasten, also Kinoganger,
kommen bei dieser Ausgabe auf ihre
Kosten. Ein Leser stellt den Spielfim
“Cool Runnings” vor und beschreibt
ihn recht anschaulich. Da es ihn
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inzwischen auch auf Video gibt, kann
man ihn sich, wenn einem die Vor-
stellung zusagt, auch relativ leicht
besorgen und ansehen.

Und schiieBlich, wie immer, gibt es
auch eine Vorschau. In dieser kiindigt
Stefan nochmals weitere Verbesse-
rungen an und hofft, dad er alles
wieder aktualisiert bekommt. Das
wre in der Tat sicher das Beste.

Ein SYZYGY ohne Testberichte st
natirlich kein SYZYGY und deshalb
werden dem Leser wieder 5 Stick
davon geboten. Darunter befindet
sich ADALMAR (Bekanntes Grafikad-
venture), Mission Zircon (Ballerspiel),
The Brundies (die Lemmings-Version
e XUXE), Thinker (wie der

schon andeutet, ein Strate-
qlupisl) und TOP-Magazin Gold (die
besten Programme des PD-Maga-
zins). Alle diese Berichte informieren
wieder teilweise sehr ausfihriich Gber
die Software, man hat hier also eini-
ges zu lesen.

Fazit: Das SYZYGY bietet wieder
viele Texte, und obwohl es teilweise
immer noch mehr Mitarbeit seitens
der Leser geben kdnnte, ist diese
Ausgabe durch erhdhte Leserbeteili-
gung merklich informativer geworden.
Es bleibt zu hoffen, daB Stefan seine

rhaben rasch umsetzen kann und
BRRER RS Magasin avch weherhin

mit Leserbriefen und anderen
Beitragen unterstitzen, damit es fir
alle ein lesenswertes und vielfaltiges
Magazin bleibt und sogar noch bes-
ser wird.

Thorsten Helbing
Best.-Nr. AT 332 DM 9,

PD-MAG 3/95

Sascha Rober hat nicht lockergelas-
sen und eine neue Ausgabe seines
allseits bekannten PD-Magazins zu-
sammengestellt. Nun erhebt sich wie-
der die Frage, wie der Software-
Zauber auf seiner Diskette aussieht.

Nach dem Booten der Diskette erwar-
tet einen das Auswahimeni zwischen
Intro und eigentichem PD-Mag, das
recht schnell erscheint. Wahit man
das Intro an, wird nach einer kurzen
Lade- und Intitialisierzeit das Titelbid
von "Basil, der groBe Mausedetektiv”
aufgebaut. Dazu ertdnt eine Musik
und ein Scroller in Graphics 0 rollt in

gramm doch schon besser sei als
das, was er in der Kirze programmie-
ren kdnnte.

Allerdings hat er diesmal fir das
Titelbild eine arg unpassende Farbzu-
sammenstellung genommen  (Blaue
Grafik auf dunkelrotem Hintergrund,
sowas beiBt sich), davon abgesehen
macht das Intro noch einen ziemlich
passablen Eindruck. Ein Druck auf
eine Konsolentaste bringt das
Auswahimend zurlick, von dem man
nun das PD-Mag anwahlen Kann,
indem man einfach Return oder den
Feuerknop drickt.

Im bekannten Auswahimend mit den
bunten vertikalen Streifen stehen die
Rubriken wie gewohnt zur Verfigung,
also gleich mal nachsehen, was Sa-
scha for Neuigkeiten zu bieten hat
Dort gibt es zundchst mal etwas
Unerfreuliches zu lesen, namiich daB
die Mitgliederzahl des ABBUC knapp
unter 600 gesunken sei. Gleichzeitig
wird der Termin fir die nachste Jah-
am 28.10.1995

der untersten vorbei.

Wem das schon ziemiich bekannt
vorkommt, der irrt sich nicht, denn es
wurde tatsachlich schonmal verwen-
det, wie auch im Scrolltext zu lesen
ist. Sascha meint darin, daB er zu
dieser Notlosung greifen muBte, da
kein Intro bei ihm eingegangen sei
und dieses leicht veranderte Pro-

in Herten bekanntgegeben, wo Sa-
scha zwar nicht als Aussteller, aber
als Besucher anwesend sein und
PD-Mags mitbringen wird.

AuBerdem wundert er sich, da8 das
SYZYGY immer noch nicht erschie-
nen sei und bietet Markus seine Hilfe
an. Dann schreibt er; das Festplatten-

Seite 18 Tolle Sparangebote

Seite 6 PD-Neuheiten-Ubersicht

Seite 42 Raus-Raus-Raus-Aktion

Reisefihrer durch unsere Spar- und Sonderangebote
Seite 18 Tolle Sparangebote aufschlagen!!!

Schnellberblick

So jetzt drften alle Kiarheiten beseitigt sein, und Ihrer Bestellung steht nichts mehr im Wegell!

Seite 11 Neue Produkte im Uberblick
Seite 23 PPP-Angebot auf einen Blick
Seite 48 PD-MAG + Syzygy Kennenlernpaket
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interface der ARGS (ATARI Regional-
gruppe Stuttgart) sel noch nicht fertig.
Auch ein neuer Wettbewerb wird von
ihm ins Leben gerufen, und zwar ein
Programmierwettbewerb fdr ein Intro
von hachstens 300 Sektoren Lange.

As Preise winken fir den ersten
Platz gleich drei an der Zahi, ein
Einkaufsgutschein bei PPP, ein Spiel

as Sammiung, ein Paket
Leerdisketten und 5 PD-Gutscheine.
Aber auch die nachfolgenden Platze

Daneben laufen natirich auch die
Wettberbe weiter, und zwar auBer
dem schon erwahnten Intro-Program-
ienwetisewerh uch ey vver, be
dem man ein Spiel (egal
welches) o il

Dem Hardwaretest wird in_dieser
Ausgabe wiedermal ein Joystick un-
terzogen, der sich Quickioy Topstar
nennt. Saschas Meinung nach ver-
dient er diesen Namen auch, denn er
kommt bei seiner Wertung sehr gut

gehen nicht leer aus (hier gibt es weg.

ebenso noch Leerdisketten, Gutschei-

usw. zu gewinnen). Da
erfahrungsgemas die Betelligung an
solchen Wettbewerben nicht gerade
lawinenartig ist, hat man gute Chan-
cen zu gewinnen. Wer also ein bi-
schen programmieren kann, sollte die
Chance unbedingt nutzen, sich vor
seinen Computer setzen und losle-
gen, denn nur wer wagt kann auch
mal etwas gewinnen.

Am Ende erwahnt er noch eine neue
Demo aus Polen namens “Ray of
Hope", die in der nachsten Ausgabe
vom PD-Mag erscheinen soll.

Im Forum gibt es neben Leserbriefen
und Kleinanzeigen diesmal auch ei-
nen Text namens “Computerlexikon,
Teil 1" zu lesen, in dem erklart wird,
was es mit PD, Shareware und Gif-
ware auf sich hat, Dies soll fortge-
setzt werden, richtet sich aber nach
der Anzahl der Leserbriefe, das heiBt,
wenn viele Leserbriefe vorhanden
sind, kann dieser Text auch schon
mal entfallen. Auf jeden Fall ist es
eine gute Idee, ihn einzubauen, denn
so erfahit man doch das eine oder
andere Interessante, was man schon-
mal gehort hat, sich aber keinen
rechten Reim darauf machen konnte,
was es ist oder was genau damit
2usammenhangt.

Im internen Teil des PD-Mags wird
der Assemblerkurs von Heiko Born-
horst fortgesetzt, der dabei auch je-
dem seine Hilfe anbietet und neben
seiner Adresse auch Telefon- und
Faxnummer_bekanntgibt. Leute, die
sich fir Assembler interessieren, aber
damit noch Probleme haben, bekom-
men somit eine gute Mdglichkeit,
Fragen zu stellen und Hiffen und Tips
zu bekommen.

Atari magazin

An Softwaretest mangelt es ebenso-
wenig, Geprit wurden COMICLAND
{an Texavenuro) als kammneri
s Spiol HUNTER. (on Ballerspil
bev dem man die Rolle eines Jagers
Ubemehmen muB, das aber durch
wenig Sound und unanimierte Grafk
viel Spielspa8 véiiert), PAINT (ein
Malprogramm, das jedoch durch feh-
lende Anleitung und unlogische Be-
dienungsweise kaum benutzbar ist
und deshalb von Sascha auch als
ahsalu( unnenqas meamm mn
arakter” bezeichnet wird),

bt Oldle i MUSIC BN (Graf

sich dabei um einen Geisterjager, der
sich mit einem grauenhaften Monster
herumschlagen muB.

Der_Filmtip befaBt sich mit "STAR
TREK: Treffen der Generationen". Bei
diesem neusten Kinofilm der Science-
Fiction-Serie trifft die alte die neue

Mannschatt und Captain Kirk (“Beam
mich hoch, Scotty!") geht darn in die
ewigen Jagdgrinde ein.

Zuletzt kann man im Amiga-Corner
o bl il
lesen. Nach dem Durchlesen al die-
ser Texte hat man vielleicht wieder
richtig Lust auf das Ausprobieren von

re. Kein Problem, auch dafir
ist gesorgt.

So_erwartet einen DIRECTORY
WIZARD (ein Directory-Manipulati-
onsprogramm), RUEBE COPY (ein
Kopierprogramm), die_beide schon-
mal auf der DISK-LINE erschienen
sind, auBerdem CHOMBER (ein Pac-
Man-Abklatsch), MAZEWAR (ein Du-
ell-L RDEN OF

un
gramm FRAKTALIS (Fraktaigrafikpro-
gramm mit vielen Funktionen) und in
der Demo-Ecke die PASKUD-Demo,
eine Assembler-Demo aus Polen.

Bei den Top-Ten gab es hingegen
keine Veranderung, da dazu nichts
eingesendet wurde. Um die Betell-
gung daran noch etwas attraktiver zu
machen, verlost Sascha nicht mehr
nur 5mal 1 PD, sondern auch 2mal 3
PDs fur alle Teilnehmer der Top-Ten.

Hilfreich kénnen auf jedenall Tips
sein, die man in der nachsten Rubrik
findet. Hier stellt Sascha nicht nur
Freezerpokes vor, sondern gibt auch
aligemeine Hinweise fur bestimmte
Spiele, durch die man sie leicher
spielen kann. Leute, die ab und zu
mal gern ihren Joystick in Bewegung
setzen und die Spiele haben, konnen
gleich mal ausprobieren, ob sich die
Tricks auszahlen.

Nun bleibt noch eine Rubrik dbrig und
das sind die Texte von “Outside”.
Hier bekommt man wieder einen
Buch-, Film- und Amiga-Spieletip. Li-
terarisch wird ein Buch aus der John-
Sinclair-Reihe vorgestelit. Es handelt

-39-

GONFUSION (ein weiteres Labyrinth-
Spiel), DER FREAK (eine Art Textad-
venture, bei dem man eine Frage
bekommt und unter drei Antworten
die richtige auswahlen mus), die Ba-
sic-Demo VADER (hier wird das An-
gesicht des Bosewichts aus STAR
WARS mit einem Weltalloikd im Hin-
tergrund aufgebaut), das Ballerspiel
BALLERMAN 3 mit bunter Grafik, bei
dem man mit einem Helicopter durch
die Gegend. fiisgen und  allerhand
abschieBen muB sowie die erste Sei-
te der HALLE PROJECT DEMO
1994.

Fazit: Auch mit dieser Ausgabe bleibt
Sascha dem alten Standard treu und
bietet wieder viel lesens-, erfahrens-,
lernens- und ~ ausproblerenswert
Dazu kommt dann noch das PD-
Softwarepaket mit seinen Program-
men aller A, das von Spielen aber
Anwendung bis Demos alles fir die
neugierigePD-Gemeinde  bereithalt,
was fir SpaB mit dem Computer

sorgt.
Best-Nr. PDM 395
Thorsten Helbing

DM 12,
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Obwohl Saschas Familie einen uner-
warteten Schadensfall erltt und er
deshalb nicht so viel Zeit fir die
Alben mit dem XU/XE ibrig hatte, hat

es trotzdem geschafft, das neue
ES -Mag in gewohnter Weise fertigzu-
stellen und seinen Lesern zu
présentieren

Wie immer hat man nach dem Booten
die Wah, das PD-Mag oder das Intro
2u wahlen. Da Sascha kein Intro
eingeschickt wurde, well der Intro-
wettbewerb noch lauft, er aber nicht
schon wieder ein bereits verwendetes
Intro einbauen wollte, mute er auf
einen der  Hobbytronic-Demo
1987 zurickgreifen. So kann man
vorbeifliegende Sterne, ein mehrfarbi-
ges Ufo und Texte in mehreren Far-
ben sehen, dazu lauft ein Scrolltext in
der Bidschimmitte.

Dieser Teil ist auch heute noch recht
sehenswert und hat auBerdem den
Vorteil, da er in Basic (mit eingebun-
denen Maschinenroutinen) lauft, da-
durch kann man namiich danach
gleich zum Meni kommen, ohne erst
durch Reset abbrechen und das DOS
nochmal laden zu missen.

Das Assemblermend von Heiko Born-
horst wird dann auch schnell geladen
und man sieht dann die gewohnte
Bildschirmmaske mit dem bunten Hin-
tergrund vor sich und kann
auswahlen.

Neuigkeiten gibt es hier einige
lesen. In der Rubrik “ATARI Neue:
schreibt Sascha noch ein paar Satze
2ur Hanau-Messe, berichtet von der
Rettung des Commodore Amiga
durch die _deutsche Computerver-
kaufskette Escom, Gber den Mitglie-
derschwund bei allen Clubs, ein
Jubilaum bei einem bekannten Wech-

'ATARI magazin-PD
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wahrscheinlich erst recht hohe
Qualitat dieser Spiele gespannt sein).

Selbst im “Intenen” gibt es wieder
Neues, da fiihrt Heiko Bornhorst sei-
nen Assemblerkurs weiter, wobei es
diesmal um Addieren und Subtrahie-
ren von Zahlen geht, und man kann
sich an einem neuen Spielewettbe
werb beteiligen (die Art des Spiels ist
dabei vdllg freigestell). Natirlich win-
ken dafar auch wieder eine Menge
Preise im Gesamtwert von 400 DM,
und je mehr Einsendungen es gibt,
desto mehr Preise gibt es auch fir
die einzelnen Plaize, so da8 also
keiner etwas umsonst einschickt.
Wenn das kein Angebot ist - also wer
auch nur ein bischen programmieren
kann, der sollte nicht z8gern und sich
an diesem Wettbewerb beteiligen!

Druckerfreunde kénnen sich freuen,

den muB, daB es hier nicht unbedingt
Computertele sein miissen, sondem
man auch andere Dinge “anpreisen”
kann.

Die umfangreichste Rubrik ist, wen
sollte es wundern, natirlich wieder
die Softwaretests. Sascha prift dort
wieder eine Menge Programme, wie
zB. U 91 (UBoot-Simulation), C-64
Diashow, in der Oldieecke das Text-
adventure "Hexen miissen brennen”,

in der Anwenderecke das Tool (Hilfs-
programm) DIRECTORY MASTER
von CDI und in der Democorner die
Musikdemo POWER OF SOUND.

Beteiigung gab es diesmal ebenso

bei den Top-Ten und es haben sich
einige Veranderungen ergeben, wie
man auch Saschas Begleitkommentar
entnehmen kann (wobei noch mehr
Einsendungen hierzu

denn im nimmt Sascha
diesmal den Star-Starjet S.-48 unter
die Lupe. Dabei handelt es sich um
einen  Tintenstrahidrucker, wie sie
heute ja_ héufig verwendet werden.
Ober den Aufbau des Druckers
erfaht man hier ebenso etwas wie

iber dessen Le.smngsmagnmkauan

>

von Lesern gibt es

sind im Gegensatz zu Festplatten
austauschbar, haben aber dafdr eine
etwas langere Zugriffszeit), die erste
Demo der R.AM. (Rheinland-
Chlaicne ATdlanece) et

ATARIs nach wie vor
s SR T
jetzt sogar mit CD-Laufwerk bekom-
men kann und fir das es bald mehre-
te Spiele geben soll (man darf auf die

Atari magazin

An

auch in dieser Ausgabe kein Mangel
So kann man im Forum wieder unter

2wei  Leserbriefabschnitten ~ wahien
und sich die ganzen, teilweise
langeren Leserbriefe durchlesen, und
wem das noch nicht reicht, kann auch
gleich noch in den  Kleinanzeigen
biattern. Hier bemangelt Sascha je-
doch eine 2u geringe Beteiligung,
‘wobei nochmal deutiich: gesagt wer-

40~

waren!).

Nun wartet noch einiges an Software
auf den PD-Fan. Da ware erstmal ein
leistungsfahiges Tape/Disk-Kopier-
programm, mit dem sich Kassetten-
programme auf eine Diskette
Gbertragen lassen (sofem sie nicht
irgendwelche Kopierschutztricks ein-
gebaut haben), dann ein PRINT
SHOP - Bilderkonverter (damit kann
man mit dem PRINT SHOP erstellte
Bider in Graphics 8 auf eine ATARI-
Diskette dbertragen, da ja der PRINT
SHOP eine andere Diskettenverwal-
tung hat als das ATARI-DOS 2.x)

Dann gibt es STAR GUN (ein echtes
Weltall-Ballerspiel im Stil von Defen-
der, das allerdings nach einiger Zeit
etwas langweilig 2u werden droht, da
der Sound ziemlich schrill und nervig
st und die Aliens sich schnell wieder-
holen) RAILKING (ein Wirtschaftssi-
mulationsspiel, in dem es, wie der
Name schon vermuten 1&81, um den
Aufbau eines Eisenbahnimperiums
geht und an dem bis zu 4 Personen
tellnehmen kdnnen), GALACTIC
CHASE (eine PDversion des Kiassi-
kers Galaxian mit den verschieden
fiegenden Angreifer, die auBerdem
noch sehr gut gelungen ist).

Atari magazin
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REVERSE (eine _Othello-Brettspiel-
Variante), INSECTS (eine Nachah-
mung des Kiassikers Centipede, bei
dem man Insekten abschieBen muB),
Clash (ein Strategiespiel im Stil des
bekannten Archon, wo &hnlich wie
beim Schach zwei Figurenseiten ge-
geneinander ankampfen, das

Fazit: Trotz der widrigen Umstande
hat Sascha auch mit dieser Ausgabe
gezeigt, daB auf das PD-Mag VerlaB
ist und man den vorigen
Ausgaben auch eine Menge 2u lesen
und auszuprobieren bekommt, was
selbst bei diesen hochsommerlichen
Wetter dazu vefihren kann, seinen

MAUS

Mit neuer Treibersoftware

Die Maus st geblieben, deshalb
mochte ich hieriber auch keine
groBartigen Worte mehr verlieren.
Was sich geddentat gblg Treiber-
software daz

bekommt eine Diskettenseite
voner Treibersoftware mit umfangrei-
werden Trei-

auBerdem noch
enthalt) und DANDY (ein Irrgarten-
spiel, in dem man wieder Monster
abschiefen und Schiussel suchen
muB, das jedoch etwas
gewdhnungsbedirftig ist) und die De-
mo HALLE PROJECT 1994 sind
‘auch noch zu finden

AuBerdem befindet sich noch ein
Programm auf der Diskette, das sich
DICTACE nennt und laut Sascha
eine Demo mit digitaler Musik sein
soll. Hier irrt er sich aber, denn es ist
eher ein Scherzprogramm aus Polen,
das nichts weiter als einen Virus
simuliert, wonach der Computer auf
nichts mehr reagiert und man ihn
aussschalten muB, um wieder richtig
mit ihm arbeiten zu konnen. Als Gag
fiir Possenreisser vielleicht ganz gut,
aber sonst absolut dbergehenswert!

ATARI XUXE
nachzusehen, was es alles im PD-
Mag gib
2Zu beméngeln st lediglich, daB es fir
einige Spiele keine Anleitung gibt, wo
sie dringend ndtig ware, zB. bei
RAILKING oder gerade bei DANDY
(was aber natirlich nicht Saschas
Schuld ist), denn o ist man gezwun-
gen, das meiste selbst auszutiiteln.
Wenn man bei DANDY beispielswei-
se einen Schidssel nimmt und ein Tor
o muB e lerst "
licken, bis in ren Anzeige
ksl s
Wem das nichts ausmacht, dem wer-
den siese Spiele sicher auch gefallen,
denn sie bieten immerhin eine recht
gute Grafik.
Thorsten Helbing

Best.-Nr. PDM 495 DM 12+

Fomoria Kopplng ssiachen dr ~toart

TURBO-LINK ST/PC

s Sl sinen Al XLIXE un snan Al ST o oan P beszen, dae ot ki W
massen sich don Turbo-Link

viction biden Flctiam auaiainchan. Das ft coer b el

slach anchafien Er il ren ine
¥ Atarl. Damit lassen sich Dator

nicht allos: Dis spozielo,
Sowohi in ein viruelles Lautwerk als

und "grofe

e for den S

fausgewahit und ohne Filler in das ST-

foarst
el i s unschluﬂlemge Intorface

he Software und eine dt. Anleitung enthallen.
[Best-Nr. AT 149 ST-Vers.
[Best-Nr. AT 155 PC-Vers

[Best.-Nr. AT 150

Softw
puch in s Drckerniacace r do OTE. Dot ouabon 5 s i nec S
beido Computer. Das virtuello Lautwerk im ST 1361 sich vom XL wie eine echio Floppy
it on: Foremtece s gl auo . Fioh et Due
atarich auch in Double Densiy. Auf die so enistandene “Dis
ugreifen: - Die XL-Disketio kann als ST-File auf 3,5"Disk oder Fesiplatia
o i sokundenschnello auch wiedor geladen
Formal (und umgekehr) konvertert werdon. - Bell
[Textiles wird zusatziich ine Wandlung von EOL nach CRILF durchgefuht. - XL-Bider im|
esin asa- e Mecropainar ot assen ih s Gogicn -8 auf o ST o
jas, Doodle, STAD
T e

Adapter

Iitels Adapier 1851 sch mit Turbo-Link XUXE auch DFU auf dom XL balriben.

und das alles|
sketle” Jaon un auch dor ST

werden,

DM 119,-
DM 119,

DM 24,90

cher Es
l}er mitgeliefert fir Touch Tablet,
Trackball und Maus.

Das Gute an den ganzen Treibern ist
die einfache Einbindung in eigene
Programme. Es werden einfach die
Betriebssystemroutinen gedndert, so
daB die Maus kinderleicht abgefragt
werden kann.

Die Maus selbst wird mit dem STICK-
Befeh abgefragt, die linke Maustaste
mit dem STRIG-Befehl und die rechte
Maustaste mit dem PADDLE-Befehl.
Bisher hieB es immer, es gibt nur
sehr wenig Software, die auch die
rechte Maustaste unterstitzt, da fast
niemand wiBte, wie man sie abira-
en kann. Mit dieser Software st dies
nun alles gar kein Problem mef.
Best-Nr. AT 278 DM 59,-

11
Tolle Sparangebote
Seite 18

Gutschein giiltig
bis 19.Sept.

Atari magazin
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roBe RAUS-RAUS-
RAUS-AKTION

Mit dieser Aktion wollen wir wieder etwas Platz in unsere Regale bringen!
Wichtig: Hier handelt es sich um die absoluten Wahnsinnspreise.
Auslieferung erfolgt nur solange Vorrat reicht.

ACHTUNG: Die

g erfolgt nach ingang.

Restposten Polen Games

INumtris AT226 DM 5,00 | |Captain Gather PL1 DM 14,00
[Speed Fox AT252 DM 12,00 | [Darkness Hour PL2 DM 14,00
IBoing 11 AT253 DM 9,90 | |Hydraulik/Snowball ~ PL3 DM 14,00
IHart Hat Mack AT 265 DM 12,00 iecze Valdgira 1 PL4 DM 1400
IDracula the Count AT257 DM 15,00 | |Miecze Vaidgira 2 PL5 DM 14,00
Deluxe Invaders AT256 DM 9,90 | [Robbo PLE DM 14,00
[Despatch Raider AT 267 DM 15,00 |  |Vicky PL7 DM 14,00
[Plastron AT163 DM 1500 | |asermania/Robbo Con. PLE DM 12,00
(Galaxi Barkonid AT 166 DM 12,00 |  [The Convicts PLO DM 1400
lAtomics AT101 DM 990 | |Humanoid PL10 DM 14,00
Mission Zircon AT215 DM 12,00 | |t PL11 DM 14,00
|Galaxian ATM2 DM 12,00 lLoriens Tomb PL12 DM 14,00
[Ballblazer ATM3 DM 12,00 |  [Magic Krysztalu PL13 DM 14,00
IHardball ATM4 DM 12,00 | |Smus PL15S DM 14,00
IRescue on Fractalus  ATM5 DM 12,00 |  [Syn Boga Wiatru PL24 DM 17,00
[The Living Daylights ~ ATM 9 DM 12,00

[The Last Guardian ~ PL14 DM 12,00

frada Handboct) (OSIRDMI6,00 Auf diese ginstigen Preise gibt es

Power per Post, PF 1640 natiirlich keine weiteren Rabatte mer.
75006 Bretten, Tel. 07252/3058 Unterstitzen Sie unsere Arbeit mit Ihrer
Bestellung!!! Power per Post

Bestellen Sie gleich, nur so kdnnen Sie sicher sein, alle lhre
gewiinschten Artikel zu erhalten!!!

Alle Programme stark im Preis reduziert! Greifen Sie zu und

Sie machen ein Super—SchnﬁppChen I

Atari magazin -42- Atari magazin
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Leitfaden Teil VIII

Wer kennt sie nicht, die Fehler im
Detail, die so manches mahselige
Suchen und Testen erforderlich ma-
chen. Gerade die

in
Ausdriicken abgesehen werden.

Der aufgrund der Entscheidung

turen sind mit die haufigsten Fehler-
quellen. In dieser Ausgabe werden
deshalb Methoden, Wege und Kon-
zepte besprochen, diese Strukturen

sollte bei der Entscheidung stehen
Die Kiarheit des Codes wird wesent-
lich dadurch erhéht, daB Dinge die
zusammen ste-

weniger 2u machen.
Regel 35
Verwenden Sie logische Ausdricke
anstelle von Konditionalausdricken
Diese Regel bezieht sich nur auf
Sprachen, die bitweise logische

Ausdricke unterstitzen. Logisch wahr
bedeutet dabei, da alle Bis gesetzt
sind (1), und logisch falsch, daB kein
Bit gesetzt ist (0).

Solche Ausdricke sollten
Konditionalausdricken vorgezogen
werden, da sie Rechenzeit sparen
und, wenn richtig angewendet, das
Problem Kiarer erkennen lassen. Hier
ein paar Beispiele:

IF X THENY ELSE Z (XANDY)

OR(NOTX
ANDZ)
1F A THEN TRUE ELSE FALSE A
IF A THENFALSE ELSE TRUE NOTA
IFATHENTRUEELSETRUE A
IF A THEN FALSE ELSE FALSE NOTA
IFATHENTRUEELSEB  AORB
IFATHENFALSEELSES  NOTAANDB
IFATHENBELSETRUE  NOTAORB
IFATHENBELSEFALSE  AANDS

Regel 3

Testen Sie sorgfaltig auf Gleichheit
eim Benutzen von
FlieBkommazahlen konnen Rundungs-
fehler auftreten, die zu falschen Ver-
2weigungen fiihren kdnnen. So ergibt
2B. 1/3+2/3 in BASIC nicht 1, son-
dem 0.999999999. Deshalb solite
nach Mdglichkeit vom Gebrauch von

Atari magazin

hen. Der Programmcode wird infolge
des haufigen Gebrauchs von GOTOs
des ofteren so unlesbar, daB eine
KontrolliuBprafung nahezu unmoglich
wird

Regel 38
Vermeiden Sie verschachtelte
IF-Ausdrdcke
Hier ein Beispiel direkt aus dem
Gruselstick: Sag mir was das soll

Mehrere Ansatze existieren zur alter-
nativen Abbildung einer solchen Ent-
scheidungsstruktur

Das lange monolithische
Programstiick kann in mehrere Unter-
programme  aufgeteilt - werden, es
kbnnen  Entscheidungstabellen  be-
nutzt werden, logische Operatoren
konnen zur der Ent-

Beispiel
IF 4525 THEN
BEGIN
1F B2 TN
IF C<15 THEN D
ELSE
TF £>23 THN
IF F=500 THEN G
ELSE H
ELSE
1F 1<758 THEN J
IF K<965 THEN L;

ELSE
IF M>=37 THEN NN-0
IF C>56 THEN D
IF E>=781 THEN
IF F<500 THEN G
ELSE H
ELSE
IF 1>=700 THEN P
IF K<965 THEN L

ELSE
IF R>=1 THEN 5=5-5;

scheidungsstruktur verwendet werden
und es konnen Ergebnisse mit Hilfe
von logischen Ausdriicken berechnet
werden

Meistens fiihrt, eine Mischung der
Methoden zum Erfolg.

Rainer Hansen
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Leitfaden Teil IX

In den vorherigen Folgen dieser Serie
habe ich Ihnen immer nur einzelne
Regeln vorgestellt. Diesmal will ich
Ihnen Gestaltungsstrategien vorstel-
len. Denn ohne die richtige Strategie
kbnnen noch so gute Programmier-
kenntnisse ins Abseits fhren

nzahl der Gestaltungsstufer

- geringe Kommunikations- und Ab-
stimmungsprobleme, falls man  im
Team arbeitet

- erhdhte Akzeptanz (Team), geringe-
re Einarbeitungszeit

Nachteile:

- verdeckte Mangel des bestehenden
Systems werden nicht erkannt

2uGritge  Systemasiordsungen
wer

Einmalige Die

estaltungsphasen werden nur ein
mal durchlaufen. Die Problemstellung
muB gut strukturiert sein.

Vorteil: Entwicklungszeit Ist  relativ
kurz.

Nachteil: Bei sich andemden Sy-
stemanforderungen ist diese. Strate-
gie zu unflexibel.
Mterative Gestaltungsstrategie: Der
Entwurt erfolgt nicht in einer, sondern
in mehreren Stufen, wobei jede Stufe
eine Vervolisténdigung und Verfeine-
rung der vorhergehenden darstellt.
Diese Strategie solite bei schiecht-
strukturierten Problemstellungen zur
Anwendung kommen.

Vorteil: Bei sich andernden System-
anforderungen kann flexibel reagiert
werden.

Nachteil:
lungszeit

‘erhaltnis bestehendes/neue:

Die. relativ lange Entwick-

beriicksichtigt.
Vorteile:

1. Gestaltungsstufe relativ. schnell
und kostenganstig
- Voraussetzung fir die stufenweise
Implementierung ~ eines.Gesamtsy-
stems erfiilit
- standige Welterentwickiung des In-
formationssystems fahrt zu Lemeffek-
ten

werden re-

Deduktive
Das Informationssystem wid oy
und der

duziert

lnrdemngen e Baiuar  hiae
vollig neu entwickelt. Diese Strategie
bietet sich besonders bei schlecht
strukturierten, relativ komplexen, in-
stabilen und neuartigen Problemstel-
lungen an.

Vorteile:

- zukinfige  Entwickiungstendenzen
werden mit einbezogen

- Liicken und Mangel der Systemkon-
zeption sind leichter erkennbar

Nachteile:

(Gestaltungsrichtun

Top-down-Gestaltungsstrategie:
Das Informationssystem wird hierar-
chisch aufgebaut. Der Entwurf be-
ginnt oben und wird stufenweise nach
unten erweitert

Vorteil: - integrationfordernde Wir-

kung.

Nachteil: - hohe Komplexitat der Ge-
samtaufgabe
Bottom-up-Gestaltungsstrategie:
Der EntwurfsprozeB lauft von unten

- langwierige und
Systementwicklung

Entwicklungszeit
schlecht abschétzbar

- verminderte Akzeptanz

g imseog Ay Arpay
sungsz

und -kosten

nach oben. Zuerst werden Kleine
(s

z ge-
schrieben, die, wenn sie erfolgreich
ausgetestet wurden, zu groBeren Ein-
heiten zusammengesetzt werden.
Vorteile:

- geringere Systemkomplexitét auf
den unteren Ebenen

Gefahr

Induktive Da
vorhandene System ist Model fir das
neue System, .8, um manuelle oder
teilweise  automatisierte  Systeme
stérker zu automatisieren. Diese Stra-
tegie ist besonders fir wohistrukiu-
rierte, wenig komplexe und relativ
stabile Problemstellungen gedacht.

Vorteile:

- einfache, schnelle und
kostengnstige (spielt fir das private
Programmieren nicht die entschei-
dende Rolle) Systemgestaltung

Atari magazin

einer
in der Umstel-

langsphase-

Geplante Evolutior

Bei der geplanten Evolution wird
zundchst ein umfassendes Konzept
entwickelt (einmalig). Dieses Konzept
basiert auf einer zukunftsorientierten
Zielfestlegung, die in einem iterativen
GestaltungsprozeB entwickelt wurde.,
Bei der Realisierung werden sowohl
Erfahrungen aus dem laufenden Be-
trieb (induktiv) als auch Aufgaben-und
Benutzeranforderungen  (deduktiv)

2 D
werden sofort genutzt

Nachteil:

- Gefahr von integrationshemmenden
Insellosungen

Wie meistens im Leben, liegt der
richtige Weg in der Praxis meistens
irgendwo in der Mitte. Man sollte sich
die fur den Konkreten Fall richtige.
Mischung jeweils zusammenstellen

Rainer Hansen
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Programmiersprachen
Teil X

In der letzten Ausgabe wurde es
schon angekindigt, es wird diesmal
wieder ein Programm von Kristian
Haring besprochen. In den Schul oder
Semesterferien jobben viele und fir
diese ist der Wochenlohn eine inter-
essante Grofe. Auf der Basis dieser
Zah IaBt sich leicht das zu verdienen-
de Geld berechnen und entscheiden,
wie lange man arbeiten geht. Die
simple Formel zur Berechnung des
Waochenlohns lautet:
Waochenlohn=Stundenlohn* Arbeits-
stunden

Viele gehdren nicht zu den
glicklichen, die keine Abzige haben,
und missen Steuern bezahlen. Zum

anderen existieren ~ Einkommens-
héchstgrenzen far steuerfreie
Beschaftigungen, die fur die
Beschaftigungsdauer zu beachten
sind

Kristian Harings Programm

berlicksichtigt auBerdem eine weitere
wichtige GroBe, die Uberstunden. Der

chert; dieser kann bis zu 30 Zeichen
ing sein

In den Zeilen 9 bis 35 werden drei
Prozeduren definiert. EINGABE, Zelle
9 bis 19, kontrollert die Benutzerein-
gabe. BERECHNUNG, Zeile 20 bis
25, berechnet die von der Prozedur
AUSGABE, Zeile 26 bis 35, zu
présentierenden Ergebnisse. An die-
sem Programm ist hervorragend die
Kassische ~Dreiteilung eines Pro-
gramms in die Einheiten Eingabe,
Verarbeitung und Ausgabe zu erken-
nen.

Die von der Prozedur EINGABE ein-
gelesenen Daten sind die Zahl der
Arbeitsstunden, die Anzahl der
Uberstunden, der Stundeniohn und
der Steuerfreibetrag.

Die Berechnung des Bruttolohns ge-
schieht in der Prozedur BERECH-
NUNG gemap der Formel

Anzah! der Arbelissundsn * Sunderion

+ Anzahi der Uberstunden * Sunderiohn

+ Anzahi dor Uberstunden * Sundorionn *

wird als Kon-
stante in Zeile 3 definiert, diesen muB
man an die personiche Situation
anpassen. Genauso muB der Steuer-
satz in der Zeile darunter entspre-
chend den persénlichen
Verhaltnissen geandert werden. Die
in den Zeilen 5 bis 8 deklarierten
Variablen haben folgende Bedeutung:
ASTD = Anzahl der Arbeitstunden
UESTD = Anzahl der Uberstunden
SLOHN = Stundeniohn

NLOHN = Nettolohn

BLOHN = Brutiolohn

ABZUEGE = die zu entrichtenden
Steuern

FRE! = der Steuerfreibetrag

NAME = hier wird der Name der
Person, fiir welche die Wochenlohn-
berechnung ~ erfolgen  soll, gespei-

Atari magazin

immer 5 Stellen vor dem Komma und

nach dem Komma ausgegeben
werden, was durch die Angabe ":5:2"
hinter den  Variablennamen bewirkt
wird.

Die Zellen 36 bis 45 biden das
Hauptprogramm, das die einzelnen
Prozeduren aufruft. An dieser Stelle
méchte ich mich nochmals herzlich
bei Kristian Héring fiir die eingesand-
ten Programme bedanken. Wenn Sie
ebenfalls Kieine, nitzliche Program-
me geschrieben haben, Fragen zu
Programmiersprachen  haben oder
Sie andere Dinge in dieser Serie
gerne behandelt hatten, schicken Sie
uns doch einen Brief. Diejenigen mit
Internet-AnschiuB konnen mir auch
eine Mail schicken, meine Adresse
lautet “rainer.hansen@uni-duis-
burg.de"’.

Noch ein Hinweis in eigener Sache.
Ein neuwertiges Animation Station
(Grafiktablett) verkaufe ich far 220
M (VB). Wer Interesse daran hat,
der schraibe bitte an folgende Adres-
se

Oborstundenzuschiag
Rainer Hansen, Ardennenring 14,
54595 Prim

Die 0

ergeben sich,

wenn man den
Steuerfreibetrag
vom  Bruttolohn
abzieht und das
ganze mit dem
Steuersatz  multi-
pliziert. Danach
146t sich der Net-
tolohn durch sim-
ple  Subtraktion
der Steuerabzige
vom  Bruttolohn
berechnen,  Zeile
24m Programm.
Die Prasentation
der Ergebnisse
abernimmt  die
Prozedur

der Zahlen erfolgt
formatiert, - wobei

d’.‘f’" &memwn
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GroBe Werbeaktion

[Damit uns das ATARI magazin noch lange erhalten bleibt, und das hoffen wir
Wwahrscheinlich alle, muB das Magazin eine bestimmte Verkaufszahl
ferreichen

IDa es aber leider nicht zu vermeiden ist, daB mit der Zeit einige User Ihr
Hobby aufgeben, soliten diese Liicken gleich wieder gefillt werden.

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

[Falls ja, vielleicht konnen Sie sie vom Bezug des ATARI magazins

liberzeugen.

IFiir jeden Neukunden erhalten Sie als Kieines Dankeschon einen Gutschein in
Hohe von DM 10,

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

Power per Post, Postfach 1640, 75006 Bretten

ATARI magazin Hefte

Achtung: "Neue" alte Ausgaben wurden in unserem Keller gefunden

st Ihre Sammiung noch nicht valistandig? Hier haben Sie die Maglichkeit, das
feine oder andere Magazin nachzubestellen

[zunachst eine Liste der noch vorhandenen aiteren ATARI magazine aus den
lahren 87, 88 und 89. Das Einzelexemplar kostet hier nur DM 2,50

o 2187 0388 o88 04189 o889
[0 487 0Oa/88 0 10/88 0 5/89 09-10/89
[0 5/87 05/88 012/88 06/89 0 11-12/89
0 687 06/88 01/89 07189
[0 1/88 0 7/88 0 3/89

Das neue ATARI magazin
[OAM1/91 DMS5,- OAM291 DM750 OAM 3/92 DM 10,
[0 AM 4/92 DM 10,- OAMS5/92 DM 10, O AM 6/92 DM 10,
[OAM 7/92 DM 10~ OAM8/92 DM 10~ O AM 1/93 DM 10,
[OAM2/93 DM 10, OAM3/93 DM 10, O AM 4/93 DM 10,
[O AM 5/93 DM 10,- OAM6/93 DM 10, O AM 1/94 DM 10,

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

lame StraBe
|PLZ/ORT

IO Bargeld (keine Versandkosten)

O Scheck (+ 6.- DM/Ausl. 1

VORSCHAU

INatirlich gibt es auch
néchsten  Ausgabe
[Berichte, Tests, Neuneiten
Workshops.

jchtig ist nur, daB sich alle User|
laktiv am ATARI magazin beteiligen.

in derl

und|

IFar alle gibt es so viele Moglichkeiten|
mitzumachen, um das

faufregend zu gestalten. Wir erwarten
linre Post.

Die Ausgabe 6/95
erscheint im Oktober

IMPRESSUM

IHorausgaber;  Werner Rtz

[stindig rele
[Miarbeltor:

Falk Battner
Vertrieb: Nur Gber den Versandweg

{Anschrit;

|Veriag Werner Ratz (Power per Post)
[Melanchinonst. 75/

[postiach 1640

[75006 Bretten

[Tel.:07252/3058

[Fax: 07252/85565

[BTX:0725212997

[pas ATARIagazin erscheint alle 2 Monate. Das
[Enzeihet kostet OM 10,

Manusicipe und P

aioiciqor. Eo
veiendining lan Ve xwunw ey mn

ns:nm a1 arpasonan Strigs i
i uheberiochiich goschatat
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GroBer Programmierwettbewerb

Machen Sie mit - es lohnt sich 1!

Preise im Gesamiwer}

400,- DM

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

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

{i- Preis: in in Hohe von DM 75,3

.-5. Preis: in in H5he von DM 50,3

.-10. Preis: G in in Hohe von DM 25,

Schicken Sie lhre Programme an

Power per Post
PF 1640
75006 Bretten
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ol Jetzt schon ein riesiger Erfolg - das ultimative PD MAGazin !!! Sof’
had || 2N

'

"‘ S YZYG Y Das PD M/;Gazlin und

’ ‘ Das interessante Diskettenmagazin SYZYGY darf in keiner

"‘ Softwaresammiung fehlen. N9

— i Bitte beachten Sie unsere i

untenstehenden Angebote !!! ’

= @ )
& - J)  Der Einzelpreis fir das PD-MAGazin ~g,
o betragt DM 12,- ‘

N\

D

N\ Der Einzelpreis fir das SYZYGY oW,
e * betragt DM 9,- Dx

pod[ PD-MAGazin 1-6/94 = SYZYGY 1-6/94

1
N Das Kennenlernpaket Das Kennenlernpaket

|
Sie erhalten die 6 Ausgaben des Jahres | Sie erhalten die 6 Ausgaben des Jahres,
" 1994 zum absoluten Kennenlernpreis | 1994 zum absoluten Kennenlernpreis:
von

'

XX

D

/N
’A‘ Greifen Sie gleich zu, es lohnt sich auf Grewen  Sio gloicn . es lohnt sich alf ’A‘
v, lieden Fall. 7
’ ‘ Best.-Nr. PDM 1- G/QA DM 40,- Best Nr SyzygyI -6/94 DM 30,- ’ ‘
N\

m»

’v PD-MAG Abo 1995 = SYZYGY Abo 1995

"4 (Damit Sie immer aktuell sind, abonnieren | Damit Sie immer aktuell sind, abonnieren

" Sie gleich die 3 Ausgaben fur das erste |Sie gleich die 3 Ausgaben fir das erste V‘

v

XD<D

Halbjahr 1995. Unser Aboangebot: Halbjahr 1995. Unser Aboangebot:
4B (7sgabe 1/94, 2/94 und 3/94 fiir Au sgabe 1/94, 2/94 und 3/94 fiir

nur DM 25,- nur__DM 18,-
Best.-Nr. PDM 123/95 DM 25-  |Best-Nr. Syzygy 123/95 DM 18,-

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