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DIE SUPER
UTILITY-DISK

Eine Diskette, dia fr jeden Programmierer, Spieler und Anwender
lhornatin inoressant 8 Hr s wine Menge nizicer unt
interessanter Hifsprogramme verein: Macroassembler, Di
N, BAnDsktaorer (0 64K DL Deskgoo zum Ervaten
sgeoar Doy L Genarien it 8 rogramm  2ur
hme ineigeneProgramme), Mini-Diskettenmonitor zum.
VecknmAbacoonkeplscen ot Oiskoianaokioren, BaneBoot
Generator, d einer Basic-Datel ein Bootprogramm macht
(kein DOS mehr notig!), CIO zum bitzschnellen Laden und
Speichern von Datendatelen in Basic, BF-Master zum Installeren
sines Binarfleladers ohne Speicherplatzverlust auf der Diskette,
Binconverter zum Kopieren eines_Kassettenbootprogrammes i
eine Disketton-Bindrdatei, 0 2um Seklorkopieren, Dshift
(ersotzt den MOVE-Befehl im normalen ATARI-Basic), Longcopy
o Krlon v Kassetis aul Dikate, Fracis v Bl o
Programmierung von Fraktalen im normalen
Optimierer zum * sre oo Basic Programmen. iSordem DI
und FORMAT, die mit

st aiso
1 0 jodan stwas' auboll Mt ausiivichor scvitichor
Bedaningsarionnd

Best-Nr. AT 116 DM 19,90

QUICK magazin 10

Wieder einmal zeigt Ihnen Quick was i unvergleichbare Qualts
eute die Sonderausga:
werbs, Aul 2
proppenvolien Disketlensaiten zeigen die Quick-User, was sie alles
draut hat

- Hardcopy for 24-Nadler: XL geht mit der Zeit
Absolut ruckireler, animierter Fim: 4D-Warlel in 2

- Koala-Ladeoutine: Gepackte Grafik problerios laden
Neue Quick Listing-Analyse: Keine Frage bleibt offen
- uvm
. Sie werden staunen, was mit Quick al
Best-Nr. AT 158

Tel. 07252/3058

Barenstarke Programme
Benutzen Sie fir Ihre Bestellung einfach die beigelegte Postkarte
Beachten Sie auch die neuen Produktinformationen
Power per Post - Postfach 1640 - 7518 Bretten

Der Superhit
Die AuBerirdischen

For alle Adventure-Fresks. oder e s erst wardsn wollen, ist dies

Best-Nr. 148

DM 24,80
Der absolute Megahit
Glaggs it !

Solen S due Proge K o s P hr e

st e Sesem Spie garantier. Wer einmal
Gagsst mmert

Best-Nr. AT 104 DM 19,90

Werner-Flaschbier

Ssch @n Gewst von Steine
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Lieber Atari-Freund,

so langsam wird es drauBen wieder warmer.

HeiB her geht es aber auch wieder im neuen ATARI magazin.
Wieder einmal liegen einige Tage und Néchte harter Arbeit hinter
uns, und ich komme nun so langsam in die letzte Phase der
Fertigstellung.

Die Kommunikationsecke ist hervorragend bei Ihnen angekom-
rwerr?5 und auch die Nachfrage nach Tips & Tricks ist ziemlich
gro

Aus diesem Grund haben wir den Umfang auf 52 Seiten erweitern
mussen.

Damit sind wir aber hart an der Grenze der Kosten angelangt.

INHALT
Games Guide S.45
[Tips & Tricks S.6-11
Kommunikationsecke - S. 12-18
[Serien
lQuick Corner 5.2024
[PPP-Angebot .25
IStrategi 5.26-29
(Grafik-For S.30-32
[Kleinanzeigen .33
IPD-Ecke S.34-35

iAktuelle Produktinformationen
ftware 6-37

S. 3¢
Damit wieder ein wenig Geld in die Kasse kommt, soliten Sie das |Hardware S.38-39
ATARI 5951'" gleich IXF Dual Disk Upgrade S. 40
Angeboten, die wieder zahlreich im Heft zu finden sind, durchsu- L s.41
chen. - P 7
Unser Solidaritatsangebot “Gemeinsam sind wir STARK” wurde |Mega-Font-Texter s.43
von vielen Usern genitzt. IPrint Universal S.44
Damit wir aber auch in Zukunft solche Angebote machen kénnen, |KriS S.44
bitte ich alle User, die diesmal noch keinen Gebrauch davon [Phantastic Journey Il S.45
gemacht haben, beim néichsten Mal auch zu bestellen. Player’s Dream 2 S.46
Denken Sie daran - das ATARI magazin ist Ihre Zeitung. Machen [inks S.48
auch Sie aktiv mit (siehe Seite 51), damit das Magazin so wird [Sommerprogramm S.49
wie Sie es sich vorstellen. |Aufrut zur Mitarbeit S.51
Daher finden Sie in dieser Ausgabe auch einen den [oblightevon PP 5,52

Fragebogen,
Sie am besten gleich ausfiillen. Sie machen dann auch automa-
tisch beim Preisausschreiben mit.

Auf Ihre Mitarbeit freue ich mich, und winsche lhnen mit dem
neuen Magazin viel SpaB.
.

(erner ol

Werner Rétz

STOP - STOP - STOP
Das ATARI magazin wird
der oilg

e
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An alle Spiele-Freaks

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

Kennwort: Games Guide

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

Power per Post, PF 1640
7518 Bretten

Mission Zircon UNICUM SPINDIZZY Nr. 46 ist in Karte Teil B im

: Quadrat B 5 2u finden, aller-

$6c0 Lives Um in den Trainermodus zu Man kann die Zeit einfrie gings muB man sich in B 5,
$609 Credits max. g4 99ngen. m Thabid cin- ron, worn man n do Hi- um auf die andere Sefe cer
bl o fach “Happy” eingeben Score-Tabelle PAT eingibt. Mauer zu kommen (da fehit

oy Yogi’s great Ball-Créicker, 2l dem Plan cioe Mauer,

ives $4329-> sich vorsichiglll durch das
i aaad Sgeans Im Spiel Reset dricken. Loch im Boden nach unten
Jumps $435e->860 Um bei Yogi's great escape Scrolling: Poke 9240,192= sinken lassen, nach rechis
Pastfinder die Zeit zu stoppen, bedarf aus, 245-an. Leben: Poke bewegen und durch das

o5 zwel Pokes: 9109,17-10Le., 18-20Le., nachste Loch nach oben.

Lives $ta 19-30Le., usw. Drache: Nun nach G 4 usw., wenn
Phobos §5965,9AD und $39708AD.  poye 5763,3=langsam, man wieder im Teil A ist

Die Leben werden in der 1=normal, O=schnell. Auf- zuriick nach H 4 flisgen und

Lives $1278 Speicherstelle $0B42 gean- bau: *Poke 5899,3=lang- in C 1 die Lead Radiation
Lovel $1277 sam,1=normal,0=schnell. Box holen. Vorsicht beim
evel Starttaste gedriickt halten Aufnehmen der Boxlil Man
Plot's INTERNATIONAL o5 Reset dricken. darf die Taste zur Aufnahme

nicht zweimal benutzen,

Stones 1 $248¢ Ol Hm‘emmm,am,, Universal Hero (0 licst sich die Box
Stones 2 52490 2u_sehen, im Demo_oder Raner Endres hat di Lo- und man kann das Plutonum
wahrend des Spiels * DA sung zu Universal Hero nicht mehr aufnehmen

Phantom eingeben, dann wid die Kompletiiert: Hello again, Wenn man die Box hat,
néchste Grafik geladen. viele GriBe an alle Spiele- geht's ab nach A 2 und das

e 34 freaks. Ihr habt im Atari Plutonium geholt, indem man
$3aed->00 unst. GALAXIAN Magazin 3, den fast kom- den Anzeiger auf die Box

. pletton Losungsweg zu Stellt und  auf_Aufnahme
ARKANOID  Um unendiche Leben 2 {y,ersal Hero abgedruckt. Grackt. Nun gehts weiter wie

@
Wenn der Ball zu schnell SELECT  gricken.

Wenn

Allerdings fehlen Euch bei in Eurer Beschreibung, nur

wird, irgendwas Schweres Game over" erscheint, e Gegenstdnden noch muB man in O 7 nicht den

auf die Leertaste legen, da- ann man  weiterspielen. 2
u pielen.
mit wird der Ball verlang- Nachteil: Kein Sound.

samt.

Atari magazin

Diamanten sondern den Ru-
bin benutzen.

Ende

Nr. 45 = Talisman
Nr. 47 = Load Radiation Box

i@ Atari magazin



Stein der Weisen
(Lapis Philosophorum)

IDiether Glasa hat uns die Komplettidsung zu “Stein def
Weisen" geschickt

[Eingaben:

IN.S,0,W = Himmelsrichtungen

IR = Runter

H = Hoch

| = was man bei sich hat

HILFE = Hilfestellung (nicht immer ernst zu nehmen)

[SPEICHERE = Spielstand abspeichern;

ILADE = Spielstand laden (7 Spielstande sind méglich)
Lésungsweg

H; OEFFNE TRUHE; SEHE TRUHE; NIMM BUCH;
INIMM LAUTE; R; LESE BUCH; LEGE BUCH; RAUS
|W; REIN; EOHGE LEITER RAUS; O; O;

FANGE MAUS; ; STELLE LEITEFl AN
IMAUER; H; GIB MA S; NIMM LEITER; W; N; W; W;
REIN; GIB LEITER; RAUS S; S; REIN; SPIELE LAUTE;
[RAUS; W; S; GIB K,

S; INS R;
ILEGE SCHILF; LEGE MESSER; NIMM STAB; W: N; W
W; UNTERSUCHE LEHM; NEHME ABDRUCK MIT|
SCHAUFEL LEGE SCHAUFEL‘ LEGE STAB; O; O; S

notierer W; S
S Wi N; OEFFNE ScHATULLE (mmere Za.hl) SEHE|
LEGE SPIEGEL; NIMM|
O; N; LEGE SCHLUES:-

IME; LEGE|
N; BAUE FLOSS; E!ETRETE
FLOSS; RUDERE N; RUDERE N; RUDERE O; VER]

LASSE FLOSS; LEGE STAB; O; S; S; (hier abspei-
chern, falls man das L8sungswort nicht schatft, um dann|
ischnell wieder die Stelle zu lade); JA; S; OEFFNE|
KISTE SEHE KISTE; NIMM HAMMER; NIMM NAEGEL
S; NIMM BOHLEN; N; W; S; STUETZE STOLH
LEN LEGE HAMMER; IM ERZ; O; N; N; KITZLE|
IDRACHEN; NIMM DIAMANT; W; GIB DIAMANT; N; W,
INIMM STAB; LEGE FEDER; BETRETE FLOSS; RUDE-|
RE W; RUDERE S; RUDERE VERLASSE FLOSS
LEGE STAB; LEGE LAMPE; S; S; S;
; NIMM KRUG; W; W; S; S; S; NIMM WASSEH
REIN; NIMM BLUME: NIMM AMPULLE; MACHE
FEUER; RAUS; N; N; N; O; REIN; O.

§

5

*_:lt‘ .

e

LOGISTIK
Von unserem Spiel LOGISTIK verdffentichen wir  hie
(die ersten 20 Passwrter - nur 20, damit das Spiel noch|
leine zeitiang seinen Reiz beibehalt!

LEVELCODES
MIKADO LEVEL 02 = ACETON
LBINO LEVEL 04 = BISTRO
YANKEE LEVEL 06 = REFLEX

KOPEKE
PERFID
ERSIN

LEVEL 08 = MEMNON
LEVEL 10 = BARIUM
LEVEL 12 = NEUTRA

LEVEL 13 = KALACH LEVEL 14 = RELIEF
LEVEL 15 = STEFAN LEVEL 16 = XYLOSE
LEVEL 17 = ALASKA LEVEL 18 = MAIKIE

LEVEL 19 = MENTON LEVEL 20 = RUPTUR

- The Riddle Il -

fo, nimm muschel, o, o, o, grabe, oeffne muschel, w, n,
In, trono, nw, o, o, lies buch, w, s, nimm geld, n, w,
landir, o, n, n, untersuche brunnen, nimm amulett, s, w,
owohr, o, renne o, warte, n, n, lies buch, w, w, frage|
Imann, s, s, aegypten, n, n, n, o, o, schreie schosom|
(dramur lagan serr, w, w, n, nw, no, so, hinein, schreie|
wagxil

Atari magazin
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Wichtig

Wenn Sie uns Programmlistings schicken, senden Sie
das lauffahige Programm bitte auf einer Diskette. So
kénnen Ihr Programm direkt Uberpriifen und mdis-
sen nicht noch seitenlange Listings abtippen, denn
dafir fehlt uns die Zeit. AuBerdem soliten Sie eine
schriftliche Beschreibung beilegen. Dies erleichtert uns
die Arbeit und Sie finden wahrscheinlich Ihr Programm
schon in der nachsten Ausgabe. Vielen Dank fiir Ihr
Verstandnis

Der Fehlerteufel hat zugeschlagen

Bei der Textformatierung in der Einsteigerecke, hat das
PC-Programm einigen Unsinn in den Listings verur-
sacht. So ist im Turbo Basiclisting “Formatieren mit

2wei Floppys" in den Zeilen 60 und 100 der PAUSE-
Befeh! mit einem Bindestrich getrennt worden. Dies st
natirlich falsch.

Im Turbo Basiclisting “Textgrafikdemo 11" haben sich
ebenfalls Fehler eingeschiichen. In der Zeile 60
missen zwischen den Anfilhrungszeichen 5 Leerzei-
chen stehen und in der Zeile 150 mussen zwischen
den Anfilhrungszeichen 6 Leerzeichen stehen. Um
solche Fehler in Zukunft auszuschiieBen und um eine
bessere Ubersicht zu behalten, werden wir wichtige
Leerstellen, oder wenn mehr als eine vorkommt mit
diesem Zeichen “*" filllen.

Peter Eilert

DIE EINSTEIGERECKE

Winaiisvon HommFitz et ade Jone
unsere Einsteigerecke gut an. Es gibt sie also noch,
“Die Tippwitigen”. Man ruft formiich nach Koot
Listings, die man eben mal schnell eingetippt hat. Da
ich schon ein paar mal darauf angesprochen wurde,
ob wir nicht einmal etwas fir das Eingabemedium
Maus bringen kénnten, gerade jetzt wo die Qtec-Maus
50 starken Anklang findet, habe ich noch einmal in der
Kiste gewdihit und bin auch fiindig geworden.

In der Ausgabe des Atarimagazin Nr.8/1988 wurde
schon einmal eine Routine verdffentiicht und ausfhr-
lich besprochen. Diese Routine mdchte ich in einem
Basiclisting vorstellen. Nach Starten des Programms
wird eine Maschinenroutine generiert.

Die Mausroutine, ein Kleines Maschinenprogramm von
A. Binner und H. Schénfeld, ermdglicht das Benutzen
einer Maus (ST oder Q-Tec) am kleinen Aari. Die
Maus wird am Port 2 des Atari angeschlossen so bleibt

Atari magazin

Port 1 fir den Joystick frei. Die Steuerung des Zeigers wird

im VBI durchgefahrt. Die belegten Speicherstellen:

Das Maussteuerprogramm (dez) 30720 bis 31026.

Player 0 (Mauszeiger) 31744 bis 31999.

Frei fir Player 1: 32000 bis 32255.

Frei fir Player 2: 32256 bis 32511.

Frei fir Player 3: 32512 bis 32767.

PMBASE 30720

X- Wert 1536

Y- Wert 1537

Das Programm wird mit dem Aufruf

A=USR(Startadresse X-Position,Y-Position, Zeigerfarbe)

gestartet. Die X-Y-Werte geben beim Start die Position des

Zeigers an. Nun kbnnen Sie den Mauszeiger solange

bewegen bis Sie die linke Maustaste driicken. Nach

betétigen der Taste stoppt das Programm und bergibt die

Position des Zeigers in die Speicherstellen 1536 (X-

Position) und 1537 (Y-Position). Diese kbnnen nun in Basic

mit dem Peek-Befehl ausgelesen werden. Durch den Au!rul

A-USR(Startadresse, Zeigerfarbe) wird der Zeiger an
angehaltenen Stelle weiter gefuhrt. Mit Poke 532430

konnen Sie den Zeiger vom Bildschirm verschwinden

lassen.

Wenn Sie die Routine abgetippt haben, speichern Sie das

Programm erst einmal auf Diskette bevor Sie es starten.

Sollten Sie sich in den DATA-Zsilen vertippt haben, meldet
das Programm nach dem Start einen “DATENFEHLER".

Oberpriifen Sie anhand des Listings noch einmal Ihre

eingegebenen Werte.

De« Mausewu- Einsatzgebiet: Der heimische Schreib-

oder Computertrefis, wo der schnelle Griff auf

bewachende Objekt und akiivieren das Programm.
Um hier ein positives Ergebnis zu erzielen, bedarf es keiner
groBartigen Mausroutine. Behalten wir den AnschiuB der
Maus am Poﬂ 2 bei und fragen in einer Schieife das
sich die Maus im Ruhezustand,

Vergleichswert ab, wird in das Unter
gesprungen. Daraufhin wird ein Soundscriote amgsmosn
und wenn Sie die Lautstarke weit aufgedreht haben, wird
sich der Computer mit einem furchterlichem Sirenenkrach
bemerkbar machen, auBerdem biinkt der Bildschirmtext.
Der Mause-Wachter wird mit der SELECT-Taste aktiviert.

-6 Atari magazin



Der Bildschirm wird abgeschaltet, so daB man im ersten

Moment nicht erkennen kann, ob der Computer aktiv ist.
Um die Anlage wieder in den Ruhezustand zu versetzen
driicken Sie die START-Taste, um sie 2u deakivieren
die ESC-Taste. Eine aktive Anlage konnen Sve dch
driicken der START-Taste und bewegen laus
verlassen. Wie Sie sehen, kann man Maus o Compu-
ter vielseitig einsetzen, man muB nur die richtige Idee
haben. Uber Sinn und Unsinn des Programms I8t sich
natiirich streiten. Trotzdem wiirde ich mich freuen, wenn
Sie sich einmal mit ausgefallenen Programmen. in
unserer Einsteigerecke melden warden.

So nun wiinsche ich Ihnen viel SpaB mit dem Méuse-
Wachter.

470 wHILE CONSOL) <=5
480 v nn(-pun)-xsc
490 GO# ENI

00 ENDT:

10

20 GmAeMIcs 40:7OKS ScrEEN,AUS
GE-MAU
AvARM

Maustreiber fiir Port 2

Peter Eilert.
Méause-Wachter
123 Nauatzatber tuer porch
REM i 5/92
=
s
S sosim
= on 3058 30720,350)
RN ninaer-rile lad
B i 1

N 5, 10:7 HAUSTRBIBER DRSTALLIERS®

130720 0 21026:8840 D:poKs
THEN 7 :

5=54D:NEXT A
iy 031967 mop

0" DATA, 104,201,1, 240,10, 104,104, 141,0,6,
104,104

2
7 #6;"alarn’an >SELECT<"
POSITION %2,

2 #6; "beendén”~>~~ESC* <"

1,192,2,169,120,141,7,212,169,3,

,2,32,57,130,160,98,163
6 sk 2ke séa. 7, 02,92,00m. 96,169,310,

1
1
1
1
120 DATA 120,163,7,32,52,228,169, 62,141,
1
3
160

47,1
'41,16,141,43,121, 173,47, 121,41, 32,
150'DATA 151,240,3, 32, 168,120,173,47, 121,
1
Dhon 28,405 s, 121 240,43,173,49,
121,240,3, 32,210,120, 1
5325208, 196,173,133,2, 208, 105,
is,
96,173, 47,131,41,48,141,45,121,
190'DATA 173,47, 121,41,192, 141,46,121, 169,

0 Dith'168,0,$41, 88, 121,173, 47, 121,41,
7748, 121,260,16,

2
4 5

210 01,32, m, ,u 173,0,6,201,159,
240,330, 0,6,9%, 1
230'DATR 34,5208, 016,96, 169,0,141,45,
130,175,47, 383, 41,193, 77,
230" DATA 121,201, 64,20, 16,201,120, 2400,
gen3. e 201,191,240, 3

240 DA zalsgnxulsun:znlis,
56,180,0, 132,143,0, 124,400

255 DATR' 208,250, 173,016,24,105,49,141,0,
208,172,1,6,162,

260" DATA 121,153, 33, m 200,232,224,9,
208,244,76,98, 228,128,

270 nm 40,192,160, 160,16116,9,0,0,0,

Aari magazin
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Mausroutme In Turbo-Baslc

or o BonE:
TOF AP 10 ANFa308
GET #1,:POKE

CLOSE #1

RER

REN AUPRUF:A=USR (Anfa
BEN Y-osivion Pleii

83333:‘238!323 s

REN Bos

RRERERRRRRERRRRRRRRER

ERDBEBEN

Dieses Programm erzeugt durch Verschieben der ersten
drei Display-List-Zeilen ein eindrucksvolles Erdbeben auf
einem Bildschirm in Graphics 2. Dabei wackelt und blitzt
es mit aller Heftigkeit, gut zB. bei einem Spiel zu
verwenden, wenn der Spieler verloren hat.

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

Alle Atarianer sind deshalb aufgeru-
fen an Ihrer Rubrik "Tips & Tricks"
aktiv teilzunehmen.

Die Einsteiger kommen in den meisten Zeit-
ischriften immer zu kurz. Dies mdchten wir hier
ldndern. Es soll eine kleine Einsteigerecke|
lentstehen. * Dafir brauchen wir lhre Tij
[Tricks, Kleinere Programme und deren Dol u-
mentation. Es liegt an lhnen, sich an der
(Gestaltung des Atari magazins zu beteiligen.

Wird Ihr Tip im ATARI magazin
Sie von uns

0 m SAVE "D:ERDBEBEN.BAS
EEERRARARRARARARARRERRRRR AR

15 m + Erdbeben-Demoprogramm *V.1 *
20 BEM secianerserresesontarrneantuse
25 REM *Erzeugt Bildschirm-Erdbeben *
30 REM *#tssassssastssssusnssssssses
35 REM *von WASEO *
40 REM *  c/o Thorsten Helbing  *
45 REM *  Hopfenhellerstrasse 5 *
50 REM * 3425 Walkenried/Harz .
55 REM ###%4astsssadshdsskashssksshss
60 REM *Programmiert in Atari-Basic *
65 REM 4%sbkashbsshdshbatbtshhssbnsss
70 GRAPHICS 2+16:POSITION 0,6

80 7 £6;%>>>> E -

90 DL=PEEK(560)+PEEK(561)*256

100 0,255,0,

110 SOUND 1,254,0,10

120 SOUND 2,253,0,10

130 SOUND 3,252,0,10

140 FOR A=0 TO 112 STEP 8

150  FOR B=0 TO 2

160 POKE DL+B,A

170  NEXT B S
180 POKE 708, INT(RND(0)*255)
190

200 FOR A=112 TO 0 STEP -8
210 FOR B=0 TO 2

220 POKE DL+B,A

230  NEXT B

240 POKE 708, INT(RND(0)*255)
250

260 GOTO 140

einen Elnluulgumheln in

Héhe von DM 20,5

Kennwort
Tips & Tricks

Power per Post, PF 1640, 7518 Bretten

Wir freuen uns auf Ihre Post

Atari magazin
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Erweitertes Textfenster

Wer Grafikadventures programmiert hat sich sicherlich
schon einmal darilber gedrgert, daB man in Graphics 15
nur vier Textzeilen zur Verfigung hat. Fir aufwendige
Informationen ist das meist zu wenig. Abhilfe schafft
meine ieine Display-Liste-Routine in Turbo-Basic.

Nach dem Starten des Programmes hat man den
gewohnten GR.15-Bildschim mit 160 Grafikzeilen und
einem erweiterten Textienster mit 8 Textzeilen. Erreicht
wird diese Ausbeute durch einen Verschobenen Grafik-
bildschim.

Ein weiterer Vorteil der Display-Liste: Man kann zwi-
schen der Grafik-Darstellung und einer reinen Textdar-
stellung umschalten. Dies geschieht dber die Speicher-
stelle 560:

DPOKE 560,DL schaltet die Grafk aus,

DPOKE 560, MEM schaltet die Grafik
Der Grafikspeicher beginnt ab der Adresse 41296.

Wie Ihr sehen kbnnt, habe ich das Listing mit Profsum-
men versehen. Diese sind kompatibel zum Prafsummer
vom alten ATARI-Magazin.

Florian Baumann

10 REM ACHT TEXTZEILEN IN GR.15
<FX> 20 REM (c) 1992 Florian Baumann & CDI
<BU> 100 POKE 106, 192:GRAP! 5
<JC> 110 DL=DPEEK(560) :MEM=1536
20 MOVE DL, 1536,173
<FU> 130 DPOKE 1710,1536
<HA> 160 POKE 106,160:GRAPHICS $0:DL=DPEEK(
560)
<DB> 165 POKE 1688, 66:DPOKE 1689, DPEEK(88)+
16+
<IB> 170 FOR I=1691 TO 1697:POKE I,42:NEXT

T2 175 FOKK 1698, 6SIDPORE 1699, 1336
<G> 180 DPOKE 560,

Tips und Tricks

Und wieder haben uns einige User nitzliche Tips &
Tricks fr ihre Mit-User zugeschickt. So schreibt Herr
Gerhard Straub:"... Auf Seite 6 haben Sie ein Listing
zum Formatieren mit zwei Laufwerken abgedruckt. lch
habe es natirlich sofort abgetippt und Stellte_beim
Probelauf fest, daB es die ‘Disketten nur im SINGLE-
DENSITY-FORMAT formatiert. Der Grund dafir ist der
XIO-Befehl in Zeile 150. Ich habe nun eine Kieine
Erganzung geschrieben, die man mit LIST abspeichern
und mit ENTER zum eigentiichen Programm dazuladen
muB. Dariiber hinaus muB man noch 3 Zeilen &ndern:
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Zeile 150 XIO 253,#L,0,0,F$ in XIO D#L,0,0,F$ und die
Zeilen 200 und 260 GOTO 20 in GOTO 11,

Das Programm lautet:

11PUT 125

12 POSITION 14,9:7"FORMATIEREN"

13 POSITION 11,11:?"SINGLE ODER MEDIUM"

14D0

15 IF PEEK(764)=62 THEN D=253:EXIT

16 IF PEEK(764)=37 THEN D=254:EXIT

17 LOOP

Nun ist es moglich, durch driicken der Tasten S oder M,
unabhéingig von der Laufwerksnummer, in SINGLE oder
MEDIUM-DENSITY zu formatieren. ...

RAM-DISK

Gerd GlaB schreibt zum Thema RAM-Disk:"Hallo Ataria-
nerl Vor einiger Zeit hatte ich groBe Probleme mir eine
brauchbare RAM-Disk auf einen Atari 800XL ohne
RAM-Erweiterung zu instalieren. Ich kann mir denken,
daB es manch anderen schon genauso ergangen ist.
Darum mochte ich unter der Rubrik ‘Tips & Tricks fir
Anfanger mein ‘Rezept’ zur Verdffentiichung anbieten.

XL-RAM-Disk fir nicht erweiterte B00XL/XE
Jeder der schon mit einer RAM-Disk gearbeitet hat,
méchte sie nicht mehr missen. Was aber tun, wenn der
Rechner nicht erweitert ist und das notige Kleingeld im
Moment dazu fehlt?

Die Besitzer von TURBO-DOS 2.0 bzw. 2.1 sind gut
dran. Aut Ihrer Masterdiskette befindet sich ein File
SETXLRD.COM. Es installiert eine 103-Sektoren groBe
Ramdisk (D8:), die sich des neben dem Betriebssystem
liegenden Arbeitsspeicher bedient. Er wird vom ROM-
BASIC aus nicht benutzt. In dieser Kleinen Ramdisk
kann das DUP.SYS, die MEM.SAV untergebracht wer-
den und es bleiben noch 11 Sektoren frei.

Benutzen allerdings andere Programme auch diesen
Speicherbereich kann es zu Schwierigkeiten kommen.
Entweder nur das Programm oder die Ramdisk kann
Gber den Speicherplatz verfiigen. Da solte man im
speciolin a3l o rrble wy Joncm g e -

Eine Arbeltsdiskette mit dem TURBO-DOS 2.1 habe ich
mir folgendermaen erstell:

1. Das File SETXLRD.COM aus der DOS-Ebene laden
SETX <SHIFT>+<RETURN>  laden und startan von
ETXLRD.COM)

XL-Ramdisk set. (Bildschirmaufschrift)

Atari magazin



2. Eine Arbeitsdiskette formatieren (Format st egal)
FME <RETURN>
Sure ? <Y>

3. DOSSYS und DUP.SYS auf die Arbeitsdiskette
schreiben

INI <RETURN>

4. Das File AUTORUN.SYS von der Masterdiskette auf
die Arbeitsdiskette kopieren

COP AU- <RETURN>
Insert destination & hit key | <RETURN>
AUTORUN SYS (AUTOCDPV) sorgt spéter bmm Boo-

Programm erhalten bleibt, praktisch keine Save- und
Ladezeiten beim Benutzen der MEM.SAV entstehen,
das DUP immer im Speicher steht und das ganze
obendrein noch RESET-geschitzt ist, wird man sicher
2ufrieden sein das einmal auf die XL-
Ramdisk eingestelte DOS pflanzt sich mit INI fort,
sodaB der Punkt 1. bei weierer Anfertigung von
Arbeitsdisketten entfalt.

LAUFSCHRIFT

Markus Résner hat ein Kieines Listing geschrieben, mit

beroutine liegt in den Zeilen 23-28, die man getrost zu

einer kann, demnach wird dies zur

ten
disk, mp»er\ wie in sa-rup A festgelegt s DUP I
die Ramdisk und legt dort eine MEM.SAV an.

5. BATEDIT.COM von der Masterdiskette laden und
damit SETUP.BAT erstellen.

BA<SHIFT>+<RETURN>  (laden und starten von
\TEDIT.COM)
<RETURN> (Editor besttigen)
<RETURN> (Seup Saitile
<CONTROLS+<X> (XL Ramdisk sol
stalliert werden)
<CONTROL>+<D> (DUP soll in die
Ram
geladen werden)
<RETURN>
<CONTROL>+<M> (MEMSAV sol n der
isk angelegt
werden)
<CONTROL>+<ESC> (zum Anfangsmens.
gehen)
<S> (saven anwahlen)
Zieldiskette einlegen!
<RETURN> (saven mit
vorel iten Namen
SETUP.BAT)
<o (ins DUP zurtck)
<START> Kortrol der DIR des

D1: ob das File SETUP.BAT gesavt wurde

Fertig - nun kann die Diskette gebootet werden! (Das
kurze Flackern des Bildschimes beim Booten, beim
Umschalten ins BASIC und zuriick ins DOS hat Keinerlei
nachteilige Bedeutung bei der Arbeit mit der Ramdisk.)
Das mag zunéchst aufwendig erscheinen. Wenn man
aber nach dem Booten der Arbeitsdiskette beliebig in
seiner Arbeit zwischen dem DOS und dem BASIC
wechseln kann (BON nicht vergessen), das BASIC-
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kiirzesten Laufschriftroutine. Allerdings darf man nator-
lich keinen Supercomfort erwarten, die Verschiebung
erfolgt zum einen Buchstabenweise und nicht Pixelweise
und zum anderen darf der Text, der gescrolit werden
soll, nicht langer als eine Bildschirmzeile sein, aber
bessere Versionen werden bei Gelegenheit folgen.

In Q wird die Adresse des Beginns des Bildschirms
geschrieben. Q ist zudem in diesem Fall die Adresse,
bei der unser Laufschrifitext beginnt. Addiert man je 40
hinzu, kann man die Scroll-Line festlegen: Q+400 z.B.
ware die 10. Bildschirmzeile. In die festgelegte Zeile
schreiben wir nun unseren Wunschtext. Und dann wird
nix anderes gemacht, als in der Variablen W das
Zeichen, das ganz vome steht gemerkt. Der Rest der
Zeile wird dann um je ein Zeichen nach links verscho-
ben und der Inhalt von W ganz hinten in die Zeile
eingesetzt. Ist doch gar nicht so schwer, oder?

ich hoffe, daB ich Euch ein wenig weiterhelfen konnte. In
diesem Sinne wiinsche ich Euch ein frohes Schaffen.”

Laufschrift

*Program (p) 1992 von Markus Rossner®
LGN 31717 “Beeluciy Suac das SPARIaRGeLLE Moo 5+
20 FOR 10 0'40

21 POKE V1, PERK(Q+1)

24 70R 171 0
2 rom 01-1 pemxar)

21 200 grso,n
28 como 2
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Grafiken laden unter Turbo Basic XL
Herr Volker Matzat hat uns ein kleines Listing fir die

Grafik laden mit Farbwerten

1 R von
Einsteigerecke zugesand. Dieses Programm, geschrie- |2 RE Vo Voiker Hatzar

ben in Turbo Basic, ermoglicht das Laden und Spei- |3 hew 5436 seseolvasenel
chern von Bildern im 62 Sektorenformat, die unter s REw

Grafikstufe 15 erstellt worden sind. 2
Unter anderem werden die Farbwerte mi SN, Neslo XL

In der Zoll 320 setzen Sio_ansiat TEST.PIC, den 140 DI RANS(7680),COL(4)

Namen Ihres zu ladenden Bildes ein. In Zeile 490 den
neuen Namen, unter dem Sie speichern mochten. Nach
Aufruf der Grafikstufe 15+16 (31) wird das Bild direkt in
den Bildschimspeicher geladen und auf dem Monitor
dargestellt.

Im AnschiuB wird der Bildschirmspeicher in einen String

das die Bildinformationen durch die Speicherverschie-
bungen verloren gehen.

Die Grafikdaten im String konnen nun wieder unter
Grafik 31 dargestelit oder direkt aus dem String, ohne
Beriicksichtigung der Grafikstufe, gespeichert werden.

Vielleicht bringt Sie dieses Listing auf eigene Ideen und
Sie bauen es weiter aus.

AUFRUF

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

Alle Atarianer sind deshalb aufgeru-
fen an lhrer Rubrik "Tips & Tricks"
aktiv teilzunehmen.

Die Einsteiger kommen in den meisten Zeit-
ischriften immer zu kurz. Dies mdchten wir hiel

752,81
)~*Gratis o

7 L{3)-~Grarik speichern:
20 POSITION 8,10:7 *(3)"Cratix zeigen”

R s),nruum.mo
OpEN 318,30, ‘D TESH

BRUT $A1ADR Chaks) 7600

PUT #31,C1:BUT 481,C2

PUT $81;C3:BUT 31,4
CLOSE #41

PROC_PIC-8HOW
0 EXEC SCREEN1S
MOVE_ ADR(RAMS), DPREK(88) 7680
GET KEY:GO} MEWU
ENDPROC

{ndern. Es soll eine kleine
lentstehen. Dafiir brauchen wir lhre Tips,
[Tricks, kleinere Programme und deren Doku-|
Imentation. Es liegt an lhnen, sich an del
Gestaltung des Atari magazins zu beteiligen.

Kennwort
Tips & Tricks

Power per Post, PF 1640, 7518 Bretten

0
REM Graphi
P Sateak
GRAPHICS 3
SOKE 712, ¢11poKE 708,C2
BOKE 709,C3:POKE 710,C4
ENDPROC

Atari magazin
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LESERFRAGEN

Inzwischen haben mich wieder einige
Leserfragen erreicht. Hier die Antwor-
ten:

RAM-Disk

Mario Trams aus O-Lichtenwalde
fragt, ob wir an selbstgeschriebenen
Turbo-Basic-Programmen  interessiert
sind. Kiar doch! Gute Software wird
immer gesucht, und ganz besonders
Spiele haben sehr gute Chancen,
veroffentlicht zu werden (es sei denn,
sie wurden bereits an anderer Stelle
veroffentiicht oder sind schon mal
vorgekommen). Weiterhin schreibt er,
daB seine bei uns gekaufte RAM-
Disk, die er von Fachleuten einbauen
lieB, nicht funktioniert, weil sich die
Daten verandern und vermutet, daB
die RAM-Bausteine defekt sind. Mein
Rat: LaB die Fachleute die RAM-Disk
untersuchen, vielleicht ist denen beim
Einbau ein Fehler unterlaufen.

QUICK-Handbuch

Jens Horche aus Kaufbeuren erkun-
digt sich, ob es ein Handbuch fur die
Programmiersprache QUICK gibt, das
alle Befehle incl. der Libraries erklart.
Natiirich gibt es so ein Handbuch! Es.
wird normalerweise zusammen mit
den dazugehorigen QUICK-Disketten
ausgeliefert. Darin werden auch die
Libraries erkiart. Mein Rat: Frag’ beim
Handler nach, von dem Du QUICK
bezogen hast, ob er Dir das fehlende

Handbuch zusenden kann. Dann fragt
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er noch, ob es eine Moglichkeit gibt,
das Flackern bei der Darstellung von
256 Farben zu vermeiden. Leider a8t
sich dieses Flackern nicht ganz ver-
hindern. Wir haben jedoch eine Routi-
ne auf unserer Utiities-Diskette Nr.1,
bei der es kaum noch flackert.

PPP: Quick-Handbuch siehe auch
Seite 37.

Adresse von ATARI

Horst Richter aus Leipzig schreibt, er
hatte kein dt. Handbuch fur den 800
XE. Mein Vorschiag: Am Besten bei
ATARI anforder. Die Adresse: ATARI
Computer GmbH, Postiach 1213, -
6096 Raunheim. Dann mochte
noch wissen, ob die Software f0r den
ST auch auf dem XE laufahig ist. Das
ist nicht der Falll Da der XE und der
ST zwei ganz unterschiediiche Com-
putertypen sind und valig verschiede-
ne SpeichergroBen und
stemo haben, ist das nicht mogich.

Als letztes fragt er, wie man Maschi-
nenprogramme auf den PD-Disketien

(
gedriickt halten!), im DOS Funkt. L
anwéhlen, Dateinamen eingeben und
Return driicken.
me enden meistens mit den Exten-
dern COM, EXE, BIN oder OBJ. Ales
re sind

Ich méchte Euch nochmal bitten, an
das Riickporto zu denken oder einen
frankierten  Riickumschiag ~beizule-
gen, da die Portokosten doch sehr
belasten bzw. durch den Rackum-
schlag viel Arbeit erspart wird und die
Antwort deshalb schnellererfolgen
kann.

Bis demnéchst und Good Byte!
Thorsten Helbing

2-

BRIEFE

Konnte mei-
Ihr wollt

n
erschlagen!
Weiter so Il

Die unendliche
Geschichte der Post

Alex aus Troisdorf hat sich endiich
aufgerafit und uns einen Brief ge-
Sctebon: Hallo PPP! Nun scvelb ich

auch endiich mal einen Leserbrief an
Euch. Das “neve” ATARImagazin fin-
de ich SUPER! Aber wie ware es mal
mit “Wird Dein Tip im..." anstatt "Wird
Ine Tip im...*? Eine personiichere An-
rede im ATARImagazin wiirde der
z-mm noch das gewisse Etwas

geben, oder seid Ihr da anderer
Meinung? Zum Thema “Disketten im
MO habe ich auch noch was zu
vorzubringen. Die letzte (ah neuste)
Ausgabe der Diskline kam ziemiich
zerknitiert bei mir an, sie lieB sich
‘aber Gott sei Dank mit etwas Geduld
in die Floppy “reinstopfen” und sogar
laden. Anstatt der Aufschrift “Nicht
Mekcker, dijeor bl (80%) Post

bote Gbersieht, ware ein stabiler Um-
schiag (2.B: mit Stahistreben) ange-

XF-DOS

Nun habe ich noch eine Frage: Wit
Ihr etwas Gber “XF-DOS"? Kann man
damit vielleicht die XF-Fioppy voll
ausnutzen? Und wo kann man es
bekommen?

PPP: Es gibt eine PD-Diskette mit
vielen Utilties fur die XF-551, die die
Arbeit mit diesem Laufwerk doch sehr
erleichtert. Bei Interesse konnen wir
Ihnen diese Diskette zum Preis von
DM 7,- anbieten. Bestellen Sie mit der
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Best-Nr. PD 170 XF-551 Utity-Dis-
kette DM 9-. Was die Stahistreben
anbelangt, warten wir darauf, daf es
in Zukunft vielleicht stabile Disketten
mit Stahistreben gibt.

Sound mit XL/ST

Andreas Morbt, Rosenstr. 1, 7799
Hattenweiler hat einen Brief von uns
in seinem Briefkasten gefunden. Er
schreibt, daB er den Atari von seinem
Vater dbernommen hat und sich viel
damit beschéftigt. Nachdem er lange
vergeblich nach einer Zeitschrift fir
den Kleinen Atari gesucht hat, kam
ihm dieses Schreiben gerade recht,
und freut er freut sich dariber, daB es
das Atari Magazin wieder gibt. Nun
hat er aber noch ein Anliegen: ... In
meinem Umkreis (Sigmaringen/Kon-
stanz/Friedrichshafen) finde ich kei-
nen Atari Handler, ich méchte namlich
soundmaig mehr auf dem Atari ma-
chen und habe bisher nur iber Musik-
geschéifte erfahren, daB ich fur pro-
fessionelle Zwecke nur mit dem 1040
ST weiter komme. Die Frage lautet,
kann ich meinen Riteman F+ Drucker
und/oder die beiden Diskettenstatio-
nen 1050 beim neuen 1040 verwen-
den, oder muB ich alles neu kaufen?
Vielleicht seid Inr in der Lage mir
dariber Auskunft zu geben. Femer
wilrde mich noch interessieren, ob ich
einen Teil der schon vorhandenen
Software beim 1040 verwenden kann,
oder ob die Chancen dafiir auch
schlecht sind. lch wrde mich also
tiesig freuen, wenn ich Antwort von
Euch erhalte.. Evil. konnt Ihr mir
einen Handler in meiner Nahe nen-
nen, der sich mit Atari-Computern
auskennt...

Eigenwerbung?

Gerhard Straub hat nicht nur einen

Beirag zu Ties & Trcks geschick, er
hat auch Kritik vorzubringen:
méchte ich noch einiges zum MAGA-
ZIN imallgemeinen_loswerden. Ich
finde es sehr gut, daB es wieder eine
Zeitschrift fir den ATARI XUXE gibt.

Was mich aber stort, ist die viele AM!

Eigenwerbung. Ich muB naturlich
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auch zugeben, daB ich nichts Uber
Auflagenstéirke des Magazins und da-
her ber die Finanzierung weiB. Ich
hoffe nur, daB das Magazin sich nicht
zum PPP-Katalog entwickelt.

PPP: Es gibt eine Redewendung die
lautet: Wer nicht wirbt, der stirbt!

Etikettenprogramm
gesucht
Herr Diether Glasa, Seb.-Bach-Str.

18, 0-4522 Coswig/Anh., der uns die ™

Losung zum “Stein der Weisen”
schickte, hat noch eine Frage:...ch
habe meine Ausrlstung zum Teil in
den alten Bundeslandem gebraucht
gekauft. Dazu gehoren: 1 Atari
800XL, 1 Atari 800XE Video Game
System, 1 Floppy 1050 mit Happy-
Erweiterung, 1 Atari 1010 Kassetten-
gerat, 1 alsMonitor

User gerne hatten. Fir Einsteiger ein
BasicKurs, da diese oft zu kurz
kommen. Welcher USER lernt schon
zuerst Assembler? Eine Kritik: senkt
Eure Preise fir die PD's.

Mit freundlichem GruB
Robert Kemn

PPP: Das Atari magazin und die
Disk-Line sind voneinander unabhéin-
gig. Solange es gentigend Program-

und auf der Disk-Line bestimmt nicht
identisch sein. Die einzelne PD-Dis-
kette ist zwar nicht billig, aber es gibt
ja immer unser Angebot “Die Menge
machts". AuBerdem gibt es fiir Mit-
glieder_und Abonnenten regelméig
Super-Sonderangebote.
Markt

und ein Drucker Star NL 10. AuBer-
dem ca. 500 Disketten mit Spiel- und
Anwendersoftware. Bei diesen Disket-
fen sind viele dabei, die mehrere
piele auf einer Seite haben, die
durch ein NDOS oder Warp-Sy
DOS selbststartend durch _Eingabe
eines Buchstabens sind. Fir diese
Disketten héitte ich mir nun geme
Autkleber mit diesen Meniis ausge-
drucki, habe aber noch kein Druck-
programm_gefunden, das so etwas
macht, da die Disketten ja dazu ge-
bootet werden misssen. Gibt es dafiir
ein Programm? ich kdnnte mir vorstel-
len, daB daran mehr User ein Interes-
haben.

i
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Robert Kern hat auch einiges anzt
merken: Sehr geehrter Werner it

erstmal ein starkes Lob fir das neue

Atari-Magazin. Es gefalt mir sehr gut

Allerdings sollte es sich nicht um die Waren

gleichen Progs handeln wie auf den

Disk-Line-Magazinen. Um das fehler-
freie Abtippen zu férdem, wirde ich
vorschlagen, den ehemaligen Prif-
summer des AM ins Magazin einzu-
bauen. Vielleicht kann man auch den
ID wieder gebrauchen. Meine Ru-
brikwiinsche waren: Eine Rubrik mit
Vorschlagen fiir Programme, die die

18-

Ein paar Tips fir uns hat Ralf Wiet-
stock: Sehr verehrter Herr Réitz! lch
mochte Ihnen gleich vorweg sagen,
daB ich es richtig und. prima finde,

- daB das "ATARI-MAGAZIN" wieder

erscheint, Man kann doch die 800er
und 130er Atarianer nicht im Stich
lassen. Wir sind mit unserem wenn
auch kleinen System fir unsere An-
spriiche voll zufrieden. Oder soliten
wir diese gute Technik auf den Ml
werfen? ... und dann die GroBen mit
M-Bites kaufen, die nachher unge-
niitzt herumstehen, weilfir bestimmte
ilitie ) o6 Macharcle wet
ter so, nur eine Bitte: iede-
6 ‘Haniero wl. Touoh Tabisl
Drucker 1027 usw. nicht mehr herge-
stellt werden, vergréBem Sie die An-
zeigenseiten fiir den Gebrauch-Markt.
Das wird auch zusétzlich Leser brin-
gen. Auch Keeinere Listings und Tips
angebracht, um das Interesse
wachzuhalten.

Mit freundlichem GruB
Ralf Wietstock

PPP: Die GroBe des Gebrauch-Mark-
tes liegt in der Hand der Leser. Wenn
mehr Anzeigen kommen, Kdnnen wir
‘mehr Anzeigenseiten bringen.
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Kommunikationsecke

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

Auf diesen Seiten kénnen Sie voll zu Wort kommen.

Tauchen Sie nicht unter, schreiben Sie uns !!!

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

K

Preisausschreiben
Losung: Die diesjahrige Sommerolympiade findet in Spanien statt!
Die neue Preisfrage lautet: Einfach Fragebogen ausfillen}
Einsendeschiu ist der 1. Juni 1992
inner des letzten
[Den Gutschein in Hahe von 100,- DM schicken wir an Zu gewinnen gibt es:
Uwe Pelz 1. Preis Gutschein im Wert von DM 100,

IDie néchsten 4 Gutscheine in Hohe von DM 25,- gehen 2.5. Preis Gutscheine im Wert von DM 25,-
jan: Robert Emstberger, Frank Belau, Klaus-Dieter Loe-
saus und Alexander Ddlz 6.-20. Preis 2 PD's nach Ihrer Wahl

lJe 2 PD-Disketten gehen an: Oliver Fricke, H. Alig, K.H. Wir verlosen auch einen Sonderpreis:
[Rasche, Markus Kiughardt, Michael Schiegel, Bernd Re- o' Groc:Matis

lbentisch, Norman Feske, Klaus-Dieter Bender, Robert

Kern, Bernd Magge, Ridiger Scholz, Hans-Dieter Hart- Fillen Sie einfach den Fragebogen aus

Iwich, Torsten Schulz, Markus Altmann und Steffen Hohne.
IDen Sonderpreis, die Qtec-Maus fiir den Atari, erhalt Jirgen Brei.
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Zweitlaufwerk

Amo Denné, Grebbenerstr. 50, 5138
H.S.Oberbruch, hat ein Problem: Ich
habe einiges an Problemen mit mei-
ner erst jetzt erworbenen zweiten
1050. Das Betriebssystem wil das
2wete Lautwerk nicht erkennen und
andere Userfiles oder Userprogram-
me bezeichnen es als Laufwerk 3.
Auch das Verdndern der riickseitig
versteckten Schalter bringt keine Ab-
hilfe. Was mache ich falsch?

Quick V2.1

F. Th. Breuer schreibt kurz und bin-
dig: Sehr geehrte Damen und Herren,
seit es Quick gibt, lohnt es sich wieder
mit 8-Bit-Ataris zu arbeiten - wirklich
eine Supersprache.

Herzliche GriiBe

Frank Thorsten Breuer

PPP: Beachten Sie auch bitte unser
neues Quick magazin. Dort finden Sie
ein neues Update fir Quick.

Drucker 1027

Uwe Schiefke, Gustav-Frenssen-Weg
2, 2360 Bad Segeberg hat auch ein
Problem: .Ich konnte kiirzlich einen
Drucker 1027 erwerben, leider ohne
Handbuch. Vielleicht kdnnten Sie mir
kurz schilder, wie die deutschen
Umlaute “&, 0" eingestellt werden.
Falls noch ein Handbuch aufzutreiben
ist, wiirde ich mich sehr freuen. Rech-
ner: BOOXL

Vielen Dank im voraus!

PPP: Herr Markus Kiughardt hat uns
ein Kleines Testprogramm fiir den
1027 geschickt. Hier nun ein Auszug
aus seinem Brief,
Bedienungsanleitung: Das Heft, das
meinem 1027 beilag, verdient kaum
diesen Namen. Mal abgesehen da-
von, daB man ber 8 DIN A4 Seiten
“lemt”, wie man den Drucker an-
schiieft, einschaltet und Papier ein-
legt, sind am Ende dann doch die
Steuerzeichen in einer Tabelle aufge-
listet. Daraus ist zu sehen, daB die
Steverung bei den  vorhandenen
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Funktionen kompatibel zum 1029 ist.
Wem das auch nicht weiterhilft, der
gebe folgendes Programm ein:

XL hauptsachiich als Versuchsobjekt
fir Hardware-Losungen, da sich sein
widerstandsfahiges Konzept dafir be-

sonders _eignet.

[10 REM *** ATARI 1027 TEST

115 OPEN #1,8,0,"P:"

25 FOR I=1TO 33
30 READ D:PUT #1,d,32,47,32
135 NEXT |

|50 RESTORE 110:READ L
55 FOR I=1 TO L

|60 READ D:PUT #1,0

|65 NEXT |

[75 CLOSE #1
190 END

20 PUT #1,27,23:REM Intemationaler Zeichensatz ein

|40 PUT #1,27,24,155:REM Int. Zeichensatz aus + CR
|45 PUT #1,27,25:REM Unterstreichen ein

[70 PUT #1,27,26:REM Unterstreichen aus

100 DATA 0,11,17,24,25.26,123,4,20,21,23,37,
105 DATA 22,2,5,6,14,15,12,1,10,13,18,16,8,28,20,30,31
110 DATA 9,68,97,115,32,119,97,114,39,115

D.h. gelegentiche
Kurzschiisse las-
sen ihn vollig kalt.
Falls es’ fir Ihre
Leser von Interes-
se ist, sende ich
Ihnen
Schal

selber-bauen.
Derzeit arbeite ich
an einem Low-
Cost Epromer und
einer Multi /0
Karte (das Ganze
als modulares Sy-
stem am Parallel-
Bus des XL). Ich
hoffe, Sie haben
Verstandnis dafir,
daB der groBe
Bruder des XL
(bekanntlich

19,96

2u beachten ist, daB das Unterstrei-
chen auch mit den Steuerzeichen 15
und 14 ohne ESC ein- und ausge-
schaltet werden kann. Dies ergibt
aber einen Konflikt mit den Zeichen O
und 6 im intemationalen Zeichensatz.
Schaltpléne
Ein tolles Angebot bietet Heiner Amt-
hauer, Staufenstr. 8, 7307 Aichwald 3
Sehr geehrter Herr Rétz, ich danke
lhnen fir die Mihe, die Sie sich
machen. Sie selbst jedoch schreiben,

daB der XL sich auf dem absteigen- ....X
Ich besitze einen vers-E>")).

den Ast befindet.
nahezu voll aufgersteten Amiga. Da-
her ist es wohl leicht verstandiich, daB

der Atari etwas einstaubt. Im Moment
studiere ich an der FH-Uim techni-
sche Informatik und benutze meinen

Diskussionsthema
Wie umstritten ist die

Floppy 2000 ?

[Schreiben Sie uns Ihre Erfahrung und|
Meinung iber die Floppy 2000.

45

stammen die Cu-
stom-Chips des XL und Amiga vom
selben Entwickler) mir mehr bietet.
Mit freundiichen GriBen
DOS 3 auf DOS 2

Berd Detlev Witte, Dringsheide 70,
2000 Hamburg 74 fragt: Sehr geehrte

“Computer
1988 wird beschrieben, wie man von
DOS 3 auf DOS 2 kommt. Auf Seite
4.

=USER(ADR("hl<ctrl-invers><in-

Bei der Eingabe steigt mein Computer
immer aus! Wie geht es also? Dieses
Problem kbnnte ja im Magazin be-
sprochen werden.

Barkonid

Peter Bleckwedel, Augartenstr. 32,
7500 Karlsmna hal eine Frage zu
Barkonid: dem Spiel Barkonid
haben wir dla Codes immer noch
nicht raus, habt Ihr da einen Tip?

Atari magazin



Schieife 88 und Chaos

Ein Mitstreiter aus dem Osten
Deutschiands mochte seine Program-
me von Kassette auf Diskette ber-
spielen, kommt damit aber nicht so
recht Kiar: ... Nun habe ich mir in den
Kopf gesetzt, meine Spiele auf Dis-
kette zu bringen und habe mir dazu
eine Floppy 2000 zugelegt zusam-
men mit der nétigen Software (LF
8/12-88). Danit lassen sich auch alle
Originalkassetten bearbeiten.

Dariiberhinaus besitze ich jedoch vie-
le Programme, die mittels Turbopro-
grammen wie “Schieife 88" und
“Chaos” bearbeitet wurden, um Platz
auf den Kassetten zu sparen und das
Ladetempo betréchtlich zu erhhen.
Diese Programme wehren sich hart-
néckig gegen meinen Zugrifl. Auch
Versuche der sind

2u einigen Dingen habe ich aber
‘auch Fragen zu stellen.

Mit den Losungshilfen zu Lapis Philo-
sophorum (Stein der Weisen) und Fiji
komme ich trotz AT65 Adventure
Freaks nicht weiter.

Lapis Philosophorum:
- Wozy bendtige ich die Leiter?

- Wann muB ich diese zuriickgeben?
- Wo kann ich den Kater fangen?
Fiji:

- Wenn ich auf dem Berg bin und
dem Rauch folge, finde ich die Hohle
icht!

PPP: Die komplette Losung zu Stein
der Weisen haben wir in dieser Aus-
gabe abgedruck

bislang fehigeschlagen. Darum wen-
de ich mich heute an Sie. Was muB
ich tun, um meine Turboprogramme
auf Diskette zu bringen und laufféhig
2u machen

Ich wére dankbar fir jeden Hinweis
2ur Lésung, auf Literatur oder Kon-
taktadressen, die mich in dieser Fra-
ge weiterbringen.

Mit freundiichen GriiBen

Dietmar Gnther, Poststr. 23, 0-1220
Eisenhiittenstadt

Losungen gesucht

Kristian Haring, Schubertstr. 24, 7068
bach sucht Losungen zu “THE

MASK OF THE SUN" und dem Tex-

tadventure “CAVING" (PD 19).

Thomas F. Backa, Emst-Abbe-Str.
31, 0-6327 limenau, schreibt: Werte
Redaktion des ATARImagazin!

Zuerst méchte ich mich dafiir bedan-
ken, daB a8 das ATARmagLzh vie
der gibt. Hifen und
jederzeit sehr wilkommen. Jurieden
bin ich ebenso mit POWER PER
. Qualitat und schnelle Liefe-
fung sind Grinde dafr, daB ich auch
weiterhin Miglied bleiben werde.
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Ladeprog: ht
Herr Robert Endres sucht ein Lade-
programm mit Meniauswah! fr das
Bibo-Dos zum Laden von Spielen, die
mit dem Extender COM, EXE und
BIN gestartet werden. Robert Endres,
Raiffeisenstr. 12, 8726 Gochsheim.

Giinstige Reparatur
gesucht

Lieber Werner Réitz! Habe soeben Ihr
Schreiben erhalten. Toll, daB meine
Daten noch greifbar waren. Danke.
Leider mochte ich von Ihrem Angebot
keinen Gebrauch machen, da ich mit
dem XL seit ca. 15 Jahren nicht
mehr arbeite. Grinde datir gibt es.
Der Trafo hat sich verabschiedet und
dadurch hat der Rechner einen
Knacks bekommen. Ich wollte zwar
versuchen ihn noch einmal reparieren
2u lassen, aber unser Handler hat mir
abgeraten, da der Kostenaufwand fiir
die Fehlersuche den Wert des Rech-
ners Gbersteigen wirde. Eigentlich
schade.

Vielleicht kann ich dber das ATARI
magazin einen Atarianer finden, der
den Rechner kostenganstig repariert!
Adresse: Hans-Peter Sachse, Hahn-
str. 13a, 5501 Uthieben.

Epson GX-80

Herr Gunnar Scheer hat ein Problem
mit seinem Drucker Epson GX-80.
Das Programm Carillon Printer arbei-
tet nicht mit dem Drucker zusammen.
In seinem Heft steht nur, da8 man
nach der Abfrage nach dem Drucker-
typ 1025 eingeben soll. Wer kann ihm
weiterhelfen? Adresse: Gunnar
Scheer, Marchwitzerstr. 64, O-1140
Berin.

Monitoranschiu

Ich mochte mir zur Bildwidergabe
einen 37 oder 40 cm Sony FFS
zulegen und bin am Uberlegen, wie
ich die beste Veerbindung mit Hilfe der
Monitorbuchse herstellen kann. Am
Femsehgerat besteht RGB-AnschluB-
méglichkeit Uber Scart. Bendtigt (?)
werden aufer des RGB-Signals noch
die Austast-Spannung  (Blanking)
(PIN 16=RGB Status), Synchron-im-
pulse und eine Schaltspannung auf
PIN 8 (=Gerat Status). Wie ware der
AnschiuB dafiir beim Atari 800 XE zu
realisieren?

PPP: Wer hier weiterhelfen kann,
schreibt bitte an: Dieter Stehr, Ront-
genstr. 28, 0-7033 Leipzig.

Tips gesucht

Herr Olaf Bormann hat Probleme mit
dem Adventure "Der leise Tod" und
“A Hackers Night: Wer kann mir
helfen? ich komme nur bis zum Auto
und dann steht dort die Gang, die
mich nicht gehen 4Bt. Wo liegen die
Schidssel fir das Auto? Wie komme
ich sonst zum Flughafen? Desweite-
ren suche ich das Passwort bei “A
Hacker's Night”.

Adresse: Olaf Bormann, Am Vorberg
218, 2812 Hoyerhagen.

Wo bleibt die Werbung?
Hallo Ihr Lieben,

nun mal nicht so dréngeln. SchiieB-
Iien habe ich Euer Magazin, zwar
nur indirekt, in Eurem
rtmamiscnm Leserbrief bestellt und
bin recht traurig, da8 Ihr mir das
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ATARI magazin nicht weitergeschickt
habt, Aber nun méchte ich Euch auf
folgendes aufmerksam  machen.  In
der Ausgabe 2/92 des “Play-ime"-
Spiele Magazins (Seite 105 - Leser
Michael Seibt) bedauert der Leser
das Fehlen einer guten XL-Zeitschrif.
Gibt es tatsachlich User, denen Euer
Magazin unbekannt ist? Wo bleibt
Eure Werbung? Nun mal nichts wie
ran, und die Werbetrommel geriht,
ich werde Euch persdniich dafur ver-
antwortlich machen, wenn_der  XI
ganz und gar von der Bildflache
verschwindet. Bestraft werdet Ihr in
diesem Fall mit XL-Spielen bis an
Euer Lebensende und darilber hin-
aus. So das wirs Eure Angelika
Sostmann

PPP: Liebe Angelika, wie Du selbst
mit unserer Erinnerung erfahren hast,
bleiben wir immer am Ball. Leider gibt
es immer noch User die das ATARI
magazin nicht kennen, aber es wer-
den immer weniger. Auch Herrn Mi-
chael Seibt, wenn es der gleiche sein
solite, haben wir in unserer Kunden-
kartei. Er hat aber leider noch nicht
das Magazin besteltt.

Spiderman

Herr Endres Rainer, Rilckertstr. 23,
8720 Schweinfurt hat eine Frage zum
Game Spiderman. Wer kann mir ei-
nen Tip geben wie man das Spinnen-
netz herstellt, und es dann zum
Stoppen des Fans (Ventilator) ein-
setzt?

Kindergarten-Computer

Zwischendurch noch ein “harter"
Brief von XYZ: Sehr geehrter Herr
Réitz, streichen Sie mich von der Liste
potentieller Kunden. Wenn Sie meine
Post gelesen hatten, wiBten Sie, daf
bh seit eh und je einen ATARI 1040
ST besize und mich noch rie mit
Kindergarten-Computer befast habe.

Ihr Untemehmen mit dem XU/XE ist
zum Scheitern verurteift, auch die
Kids entwickeln sich rasch weiter.

Mit freundlichen GriiBen

x
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PPP: Keinen Kommentar wert! Oder
doch?

SCHLAGZEILE: ST-Besitzer wurde

von einem aus dem siebten Stock

fallenden Kindergarten-Computer ver-
12t.

z

Mitmachen lohnt sich!
Hallo Ihr Lieben inclusive Mitarbeiter!
Es ist immer ein besonderer Tag

wenn das “ATAHl»Msoann" im Haus- D"

briefkasten  liegt.

noch mehr Freude aut
e it s Dl L 15, son-
dem auc Gber
el b old i
schreibens dabei. Aber HALLO! Dan-

ist sogar

PPP: Es lohnt sich doch immer wie-
der am Preisausschreiben teilzuneh-
men. Zwar steigt die Abonnentenzahl
regelmaig, aber so groB ist die
Anzahi doch noch nicht. Und mit ein
biBchen Glick und regelmaBiger Teil-
nahme kann eigentlich jeder einmal
gewinnen.

Antwort auf Firlefranz

“ATARI-Magazin"-Firlefranz!???! Die-
se Meinung von Herm Brunsch (siehe
Kommunikationsecke 4/92) hat mich
im Moment sehr witend gemacht.
Vergift dieser USER doch die
Schwierigkeiten dieses “Nur 8-Bit Ma-
gazin's”, Was will man denn; es ist
doch fast alles drin. Games-Guide,
Tips & Tricke, Kontakt + Kommunika-
tionsecke, Tests, Kurse, sogar mit
Lemlistings und natiriich mit Anga-
ben von Soft+Hardware. SchiieBlich
muB man ja auch Leben. Herr
Brunsch solite an der Gestaltung
dieses noch jungen Magazin's mitar-
beiten, statt sich in So_einer blen
Ktk -auszudricken. SOI LUFT, es
muBte raus!

Soviel firr heute. Alles Gute wiinscht
Helmut Taddey

Der Kommentar

PPP: Dieser Brief tut wirklich gut.
Und ich nehme ihn, stellvertretend fir
viele positive Briefe, zum AnlaB ein-
mal meine Meinung dariber loszu-

werden. Es gibt viele positive Briefe,
die uns immer wieder motivieren.
Aber auch einige die uns das Biut
zum Kochen bringen.

“Firlefranz-Brief” zahit eigentich
rmiosen Briefen. Ge-
gen Kiitk ist ja nichts einzuwenden,
was aber da von manchen vom
Stapel gelassen wird, st sehr unver-
standiich. Und Sie haben die schwie-
ige Lage wirkiich nicht verstanden.

fch méchte hier einmal einige Punkte
aus verschiedenen Briefen aufzahlen
und meine Meinung dazu &uBer.
Dabei handelt es sich natirlich um
Leute, die sich nicht for das ATARI
magazin entschieden haben. Sie wer-
den diesen Text also wahrscheinlich
nie zu Gesicht kommen, was ich sefr
bedauere.

Aber es geht mir eigentlich auch nur
einmal darum, wie Sie, Herr Taddey,
Luft abzulassen.

Ein “USER" hat zum Beispiel seiten-
lang Gber das Layout und Gber den
Preis gendrgett. Unter anderem hat er
es als sehr storend empfunden, daB
manche Uberschriften in einem grau-
en Kasten, manche in einem weiBen
Kasten stehen.

Mir fehlen da wirklich die Worte. Aber
darin liegt ja gerade der Reiz, daB
man nicht genau weiB wie die Uber-
schrift auf der nachsten Seite gestal-
tetist.

Wie es scheint gibt es viele Profis,
die alles besser wissen, aber ob Sie
es besser kannen, bleibt offen.

Viele storen sich am Preis und be-
haupten, das ATARI magazin besteht
hauptsachiich nur aus Werbung.
Auch hier werden gleich wieder sehr
gute Ratschiage von den Verfassern
mitgeliefert.
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Vielleicht solten diese Leute selber

einmal versuchen ein Magazin her-
ausbringen, und Sie werden schnell
an Ihre Grenzen kommen.

Natiirlich kann man fast alle Produk-
te, die im ATARI magazin vorgestellt
werden, auch bei uns beziehen. Aber
es ware bestimmt nicht sinnvoll Pro-
dukte vorzustellen, die man nicht
Kaufen kann. Davon hétte der User
auch nichts.

2u den Kosten fir das Magazin gibt
es viel zu sagen. Da das ATARI
magazin nicht wie friher im Zeit-
schriftenhandel erhaltich ist (dies wa-
re auch von vomherein zum Schei-
ter verurteilt, soviele aktive User gibt
es nun auch wieder nicht), missen
wir alles Gber den Postweg ab-
wickeln.

Dies bedeuted aber auch, daB wir
zunichst einmal die XL/XE-User tber
den Postweg auf das neue Magazin
aufmerksam machen missen. Natir-
lich sind dann immer Leute dabel, die
leider keinen XUXE mehr haben.
Aber bevor man die Leute nicht
angeschrieben hat, kann man  dar-
Gber keine Aussage machen.
AuBerdem ist es immer der Fall, daf
manche User zunachst einmal nicht
reagieren, was uns die Arbeit wirklich
nicht leicht macht. Natirlich kénnte
das Heft biliger sein, wenn wir eine
hohe Aufiage von ca. 10 000 Leser
héitten. Dieser ist aber utopisch und
nicht erreichbar. Ich ware schon fro,
wenn wir irgendwann einmal die 1000
errreichen konnten.

Problem bleibt aber, daB berits doch mehr aufregen konnte. Zigaret-
Druckkosten entstehen, bevor dber- ten, Benzin, Mieten, Stevern und
haupt ein Heft gedruckt wird. So vieles mehr. Aber da man dagegen
wirde zum Beispiel, wenn wir nur 1 scheinbar machtios ist, entiadt sich
Exemplar _drucken wirden, dieses bei manchen der Frust am Preis des
bereits 900~ DM kosten. Dies sind ATARI magazin's von DM 10.-. Dabei
die Belichtungskosten und alle Vorbe- gibt es ja auch die Moglichkeit einer
reitungen for den Druck. Der Preis fir ~ Mitgliedschaft, die ja aus einem gin-
das Papier kommt auch noch dazu, stigen Paket besteht.
aber bel einem Exemplar lassen wir © aorviom co) uns.das neue ATARI
bbbl o in noch lange erhalten bleiben.
Und in vielen Briefen habe ich darauf Es ware ein groBer Fehler, wegen
hingewiesen, wie wichtig es ist, daB _einer oder zwei Mark, den Erhalt des
sich alle aktiven User fir das ATARI ATARI magazins auf Spiel zu setzen.
magazin entscheiden. Denn nur wenn Damit wére Ihnen und auch uns
Soviele USER wie mégiich dabei sind, berhaupt nicht geholfen.
b gm“ eine Zukunft fir die ) giger haben das einige Leute nicht
verstanden, und woltien uns sogar
Aber neben den Belichtungs- und mit Ihren Briefen die Motivation rau-
Druckkosten_entstehen noch weiter _ben.
Kosten. Die Post ist auch nicht gera- R
o il undt st Gruns Gt Qoo 2um Gilck sind dies nur Ausnahmen.

Lo Tragisch ist nur, daB wir diese Leute
125 misssen wir bereits DM 1,80 POo it mit iesem Text erreichen. Aber

ich hoffe, daB auch Sie als treuer
Umsatzsteuer, Gewerbesteuer und Anhénger des ATARI magazin's ein-
Einkommensteuer machen einem das mal meine Meinung interessiert hat.
Leben auch nicht einfacher.

Sie konnen sicher sein, daB wir auch
Natirlich entstehen auch hohe Tele- weiterhin, solange geniigend Interes-
fonkosten. Denn man kann nicht er- se besteht, unser mdglichstes fur die
warten, daB einem neue F'mdukxs XUXE's tun werden.

und neue Kontakte wie

atene
Hihner in den offenen Mund nlagsn el

aufzahlen kdnnte. Aber ich méchte so

Leben missen wir auch noch von langsam zum SchiuB kommen, damit
das ATARI magazin noch rechtzeitig

Ich verstehe nicht, warum sich man- 2U™ Druck kommt.

che so am Preisndrgeln festgebissen Werner Rétz

haben. Da gibt es doch genigend

andere Sachen, be denen man sich

ErE TR Bl FERAAu:

smsu
REPAR!

WENN DY
mr Jid
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JA, zum ATARI magazin

Wir bieten lhnen 2 M6 das ATARI ig zu
1.Mdglickeit - Abonnement
ABO-Bestellkarte fiir das ATARI magazin
,[] ich die néich: ¥
Ja,[_] ich méchte i chsten 3 Ausgaben (6/92- 892) des ATARI

Die Ausgaben 6/92 und 8/32 werden Ihnen versandirei zugeschickt
lich bezahle den Betrag in Hohe von 30,- DM per

lomame
O Nachnahme  ( nur Inland + DM 7,50 )

/0 Scheck (4-D DM 10, plachname.
/0 Bargeld beilegen( keine Versankosten ) =
[Einfach ausfdllen und schicken an PLZIOR

[Power per Post, PF 1640, 7518 Bretten

2. Moglichkeit - Mitgliedschaft

Ja, D ich machte fir das 2. Halb]ahr 1992 (bis 31.12.92)
Mitglied bei PPP werden.

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

lich habe mir folgendes Programm

IDie Disk-Line 17-19 und das ATARI magazin 6/92-8/92 bekommen Sie bei Erscheinen|
ersandirei zugeschick.

llch bezahle den Betrag in Hohe von 90,- DM per Vorname
(0 Nachnahme  (nur Inland + DM 7,50 ) Nachname
Schecl (DM 4,00/ Ausl. DM 10,-) Istr.
/0 Bargeld beilegen( keine ) =
PLZ/Ort

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

WVorteile einer Mitgliedschaft:

11) Sie bekommen die Disk-Line und das ATARI magazin bei Erscheinen versandiei zugeschickt,

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

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

) Migliedsr bakommen 10% Rabt auf Software und 5% auf Hardware (ausgeschiossen sind hier nur die Fioppy
2000 und das Update Ki

Liste: Masic - Im Namen des Konigs - Alptraum - Der leise Tod - Fiji - Invasion - Lightrace - Taipei - Quick ED1.1 -
DigiPaint 1.0 - Rubberball - Glaggs itl - Wemner Flaschbier - Player's Dream 1 - Die AuBerirdischen - Shogun Master -
Quick V2.0 - "C:*-Simulator - Graf von BArenstein - Logistik - Player's Dream 2 - WASEQ Publisher - KriS -
Finanzplan - Mega-Font-Texter - Dynatos. Bitte ein Programm auswahien und in der Mitgliedskarte eintragen.




Datencodierung

“Dreht Euch nicht um - der Daten-
Kau geht um." Die Datensicherheit
ist eines der groten Probleme unse-
rer Zeit. Das fing beim falschungssi-
cheren nicht an und

schiieBlich im Boole'schen Sinn ver-
wendet. In Quick und auch in Assem-
bler wirken diese Befehle jedoch
binar.

Bei AND wird ein Bit im Ergebnis
gesetzt, wenn es in Opi und Op2
gesetzt st. Ein mechanisches AND-
Glied ware zB. eine Tar mit zwei
Schisssem. Die Tar laBt sich nur
sffnen, wenn man beide Schidsser

i
hort bei der Diskussion um die Stasi-
Akten nicht auf.

Jeder, der personenbezogene Daten
verarbeitet, muB die gangigen Daten-
schutz-Bestimmungen _einhalten.
Was aber tun, wenn der bose Einbre-
cher kommt und alle Disketten mit-
nimmt? Kryptologie heiBt hier da8
Zauberwort, zu Deutsch soviel wie
Textcodierung.

Um nun Daten fir Fremde zu ver-
schitisseln gibt es einige tausend
Methoden und die Kryptologen arbei-
ten an immer ausgefeiteren Algo-
rythmen. Mittlerweile baut man Co-
des auf Primzahlen auf, die mehrerer
Tausend Stellen haben.

Codier-Algorythirien
So kompliziert missen wir aber gar
nicht vorgehen. Mit Quick kann man
recht einfache Codier-Aigorythmen
entwickeln und diese dann auch um-
setzen. Damit kann man dann zwar

hat, ansonsten nicht.

Bei OR wird ein Bit im Ergebnis
gesetzt, wenn es in Opi oder Op2
gesetzt ist. Man kann eine OR-
VerknGpfung mit einer Alarmaniage
vergleichen. Diese geht némiich auch
los, wenn man nur ein Fenster ein-
schiégt (die Einbrecher wiirden sich
bedanken, wenn es nicht so ware).

EOR ist die Abkiirzung fir Exdusiv-
OR (haufig auch mit XOR oder EXOR
abgekirzt). Hier wird ein Bit im Er-
gebnis gesetzt, wenn es entweder in
Op1 oder in Op2 gesetzt ist. Auch
hier wieder ein Vergleich aus dem
taglichen Leben:

Ein Raum hat zwei
Legt man einen der Schalter um, so
geht das Licht an. Wenn man nun
den anderen Schalter auch umiegt,
50 geht das Licht wieder aus.

‘Sehen wir uns ein paar Beispiele an:

chen diese Codes vdllig aus.

Es gibt drei Befehle unter Quick, die
wir noch gar nicht behandelt haben.
Es handelt sich dabei um AND, OR
und EOR. Sie haben alle die Syntax
BEFEHL(op1,0p2,erg). wobei op1
und op2 die Operanden und erg das
Ergebnis sind.

Basic-Programmierern  wiirde ich
empfehen, alles zu vergessen, was
sie bisher (iber diese Befehle wissen.
Dort werden diese Befehle aus-
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$10110001 (177)
AND $01001101 ( 77)
- 00000001 ( 1)
410110001
OR $01001101

$11111101 (253)

$10110001
$01001101

$11111100 (252)

-20-

Lichtschatter. A9

In Kiammern habe ich die Dezimalwer-
te. Man sieht, daB verschiedene Ope-
rationen bei gleichen Operanden ver-
schiedene Ergebnisse _hervorrufen

kdnnen.
Ubungen

Das Kingt eirfach, doch Praxis ist
alles. Deshalb habe ich hier ein paar
Kieine Ubungen vorbereitet. Die Lo-
sungen findet man wie immer am
Ende des Artkels.

1.127 AND 255

2.1270R 255

3.127 EOR 255

4.127 EOR 13 AND 7 OR 25 EOR 255
5.255 EOR 255 EOR 255

Nun aber zuriick zu unserem Codierer.
Dafir bendtigen wir den Befehl EOR.
Wer die Aufgabe 5 schon geldst hat,
wird feststellen, da als Endergebnis
wieder 255 herauskommt.
Hier fiegt die Eigenart des Exklusiv-
Oder, durch den man auch nur einen
jorythmus zum  Verschisseln des
Textes bendtigt.
Ganz simpel ware es z.B., wenn man
Byte mit einem bestimmten
Wert, z.8. 28 verkipft. Das ware ganz
einfach zu realisieren:

REPEAT
PEEK(ADR, WERT)
EOR(WERT, 28, WERT)
POKE (ADR, WERT)
ADD(ADR, 1,ADR)
UNTIL ADR>MAX

Fir einfache Anwendungen mag dies
reichen. Raffinierter wird es jedoch,
wenn man einen Code-Schidssel mit-
benutzt.

Das abgedruckte Programm besteht
aus drei Listings:

KEY.S, CODE.L und dem Hauptpro-
gramm TEXTCOD.Q.
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So, noch schnell die Lésung fir die
Aufgaben:

1.127
2.255
3128
4.228
5.255 Fes
Soviel fr dieses Mal. Es war zwar AL
nichts auBergewdhnliches, aber fir wor>
néchstes Mal habe ich mir ein beson- e
deres Schmanker! einfallen. lassen. 1
Florian Baumann i
ARiL-255
RapEAT
TEXTCOD.Q e
Quick-Sourcecods s snrpsind
TEXTC05.0 QPN (1,8,0, DIKEY.DAT")
BPUT (1,256,ADR)
+ TRRTCODIERER R
* {e) 1992 Florian Bewnann & Co1 )
THCLODE CODE.S
Dikay.s
D ck_sourcacode
1 Sizovecs
srmz
( PRoc copE
Avswai o
) ‘ARRAY
WORD ;Xl()!‘)
( F12(15)
| ADR=208 1
) Loda
Byt
ARRAY i
i Ganaan2
FI1(15) MOD
#12(15) oz
KEY(255) 1
. WORD
v 1
cLose (6) iama
om - (6,12,0,°5:%) MEGPOS
2 Texnéonizien vi.0") :mnmm
F(-scuomssar. (1) LaomNt) ssdm
2 (2) ERsTELLEN") ormN (1,4,0,71)
INPUT(AUSWANL)
17 AUSWARL-1 Mmuos-aurrER
REPEAT
o
OPEN (1,4,0,"KEY.DAT* -
VAR (k) i MOD-KEY (1ABHL)
BGER (1,356, ADR) EOR(GET, 40D, PUT)
ciose (1) POKE (HEMPOS, PUT)
P ADD(MEHPOS, 1 MEHPOS)
ADD(ZAERL, 1, £A8HL)
7(*8U CopIERENDES FILE?*) exDr
¥y oL GET=0
2(SPeicaEN ALS) croa
(12 ommn (1,0.e12)
~CODR (P11, 712) BPUT (1, TABAL, BUPFER)
3PRRTIG BT (1412335
Bnoc
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Erste Hilfe

Aus Wien erreichte uns ein Hilferuf
des verzweifelten Quick-Neulings Al
fred Zigner. Herr Zagner sollte uns,
spatestens seit dem letzen ATARI
Magazin nicht mehr unbekannt sein.
Uberlassen wir ihm selbst das Wort:

“Stolz war ich auf die laufende Zeit.
Allerdings nur etwas ber 10 Minu-
ten, dann erreichen die Zeitvariablen
unzulassige Werte (nehme ich an),
die Zeitangaben enthalten ein Minus-
zeichen und es wird bis 0 zurickge-
2ahit. Dann beginnt es wieder von
vorne:

Ich habe mir das beigefigte Listing
von Herm Ziigner angeschaut um
herauszufinden, wie er seine Uhr
programmiert hat. Er hat dafdr die
Zeitregister 18, 19 und 20 benutat,
Gber die .B. Turbo-Basic die Varia-
blen “TIME” und “TIMES" berech-
net. Setzt man diese Register zu-
sammen, erhalt man eine 3-B
“Variable”, die im 50 Hz-Takt erhht
wird. Daraus kann mari nun recht
einfach die Zeit errechnen.
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Leider hat Herr Ziigner nicht beach-
tet, daB Quick nur 1-Byte- und 2-
Byte-Variablen zur Verfiigung stell.
Daraus resultieren auch die ver-
meintlich ungdigen Werte. Quick
interpretiert im  SIGN-Modus _jede
Zahl b als 32767 als

Ein Votsehlag, wie man das Problem
I6sen konnte:

TIMER

TIME(6)
DUMMY (6)
1256(6)

MAIN
.AFP(*256",M256)
HM-W=M

/HM-W=H

. IFP (HM-W, TIME)

. FMUL(TIME, 256, TIME)

.IFP(S,DUMMY)

.FADD (TIME , DUMMY , TIME )|
IN

Uber Time kann man nun einen Wert
abfragen, der, wenn man ihn durch
50 e, die Zeit angibt, die seit dem
letzten RESET verstrichen ist.

Fiorian Baumann
Kommunikationsecke

[Entwerfen Sie auf Ihrem Computer
iinteressante Grafiken. Die schon:
fsten Bilder werden in der Kommuni
lkationseoke abgedruckt

Computergrafik
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Variablen in
QUICK

von H.Schonfeld

Im heutigen Beitrag mochte ich naher
auf die Verwendung und Deklaration
von (lokalen) Variablen in QUICK
eingehen. Gerade (ehemalige) BA-
SIC-Programmierer sind mit diesem
Thema wohl nicht vertraut, da BASIC
keine lokalen Variablen kennt.

Der  VARIABLEN-DEKLARATIONS-
Block (VDB)

Falls Sie bisher ausschiieBlich BA-
SIC-Programmierer waren, dann ist
das Thema Variablendeklaration fir
Sie relativ neu. Bei allen Compiler-

jegen, lauft es grund-
satzlich auch so wie in QUICK ab.

\Variablendeklaration

Jede (globale) Variable, die Sie im
QUICK-Programm  verwenden wol-
len, missen Sie im VDB direkt vor
der MAIN-Anweisung dem Compiler
mitteilen. Ein Grund dafi ist, daB es
verschiedene Variablenarten gibt und
der Compiler selbstverstndiich wis-
sen muB, welcher Name eine Vari
able welchen Typs darstellt. Da QUI-
CK nicht s0 sehr fir
Proiemsiskingen Qo ist, ha-
die folgenden

Typen von anablon: eingebunden:
BYTE-Variablen: Diese Variablen

legen genau ein Byte im Speicher.
Sie sind somit 8 Bit lang und kdnnen
50 2'8, d.h. 256 Zustéinde darstellen.
In der Version 2.0 kénnen Sie somit
Werte von 0 bis 255 in BYTE-
Variablen schreiben. WORD-Varia-
blen: Sie belegen 2 Byte und sind
somit 16 Bit lang. Damit kinnen rein
positive Werte von 0 bis 65535
dargestellt werden.

Es ist mit einem weiteren Befeh
dann auch moglich negative Werte
darzustellen. ARRAY-Variablen: Das
sind Felder der Lange 1 bis 255
Byte. Sie kbnnen Sie als Variablen-
felder des Typs BYTE oder WORD

verwenden, oder auch als Variablen
2ur Speicherung von Texten. Diese
Variablen wollen wir STRINGs nen-
nen, auch wenn sie nicht ohne weite-
res mit den Strings des BASIC zu
vergleichen sind.

Der VDB besteht aus Blocken mit
dem folgenden Aufbau:

TYP

Name1 (LEN)=Adr,Name2(LEN)=Adr

TYP ist eines der Worter BYTE,
WORD oder ARRAY. Variablenna-
men drfen beliebig lang sein, wobei
jedoch nur die ersten 8 Zeichen
beachtet werden. (LEN) ist nur bei
ARRAYs erlaubt und gibt an, wie
lang das ARRAY ist, Adr st optional
und gibt an, wohin der Compiler die
Variable legen soll. Dazu  spéter
mer. Insgesamt knnte das so aus-
sehen:

BYTE

B1,B2,FARBE
1
WORD

[
VARWO1
&

BYTE
CHR=1536
ARRAY
TXT(20)

Sie sehen, die Blocke kannen belie-
big gemixt werden und in jeder Zeile
durfen mehrere Variablen deklariert
werden. Variablen werden vom Com-
piler im Normalfall ab der Adresse
$B00O (=45056) gespeichert. Dieser
4 KByte lange Bereich ist im Normal-
fall fr alle Variablen ausreichend. Es
gibt aber eine Reihe von Fallen in
denen es sinnvoll sein kann, Varia-

Atari magazin
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blen an ganz bestimmte Stellen im
Speicher zu legen. Damit kann man
namiich direkt auf Systemvariablen
zugreifen. Soetwas dirfte zB. As-
semblerprogrammierern  bekannt

sein.

Beispiel
Dazu ein Beispiel: Wir wollen den
linken Rand des Bildschirms auf 10
setzen. In BASIC wirde man das
durch POKE 82,0

Nun steht jederzeit der aktuelle Gra-
fikmodus in GRMODE, weil diese
Variable ja mit der entscheidender
Speicherzelle identisch ist.

Zwischen MAIN und ENDMAIN befn»
det sich

dann von nenm vielen umsm
grammblocken, die von der Form

PROG Unterprogrammname

H

N wurden.

blen, die nur in dem Unterprogramm
bekannt sind, in dem sie deklariert
Diese Deklaration findet im
LOCAL-VDB (vor BEGIN) statt. Sol-
che lokale Variablen haben u.a. fol-
genden Sinn:

Man kann in jedem Unterprogramm
Zahischieifen mit 1J, usw. verwen-
den, ohne daB sich diese lokalen
Variablen gegenseitig storen, weil sie
2war gleiche Namen haben, aber in

i 1

Das ginge in QUICK durchaus auch.
Ubersichtiicher und viel schneller ist
es dagegen, eine Variable (z.B. mit
dem Namen LMARG) auf die Adres-
se 82 2u legen und dieser Variablen
einen Wert zuzuweisen:

BYTE

[
LMARG=82
1

LMARG=10

Sie sehen, das ist viel verstandiicher
als irgendein POKE und es wird
optimal in Maschinensprache dber-
setzt. Dabei kommt wirklich folgendes
heraus:

LDA #10
STA82

Schneller geht es auf keinen Fall
Daran erkennen Sie, Rechenzeit
kann man schon bei den einfachsten
Befehlen sparen. Und _auBerdem
lacht da das Herz des Informatikers,
denn PEEK und POKE sind eher
verpont. Zu diesem Thema noch eine
Kleine (bung. Wenn wir wissen wol-
len, welche Grafik gerade eingeschal-
tet ist, so sehen wir in der Speicher-
zelle 87 nach. In BASIC schreibt
GRMODE=PEEK(87) also die Grafik-
stufennummer in GRMODE. In QUI-
CK geht das viel einfacher:

BYTE

[
GRMODE=87
1

‘Asari magazin

VARIABLEN-

ENDPROC

sind, gefolgt ist.

Jedes Unterprogramm hat aiso einen
Namen (und zwar jedes einen ande-
enl) mit dem es dann vom Hauptpro-
gramm, oder von einem anderen
Unterprogramm aus, aufgerufen wer-
den kann.

(Unterprogramme
Unterprogramme  sollten sich mbg-
lichst nicht selbst aufrufen (Rekursive
Programmierung nicht ohne weiteres

méglich!). Das eigentiiche Unterpro-
gramm befindet sich dann zwischen
EEGIN und ENDPROC. Die Bezei-
chung PROC ist von Procedure abge-
leitet. Der Aufruf eines Unterpro-
gramms geschieht dann mit .Unter-
programmname falls keine Variablen
iibergeben werden. Programmierer,
die bisher weder in Pascal noch in C
programmierten, werden sich nun fra-
gen, was Variablenibergabe Uber-
haupt bedeuten soll.

's Variablen:

Tinzi

In QUICK gibt es nicht nur die
globalen Variablen, die immer im
gesamten Programm verwendbar und
bekannt sind (wie alle Variablen im
BASIC), sondem auch lokale Varia-

deklariert wurden. Daran sieht man
schon, daB soiche Allerweltsnamen
for globale Variablen besser nicht
verwendet werden solten.

AuBerdem machen lokale Variablen
die umerpmwammmmomeken erst
moglich. Denn man kann So vom
Hauptprogramm vl unabhangige
Prozeduren erstellen, weil man die
nétigen Variablen im Unterprogramm
selbst definiert. Und falls man in
verschiedenen Libraryroutinen dann
2ufélig gleiche Variablennamen ver-
wendet macht das gar nichts aus,
weilsie ja lokal sind.

Wie Sie sehen sind also die Zeiten
des BASICs wo man in jedem Unter-
programm von neuem dariber nach-
gribeln muBte, ob eine Variable jetzt
schon wo anders verwendet wurde,
oder nicht, vorbei.

N-und OUT

Vielleicht wissen Sie schon, daB es
noch 2 weitere Variablenarten gibt
IN- und OUT-Variablen. Diese Varia-
blen ermogiichen nun ein  wirkich
strukiuriertes Programmieren, weil es
nun_ mdgiich ist, im Unterprogram-
maufruf - bestimmte  Variableninhaite
an das Unterprogramm zu_iberge-
ben. Und am Ende der Prozedur
kann man dann Ergebnisse ans
Hauptprogramm zuriickliefern.
Stellen Sie sich (als einfaches Bei-
spiel) vor, Sie machten eine univer-
sell i Routine schrelben,
die Sekunden in Minuten umwandeft:
Ganz Kear, das ist in BASIC ganz
simpel:
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10 SEK=600
20 GOSUB 100

90 END

100 MIN=SEK/60

110 RETURN

Merken Sie's? Das GOSUB in Zeile
20 ist vollkommen aussagelos. Man
kann nicht wissen, in welcher Varia-
blen die Sekunden stehen missen,
und wo das Ergebnis herkommt weif}
man erst recht nicht. Da kbnnen nur
Kommentare oder Programmdurch-
forstungen helfen. In QUICK ist alles
auf den ersten Blick kiar:

“TIMEKON(SEK,MIN)

ENDMAIN

PROC TIMEKON

BEGIN

DIV(S.60M)

ENDPROC

Man braucht hier nur den Untepro-
grammaufruf . TIMEKON(SEK,MIN)
ansehen und schon weifl man, wor-
um es geht und man weiB, wie
Eingaben und Ergebnisse des Unter-
programms zu handhaben sind. Man
konnte natirlich auch gleich .TIME-
KON(600,MIN) schreiben. Die weitere
Struktur des Unterprogramms kann
dem Programmierer, wenn's einmal
fehlerfrei lauft, fir alle Zeit egal sein.

An diesem (recht kurzen) Beispiel
kénnen Sie auch erkennen, wie das
mit der Variablentibergabe ans Unter-
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programm im Unterprogramm selbst
geregelt wird. Im IN- und OUT-Be-
reich miissen exakt soviele Variablen
angegeben  werden, wie Zahlen,
Strings oder Variablen im Aufruf ver-
wendet werden. Dabei muB man
natiirich die gleiche Reihenfoige und
die gleichen Typen verwenden.

Auch hier gilt, man kann IN, OUT,
LOCAL, BYTE, WORD, ARRAY be-
liebig mischen. Man muB sich nur
immer an die Reihenfolge des Auf-
rufs, bzw. der Deklaration halten.

Bei diesem Prinzip gibt es aber auch
ein paar Fallstricke, die man beach-
ten solte: Lokale Variablen haben
Vorrang vor globalen. Das_heiBt,
wenn Sie eine lokale und eine globale
Variable gleichen Namens deklariert
haben, verwendet der Compiler im-
mer die lokale des Unterprogramms
im L

Die Moral von der Geschicht: Nie 2
Iokale Variablen gleichen Namens in
einem Unterprogramm deklarieren!

Ohne nun noch gréBere Undurch-
schaubarkeit zu produzieren, kommt
noch ein Hinweis darauf, wie man es
nicht machen solite:

“TIMEKON(SEK,MIN,MIN)

Hier erwartet man, daB das Unterpro-
gramm 2 Variablen zuriickliefert (weil
MIN 2 mal da steht) und schreibt
dann die beiden zurickgelieferten
Werte in die selbe Variable. Sowas
macht natiiich keinen Sinn, denn am
SchiuB steht natiriich der Wert der
Variablen, die als letzte zuriickgelie-
fert wurde in MIN.

Die Moral von der Geschicht: Nie 2
Variablen gleichen Names im Unter-
programm Aufruf verwenden, deren

Im Hauptprogramm it~ selbstver-
standiich die Giobale.

Und es gibt noch einen wichtigen
Punkt: IN- und OUT-Variablen mit
gleichem Namen sind trotzdem 2
verschiedene Variablen:

PROC TIMEKON

N

bR is o~
-]

BEGIN

DIVIS,60,5]

ENDPROC

Was hat man hier versucht? Man
wollte das Ergebnis in die gleichen

g (INOUT) die gleiche ist.
Harald Schénfeld

Quick magazin 12

IMit dieser Ausgabe des Quick ma:
lgazins beheben wir die Speicher-
der Quick Programmi
rer. Rainer Caspary zeigt in der
laweiten Folge seiner Multiprogram-{
iming-Serie, wie man auf dem 800|
L 42KB lange Quick-Programmel
Ischreiben kann und wie es auf dem|
130 XE sogar moglich ist 68()
[KByte fir fertig compilierte Quick
Programme zu_benutzen. Mathias
IKrutz zeigt, wie man in Quick nochi
lschnellerformatiert Zahlen ausge-
lben kann. Und von Harald Schonfel|
Istammt die neue QUICK Version|
21, die hier als Update fiir alle
lQuick V2.0 User geliefert wird. Kle-

Variable in der es emp-
fangen wurde. Das klappt aber nicht!
Der Compiler tragt 2 Variablen mit
dem Namen S ein (ohne Fehlermel-
dungl) und verwendet dann zufélig
die erste (oder die 2). Das Ergebnis,
das dann in OUT-S steht, ist also
unbestimmt!

24

In
lgroBere Anderungen in den Biblio-
theken machen dieses Update zum
lechten MuB fir jeden QUICK Pro-

lorammierer.

[Best.-Nr. AT 193 DMg,-

[Beachten Sie auch die Seite 37.
Atari magazin
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Name Art-Nr. Preis
Alptraum AT25 19,80
Assemblerbuch AT10 29,00
Atmas 2 AT6 4590
Atmas Toolbox AT7 19,80
Atomics AT101 29,80
Ball-Cracker AT146 29,90
Bibo-Assembler AT 160 49,00
Black Magic Comp. AT 147 29,90
“C:"-Simulator  AT80 19,90
Carllon Printer AT 153 29,90
Centr. Interface Il AT98  126,-
Der leise Tod AT26 19,80
Design Master AT9 19,80
Die AuBerirdischen AT 148 24,80
DigiPaint 1.0 AT92 19,90
Disk zur Hexenkiiche AT5 19,80
Disk-Line Nr. 1 61 1000
Disk-Line Nr. 2 AT 62 1000
Disk-Line Nr. 3 AT76 10,00
Disk-Line Nr. 4 AT78 10,00
Disk-Line Nr. 5 AT84 10,00
Disk-Line Nr. 6 AT99 10,00
Disk-Line Nr. 7 AT 103 10,00
Disk-Line Nr. 8 AT128 10,00
Disk-Line Nr. 9 AT 139 10,00
Disk-LineNr. 10 AT 144 10,00
Disk-LineNr. 11 AT 152 10,00
Disk-Line Nr. 12 AT 157 10,00
DiskLineNr. 13 AT164 10,00
DiskLineNr. 14 AT171 10,00
DiskLineNr.15 AT 184 10,00
Disk- le Nr.16  AT195 10,00
08 AT179 29,80
Expansmns Adapter AT39 27,90
i AT28 19,80
Floppy 2000
Die 2. Generation - AT 111 429.-
Update Kit T 169 39,00
FiPlus 1.0 AT24 2490
Forth-Handbuch AT 114 8,90
Galaxi-Barkonid  AT166 29,80
GhostaD-Pac Plus  ATS5 29,00
Gigablast AT162 29,80
Glaggs It! AT104 19,90
Grafik Forth AT HS 49,00
Grafik Paket 34,90

(DigiPaint 1.0 + PD 81 A4E¢C+D)

Grafi-Demo/Util. AT 136 14,00
Graf v. Bérenstein AT 167 24,90
Hacker's Night ATB88 24,80
Happy Set 1 AT174 24,00
Happy Set 2 ATA75 24,00
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Happy Set3 AT 176
Happy Set 4 AT177
Happy Set 5 AT 178
Herbert 1 AT33
Herbert 2 AT 42
Im Namen des KonigsAT 13
Invasion
Jinks. AT 188
Kaiser 2 T 140
Kartei-Kasten AT 189
1S AT 183
Laser Robot AT 199
LDS Freezer AT75
Library Diskette 1 AT 194
Light Pen AT 187
Lightrace AT51
Logistik AT 170
Masic AT12
Mega-Font-Texter AT 182
Monitor XL ATS
Monster Hunt AT 192
MS-Copy AT 161
Musik Nr. 1 AT 135
Parsec XL AT 141
Pirates AT 191
Phantastic Journey | AT 173
Phantastic J. Il AT203
Plastron AT 163
Player's Dream 1 AT 126
Player's Dream 2 AT 185

Print Shop Operator AT 131
Print Star 1

Print Star 2 AT 35
Print Star 124 AT 142
Print Universal 1029 AT 202
Pungoland ATE7
Pyramidos AT73
Qtec-Maus AT 165
Quick V2.1 ATS3

Quick V2.1 Handb. AT 196
Quick V2.1 Handbuch und

Quick magazin 12 AT 197
Quick ED V1.1 AT 86
Quick Magazin 1 AT 58
QuickMagazin2 AT 68
QuickMagazin3 AT 77
Quick Magazin 4 AT 79
Quick Magazin 5 AT 85
QuickMagazin6 AT 91
25

29,80

29,90
19,80
16,00
16,00
39,00
39,00
54,00
29,00
29,00
29,00
59,00
39,00
9,00

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

| Spieledisk 1
2

Quick Magazin7 AT 102 9,00
Quick Magazin8 AT 127 9,00
Quick Magazin® AT 145 9,00
Quick Magazin 10 AT 158 9,00
Quick magazin 11 AT 180 9,00
Quick magazin 12 AT 193 9,00
RAMerw. 256KB AT 143 149,
Rubber Ball AT83 24,00
Al AT23 49,00
SAM.Designer  AT56 19,00
S.AM. Patcher ATS57 12,00
SAM. Zusatz ATS52 24,00
S.A.M. Kompletipaket AT 100 79,00

gA.M.. S.AM. Designer, S.AM.
itcher, S.A.M. Zusatzdisk)
Sea Fighter/

AT 54
AT 17
AT 107
AT 112

29,00
29,00
Shogun Master 24,90
Sound Digitizer
Soundmachine
Sourcegen 1.1
ly 1050
Spider/Snap 2

Spieledisk 3
3er Pack Spiele
Star LC 2420

Taipei

Terminal XL/XE
Tigris

Turbo Basic

Turbo Dos V2.1
Turbo Link XL/PC
Turbo Link XL/ST
T.L: Adapter fiir DFU

AT 150

Utilties 1 AT 137
Utilties 2 AT 138
Utility Disk AT172

Viedeofilmverwaltung AT 151
WASEO-Publisher ~ AT 168
Werner-Flaschbier AT 105
XF Dual Disk Upgr.
L-Art AT
Zielpunkt 0 Grad N. ~ AT 82

Set fir W.Publisher AT 186
5 Bilderdisketten AT 198
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ie entstehen
Strategiespiele? (reis)

Im fonften Teil der Serie “Wie entste-
hen Strategiespiele?” soltte es ei-
gentiich um die Beschleunigung des
zuletzt besprochenen  MiniMax-Ver-
fahrens gehen. Da das Verlangen
von einigen Lesern nach einem Spie-
le-Listing sehr grof ist, will ich den
Alpha-Beta-Algorhythmus zum The-
ma der nachsten Ausgabe machen.
Zuerst einmal ist es gar nicht so
einfach geeignete Themen fir ein
Strategiespiel zu finden, an denen
man auch etwas lenen kann.

Springer gegen Bauer
Nachdem das Spiel Tic-Tac-Toe
schon einmal als Listing abgedruckt
wurde, habe ich mich in dieser Aus-
gabe fr das Strategiespiel “Springer
gegen Bauer" entschieden. Auch die-
ses ist ein ‘Spiel, das schon in
mehreren Versionen erschienen ist
und sich trotzdem, aufgrund seiner
berschaubaren Komplexitat und ge-
ringen Spieldauer, immernoch groBer
Beliebtheit erireut.

Springer gegen Bauer

Die Spielregein sind ganz einfach.
Spieler Rot (Bauem) und Spieler
Blau (Springer) kampfen gegeneinan-
der auf einem funf mal funf Felder
groBem Spielbrett. Zu Beginn hat Rot
finf Bauern in der obersten Reihe
und Blau zwei Springer in der unter-
sten Reihe zur Verfiigung.

Die Bavem konnen sich in_ jeder
Spielrunde nur vorwéirts bewegen,
also im Spiel nach unten. Ein Baver
kann geradeaus aut ein angrenzen-
des leeres Feld ziehen oder diagonal
auf ein von einem Springer besetzten
Feld springen und diesen schiagen.

Der Springer zieht wie in der Abbil-
dung zunachst zwei Felder in eine
Richtung, dreht sich dann um 90
Grad und ziet auf das angrenzende
Feld. Dabei ist es egal, ob die vom
Springer zu_Gberquerenden Felder
leer sind oder nicht. Befindet sich auf
dem Zielfeld ein Bauer, git dieser als
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geschiagen und wird vom Brett ent-
fernt. Blau gewinnt, falis er alle Bau-
e von Rot geschiagen hat oder falls
Rot zugunfahi ist. Rot gewinnt, falls
er einen Bauem in die letzte untere
Reihe bringt, oder er die beiden
Springer geschlagen hat.

In dieser Version des Spiels ist die
Rollenverteilung klar festgelegt. Der
Computer dberimmt den Part von
Spieler Rot (Bavern) und Sie den
von Spieler Blau (Springer). Sie kdn-
nen zu Beginn des Spiels angeben,
wer anfangen soll. Wahrend der
Computer am Zug ist, brauchen Sie
nichts weiter zu tun als abzuwarten.

Wenn Sie an der Reihe sind milssen
Sie ezt Rahmen mit den Ta-
* auf den zu bewegenden
Spnnger "stevern und RETURN
driicken. Das Feld ist dann als Start-
feld gespeichert und wird blau um-
rahmt

Jetzt miissen Sie nur noch analog
dazy das Zielfeld ansteuern und
ebenfalls RETURN driicken, der Zug

Slo werdn dchec schon bald darmf
Kommen, wie der Computer zu
2wingen ist. Die richtige Emwnung ist
dabei schon die halbe Miste.

gesonaerﬁelieii

Im vorliegenden Programm- werden
die Vorteile einer rekursiven Pro-
grammierung nicht genutzt. Der
Computer arbeitet nur mit Suchtiefe
1. Dieses Manko wird durch eine
hervorragende _ Bewertungsfunition
ausgeglichen. Die Bewertung aller
generierten  Folgestellungen  aus
Sicht des Campu(ers geschieht auf
folgende Weis
~Schlagen eines ungedeckten Bauern
maglich: -5 Punkte

-Schiagen eines einmal gedeckten
Bauern moglich: -3 Punkte
-Schiagen eines zweimal gedeckten
Bauern maglich: -1 Punkt

-Befindet sich ein Bauer in der unter-
sten Reihe: 500 Punkte(Sieg)

-kann ein Baver vorwarts auf ein
angrenzendes leeres Feld ziehen: +1
Punkt

-kann ein Bauer einen Springer
schlagen: +2 Punkte
Ansonsten gehen sie zum besseren
Vorsinchia s ganze Lising inmal
durch und legen Si besonde-
ren Wert auf die sewenungsmnkuon,

wird, wenn er korrekt ist, ausgefGhri, - Bis zum nachsten Mall
sonst mdssen Sie die ganze Proze-
dur wiederholen. Stetan Sabrandt

01234->X pul
(i s B T
1ooooo |
2fo0000 s 1
3fooooo
402020 |
| Q_J_<
¥
Intern gespeichert im ARRAY: FELD (xy) ~ Zugmdglichkeiten des
Bedeutung der Inhalte von Feld (x,y): gk ek
0= Leer, 1=Bauer, 2=Springer
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LISTING: Springer gegen Bauer

ioBmx Springer gegen Bai

1 REM (6) 1892 von Stefan Soelbran
2« DIM FELD(S,5),CFELD(S,5), sx(a),sy(a),nsw)
30 GOSUB 1610:REM Springerzi
40 GOSUB 1670:REM Screen initialisieren
50 GOSUB 1470:REM Spielfeld
60 GOSUB_1540:REM AERE DA lung
70 2 "Wollen Sie anfangen
80 IF Agnty® R A$=tIAS.TERN BP»1:00T0 100
90 SP=

1EN=0
110 1r §po1 THEN GoSUB 650:REM Spielerzug

120 IF SP=2 THEN GOSUB 240:X1=VX:Y1=VY:X2=NX:Y2=NY:REM Computerzug
130 GOSUB 1130:REM Zug ausfuehren

140 GOSUB 940:REM 5p1e1and e?

150 IF EN=0 THEN

150 IF SPi THEN 7 "Sie haben guycnanl 1CinD 180

170 ? “Ich habe natuerlich gewonnen

180 ? *Nochmal NPUT AS

190 IF A$="JA" OR A$=*J" THEN RUN
200 GRAPHICS 0:END

210 SP=3-SP:GOTO 110

220 GOTO 220

230 REM Computerzug

240 FOR I=0 TO 4:FOR Q=0 TO 4:CFELD(I,Q)=FELD(I,Q):NEXT Q:NEXT I

250 MAXBEW=-100

260 FOR VONY=0 TO 3:FOR VONX=0 TO

270 IF FELD(VONX,VONY)<>1 THEN 330:REM Steht auf diesem Feld ein Bauer?
280 IF FELD(VONX,VONY+1)=0 THEN NACHX=VONX:NACHY=VONY+1:GOSUB 370:REM Bauer
auf freies Feld

290 IF VONX=0 THEN 310:REM Am linken Rand?

300 IF FELD(VONX-1,VONY+1)=2 THEN NACHX=VONX-1:NACHY=VONY+1:GOSUB 370:REM
gchlagen schrasg 1inks

310 ‘THEN 330:REM Am rechten Rand?

320 IP PELD(VOHX-H. VONY+1)=2 THEN NACHX=VONX+1:NACHY=VONY+1:GOSUB 370:REM
Schlagen schraeg rechts

330 NEXT VONX:NEXT VONY

3
370 FELD(VONX, vmm-o PELD(NACKX, NACHY) =1 BEW=0
380 FOR Y=0 TO 4:FOR X-
390 IF FELD(X,Y)<>2 mu 510

REM Feld mit Springer
un BEW=BEW-10:FOR I=1 TO
420 IF X+SX(I)<0 OR X+SX(I)>4 OR Y+SY(I)<0 OR Y+SY(I)>4 THEN 500
430 IF FELD(X+SX(I),Y+SY(I))<>1 THEN 500:REM Schlagen eines Bauern nicht
moeglich
440 BEW=BEW-5
450 IF Y+SY(I)<=0 THEN 500
460 IF X+SX(I)<=0 THEN 480
470 IF PELD(XYSK(I)-1 Y4SY(I)~1)=1 THEN BEW-BEW+2:REM Bedrohiter Bauer gedeckt
480 IF X+SX(I)=4 THEN 500
490 IF nu:(x+sx(z)ﬂ Y+SY(I)-1)=1 THEN BEW=BEW+2:REM Bedrohter Bauer gedeckt
500

510 IF FELD(X,Y)<>1 -mm 590

520 REM Feld mit Bau

530 IF Y4 THEN BEW=500:GOTO 5

540 IF !sz.n(x 141)-0 THEN Bw-szml REM Bauer ist beweglich

550 IF X=0 THEI

560 IF FELD(X- ) Yﬂ.)-z THEN BEW=BEW+2:REM Bauer bedroht Springer
570 IF X=4 THEN 59

580 IF rsLn(xﬂ ‘{+1)=2 THEN BEW=BEW+2:REM Bauer bedroht Springer
590 NEXT X:NE:
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600 FOR I=0 TO R Q=0 TO 4:FELD(I,Q)=CFELD(I,Q):NEXT Q:NEXT I:REM
Spielfeld zuruncklutzon
0 IF BEW<MAXBEW (wa-n.\xnn AND RND(0)>0.5) THEN 630
VA-VOHX. T=Wt

630 neroR

640 REM Spieler am Zug

650 STAT=0

660 X=0:Y=4:CL=1:XP=X:YP=Y:GOSUB 850
670 CLOSE £2:OPEN £2,4,0, T £2,K:CLOSE £2:XA=X:YA=Y

680 IF K=45 AND Y>0 THEN IF (X<>X1 OR (Y-1)<>Yl) OR STAT=0 THEN Y=Y-1
690 IF K=61 AND Y<4 THEN IF (X<>X1 OR (¥+1)<>Yl) OR STAT=0 THEN Tl
700 IF K=43 AND X>0 THEN IF ((X-1)<>X1 OR Y<>Yl) OR STAT=0 THEN
710 IF K=42 AND X<4 THEN IF ((X+1)<>X1 OR Y<>Yl) OR STAT=0 THEN Xoxed
720 IF K<>155 THEN 790

730 IF STAT=1 THEN 760

740 IF FELD(X,Y)<>2 THEN 670

750 X1=X:Y1=Y:CL=2:XP=X:YP=Y:GOSUB 850:STAT=1:GOTO 660

760 IF (FELD(X,Y)=0 OR FELD(X,Y)=1) AND ABS(RLST)EABE( Y1 ) =3 A0
ABS (ABS (X1-X)-ABS(Y1-Y))=1 THEN X2=X:Y2=Y:GOTO 7

770 XP=X1:YP=Y1:GO!

=Y:GOSUB 890:GOTO 820
UB 890
800 XPoX:YPoY:CLo 3G0SUB. 850
GOTO 670

830 REM Zeichne Quadrut:

840 REM E: XP,YP,

850 COLOR CL: Pwm xr-lsﬂo YP*16:DRAWTO XP*16+55,YP*16:DRAWTO
XP*16+55, YP*16+

860 DRAWTO xpnsuo,‘{y-uus:nuwm XP*16+40,YP*16

870 RETURN

880 REM Quadrat loeschen

890 IF (YP*5+XP)/2=INT((YP*5+XP)/2) THEN CL=3:GOTO 910
900 CL=0

910 GOSUB 850

920 RETURN

930 REM Spielende?

940 EN=(

950 FOR I=0 TO 4:IF FELD(I,4)=1 THEN 1090
960

970 FOR I=0 TO 4:FOR Q=0

980 IF FELD(I, Q)-Z THEN uuo

990 NEXT Q:NEXT

1000 GOTO 1090

1010 FOR I=0 TO 4:FOR Q=0 TO 3

1050 IF FELD(I-1 qﬂ)-z THEN 1100
1060 IF I=4 THEN

1070 IF nr..n(ln 0~1)-2 THEN 1100
1080 o Q:NE:

1100 RETURN

1110 REM Zug ausfuehren

1120 REM E: X1,Y1,X2,Y2

1130 IF FELD(X2,Y2)=1 THEN ANZB=ANZB-1

1140 24 psw(xz ¥2)=2 THEN ANZS=ANZS-1

1150 FELD(X2,Y¥2)=FELD(X1,Y1):FELD(X1,Y¥1)=0

1160 x-ta+xv15 Y=Y1+16

1170 IF (Y1*5+X1)/2=INT((Y1#5+X1)/2) THEN GOSUB 1310:GOTO 1190

1180 GOSUB 1270

1190 X=40+X2+16:Y=Y2+16

A300s I (rassexhaz v (x2S ENRL) ) ) TR ICORURELS 10,9070 3420
GO

1320 ¢ nm(xz ¥2)=1 THEN GOSUB 1410:GOTO 1240
1230 GOSUB 135
1240 RE!
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1250 REM Zeichne weisses Feld

126! E: X,Y

1270 COLOR 0:FOR I=Y TO Y+15:PLOT X,I:DRAWIO X+15,I:NEXT I
1281

1290 REM Zeichne schwarzes Feld

1300 REM E:

1310 COLOR 3:FOR I=Y TO Y+15:PLOT X, I:DRAWTO X+15,I1:NEXT I
1320 RETURN

1330 REM Zeichne blauen Springer
1340 REM E: X,Y
1350 COLOR 2:PLOT X+4,Y+13:DRAWTO X+11,Y+13:DRAWTO X+11,Y+6:DRAWIO
X+10,Y+5:DRAWTO X+10, Y+4
1360 DRAWTO X+8,Y+2:DRAWTO X+8,Y+4:DRAWTO X+7,Y+3:DRAWTO X+4,Y+6:DRAWTO
X+4,Y+7 :DRAWTO X+6,Y+7
1370 DRAWTO X+7,Y+ WTO X+8,Y+6:DRAWTO X+8,Y+9:DRAWIO X+7,Y+10:DRAWTO
X+7,Y+11:DRAWTO X+6,Y+11:DRAWTO X+5,Y+12
1380 RETURN
1390 REM Zeichne roten Bauern
1400 REM E: X,Y
1410 COLOR 1
1420 PLOT X+5,Y+4:DRAWIO X+5,Y+5:PLOT X+5,Y+13:PLOT X+6,Y+3:DRAWTO
X+6,Y+6:PLOT X+6,Y+11:DRAWTO X+6,Y+13
1430 PLOT X+7,Y+2:DRAWTO X+7,Y+13:PLOT X+8,Y+2:DRAWTO X+8,Y+13:PLOT
X+9,Y+3:DRAWTO X+9,Y+6
1440 PLOT X+9,Y+11:DRAWTO X+9,Y+13:PLOT X+10,Y+4:DRAWTO X+10,Y+5:PLOT
X+10,Y+13
1450 RETURN
1460 .REM Spielfeld
1470 X=40:Y=0:FARB=1
1480 IF FARB=0 THEN GOSUB 1270:FARB=1:GOTO 1500
1490 GOSUB 1310:FARB=0
1500 X=X+16:IF X=120 THEN X=40:Y=Y+16
1510 IF Y<80 THEN 1480
20 RETURN

1530 REM Anfangsaufstellung

1540 Y=0:FOR X=40 TO 104 STEP 16:GOSUB 1410:NEXT X

1550 Y=64:X=56:GOSUB 1350:X=88:GOSUB 1350

1560 REM Spielfeld intern

1570 FOR I=0 TO 4:FOR Q=0 TO 4:FELD(I,Q)=

1580 NEXT Q:NEXT I:FELD(1,4)=2:FELD(3,4
TURN

F Q=0 THEN FELD(I,Q)=1

1600 REM Moegliche Springerzuege
1610 RESTORE 1650

1620 FOR I=1 TO 8

1630 READ X,Y:SK(I)=K:SY(I)=Y:NEXT I

40 RE
1650 DATA -2,1,-1,2,1,2,2,1,-2,-1,-1,-2,1,-2,2,-1

1660 REM Screen initialisieren
1670 GRAPHICS 7:POKE 712,12:POKE 710,0:BOKE 709,116:POKE 708,48:POKE 752,1

RS B bR,

WA T A AR

011585 by RuBTHLMETER
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In dieser Folge beschéftigen wir uns mit dem Stackkom-
mentar und Grafikbefehlen.

Stackkommentar|

Die gute Kommentierung eines Programmes ist in
vielerlei Hinsicht notwendig. In FORTH gibt es funf Arten
von Kommentaren: Kommentare zum Stackeffekt, zur
Datenstruktur, zum Eingabetext, Zweckangaben und
beschreibende Kommentare. Dieses Mal wollen wir uns
mit den Stackeffekt-Kommentaren befassen. Ein
Stackeffekt-Kommentar zeigt die Argumente, die die
Definition vom Stack holt und die, die sie eventuell auf
den Stack zuriickbringt. Der Stackeffekt vom Wort PLOT
ist:xy -

Links von den Bindestrichen stehen die Werte, die von
der Definition verbraucht werden und rechts die, die von
der Definition zuriickgebracht werden. In unserem Bei-

SWAP (n1n2 - n2nt)
OVER (nt n2--n1 n2 n1)
ROT (n1 n2n3-n2 n3 ni)
+(n1 n2-Summe)
- (n1 n2 - Differenz)
* (n1 n2 --Produkt)
/(n1 n2 ~Quotient)
M (--)
ROM ()
DO ... LOOP DO: ( Grenze Index - ) LOOP: (
LINE (x1 y1 x2y2-)
DRAWTO (x2y2 )
COLOR ( Farbe - )
0 ... {LOOP DO ( Grenze Index -- ) +LOOP: (n

FILL (x y Muster#

In der letzten Folge haben wir mit BRETT3 das
“GrundgerUst” eines Schachbretts gezeichnet. Ein
Schachbrett besitzt aber nicht nur Felder einer Farbe,
sonder weiBe und schwarze Felder. Unser Computer-
schachbrett braucht deshalb auch weiBe und schwarze
Felder, Mt dom Wort FILL ( x y Mustere ) cos

spiel stehen x und y links der sie von
PLOT verbraucht werden, und rechts steht nichts, da
von PLOT kein Wert zuriickgebracht wird.

Von LINE sieht der Stackeffekt beispielsweise so aus:
xiylxay2-

Wenn ein Wort, wie LINE, keinen Wert zuriickbringt,
kann man auch die Bindestriche weglassen:

xiylx2y2
Der Stackeffekt von + sieht folgendermaBen aus:

n1 n2-- Summe

Wenn man den Stackeffekt eines Wortes im Quelicode
kommentieren will, muB man ihn in Kiammer setzen,
damit der Compiler nicht versucht den Kommentar zu
Gbersetzen.

Beispiel:

:HOCH2 (n ~ n-hoch-2)

DUP*;

Es gibt allgemein verwendete Abkirzungen zu Stack-
kommentaren. Sie stehen auf Seite 38 im Handbuch.

, nicht it FILL vom
FORTH-Stammvokabular, kann eine Flmm gemm wer-
den. Die Shortdefinition erwartet auf dem Stack die
Koordinaten des Punktes xy, der innerhalb der zu
fillenden Fiache liegen muB, und die Nummer des zu
benutzenden Fillmusters. Es gibt 32 Fillmuster:

Nachfolgend eine Liste der bis jetzt
Worter mit den dazugehorigen Kommentaren:

GRAFIK ()

PLOT (xy )
DUP (n-nn)
DROP (n--)
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Beispiel zu FILL:
GRAFIK EIN RAM 10 20 40 50 BOX 20 30 27 FILL ROM

Falimuster haben eine GréBe von 8'8 Punkien und sind
ab $EC00 (60416) “hinter dem Betriebssystem” abge-
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speichert. Die Mustertabelle belegt 640 Bytes.

Auf der 2. Seite von Grafik-FORTH, auf den Blocken
39-41, finden Sie eine Demo die zeigt, wie neue
Filimuster erstelit werden konnen. Lesen Sie sich dazu
auch die Seiten 10, 22 und 27 im Handbuch durch.

Um die schwarzen Felder des Brettes zu zeichnen
wahlen wir Muster 0, weil es eine Flache vollkommen
schwarz ausfillt.

Im Demoprogramm zu_dieser Folge wird ein Wort
SCHWARZ (X y ~ ) definiert, das ein Feld schwarz
ausmalt. SCHWARZ wird immer zusammen mit FELD (
Linie Relhe - x y ) benutzt. FELD erwartet auf dem
Stack 2 Zahlen. Die erste Zahl ist die Liniennummer,
wobei 0 der a-Linie und 7 der h-Linie entspricht. Die
2zweite Zahl ist die Reihennummer, die wie Ublich von 1-8
geht. In der Definiton FAERBEN werden die beiden
Werter benutzt, um das von GERUEST gezeichnete
" des Schachbretts einzufarben.

lodu:

Zu einem volistandigen Schachbrett gehrt auch die
Beschriftung mit Zahlen und Buchstaben. Im Demopro-
gramm gibt .ZAHLEN die Reihennummern und .BUCH-
STABEN die Linienbezeichnung aus. Beide verwenden
dazy das Wort TEXT ( X y a # Modus# — ) des
GRAFIK-Vokabulars. Es erwartet auf dem Stack die
Position des zu druckenden Textes (x und y), die
Adresse ab der der auszugebende Text im Speicher liegt
(), die Linge des Textes in Bytes (#) und die
Moduskennzah! (Modus#). x kann Werte zwischen 0 und
312 annehmen, jedoch beginnt die Textausgabe stefs an
einer Vieltachen von 8. x wird intern namich in
X<int(x/8)*8 umgewandelt. Intern sind damit also nur 40
Positionen moglich. Modus# kann einer der 4 Werte sein:
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) Modus#=0 ==> der Text wird in 40-Zeichennormal-
schrift ausgegeben
b) Modus#=64 ==> der Text wird in doppelthoher
40-Zeichenschrift ausgegeben

©) Modus#=128 ==> der Text wird in 80-Zeichenschmal-
schrift ausgegeben

d) Modus#=192 ==> der Text wird in doppelthoher
80-Zeichenschrift ausgegeben

TERT-DEM)

40 zeichen (ITTITFNEITIELED
0123456783abcde fahi jkimnoparstuy
WXGZABCOERCHT KL ANOAGRS THOWKYE

40 zeichen (ITIYFMETTITIN
0123456789abcde fghi jk1Mnopqrstuy
WXYZABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUYNRYZ

80 zeichen

et
LR R RSSO
80 zeichen (ITITEMCTIIIIN

ROtRCLEFCRTUFLINOPIRSTOMY?

Die “Textfarbe" kann durch COLOR veréindert werden.
Bei Farbe 0 wird der Text unsichtbar ausgegeben, wenn
an der Stelle, an der der Text ausgegeben wird, nichts
steht.

Beispiel:

GRAFIK EIN RAM 0 COLOR 0 40 2354 14 0 TEXT ROM
Wenn dort bersits “etwas steht”, dann wird an den
Stellen, an denen Punkte auf dem Bildschirm gesetzt
sind, der Text invers ausgegeben. Das hort sich sehr
kompliziert an, st aber sehr leicht zu verstehen, wenn
man folgendes eingibt:

GRAFIK EIN RAM 1 COLOR 1010 60 70 BOX 20 30 0 FILL ROM
RAM 0 COLOR 0 12 2354 14 0 TEXT ROM
RAM 1 COLOR 00 2354 14 0 TEXT ROM

Mit Farbe 1 wird ein Text ganz normal auf den Bildschirm
geschrieben.

Beispiel:
TBL “HALLO 72C,97C, 108C, 108.C, 111 C,
GRAFIK EIN RAM 1 COLOR 32 60 "HALLO 5 64 TEXT ROM

Mit Farbe 2 wird ein Text mit der Gblichen exklusiven
Oderverkniipfung gesetzt.
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Beispiel:
TBLTEST 840, 101 G, 1150, 1160,
GRAFIK EIN RAM 2 COLOR 48 90 “TEST 4 128 TEXT ROM.
RAM 46 90 “TEST 4 126 TEXT ROM

Es gibt einen Trick, mit dem man einen normalen Text
invers ausgeben kann. Dazu muB man den Wert 255 in
die Speicherstelle 65520 speichern, nachdem man das
Betriebssystem ausgeschaltet und entweder Zeichenfar-
be 1 oder 2 gewshit hat. Nach der Textausgabe muB
man den urspringlichen Wert 0 in die Speicherstelle
65520 speichern!

Beispiel:

TBLHELLO 72, 101.C, 108, 108G, 111G,

‘GRAFIK EIN RAM 1 COLOR 255 65520 C1 ROM

RAM 72 110 *HELLO 5 0 TEXT 0 65520 C1 AOM

Bei der Textausgabe wird nicht
der normale Zeichensatz verwen-
det, sondemn ein ab der Adresse

$FO00 (61440) im Speicher lie- DEMOPROGRAMM
gender zweiter Zeichensatz. Die-
ser wird auch vom Editor verwen-
det! Vom normalen Zeichensatz
unterscheidet er sich nur da-
durch, daB das Zeichen mit der
Nummer 125 eine gedffnete und
das mit der Nummer 10 eine
geschlossene geschweifte Kiam-
mer ist.

o 576, % e, teac, % e, tiac, mhc,

Zum Ausprobieren des Demopro-
gramms booten Sie bitte Grafik-
FORTH Teil 1. Nach dem Booten
legen Sie die Diskette mit den
Programmen der vorherigen Tei-
e ins Laufwerk und geben fol-
gendes ein:
EDITOR 12 L. WIPE L <RE-
TURN>, ED <RETURN>, den
Quelltext von SCR# 12, wenn Sie
damit fertig sind <CON-
TROL>+<3>, UE N L ED <RE-
TURN>, den Quelltext von SCR#
NL

PELo >R 8 oW 8+ sucwstasew X+ L@ TEXT Loop 5

13, <CONTROL>+<3>, UE s 1s es et
ED <RETURN>, den Quelltext 'Couon “Cenurst ranntn hanmen sEscuRzerUNG
YORGEUHE A4 <DON- 3" e ey el wsaa o1 man weTr mom

TROL>+<3>, UE FH RAUS <RE- .
TURN>, 12 LOAD <RETURN>
und DEMO4 <RE-TURN> zum
Starten der Demo.

Rainer Hansen
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KLEINANZEIGEN f=

Der kostenlose Kleinanzeigenmarkt im ATARI magazin

Suche defekte XLIXE Hardws igen-

: ProfBuch Prog. 6502 von Rodney
2 oder ar desweiteren Acton-
Modull Holger Schmied, Tel.: 054741271 ab
18 Uhr

‘Suehe Spiele und Kontakle im Raum Manchen

rmations- und Softwareaustausch.
‘Spiele: 2ybex, Koronis Rit, Draconus und
sonstige Klassiker. Markus Atmann, Gautinger
Str. 14a, 8033 Kailing.

he Kontakt zu XUXE-Usem, die mit der
Eika’S 3004 crucken (DKot oder Tubo.
Kassate). Hartmut Flex, Schulstr, 32, 0-8921
Kodersdort 2.

Suche Software auf Disk, Module und Casset-
via ca di Ferro 7,

n
‘CH-6648 Minusio/Schweiz.

ten,
triebsmotor fur Floppy 1080. Steffen Hohne,
Tivolst. 12, 0-6500 G

Y T ik it 0l
1029, Brauche deutsche Betriebsanieitung. Tel
04015711753,

‘Suche Spiele: 2010, MatterHom Miner 2049er,
Pirates of Babary Coast. Auf Disk. Uy
Hauter, Gabelsbergerstr. 2-4, 6780 Pimasens,
Tel. 06331/44230 as 17 Uhr

Verkaufe Orig. Disk: Taipei, Quick ED, AuBerir-
dischen, Zador, Drag, Ballcracker; je Disk m.
10.DM, keine Versandkosten. Volker

1/87, 2587 und 2/88.
Nolquscmnlw Schuistr. 3, 0-4220 Leuna.

Suche Anwendungshifen fr Assembler und
Disassembler (Literatur_oderEfahrungsaus-
tausch). H. Allg, Waldslediung 26, 0-6534
Tautenhain.

Suche Infos Ober Drucker XMM 801 sowie

Treibersoftware dafor. Franko Krdger, Str. d.
Volkertr 31, 0-3250 StaBfurt.

Suche Plotter 1020, Maltafel, Koalapad, alles
be it. Angebole gegen Gebot an Te
let. ab 16 Uhr 040/802569.
Verkaufe Atari Trackball 40,- (Porto_inbegrif-
m)v Werer, Chemnitz, Tel. 214409.
Zum AnschiuB des.

Nertors HYCNDAL one Hoher, Blumberger-

m 194, 01182 BerlM.

Suche Trackball von HOCO wie im ATARI-

Uwe Vogel, Rollingsh. Dorfstr. 47b, 09113
itz

Seikosha GP 550 AT komplett

sengasse 12, 6238 Hofheim-3.

Suche Atari-Computer (alte Serie), sowie Zu-
'behdr (auch teilweise, 2.B. Gehauss, Platinen,
‘Scharnweberst. 118, O-

Liste_anforder

Verkaufe 8:8it System. Atari B0OXE, 256K,

300,-DM, Floppy 2000, 300,-DM. Zubshor und

original Software (30 Artkel) ab 5-OM zu

haben. Liste kommt auf Anfrage froi Haus.

Andreas Hoba, Buchbergstr. 24, 0-8802 GroB-
i .

Sucke Herdvere XLXE: Kokl i (ke

Farbarucker “Okimate 20" for Atari-XUXE mit
Startexter und Zubehor for 900,-DM. Tel.
(19-21 Uhr) 02041/60125.

i f0r 800 XL Rev. D. Verkaute
Datenrec. XC 12, Preis VS. Tel. 09481/555.
Wer hat einen 800XL im Raum Regensburg?

Suche AtariMagazine ab Heft 387 - 10/89
Komplet oder einzeln. Frank Belau, Dorfstr. .
653, 0-7701 Seidewinkel.

Wer kann heflen? Orig. Cass. auf Disk Bruce
Lee, Spy vs Spy 3, Head over Heels, Cohen's
Tower + Cosmic Tunnels - suche auch Cass -
Tauschpartner. K H. Rasche, Wilbeckerstr. 79,
4006 Erkrath 2.

Suche LBsung for Sereamis, Atants und

Komplette
be: Dieter Schreck, Sinnweg 3, 6050 Offen-
bach.

Aufrut: Suche alles Gber BTX, zur Realisierung

130 oder Kyan Pescel . Kughar, Kulns-
cherstr.

16, 8659 Unterst

oder Lachmann, Groschstr. 1, Suche: Tastatur fOr das XE-System. Meine ist
Suche GOOXL und 1060 Angebol ik Pree a1 0-8605 leider defekt. Oder wo kann ich eine Tastatur
Udo Schittet, Talst. 72, nachkaufen. Angebote an: Frank Braun, Tel.
to deciche Bescobup et Lo oyl iy
‘Suche kostenlos oder zu geringem Prei fraipiees utl Friedrich Grutza,
Happy-Computer-Zeitschriften. mit umx for  scheid-Str. 18, 3016 Seeize 1. Ertahvungs- und_Sofwaretauschpartnerge-
Atari XUXE. Angebot an Kristian Haring, Schy-  ——————— e sucht. | Bodardoh &
bertstr. 24, 7068 Urbach. (entronics Interface Il NP 128.- r 80, VHB  Nigkamp, Armufsr. 2, 4000 Disseidor, Tel
Druckerabel, 180m G710
Suche dringend Markt u. lang, 15,DM.
J Atar-Pr -Ring 38, 6200 Wiesbaden. Suche: Original EPSON-9-Nadeldrucker, ATA-

stings’ o Buch i Vi
A ity oo 1
i 1023 ot Voomoch, Kootz o

3,62 Wiesbadon, Tel. 503165

Champion Super Sy-
3. Spielstar ik e 95,58 Sunden oy
Jch 100.M VB, Ancroas Fladol, Konrad.
, 6200 Wiesbaden.

Sucha Schatpline i 800 X ud Fgpy 1050

und andere Hardwareh ‘Scheibein,
Birkenweg 20, 7344 sm
ool iy
Floppy Atari Preisangabe an

Pt o, Tt 5, 0.2650 War:
mind

Suche Koala Pad oder Atari-Matafel. Gerd
Gla, Bergstr. 22, 0-1282 Schonow.
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rimierung meiner Daten sind 160
Dite» 2 Ban ooy, Abtogobo i 80,0M.
Andreas Riedel, Konrad-Adenauer-Ring 38,
6200 Wiesbaden.

Verkaufe: 600 XL + 64K + Floppy 1050 +
Drucker 1027 + Casspl. 1010 + Colmon.
Prln O %8+ 2 Jorske ¢« oo
Software + Literatur an Abholer for DM 900,
S 7 U oS35 Ko

33

1080 Lot ATARI 020 Plter Suche
auBerdem

Tone ook s ACTION! A»qm el
‘Baumann, Telefon 06173/62106 (ab 18.00 Uhr)
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Neue

Bitte beachten Sie unser PD-SUPERANGEBOT,

auf der Seite 35

Neue Preise: "Die Menge macht’s™

PD-Ecke von Ulf Petersen

Public Domain Software gehért ohne
Zweifel zu den am meisten verbreitet-
sten Softwaregattungen ~ Gberhaupt.
Gerade fiir den XUXE hat dieser
Zweig eine immens groBe Bedeu-
tung. Um den Bedarf an Public Do-
main Software zu befriedigen und um
2u zeigen, daB es noch jede Menge
unentdeckte Software fiir unseren 8-
Bitter gibt, stellen wir Euch heute
wieder 9 neue PDs vor ...

MOVIE MONSTERS

Da ist doch tatséchiich ein echtes
Monster im Godzilla-Stilunterwegs
und trampelt alles nieder, was_ nur
niederzutrampeln ist. In diesem Spiel
Gbernehmen Sie die Rolle des Mon-
sters und missen versuchen so viel
wie nur mdglich zu zerstdren. Kiar,
daB vielerlei Gegner wie Polizei und
Miltér Sie daran hindern wollen. MO-
VIE MONSTERS st die PD-Umset-
zung des EPYX-Kiassikers MOVIE

MONSTERS GAME.
Best.-Nr. PD 161 DM9-
ACTION GAMES #3

Von dieser Serie gibt es auch diesmal
wieder einen neuen Teil. Wieder ein-
mal befinden sich auf dieser Diskette
einige MS-Spiele, die insgesamt alle
ihr Geld wert sind.

Best.-Nr. PD 162
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DEMO MAKEH

wir diesmal

blie
omailn

Ihre 1050 aus- und wieder einschal-
ten, hat der Spuk ein Ende und Sie

den DEMO-MAKER, mit dem man
seine eigenen Demos erstellen kann.

2Zwar kann man keinesfalls den Kom-
fort der DEMO MAKER auf anderen
Rechnern, wie beispielsweise dem
AMIGA, erwarten, aber fir beein-
druckende Vorspénne ist dieser DE-
MO MAKER immer wieder verwend-
bar.

Best.-Nr. PD 163 DM9,-

TURBO 1050
EMULATOR

DIE Sensation fir alle Besitzer einer
SPEEDY vom COMPY-SHOP. Mit
Hilfe dieser Diskette konnen Sie, so
unglaublich das auch Kingen mag,
Ihre 1050 mit SPEEDY in eine 1050
mit TURBO (von B. Engl) verw

deln. Dazu wir die SPEEDY rein per
Software vbllig umprogrammiert. Aber
keine Angst, spétestens wenn Sie

Action Games #3

34

Thre 1050 mit SPEEDY.

Selbst Programme wie das TURBO-
DOS unterstiitzen die EMULATION.
Der Unterschied ist kaum feststellbar.
Best.-Nr. PD 164 DM9-

SANTA PARAVIA

Wer kennt nicht alles das legendére
KAISER, von dem es ja inzwischen
auch einen Nachfolger gibt (KAISER
1l). WuBten Sie aber auch, da es vor
der kommerziellen Versi-

on von KAISER auch

eine Ur-Version
gab ? Nicht ?
Nun, dann wol-
len wir das hier-
‘mit dndern. SAN-

TA PARAVIA ist

die offzielle Ur-Version von KAISE!
Zwar hat sie natiriich nicht alle Graf
ken, aber dennoch bietet es hichsten
Komfort. Fir jeden Fan von Wirt-
schaftssimulationen ist dieses Pro-
gramm ein absolutes MuB 1l
Best-Nr. PD 165 DM9-

BATTLE STATIONS

Action-Freaks werden bei dieser Dis-
kette voll auf ihre Kosten kommen.
Insgesamt 7 verschiedene Spiele, al-
le in qualitativ_gutem Zustand, wer-
den auf dieser Diskette geboten.
SPACE ATTACK: Verteidigen Sie
Ihre Raumstation gegen die anflie-
genden Asteroiden

CCAMBODIA: Versuchen Sie mit dem
Hubschrauber méglichst viele Leute
aus schwierigem Gelande zu retten.
STAR-CASTLE: Auch hier wird Ihre
Raumstation angegrifien - wenn auch
“nur” von feindiichen Schiffen. Vertei-
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digung ist hier die beste Form des
\ngriffs.

LANDER: Hier missen Sie mit lhrem

Raumgleiter auf der schwierigen Pla-

netenoberfléiche landen.

* ESCAPE: Versu-

+ chen Sie mit Ihrem
Schiff durch den im-

mer dichter wer-
dengirtel zu  entkom-

denden  Asteroi-

men.

PANZER: Dem bekannten VCS2600-
Spiel nachempfunden.
Versuchen Sie mit Ih-
rem Panzer den
des  menschii-
chen Gegners
2u beseitigen.

SKYWARROR: Alarm im Weltall |
Wieder einmal ist es an der Zeit
moglichst viele feindiiche Shutties zu
beseitigen. Technisch gut gemachtes

PD-HIGHLIGHTS

DRAGON QUEST

Wieder einmal kénnen wir Ihnen ein
neues, wenn auch Kleines Rollenspiel
ie sind

um Ehre und Reichtum zu ernten
Aut Ihrer Reise durch die verschiede-
nen Gegenden werden Ihnen aber
zahireiche Gegner begegnen. Wie
auch immer Ihr Weg aussehen wird -
durch die interne Anleitung wird Ih-
nen der Umgang mit diesem Rollen-
spiel sehr vereinfach. Sollten Sie ein
Fan von Roll enspielen sein, so sind
Sie mit dieser PD-Diskette mit Sicher-
heit gut bedient.

Best-Nr. PD 169 DM9,-

Wieder einmal ein reichhaltiges An-
bot mit vielen Highlights, nicht

Ahnlich dem bekannten LIGH-
TRACES (wenn auch hier nur in der
2D-Perspektive), kampfen auch hier
2wei menschiiche Gegner gegenein-

ander. Damit alles nicht so eintdnig
wird, werden verschiedene Teritorien

X ge
angepoten SchlieBich liegt darin mit 920, " V1 CIGTNS. Mo

sl e der Hauptreize fur diese Spie- (=)
Best-Nr. PD 166 DM9,- Best.-Nr. PD 168 DM9,- Ulf Petersen
EXPLORER Il
Ein Ke akic t auBer Kontrolle
Gorsion. Al Plot s, der oten D - Neuheiten - Ubersich
Shuttl 0 i
Varsuohans ani 5D 8% NoviMenthr A
Reaktor vorbei PD162  Action Games #3 DM,
Fr 1, i !
o i RGN g Do aenis b 48
der eine neue Heraus- PD164  Turbo 1050 Emulator DM9,-
forderung. 5 Santa Parvia "
Best.-Nr. PD 167 FOi10e, & i 2
DM9,- PD166  Battle Stations DM, |
LIGHT FLIGHT PD167  Explorer M8,
PD 168 Light Flight DM9,-
@ SUPERANGEBOT) R8T agon Guset 2
P G PD 170 XF 551 Utility-Disk DM9,-
Die Menge macht’s TR
|11 el
5 PD-Disketten nur DM 35, —— | [
10 PD-Disketten nur DM 60,- i G e
15 PD-Disketten nur noch DM 80,-—| | Power per Post - PF 1640 - 7518 Bretten
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LIBRARY-DISKETTE 1
Filr den Mega-Font-Texter
Hier ist die neuste Diskette mit 5
en

Aktuelle Produktinformationen

wieder drgerlich, wenn man
ein Font fir sein Programm
sucht und erst alle nacheinander
durchgehen muB. FONTZEIGER
I6st dieses Problem. Bis 4 Fonts
gleichzeitig_ kdnnen angesehen und
auch auf EPSON- und kompatiblen

, einem Konver-
tierungsprogramm, mit dem man
ATARI-Fonts in Mega-Fonts umwan-
deln kann, und weiteren Demobil-
dern. Wer sich viel Arbeit ersparen
will beim Selbsterstellen von diesen
Fonts, sollte sich die Diskette unbe-
dingt zulegen!

Best-Nr. AT 194 DM 15,-

DISK-LINE 16

Noch nie gab es in dieser Software-
Schatzkiste eine solche Fille von
wertvollen und unterhaltsamen Pro-
grammen wie in der DISK-LINE Nr.
161 PC-Anwender wissen sicher die
Vorteile einer Autoexec.Bat-Datei zu
schéitzen, wobei mehrere Dos-Befeh-
le nacheinander angearbeitet werden.
Mit unserem AUTOEXEC.BAT-Gene-

jch die XL/XE-User die

Moglchket, sich so eine Datel selbst
2u erstellen, die viel Arbeit erspar

wird] WELTZEIT 2 zeigt allen, die
gern reisen oder ins Ausland telefo-
nieren, wie spat es gerade dort st
und wo die Datumsgrenze liegt. Na-
triich fehlen auch die Demos nicht:
LITTLE COLOR DEMO zeigt ein-
drucksvoll, wie man Player zum Colo-
rieren von Grafik einsetzt, die MEET-
DEMO besticht hauptsachiich durch
ihren starken Sound! Es ist immer
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Druckern ausgedruckt werden! Und
fiir die Anwender unter Euch, die Ihre
Programme vor dem Zugriff anderer
schitzen wollen, gibt es PAS-
SWORT-INSTALLATION! Eine oder
mehrere Passwort-Abiragen kbnnen
vor eine Maschinendatei oder auf
einer Bootdisk installiert werden, wo-
bel das Pasewort so verscilssat

auch mit einem Disk-
MorkosgrkiiTRi TebbAs fal Zur
Entspannung haben wir diesmal die
Spiele GLUECKSRAD (dem TV-
Gliicksradspiel  nachempfunden),
BREAKTHRU (eine Breakout-Varian-
te mit neuen und sehr hiffrsichen
Zugaben), SPACERUN (Hindernis-
rennen im Weltall) und das_ bunte
Assemblerspiel BETON PANIK (hier

. Kkonnen Sie sich als Betonmischer

versuchen). Besonderes Plus dieser
- Ausgabe st der HATJIEF-EFFEKT,
der die Vervielfachung eines Players
im DLI zusammen mit dem Regenbo-
geneffekt vorfahrt, und der
RAYTRACING-GENERATOR, womit
der XL/XE gegeniber den graBeren
Computern wieder beweist, daB auch
er zu so etwas fahig ist: Eine Kugel
auf einem Schachbrett kann in ver-
schiedenen Aufidsungen gezeichnet
werden, wobei der Blickwinkel, Radi-
us usw. und sogar die Oberflache
(28. Glas, Diamant usw) frei be-
stimmbar ist! Aber das ist immer noch

nicht alles: Das Hilfsprogramm HE-
DEBI rechnet jeweils eine Zahl (z.B.

eine Dezimalzahl) gleichzeitig in Bi-

nér-und Hexadezimalzahl um und er-
méglicht so einen schnellen Ueber-
blick dber die meistbenutzen Zahlen-
systeme. Sehr nitzlich ist auch der
EINTRAGUNGS-KALENDER,  bei
dem man fir jeden einzelnen Tag
Notizen eintragen, abspeichern und
auch ausdrucken kann. Zum SchiuB
noch zwei sehr gute Sounddemos:
AMORADA und TICO-TACO zeigen
jedem Musik-Freak, wie man auch in
Basic dem XL/XE kiangvollen Sound
entiocken kann! Unbedingt zulegen,
50 eine Chance kommt so schnell
nicht wieder! Also nichts wie los und
die Schatzkiste heben!

Best-Nr. AT 195 DM 10,-

Quick magazin 12

Mit dieser Ausgabe des Quick maga-
zins beheben wir die Speicherplatz-
der Quick Programmierer.

Rainer Caspary zeigt in der zweiten
Folge seiner Multiprogramming-Se-
rie, wie man auf dem 800 XL 42KB

Atari magazin



lange Quick-Programme  schreiben
kann und wie es auf dem 130 XE
sogar mdglich st 68(1) KByte fir fertig
compilierte Quick-Programme zu be-
nutzen. Matthias Krutz zeigt wie man
in Quick noch schneller formatiert
Zahlen ausgeben kann

Neu: Quick V2.1
Und von Harald Schénfeld stammt
die neue QUICK Version 2.1, die hier
als Update fiir alle Quick V2.0 User
geliefert wird. Kleine Anderungen im
Compiler und groBere Anderungen in
den Bibliotheken machen dieses Up-
date zum echten MuB for jeden
QUICK Programmierer. Ein neues
Quick magazin das Sie sich unbe-
dingt wieder holen solten, und wie
immer zum gnstigten Preis.
Best.-Nr. AT 193 DM9.-

QUICK Version 2.1

Endich st es soweitl QUICK liegt in
einer neuen (berarbeiteten Version
2.1 vor. Optimierte und neue Librari-
es, neue Demoprogramme und -ein
entwanzter Compiler machen den
Einstieg in QUICK nocheinfacher.
Ein neues, ausfihriiches Handbuch
verhilft allen BASIC-miden zum
schelleren Austieg in QUICK. Inter-
rupts, schnelle Playerbewegung,
Mausabirage, digitalisierte Sou
alles kein Problem. Und naw(dlngs
ot sogar Milhasdng moglich. We

o5 sonst bioton? QUICK - dio
Programmiersprache. i Leite. di
alles aus ihrem Atari herausholen

{das neue Handbuch nachzubestellen.
Best.-Nr. AT 196

|12 zusammen.
Best.-Nr. AT 197

Neues Quick V2.1 Handbuch + Quick magazin 12

[zusammen mit dem neuen Quick magazin wird alles noch einmal ginstige
|for Sie. Bestellen Sie also gleich das neue Handbuch und das Quick magazir

Zusatz-Set
fur den WASEO-Publisher

Jetzt kinnt Ihr richtig loslegen - das
Zusatzset ist dal Mit ber 120 Zei-
chenséitzen und aber 50 Fotos wird
das Gestatten eigener Arbeiten mit
dem Publisher zum wahren Vergni:-
gen. Filr einen unglaublich ganstigen
Preis erhaltet hr drei Diskettenseiten
mit der zusatzlichen Software, die
‘man problemios fur sich selbst nutzen
kann. Wer sich also eine Menge
Arbeit ersparen und Vielfalt richtig
nutzen will, soltte sich das Zusatzset
unbedingt zulegen!

Best-Nr. AT 186 DM 15

Neu: 5 Bilderdisketten

Auf 5 beidseitig bespielten Disketten
bieten wir Ihnen eine umfangreiche
Bildersammiung mit Gber 400 interes-
santen Motiven. Mit dieser Sammiung
holen Sie noch mehr aus dem WA-
SEO-Publisher heraus. Bilder kann
man gamicht genug haben, denn ein
Bild sagt manchmal mehr als Worte
aus. Mit diesem Paket sind Sie nun
aut fast alles vorbereitet.

Best.-Nr. AT 198

DM 25,

Neus Quick V2.1 Handbuch

Fir alle, die QUICK aus den alteren ATARI magazinen abgeti
lhaben, oder die eine altere Version besitzen, bieten wir lhnen die Moglichke

DM9,-

DM 16,
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The Laser Robot

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

Ziel ist es, in jedem Level die biinken-
den Gegenstande _einzusammeln,
sich dabei aber nicht von den griinen

Monstern erwischen zu lassen, die
man leider mit seinem Laser nicht

erledigen kann. Doch Vorsicht: Es
gibt auch noch andere Feinde.

Achja, nebenher lauft ja noch das
Zeitimit ab.

Das Titelbild ist schon farbig und
sehr_gut animiert, dazu wird auch
eine Titelmelodie gespielt. Die Grafik
wahrend des Spieles st recht gut,
die Hintergrundgrafik wechselt von
Level zu Level. Der eigene Roboter
ist farbenpréchtig und sehr gut ani-
‘miert, was man von den schleimigen,
griinen Monstern nicht  behaupten
kann.

Das Spiel macht eigentich irren
Spass. Fans von Run-and-Jump Ga-
mes werden an diesem Spiel sicher-
lich begeistert sein.

Best-Nr. AT 199 DM 29,80

Beachten Sie das Angebot auf S. 41
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/oL

So manches defektes Datenkabel ist
Schuld am Datenveriust und an feh-
lerhaften Kopien. Lange wurde ver-
geblich nach einem /O Kabel auf
dem XU/XE-Markt gesucht. Wir kon-
nen Ihnen ab sofort in begrenzter
Anzahi diese wichtige 13-polige Ver-
bindung liefern. Ob als Ersatzkabel,
zum Basteln, oder einfach als Reser-
vekabel. Greifen Sie noch heute zu.

Best-Nr. RP 7 DM 16~

Farbband fiir die 1029er

Sie haben einen Atari 1029 Drucker.
Sehr gut, aber hat Ih Farbband noch
die Qualitat, die Sie sich erwdinschen.
Nein? Dann haben wir for Sie genau
das richtige. Wir liefern Ihnen for den
1029-Drucker die Farbbénder, die
bisher sehr schwer aufzutreiben wa-
ren. Damit auch Ihre Druckwerke
wieder die Qualtat haben die sie
verdienen, bestellen Sie jetzt Ihr
nd

Farbband.
Best-Nr. RP 8

Ordnung muB sein, gerade jetzt da es
das neue ATARI magazin wieder gibt.
Wenn Sie hre Hefte immer im direk-
ten Zugriff haben wollen: Wir heffen

XL24, NEC P6 (Grafik)

Machen Sie keine halben Sachen,

man Kauft nicht jeden Tag einen

neuen Drucker. Mit diesem leistungs-

fahigen Drucker werden Sie viel Freu-
aben.

Thnen mit einem Stehsammler aus de h:

stabilem Kunstoff. Am besten gleich
bestellen.
Best.-Nr. RP 9 DM 9,90

Star LC 24-20/24
Nadel-Drucker

Die neue Generation. Das neue Mo-
dell ist ab solort ieferbar. Steigen Sie
jetzt um, es lohnt sich.
Druckgeschwindigkeit: max. 180 Zei-
chen/Sekunde
Druckerspeicher: 16 KB
Interface: Centronics (beachten Sie
unser Paketangebot)
Handiing: Papierfunktion, ~halbauto-
‘matischer Einzelblatteinzug, Traktor

DM19-  Emulationen: Epson, IBM Proprinter
Schnelliibersicht
uber die neuen
Produkte

Far Ihre Bestellung bitte beiliegende Bestellkarte verwenden
‘Quick magazin 12 Best.-Nr. AT 193 DM 9,
Library Diskette 1 DM 15,-
Disk-Line 16 Best.-Nr. AT 195 DM 10,-
Quick V2.1 Handbuch Best.-Nr. AT 196 DM,
Handb. + Quick mag. 12 Best.-Nr. AT 197 DM 16,-
5 neue Bilderdisketten Best.-Nr. AT 198 DM 25,
Laser Robot Best.-Nr. AT 199 DM 29,80
/O Datenkabel Best.-Nr. RP 7 DM 16,-
Farband fir 1029 Best.-Nr. RP 8 DM 19,
Star LC 24-20 Best.-Nr. AT 181 DM 759,-/739,-
Paketangebot Star LC 24-20 + Centr. Interf. DM 865,-/850,-
Stehsammler Best.-Nr. RP 9 DM 9,90

Atari magazin -38-

Best.-Nr. AT 181 DM 759, (Mitglieder
DM )

Centonics Interface Il
Jeder, der einen Drucker mit Centro-
nics-Schnittstelle (siehe LC 24-20)
anschlieBen will bendtigt dieses Inter-
face.

Best-Nr. AT 98 DM 128,

=
=]
=
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Am Joystickport ist die
Héolle los

Der AMC-Veriag bemiht sich seit
geraumer Zeit, die Handhabung der
Joystickports  unseres Ataris ~kom-
fortabler zu gestalten.

Der Port-Manager, ein Multifunktions-
tecksystem, ermdglicht mehrere Ein-
gabegerdte am Joystickport anzu-
schiieBen. Das Geheimnis sind ein
oder mehrere kleine schwarze Kast-
chen, die rundum mit Steckports be-
stickt sind. Diese Module sind in
bestimmte Funktionsbereiche_aufge-
teilt. so gibt es den PORTTAU-
SCHER, das JOYPAD, das DREH-
REGLERSET und den MAUSSCHAL-
TER (manuell und automatik). Der
Sinn und Zweck des Ganzen liegt
darin, daB das ewige Gestdpsel an
den Joystickports aufhért. Man

So kénnte bald Ihr Arbeitsplatz
aussehen.

schiieBt eines dieser Module an und
kann somit seine Maus, Maltafel,
Joystick und sonstige _Peripherie
gleichzeitig anschiieBen. Unter ande-
rem lassen sich auch die einzelnen
Module zusammen stecken, welche
dann wieder neue Kombinationsvari-
anten ermdglichen. Um nun auf die
Funktionen der einzelnen Module ein-
zugehen betrachten wir zuerst den
Porttauscher.
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Der Port-
tauscher

Dieses Modul
wird mitbeiden
Joystickports des
Computers _ver-
bunden. Mit ei-
nem, auf der
Oberfléiche be-
findlichem Schal-
ter, kann ein an-
geschlossener
Joystick oder ein
Modul wahiweise
zwischen Port 1
+2 geschaltet werden.

Der Mausschalter

Den Mausschater gibt es in zwei

Ausfiihrungen. Die einfache und gin-

stigere Version kann manuell mittels
s

und ein weiteres
Eingabegerat an-
geschiossen wer-
den und ist je
nach Gebrauch
zuschaltbar. Die
Automatikversion
ist die komforta-
blere Art der
Schaltung. lst ein
Joystick und eine

zwischen Stick1 und Stick2 umschalt-
bar.

Das Drehreglerset

Das letzte Modul beinhaltet zwei
Drehregler die wahlweise auf die
Eingange Paddle und Paddie2 ge-
legt werden konnen. Manche Spiele
lassen sich auch mit Drehreglem

spielen, wie z.B. ARKANOID, bei
dem es empfehlenswert ist auf diese
umzusteigen, da man schneller und
leichter steuern kann.

Zusammenfassend noch einmal. Die
Module lassen sich untereinander zu-
sammenstecken. Verschiedene
Steckvarianten ergeben neue Mog-
lichkeiten. Mehrere ~ Eingabegeréite
gleichzeitig an einem Port anschiie-
bar, wahiweise Zuschaltung, eine
negative Beeinflussung  untereinan-
d

Der Preis je Modul liegt ca. zwischen
39 und 53,- DM. Eventuell notwen-
werden ex-

Maus ange-

chlossen, so
Tk e don nseprechence -
erknopf des im eine

Vammdung 2 Compupe ferriier
en.

Der Joypad

Beim Joypad befinden sich Taster auf
der Oberflache, die einen Joystick
simmulieren, auBerdem bestent die
Moglichkeit einzelne Steuerfunktionen
der Automatik zu dbergeben, wie zum
Beispiel ein Dauerfeuer oder eine
Zeitiupensteuerung. Die einzelnen
Funktionen sind untereinander, sowie

ua berucriit

Diese Module sind auch auf anderen

Computem einsetzbar. Dazu gehoren
Atari ST, Amiga, C64, Amstrad PC

und die VCS-Spielkonsole.

Nahere Infos bei : AMC-Verlag, BId-

cherstr. 17, 6200 Wiesbaden.

Peter Eilert
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XF DUAL DISK UPGRADE

Wer kennt nicht folgendes Problem:
Da hat man sich jahrelang eine be-
achtiiche Softwaresammiung (vor al-
lem PD) zusammengekauft und be-
kommt dann aufgrund der 5 1/4"
Diskettenberge irgendwann Platzpro-
bleme, verliert den Uberblick etc.!
Von den Ublichen langen Ladezeiten
wollen wir hier lieber erst gar nicht
reden.

Jetzt gibt es jedoch auch in Deutsch-
land eine sensationelle Erweiterung,
die in den USA entwickelt wurde und
sich schon dort HUNDERTFACH im
Einsatz befindet: Die Rede ist vom
neuen XF DUAL DISK UPGRADE.

Es handelt sich hierbei um eine
Erweiterung, die dem ATARI-Lauf-
werk XF551 von ATARI ein 3.5'-
Laufwerk (720 KB - wie beim ATARI
ST) hinzufilgt, wobei die XF an sich
immer noch seine alten Funktionen
weiter wahmehmen kann - sogar mit

inigen Verbesserungen. Bekanntlich
handelt s sich bei den 3.5"-Laufwer-
ken ja um den neueren und kompak-
teren technischen Standard, der beim
ST, AMIGA oder PC schon seit eini-
ger Zeit rege verwendet wird. Die
Speicherkapazitét einer einzigen
iskette entspricht dabei der von
ca. DREI VOLLEN BEIDSEITIG be-
spielten 5 1/4”-Disketten im Mediu
Density-Format. Schon hier I8t sich
erkennen, welche (beraus interes-
santen Vorziige diese Erweiterung zu
bieten hat

Gehen wir jedoch der Reihe nach vor
und fangen mit dem Einbau an, um
die Erweiterung vorzustellen.

Der Einbau selbst gestaltet sich als
einfach, vor allem wegen der ausfihr-
lichen DEUTSCHEN Anleitung. Nach-
dem man das Gehéuse der XF aufge-
macht hat, missen lediglich neun
Kabel an einige Pins von zwei Chips
auf der Lauiwerksplatine angelotet,
der Betriebssystemchip gegen einen
neuen ausgewechselt und zwei Ka-
belverbindungen umgeandert werden.
Voilal Das ware es dann auch schon.
Danach baut man das ganze dann
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nach einem Kieinen (erfolgreichen)
Funktionstest wieder zusammen.
Solite man sich den Einbau jedoch
nicht selbst zutrauen, so kann man
diesen jederzeit durch den deutschen
Distributor dieses Upgrades durchfih-
ren lassen. Das 3.5°-Laufwerk von
SONY, das ja mitgeliefert wird, kann
man bequem auf der Gehauseober-
fiache, der XF befestigen. Nach die-
ser “Hirde" kann man sich nun dazu
gratulren der gluckiche Besitzer e
nes zuséitziichen 3.5"Laufwerkes fir
den XUXE zu sein. Angesprochen
wird es immer als die nachsthohere
La nummer von der XF551
aus. Wenn die XF also als Laufwerk
Nummer 1 gehandhabt wird, besitzt
das 3.5"-Laufwerk die Nummer 2.
Was das XF DUAL DISK UPGRADE
nun zu bieten hat, hort sich &uBerst
interessant an:

sooshas insopetfiten mit kom-
merzieller Softwart

- neues Betriebssystem
- unterstiitzt ULTRASPEED /O
- kann IBM und/oder ST-Disketten

- kompatibel mit 40 oder 80 Tracks-
Lautwerken

- beseitigt nahezu alle Rekonfigurati-
onsprobleme mit der Schreibdichte
AuBerst interessant ist dabei die
Moglichkeit 1BM- oder ST-Disketten
lesen zu kénnen. Das wurde natirlich
sofort ausprobiert. Verwendet wurde
dabei einfach eine ST-Diskette mit

PD-Software (Bilder + Texte). Lay DStz kann bel

man nun das mitgelieferte ST/PC-

Konverterprogramm, kann man nach
Herzenslust die Disketten von der
ST-Diskette laden, auf dem Bild-

XUXE-Format ahspe-mem Sogar an
eine Konvertierroutine fiir die ver-
schiedenen Textformate wurde ge-
dacht. Ist diese Konvertierung abge-
schiossen, kann man sich nun die
Texte jederzeit von einem XL/XE-
Texteditor ausdrucken oder darstellen
lassen. Noch interessanter ist natir-
lich die Mdglichkeit Bilder auf den
XUXE 2u Gbertragen. Auch dieses
haben wir ausprobiert. Zwar haben
die Bilder nach der Ubertragung und
der eigenen Konvertierung nicht mehr
50 viele Farben wie vorher auf dem
ST, aber immerhin st es eine Mog-
lichkeit dem XL zu einem groBeren
Bilder-Spektrum zu verhelfen. Besit-
zer eines STs oder PCs dirften also
schon fetzt wahrscheinlich brennen-
des Interesse an diesem XF UPGRA-
DE duBern |

Naturlich ist das noch nicht alles, was
das UPGRADE 2u bieten hat | Man
kann das 3.5"-Format natrlich auch
dazu verwenden Files im XUXE-
Format duraul S S, o do
se Diskettenart ja viel mehr Platz
Bt ss sino S o Dl Dazu
formatiert man ~eine Diskette
vom mitgelieferten und oertoration
MYDOS aus, weiches ja DOS 2.x
kompatibel ist, und schon kann man
Dateien jeder Art auf diese Diskette
speichern. Platz genug ist ja vorhan-
den mit den dber 2400 (zweitausend-
vierhundert!!l)  DOUBLE-DENSITY
Sektoren, die einem die 3.5"Diskette
bietet.

Selbstverstandiich arbeitet die XF
nachwievor auch wie ein ganz norma-
les 5.25"-Laufwerk, so daB man also
praktisch sagen konnte, daB man aus
einem Laufwerk gleich zwei gemacht
hat.

Ubrigens: Das mitgelieferte 3.5™-Lauf-
werk ist eventuell auch spéter wieder
verwendbar, wenn man auf ST oder
PC umsteigen méchte. Das Geld an
sich ist also in jedem Fall gut inve-
stiert. Wer bereits ein 3.5"-Lauf
uns auch eine billi-
gere Spezialversion des XF DUAL
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DISK UPGRADES ohne das SONY-
Lautwerk bestellen (auf Anfrage).

FAZIT: Das XF DUAL DISK UPGRA-
DE ist eine der Erweiterungen, denen
in Deutschiand eine grosse Zukunft
bevorsteht. Wer es einmal in Aktion
siet, wird es nicht mehr missen
wollen, aufgrund der sehr vielen Mog-
lichkeiten und des kompakten For-
mats. Wer eine XF551 sein Eigen
nennt, sollte noch heute diese Erwei-
terung bestellen.

Preis: 289.- DM inkl.: 3.5™Laufwerk,
neuem Betriebssystem, Software,
MYDOS 4.5, deutscher Anleitung und
Steckverbindungen.

Ulf Petersen

Best.-Nr. AT 201 DM 289,

News News News
For den im Heft angesprochenen
Portmanager des AMC-Veriags, ist
ein Physiklabor in Arbeit. Steckbare

Stereobluster
Der AMC-Verlag hat ein Pseudo-
Sterec-Interface fir den XUXE ent-
wmn Dieses Interface wird an der

Sensoren und fir die
bereiche Thermo, Akkustik und Optik
sind geplant. Desweiteren soll das
Atarisystem zum Mess- und Testge-
rét fir Wiederstandswerte, Transisto-
ren, Dioden und Digitaltechnik erwei-
tert werden.

Update
CARILLON PRINTER

Mitterweile gibt es ein Update fur
den CARILLON PRINTER. Aus die-
sem Grund wurde von CDI ein Pat-
cher entwickelt, der zum

stenpreis von DM 0,50 und einem
frankierten

des Atari ang

sen und eméglicht eine Verbindung
mit einer Stereoanlage. lch war bei
einer Vorfilhrung dabei, erste Ergeb-
nisse waren beeindruckend.

Es st keine spezielle Soundprogram-
mierung erforderlich, und funktioniert
mit_jedem Sounddemo. Durch die

Wir suchen interessante Diskus-
i fir di

lonsecke.

[Schreiben Sie uns, weiches Themal
|Sie brennend interessiert.

Videofilmverwaltung

EIKO-Soft informiert! Alle diejenigen
unter Ihnen, die eine Videofimverwal-
tung V 25 mit AMC-Verlag (User-
Soft) Label haben, konnen aufatmen!
Die Version 2.6E ist erhéich.

Der Kopierschutz wurde entfernt, ei-
ne neue Sortierroutine programmiert
und die Programme laufen jetzt auf
den Revisionen '8' und ‘C’ fehlerfrei.
Wer seine alte Version eintauschen
mochte, kann dies jetzt tun.

Umtauschaktion)
Einzige Voraussetzung: Einsendung
des_kompletten Orginals und 6.40
DM Bar, Scheck oder in Briefmarken.
Die neue Videofimverwaltung wird
mit einem ausfihvlichem Handbuch
und Beispiel-Datel (extra Disk) gelie-
fert.

Einsendungen an EIKO-Soft, Peter
Kosch, Bramdelle 7, W-5600 Wup-
pertal 2
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angefor-
dert werden kann. Mit dem Patcher
kann der CARILLON PRINTER pro-

8
Sie auch nur einen Tag auf Ihr
Programm verzichten missen. Er-
hattich ist der Patcher exklusiv bei

CDI Eschbom Florian Baumann,
Schone Aussicht 56, W-6236 Esch-
born 2

geschickte  Fre-
quenztrennung wird ein Stereoeffekt
erzeugt. Neue und ungeahnte Mog-
Kchuatn det. Solndprogramiiing
stehen bevor.

Der Preis wird sich um DM 90.-
einpendeln.

In der nachsten Ausgabe werden wir
ausfiihrlich davon Berichten.

|Ab sofort hat Power per Post die

Spiele: Monster Hunt, Gigablast und Laser Robot.
IDaher machen wir Ihnen bis zum 30.6.92 folgendes Sparangebot:

Monster Hunt Best.-Nr. AT 192 DM 24,
Gigablast Best.-Nr. AT 162 DM 24,
Laser Robot Best.-Nr. AT 199 DM 24,

Exclusiv-Vertriebsrechte fr Musndj

Folgende Programme laufen nicht mit der Floppy 2000:
Diskmaster, MS-Copy und Ultracopler

Der Ultracopier léuft nur mit Speedy- oder Happyerweiterung

Der AMC-Verlag bietet eine spezielle Print Star Il/R-Version fir den
Drucker Prasident von Robotron ai

-41-
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256 KB

RAMerweiterung
Far alle Atari XL/XE ab 64KB

Bl ser FMeowohrrg ot 8¢ 8t o
T ool Vatere; D e

bastasn, Beim 130 XE kann sogar weten
auf die 64KB zugegriffen wer
T Wi mh ot mnwum ks
dieso Erweiterung sofort nutzen konnen. Au-
Bordem st die RAMenwelterung 130XE auf-
wartskompatibel, 50 daB Programme, welche
don zusaiziichen Speicher der XE-Computer
s o7 aSve AOG TE
ingungen laufen. Fr den Einbau der Ram-
- 2on Sl sledngs o venig Errg
jen. Auf jedentall
Jogen i Inen sve e Adiese bel. dot
Kennen S die RAMerweiterung far nur DM
30, einbauen lassen.
Best-Nr. 143 DM 149,

Speedy 1050

Geschwindigkeit ist keine Hexerei
Diese Hardwareerwelterung sorgt for eine ho-

dem ROM bezeichnen.

Systamciskette beiindon sich no-
‘dem Bibo-DOS zahireiche Utiies wie o
Diskmapper,ain Hi
vieles mehy. Lotarbeiten sind bei der Spnﬂy
1080 nicht erorderich. Wern Siegenat
o son ok, raen o och it 2
Nr. 110 DM 99~

Bost,
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Centr.Interface Il

Jeder der einen Drucker mit Cenronics
AtariComputer an-

Schnitistelle

50 ope “Coni. Sectar 4 41 dan
1.8m lange forten Kabel schon
o Vortn s ace: Koo Loaioe
ten, der Expansionsport bleibt frei,_bei XE
Modellen wird der Modulschacht und ECI nicht
belegt

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

Falls Sie sinen Atari XLXE und sinen Atari ST
oder einen PC besitzen, dann faht kein Weg
aran vorbe - Sie mossen sich den Tt
. Er bietet Ihnen eine kom-
fortable Kopplung zwischen dem "Keinen'” und
“groBen" Atari. Damit lassen sich Daten zwi-
ot bk Bl i
nicht alles: Die_spezielle,
Software

o oder Fusum e
speichert und von hier in nschnelle

o gk SO Pl Doer,
les kbnnen ausgewahit und ohne Fite in das

deln. Im Lieferumfang ist das anschuBfortige
intoface mit chimiam Datorkabol
umfangreiche Software und eine dt. Aniitung

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

Adapter
Mitols Adaptr 1Bt sch i TurborLink XL
070 ut dom . boraen

auch
Best.-Nr. AT 150 DM 24,90
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Floppy 2000 - Il

Die zweite Generation!
Mitierweile ist die Floppy 2000 ein Jahr alt,

s nun weltere
1. Qaud Densiy 360 KB voll XFS51 kompati-
bel,

2,360 KB High-Spoed Kopierer aus dem ROM
und

3. st das Floppy Sotup ebentalls im ROM der
Floppy enthatten.

D FOM-Sovar i afch g, -
der Fioppyhebel beim Einschalien

Computersgaghnt o Wetaran bee dor
Hersteller auch eine Garante von einem Jah
Ausgaliefert wid nun auch in ausfohriches

utsches it echtem Insiderwissen
2 2000. Nebenbel wurdo selbstver-
stindich die Verarbeltungsqualat der Laut-
werke erheblch gesteigert. Wieviel teurer ist
un de Floppy 20007 Gena DM 0,00. Richg,
der Preis ist im Gegensatz zur Leistung nicht

ge:
Best-Nr. AT 111 DM 429,-

Update-Ki

Die gute Nachvicht for alle Floppy 2000 Besit
zor. Alle Laufwerke konnen mittels eines Upda-
teKit auf die neuen Leistungsdaten getunt
von zwel Bau-

elementen, von jedem Laien durchfohvbar, und
Ihve Fioppy 2000 ist wie verwandeit. Der
thalt neben einem Eprom, Gal
undausfihrichem Handouch, eine weitere

skott.

yster %
Best.-Nr. AT 169 DM 39,-
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Mit diesem Programm kann man ein
beliebiges Standard-Bid (62 Sekto-
ren) in Gr. 8 mit qualitativ hochwert-
gen Fonts beschrifien, von denen
einige sogar noch die von PRINT
SHOP Gbertreffen. Es handelt sich
dabei um Zeichenstze, die Gber die
gewshnliche 8x8-Matrix hinausgehen
und wie eine Proportionalschrit funk-
tionieren. Voraussetzung st ein 800
XL/XE oder 130 XE und eine Disket-
tenstation.

Hat man das Hauptprogramm gela-
den, erscheint im oberen Drittel des
Bildschims das Hauptmend. Darun-
ter befindet sich die Bildflache. In der
obersten Zeile steht der Name des
aktuellen Fonts. Im Meni selbst kann
‘man folgende Funktionen aufrufen:

CLEAR: Loscht nach Rickirage den
gesamten Bildschirm.

FONT: Laden eines Mega-Fonts, der
immer den Extender MFD hat.

STYLE: Je nachdem, welche Zahl
man hier eingibt, kann man den
Schriftstil andern. So ist invers, Hohl-,
Schatten- und Fettdruck méglich oder
die Ausgabe im ODER- / AND- und
EXOR-Modus (die ersten zwei sind
nur fiir Oberlagerungen der Zeichen
‘wichtig).

ITALIC: Zum Kursivschreiben, wobei
der Kursivgrad frel wahibar ist.

UNTERLINE: Setzt die Stirke des
Unterstreichens fest (schmal oder
breiter).

GAP: Hier kann man die Breite der
Abstande zwischen den einzelnen
Zeichen bestimmen.

SPACING: Zur Bestimmung der Brei-
te des Leerzeichens, das durch die
Leertaste erzeugt wird.

MARGINS: Die Rander erscheinen in
der Bildfidche als gerade vertikale
Striche, die man auch versetzen
kann. Beide Rénder missen aber
einen Mindestseitenabstand von 8
Pixeln einhalten. Der Rand erscheint
nicht bei der Abspeicherung.

UNLDIS: Setzt den Abstand von der
Unterstreichlinie zum Buchstaben
fest.

NXLINE: Zum Festsetzen des Ab-
standes zur nachsten Zeile.

Atari magazin

DISK: Ruft das

Diskettenunter-

mend auf. Man

Kann hier das Bild

laden oder spei-

chem, ein Kuulu /Maltafelbild laden,
Formatieren (in Mitterer Dichte) und
das Directory der Diskette aufrufen.

QUIT: Beendet nach Rickfrage das
Programm.

Mitgeliefert werden funf Fonts, die
auch das *8" beinhalten. Die Punkte
der Sonderzeichen werden durch ei-
nen speziellen Tastendruck erzeugt,
s0 daB die deutschen Umlaute be-
ricksichtigt werden. Der Cursor ist
ein vertialer Strich in der aktuellen
Fontgroge. Man kann ihn smwedar
Pixel- oder Zeilenweise beweq

Es ist auch moglich, Zeilen oder
Buchstaben nachiraglich einzufiigen.
Die Cursorsteuerung erfordert jedoch
etwas Ubung, und wenn der Cursor
am Zeilenende angelangt ist, springt
er nicht automatisch zur nachsten
Zeile, sondem es muB erst Retun
gedrickt werden, was ich etwas um-
standich finde. Das Zeichenldschen

durch Delete geht zwar ganz gut, ist *

‘aber etwas zu langsam.

Praktisch st die Proportionalschrift
bei der jedes Zeichen nur soviel Platz
braucht, wie es tatsachlich groB ist.
Nach etwas Einibung kann man mit
dem Editor ganz gut umgehen.

Was ist aber nun, wenn man selbst
einen Mega-Font erstellen will? Der
Autor liefert dazu zwar keinen eige-
nen Font-Editor mit, aber erklart ge-
nau, wie man dazu vorgehen muB:
Man braucht ein Malprogramm in Gr.
6 oder 7 oder 8, zeichnet den kom-
pletten Zeichensatz und schneidet
jeden Buchstaben mit dem mitgelie-
ferten Konvertierungsprogramm aus.
Jeder Font besteht aus 2 Teilen:
Einmal die Grafik selbst (jeder Buch-
stabe ist dabei prakiisch ein Kleines
Gr.6-Bild) und einmal einen
Discriptor, das ist ein String, in dem
die Position, Breite_und Hohe der
Buchstaben steht. Genau das legt
man mit dem Konvertierungspro-
gramm fest, und nachdem man auch
das Bild mit dem Zeichensatz konver-
tiert hat, kann man den neuen Zei-
chensatz einsetzen. Da der Vorgang
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nicht gerade einfach ist, bietet der
Autor eine zuséitziiche Library-Disk
mit neen Fonts an, die man sich
extra zulegen kann.

AuBerdem ist auf der Diskette noch
ein Programm, das aus den Kiein-
buchstaben GroBbuchstaben macht,
und eines zum Andern des
Discriptors. Da die Zeichenhdhe ein-
heitich fesgelegt ist, kann man die
Buchstaben nicht ~ beliebig ~groBer
oder Kleiner schalten. Da das Pro-
gramm mit Proportionalschift arbei-
tet, ist es manchmal nicht ganz ein-
fhaty 2L uchrwont s e
geschriebene Zeichen schmaler
Sl davor geschisbenen. Diceer
Nachteil wird aber durch die Platzer-
spamis Und. ERflosgbg-ot we-
der wettgemacht

o i und Nachteile
im Ot

VORTEILE:
Hochqualitative Fonts
Reicht (iber die 8x8-Matrix hinaus

* Viele Moglichkeiten der
Stilverénderung

Verwendung von Standardbildern
méglich.

NACHTEILE:

* Fonts nicht vergroBer- / oder
verkleinerbar

Kein Fonteditor zum Fonterstellen
* Nur Strichcursor

Der Mega-Font-Texter [4Bt sich z.B.
hervorragend far Uberschriften oder
Titelbilder verwenden. Da er mit Stan-
dardbildem arbeitet, kann man 2.B.
eine Kopfzeile fiir eine Zeitungsseite
oder eine Schiagzeile mit einem der
groBen Fonts entwerfen und die Seite
dann im WASEO-Publisher weiterbe-
arbeiten.

Fir DTP-Fans und Grafiklreunde st
dieses Programm  iiberaus _interes-
sant und empfehlenswert.
Thorsten Helbing
Best.-Nr. AT 182

DM 29,80
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Neues Futter erwartet alle Besitzer
eines 1029-Druckers mit einem neu-
en Programm von PPP. Die Rede ist
von Print Universal. Pate war wohl
wieder einmal der Klassiker “Print-
Star” vom AMC-Verlag. Nun hat sich
ein piifiiger Programmierer hingesetzt
und dieses Programm so gut es eben
geht fir 1029 Drucker umgesetzt.

PRU ist eine Hardcopy, mit der man
GR.15-Bilder, ahniich wie beim Print-
Star, schattiert ausdrucken kann. Da-
firr stehen sogar acht (!) verschiede-
ne Graustufen bereit, die man frei
anwahlen kann. Dies ist aber in den
seltensten Fallen notig, da das Pro-
gramm die Graustufen beim Einladen
eines Bildes selber erkennt.

Schattierungen

Mit PRU ist die Mdglichkeit des schat-

tierten Ausdrucks erstmals auch in o

der GroBe einer normalen GR.8-
Hardcopy gegeben (auf 1029). Eine
spezielle Routine ermoglicht den Bild-
schirm in der GréBe eines Disket-
tenlabel bzw. einer Spielkarte auf
Papier zu bannen, Das ist allerdings
mit Qualitatsverlusten verbunden, da
die Bilder in eine geringere Auflésung
umgerechnet werden.

Haben Sie sich nicht auch schon
einmal gewiinscht, ein Titelbild eines
bestimmten Spieles an die Wand zu
heften? Kein Problem? PRU be-
herrscht auch die PostergréBen A3
und A2. Das Bild wird dann in Etap-
pen gedruckt, die einzelnen Hardco-
pies klebt man zusammen: Voila - So
einfach st das.

Besitzer des neuen VIDIG 3000 wer-
den sich freuen, daB es nun auch
endiich eine Hardcopy fir digitalisier-
te Bilder gibt. Zwar kann man diese
nur in A4 ausdrucken, aber die Er-

“Schénen unter der Dusche” probiert,
die auf einigen Disketten herumgei-
stert und eine Hardcopy von Ute
Koschs Gesicht (zu finden auf dem
BAB 4) ist auf dem Papier fast so
schdn wie das Original.

Atari magazin

Wunder darf man nicht er-
warten: Da PRU in Turbo-
Basic geschrieben und dann
compiliert wurde, sind_die
Druckzeiten &hnlich denen des Print-
Star. Eine DIN Ad-Seite dauert zwi-
schen 8 und 10 Minuten. Die Druck-
qualitét héngt vom Farbband ab. Lei-
der schmiert der 1029 immer etwas.
In der Anleitung wird nun die Empfeh-
lung gegeben, auf das Farbband zu
verzichten und mit Durchschiagpapier
zu arbeiten . Es entlastet den
Drucker, spart Geld und die Ergebnis-
se brauchen sich nicht vor EPSON-
Hardcopies zu verstecken.

Uber die Standard-Funktionen einer
Hardcopy hinaus bietet PRU noch
2wei Programme mit denen man Bil-
der und Zeichenstze aus anderen
Programmen Gbemehmen kann. Da-
mit ist es sogar moglich, Ausdrucke
von bestimmten Szenarien anzuferti-
gen. EPSON-Besitzer kinnen die Bil-
der abspeichern und mit anderen
Hardcopies (2.B. Print-Star) bearbei-
n.

Ein Zeichenprogramm zum Ausbes-
sem wird auch mitgeliefert. Dieses
wird fast vollstandig ber den Joystick
bedient und ist besser, als die mei-
sten PD-Losungen.

[Erstklassige Hardcopies

Kommen wir zur Bewertung: Die
Hardcopies sind wirklich erstklassig.
Die Qualitét, die der ATARI 1029 zu
Papier bringt, ist wohl kaum noch zu
bertreffen. Hier gebe ich PRU volle
5 Punkte. Etwas von Mangein be-
haftet ist die Bedienung. Zwar hat sie
sich gegeniber der mir ebenfalls
vasomnity e uy ein vielfa-
ches verbessert, aber mehr als 9
Punkte mag ich "t aatr vergeben.
Idee rechne ich es dem
s an, daB er ein Kleines Spiel mit
auf die Diskette kopiert hat. Dieses
Spiel macht zwar Grafisch nicht viel
her, reizt aber dennoch, eine Kleine
Zusatzrunde einzulegen.
Testnote: Gut bis Sehr Gut.
Florian Baumann

Best.-Nr. AT 202 DM 29,

KriS-Test

KriS_heiBt “Kratiahrzeug-informati-
ons-System” und ist zum Uberwa-
chen der Autokosten geschrieben
worden. Der Autor ist derselbe, der
schon FiPluS programmiert hat. Mit
KrlS kann man far bis 10 Kraftfahr-
zeuge die Betriebs- und. Kapitalko-
sten erfassen und auswerten, und
zwar fir den betrieblichen wie auch
for den privaten Bereich. Auch fiir
eine einmalige Analyse kann man es
verwenden. Vorausgesetzt wird ein
XUXE mit 64 k RAM und eine
Diskettenstation sowie der Besitz des
Turbo-Basic-Interpreters. Daten las-
sen sich auf allen EPSON- und kom-
patiblen Druckern ausdrucken.

Die Arbeitsweise st dank der Meni-
fuhrung relativ einfach. Zuerst mis-
sen die Stammdaten eingegeben
werden, d.h. Anzahl der zu verwalten-
den Autos, deren Kaufpreis, voraus-
sichtiiche Nutzungsdauer usw. Nach
Eingabebeendigung kann man sich
die Daten nochmal zeigen oder aus-
drucken lassen.

Dann kann man die Kosten eingeben.
Dafiir sind drei Eingabemasken vor-
gesehen, dies sind: Fahren/Tanken,
Olverbrauch und andere Kostenarten.
Die Eingabe Fahren/Tanken umfaBt
Datum, Betrag, Liter, gefahrene Pri-
vatkm und Dienst-km. Wenn Werte
fur Liter und km-voriiegen, rechnet
KiS auch den Durchschnitisver-
brauch/100 km aus und zeigt ihn an.

sramonten

Beim Olverbrauch ist es etwa ahnlich.
Hier rechnet KriS den Olverbrauch in
1/1000 km seit dem letzten -
sel aus. Fr jedes Fahrzeug sollten
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diese Daten getrennt ~eingegeben
werden, da es sonst passieren kann,
daB das Programm falsche Ver-
brauchsangaben ausgibt.

Alle weiteren Kostenarten kann man
unter “Sonstige Kostenarten" einge-
ben, wobei die Eingabe eines Textes
von bis zu 29 Zeichen moglich ist, der
diese Kosten erklart. Die zuletzt ein-
gebenen Daten lassen sich wie die
Fahrzeugdaten auch auf einem
Drucker ausgeben

SchiieBlich kann man die Daten aus-
werten lassen. Dabei werden die
absoluten, aufgelaufenen Ausgaben
und Verbrauchswerte, die prozentua-
le Verteilung der Ausgaben fir die
sinzelnen Kostenarten bezogen auf
die Gesamtausgaben und die Be-
triebs-und _ Kapitalkosten ~(Abschrei-
bungen, Finanzierung) sowie die Ge-
samtkosten als absolute und spezifi-
sche Werte ermittelt. Voraussetzung
ist natirlich, daB die Daten auch
vorliegen. Werden sie nicht mehr
gebraucht (2.8, wegen Verkauf des
Fahrzeugs), kann man sie lbschen.

Fazit: KrlS ist ein umfangreiches Pro-
gramm mit vielen Moglichkeiten zur
Erfassung und Auswertung der Kraft-
fahrzeugkosten. Neben dem ausfilr-
lichen Handbuch werden Beispielda-
teien mitgeliefert, die einen schnellen
Uberblick Uber die Ergebnisse der
Arbeit mit KrlS geben. Fir Gelegen-
heitsfahrer ist dieses Programm
cher weniger interessant, Vielfahrer
werden es jedoch sehr gut gebrau-
chenkdnnen.  Thorsten Helbing

Best.-Nr. AT 183 DM 24,90

" vollkommen (iberzeugt hat.

PHANTASTIIF JOURNEY

JuchheiBa dachte ich. Endiich gibt's
den zweiten Teil von dem Spiel, das
mich von der Gattung Rollenspiele
War
Phantastic Journey | noch ein Rollen-
spiel-Einsteiger-Spiel, so erhalt man

mit dem zweiten Teil ein vollkomme- S/

nes neues Programm, das auch
schwieriger gestaltet wurde und jetzt
schon internationalem Standard ge-
recht wird. Doch fangen wir erst mal
ganz von vorne an:

Nachdem Sie im ersten Teil (hoffent-
lich) den bosen Zauberer Rumbarak
aus seinem SchioB vergrault haben
und den magischen Stab gereftet
haben werden Sie nun zum neven
Herrscher Gber das Land jenseits des
groBer Wassers erkoren.

Da Sie leider noch ein wenig unerfah-
ren sind, wird Ihnen das Stabteil auch
gleich wieder abgeluchst. Sie machen
sich also sofort auf die Suche nach
dem Stab. Dabei verschiagt es Sie in
ein fremdes Land mit merkwirdigen
Kreaturen. Ihnen blieb keine andere
Mglichkeit, als Ihre Suche, in diesem
Land anzufangen, da sich geriichter-
weise der Dieb dort aufhalten soll.

Wenn man den Character des ersten
Spieles bereits gewshnt ist, kann
man sich mit einem mitgeliefertem
Programm den alten Character auf
das aktuelle PJ-Format bringen.

Will man sich lieber einen neuen
Character schaffen, so werden die
Punkte auf die verschiedenen Fahig-
keiten nicht mehr per Zufall verteilt,
sondern man kann 55 Punkte selbst-
standig auf die sechs Fahigkeiten
verteilen.

Bootet man die Disk kurz, so gelangt
man in ein Titelbild mit einem ganz
ordentichen Sound von Sven Tege-
thoff.

Ladt man jetzt das Spiel, so sieht
alles erst wieder altbekannt aus. Man

# sieht nur die 3x3 Matrix um sich

Phantastic Journey Il
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herum, die man erforscht hat. Neue-
rungen fallen so nach und nach auf.
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Die Spielfigur, die man komplett Gber
den Joystick steuer, ist kein Cursor
mehr, sondern ein Schwert. Es sind
neue’ Naturformen _hinzugekommen,
die alten wurden Gbemommen und
jetzt gibt es noch Gebirge und soiche
Scherze. Es gibt nicht mehr stille
Wasser (die ja bekanntich tief sind),
sondern gut animierte Flisse, Bche,
Seen. Viele neue Monster sind hinzu-
gekommen und die Stadt ist ni
mehr nur ein Bild, sondern man muB
erst erforschen, so wie im ersten
Teil die Dungeons (das war Gbrigens
meine Idee, deshalb findet ifr meinen
Namen auf dem Cover und im
Vorspann)

Neben der Bank, dem Handler und
den Gilden, die man bereits aus dem
ersten Teil kennt, gibt es jetzt auch
noch Casinos, in denen man sein
Glick versuchen kann. Zudem kann
es sein, daB man in den Dungeons
pldtzlich festhangt, weil vor einem
eine geschiossene Tir steht. Schis-
sel bekommt man beim erfolgreichen
Kampf gegen Monster. Ratet mal,
wem Ihr diese Hirde zu verdanken
habt. So langsam glaube ich, daB ich
mir einen Schutzdienst zulegen sollte,
um von gestreBten PJ-Sichtigen
nicht attakiert zu werden. Hat man
das Spiel geschafft, darf man sich
freuen, wie man es sicherlich auch
schon im ersten Teil getan hat. Mit
dem einzigen Unterschied, daB man
u.U. kein Worterbuch gebraucht hat,
da der zweite Teil komplett in deutsch
ist, endiich mal ein deutschsprachi-
ges Rollenspiel, die muB man ja mit
einem Elektronenmikroskop suchen.
Phantastic Joumey  stellt eine gute
Weiterentwicklung zum ersten Teil
dar, sogar das Coverbild ist besser
geworden, was aber nicht heiBen soll
daB es schon perfek ist.

Ansonsten kann ich allen, denen der
erste Teil zugesagt hat, auch diesen
Teil empfehlen. ch glaube,
eingefleischte Rollenspiel-Fans finden
in PJ Il guten neuen Stoff, der um
einiges schwerer ist, als der erste
Teil.

Markus Rosner
Best.-Nr. AT 203 DM 29,80

Atari magazin

R,




Player’s Dream 2

Nach emsiger Nachfrage seitens der
Userschatt hat sich PPP wieder dazu
bereiterklart, einen neuen Player's
Dream ins Rennen zu schicken.

Diesesmal aber mit sogar drei Pro-
grammen, die zusammen zwei volle
Diskseiten belegt. So gibt es da
Mystix von Falk_Biittner (bekannt
durch Graf von Barenstein), Reflex
von Harald Schonfeld (bekannt durch
Quick, RubberBall) sowie Zauberball
von Oliver Cryabka (bereits mehrere
gute Disk-Line Games). So bootet
man also noch nichts ahnend die
Disk und wird prompt von einem
Ladebild begriBt. Nach einer Weile
heiBt es dann, die Disk zu wenden,
damit das Auswahimeni geladen
wird. Hier kann man sich nun eines
der drei Spiele heraussuchen. Gleich
vorweg muf ich aber sagen, daB
man dabei aber einige Dinge beach-
ten muB.

2u Reflex wird das Turbo-Basic bent-
tigt.

Zauberball funktioniert leider nicht mit
allen DOS-Funktionen zusammen, da
hilft nur_ausprobieren. Wenn es mit
dem DOS nach Wahl nicht zusam-
menarbeitet, dann kann man das an
der Highscoreliste feststellen. Wenn
sich der Computer bei der Eintragung
aufhangt, sollte man sich nach einem
anderen DOS umsehen.

MYSTIX

World Of Horror Teil 1
Das Motel

Was fir ein herrlicher Tag. Man muB

nicht zur Arbeit und kénnte erstmal

faulenzen, wenn man diese Nacht

nicht diesen (blen Traum gehabt

hatte. Eine Stimme hat ihn um Hilfe

suchen und das Geheimnis zu er-
grinden. Schon nach kurzer Suche
fand er ein Motel, er betrat die
Eingangspforte und bamm, die Tur
viel zu, aber zum Gliick ist da_die
ige” (O-Ton) Frau hinter der The-
ke, die einem sicheriich weiterhilft.
Wirst du das Geheimnis des Motels
ergrinden?

Keine Angst, in diesem Spiel geht es
schon jugendirei zu, aber was ist
heutzutage schon jugendirei?

Wenn ich jetzt geschrieben hate, daB
das ganze nicht jugendei ist, son-
dern daB das Spiel erst ab 18 zu
empfehlen ist, dann wére diese Disk
sicherlich zum Verkaufsschlager ge-
worden, denn was ich nicht darf,
macht mich erst an.

Mystix ist ein Kieines Grafikadventure
mit absolutem Mini-Parser. Es gibt
neun verschiedene Kommandos, die
man wahrend des Spiels anwenden
kann: vorwéirts, zuriick, links, rechts,
schiagen, Gesprach, Ausweichen, Ja,
Nein.

Zum Gliick muB man aber immer nur
die Anfangsbuchstaben eintippen, so
148t sich das ganze recht gut spielen.
Eine Grafik ist jeweils einen halben
Bildschirm hoch. Die Grafiken sind
alle recht gut gezeichnet. Man kann
alles Klar erkennen und manchmal
sind richtige

beim zweiten Titelbild ertont eine
Lachsack-Lache, wenn man das so
hort, dann haut es einen desdfteren
vom Stuhl runter, denn die Lache hort
sich echt ulkig an.

Als Besonderen Bonus kann man den
Spielstand (sogar mehrere pro Disk-
seite, da man den Filenamen selbst
bestimmen kann) speichern und la-
den. Insgesamt gesehen ist dies das
beste Spiel dieses Player's Dreams.
Anmerkung von Power per Post: Ei-
gentliich war auch nur dieses Spiel fir
die Player's Dream 2 gedacht. Da wir
aber unseren Kunden immer  soviel
als mdgiich bieten wollen, haben wir
die beiden nachsten Programme
auch noch dazugenommen.

REFLEX

Dieses TB-Game von Harald Schon-
|

= feld ist fir zwei Spieler ausgelegt. Ziel

ist es, langer im Labyrinth zu Gberle-

= ben, als der Gegner. Die Luft geht

einem aber standig aus. Das Photon

S das auch im Labyrinth herumgeistert

entzieht einem die rare Luft, die man
in den wenigen Behaltern, die im
Labyrinth so herumfahren wieder ein
wenig auffrischen kann.

Hat ein Spieler keine Luft mehr,
bekommt der andere die restiiche Luft
auf seinem Punktkonto gutgeschrie-
ben, nach drei Durchgangen wird der
Sieger der Bebegnung ermittelt.

Das Labyrinth wird jeden Durchgang
neu von einem Algorhythmus berech-
net, der so gut ist, daB es immer
einen Durchgang gibt und man nicht
eingesperrt sein kann. Dieses Spiel
kann nur zu zweit gespielt werden.
Der groBe Nachteil bei der ganzen
Sache sind aber die Spielfiguren der
Spieler. Diese sind ein wenig zu groB

gerufen, und ein
Lam hat dabei unseren Helden zu
Boden geworfen. Im Traum erschien
ihm auBerdem noch eine Burg, die zu
einem Motel umgebaut wurde. Der
aberglaubische Titelheld, dessen Rol-
le der arme Spieler dbernimmt, macht
sich sofort auf den Weg, das Motel zu
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unter den Bil-
dern. Zudem
gib es ein recht
gutes Titelbild
mit einem guten
Sound und
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geraten. So muB man wenn man eine
neue Richtung einschldgt immer Pi-
xelgenau mit der Wand sein, schon
ein Pixel weiter riiber oder niiber und
man kommt nicht in den Gang rein,
dies kann spielentscheidend sein.

ZAUBERBALL

Das letzte Spiel des Player Dreams
ist ZAUBERBALL ein Mini-Wizball mit
Suchigefah. Es gibt drei Ebenen, die
mit Baumstimpfen verbunden  sind.
Da alles grau in grau ist, hat sich der
gute Wiz zur Aufgabe gemacht, Far-

ben zu sammeln, um die Welt wieder
in bunten Farben erstrahlen 2u las-
sen. Dazu kommen aber viele Extras,
die man noch beachten mus, sodaB
das ganze ganz schon an Chaos
herankommt

Der Spielfiu ist mehr als genial, die
eigene Figur, also Wiz, 148t ganz gut
steuem. Die horizontal scrollende
Landschaft ist auch ganz gut gewor-
den, das Scroling ist auch fein und
wenn man gut im Spiel ist, kommt die
Farbenpracht auch nicht allzuschiecht
iber. Die wenigen FX sind aber ganz
qut geworden.

FAZIT: Die Player's Dream Il kann
man sich als Spielefreak schon zule-
gen. Wenn man auf Adventures und
Action/Geschicklichkeit/Such-Spiele
steft. MYSTIX und ZAUBERBALL
Konnie mich ganz gut Gberseugen,
und der Preis von nur DM 16,- macht

die Entscheidung sich diese Diskette
2uzulegen ziemiich einfach.

Markus Résner

Best.-Nr. AT 185 DM 16+
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Das neue ATARI magazin

ISie haben noch nicht alle Ausgaben des neuen ATARI magazin's? Das
fsoliten Sie aber gleich nachholen! Fillen Sie diesen Abschnitt aus, und
lschon ist Ihre Sammiung komplett.

O ATARI magazin 191  Sept./Okt DM 5,

O ATARI magazin 291  Nov./Dez DM 7,50
O ATARI magazin 392 Jan/Feb. DM 10,-
O ATARImagazin 492  Marz/April DM 10,

Vorname Strage
INachname PLZ/ORT
lich bezahle den Betrag per

/O Bargeld (keine Versankosten) O Scheck (DM 4,-/Ausl. DM 10,-)
Ausfilllen und schicken an: Power per Post, PF 1640, 7518 Bretten

Fee
o eplogir i

g Atari magazin




JINKS

Der AMC-Verlag hat uns wieder ein
neues Spiel beschert. Einigen von
Ihnen wird der Name “JINKS” irgend-
wie bekannt vorkommen und_hier
eine Gedachtnisstiitze. Dieses Spiel
gibt es fiir die gréBeren Computer ST
oder Amiga schon langer. JINKS ist
ein Weltraumspiel, das wieder hoch-
ste Anspriiche an die Geschicklich-
keit des Spielers stellt
Die Story)

Auf dem Planeten Lyry 3/Hp157 wird
mit einem Raumgleiter, eine Sonde
ber die Oberfliche gesteuert. Dabei
sollen technische Einrichtungen der
Planetenbewohner ~ aufgenommen
und erforscht werden. Die Bewohner
des Planeten versuchen jedoch den
Raumgleiter zu zerstoren und so
kbnnen Beriihrungen mit den Objek-
ten, zu einer Verkleinerung des Glei-

d im schimmsten Falle zum
volligen Verlust fiihren.

Nach dem Laden kann mit der Opti-
on-Taste die Spielstarke frei gewahit
werden, mit der Start-Taste wird das
Spiel begonnen. Im Spiel wird mit der
SELECT-Taste eine Pausefunktion
akiiviert. Gesteuert wird mit dem Joy-
stick.

(Gleiter und Sonde

Der Gleiter, ein mehrfarbiges Dreieck,
welches je nach Richtung die Form
&ndert, 1Bt sich ruckirei Gber den
Bildschirm bewegen. Driickt man den
Feuerknopf, wird der Gleiter um 180
Grad gedreht, so stehen weitere
Steuerfunktionen fir die Sonde zur
Verfiigung. Die Sonde selbst wird als
springender Ball dargestellt

Der Sinn des Spiels ist nun, die
Sonde iiber den nach links scrollen-
den Bildschirm zu  steuem, dabei
soviele Punkte wie méglich zu erha-
schen und sie dann in das Kraftfeld
2u befordern.

Die Screens, im Ganzen vier Stiick,
sind mit perfekt animierten Figuren
ausgestattet. Die Kugel dber das Feld
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2u stevern ist nicht so einfach, da
viele Hindernisse vorhanden sind die
dem Gleiter im Wege stehen. MuB
man deswegen die Posiion wech-
seln, kann es passieren, daB die
Sonde schon weiter springt und man
einige Punkte versaumt.

Manchmal ein biBchen argerich, aber
wird ein Spiel zu leicht gemacht, wird
es sehr schnell langweilig.

Das Balancieren und Beférdern der
Sonde iber den Bildschirm erfordert
einige Geschicklichkeit, so kann die
Sonde gewisse Hindemisse (Wande)
nur von der linken Seite durchdrin-
gen. Méchte man zuriick um noch
einige Punkte zu holen, kann man die
Sonde ber den Rand der Winde
2uriick befordern. Da die Anzahl der
einzelnen Level begrenzt ist, erhoht
sich der Schwierigkeitsgrad mit zu-
nehmender Spieldauer.

Die Levels

Nach jedem durchspielten Level er-
folgt ein Interlud, in dem ein beliebi-
ger Level durch Spielgeschick ge-
wihit werden kann. In hoheren Le-
veln darf der Boden nur ein oder
2weimal von der Sonde berihrt wer-
den, sonst entstehen Locher im Bo-
den. Trift die Sonde in eines dieser
Lécher wird sie zerstort und man
verliert sein einziges Leben. Durch
beriihren von besonderen Gegen-
standen kann man weitere Sonden
erhalten, (laut Aussage des Herstel-
lers) mir st es leider nicht gelungen
dies festzustellen.

Umherflisgenden Gegenstanden soll-
te man ausweichen, da sie die Eigen-
schaft besitzen die GroBe des
Raumgleiters zu reduzieren.

Der Sound
Die Mehrkanalige Musik bezieht sich
gliicklicherweise nur auf den
Vorspann und belastet dadurch nicht
das Nervensystem. Im Spiel selbst
werden nur die Springgeréusche der
Sonde, sowie die Soundgerdusche
der feindiichen Fluggerdte wahrge-
nommen. Diese allerdings sind sau-

ber voneinander getrennt und beein-
tréchtigen die Animation der Figuren
in keinster Weise.

Unangenehm aufgefallen ist:

Ist die Sonde einmal zerstért, ist das
Spiel zu Ende. Man hat also nur ein
Leben, wenn man keine weitere Son-
de gewonnen hat. AuBerdem gibt es
keine High Score Liste in der man
sich eintragen kénnte. Die High-Sco-
re-Jager mssen leider zu Papier und
Bleistift greifen. Die Playersteuerung
vertikal ist ein wenig trage. Ein leich-
tes ruckeln des scrollenden Screens
entsteht seltsamerweise, wenn der
Player in Bodenhahe fliegt.
Angenehm aufgefallen ist:
Ansonsten scroltt der Bildschirm sau-
ber in beide Richtungen. Auch pro-
bierte ich die Sonde in eine Ecke zu
driicken, um etwaige Programmehler
2u finden, was mir Gbrigens nicht
gelang. Versucht man den Ball an die
Wand zu pressen befreit er sich
immer wieder Die Animation, Bewe-
gungen der Figuren, das Spiel von
Licht und Schatten st gut gestaltet.
Das Spiel unterliegt keinem Zeitlimit.

[Programmiertechnick
Programmiertechnisch ist “JINKS",
meiner Meinung nach das Perfekte-
ste was in der letzten Zeit auf den
Markt kam. Angenehm ist auBerdem,
daB das Programm mit eingeschalte-
tem  Floppybeschleuniger (Speedy)
geladen werden kann. Dies solite der
AMC-Verlag fir zukiinftige Program-
me beibehalten.

Peter Eilert.
Best.-Nr. AT 188 DM 39,
Siehe auch Sonderangebot Seite 47.
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GroBer Programmierwettbewerb

Machen Sie mit - es lohnt sich !!!

Prelse bis zu 500,- DW!

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 u nF i

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

6.-10. Preis: Gutschein in Hohe von DM 50,

Gesucht wird das beste

SOMMERPROGRAMM

Schicken Sie lhre Programme an

Power per Post, PF 1540, 7518 Bretten

[? EinsendeschluB: 15.07.92 ﬂ
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AUFRUF an alle ATARI-USER

Daimit das ATARI magazin Gberhaupt dberlben kann, sind wir au hre
ammenarbet angewiesen.

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

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

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

Aber damit das ATARI magazin auf eine Verbroiungszah ko die sich
finanziell rechnet, soliten Sie alle USER aus Ihrem Bekanntenkreis auf
das ATARI magazin ansprechen.

Machen Sie also WERBUNG fiir das ATARI magazin

Nur wenn alle aktiven User zusammenhalten wird die kleine und zahe
XL/XE-Gemeinschaft noch Jahre tiberleben.

Altere ATARI magazin Hefte

Iin unseren Regalen schiummern noch einige Ausgaben vom friiheren ATAR
imagazin. Sie sind prall gefiilt mit Berichten und i

VORSCHAU
Ein Kleiner Auszug
IPraxistest: Diskmaster
[Bericht: VIDIG 3000

LLiegt in Ihrer Hand:
[Kommunikationsecke

[PD-Ecke: Neue Highlights
iSerien: Jeweils der sechste Teil

INeue spannende Spiele fur den
|Atari XUXE

Die Ausgabe 6/92
erscheint Ende Juni

Interessante

Wemer Ratz.

Peter Eilrt

Markus Résner
Froderk Holst
Tobias Geuther

LListings rund um die gesamte Atari-Familie.
Das Einzelexemplar kostet nur DM 3,-
ACHTUNG: Beinahe geschenkt gibt es 6 oder 13 Hefte
6 Hette kosten nur noch 15,
13 Hefte zum absoluten Freundschattspreis von DM 30,-

ertrieb: Nur Gber den Versandweg

|Anschrif:
Veriag Werner Rtz (Powor per Post)
[Melanchihonst 75/1

[Postiach 1640

17518 Broten
[T 0725213086
087 0588 oase 0 11-12/89 Sl
o 1788 o688 07189
[Das ATARImagazin erscheit alle 2 Mont.
o388 010588 o889 B35 ElraainerCkasior w100
0 488 011788 09-1089 =
st Prgamrisngs et
IName Strage m:‘n%m e
PLZ/ORT. g0 Eve o5 Rchighan o
(O Bargeld (keine Versandkosten) O Scheck (+ 4,- DM Versankosten) | [3erch e Redabion s Soormommen werdert
it und sl e sriasnn Sabage ond
Austilllen und schicken an Power per Post, PF 1640, 7518 Bretten S ubarrechich peschis:
Atari magazin -50- Atarl magazin
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- Aufruf zur Mitarbeit

1 Eine alte Weisheit besagt, daB eine Zeitschrift nur so gut sein
kann, wie es seine Leser sind!

| Damit also Ihr ATARI magazin so attraktiv wie méglich wird,

sollten Sie aktiv daran teilnehmen.

Bei fo{genden Punkte!
des ATARImagazin’s beteiligen:

1) Games Guide
Pokes und L6 i i

2) Tips & Tricks

Kleinere Tips oder Listings

3) Kommunikationsecke

Fragen, Antworten, L

GriiBe , Zei oder was
Ihnen sonst noch einfallt

4) Teilnahme am Preisausschreiben
5) Kleinanzeigen aufgeben
6) Am Programmierwettbewerb teilnehmen
Seien Sie aktiv, damit das ATARI magazin so wird, wie
Sie es wollen!!!

Fir jeden Beitrag sind wir dankbar!!!

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

n kénnen Sie sich aktiv an der Gestaltung

AAAAA
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HIGHLIGHTS des Monats von PPP

“C:” - Simulator

Sind Sie Besitzer von Cas-|
und haben

LOGISTIK!

Eodich sional ot gk Yot iac sl prof

3 e Lad e oo
hérig satt? Dann haben wi

Die Wartezeiten sind nun|
vorbeil

Der “C:’-Simulator, er-
imoglicht es Ihnen, Ihre Cassettensoftware auf Diskettel
lzu kopieren und dann diese sofort griffbereit zu haben.

(Ca. 90% aller Cassettenprogramme lassen sich au
Diskette bannen. Es besteht sogar die Moglichkeit,
imehrere Programme auf einer Diskette unterzubringen
jund diese Uber ein Mend anzuwahlen.
Desweiteren bietet Ihnen diese ausgereifte Softwarel
lauch ein spezielles Kopierprogramm.

[Best-Nr. AT 80 DM 19,90

nobelspiel, das die

o vt Ene, Sipesd Umseuung dos AMIGA.
[Suchtspiels 'LOGICAL', das auf dem Atari nicht zu|
realisieren schien, ist nun erhaltlich. Hier einige|
[Features: geschickles Einsetzen von Rasterfarben,
ldas es ermoglicht, scheinbar mehr als vier Farben in
GRAPHICS 15 darzustellen; DLls, die dafor sorgen,
ldaB mehr als 4 PLAYER auf dem Bildschim zu
Isehen sind; keine Charakter-Grafik, sondern ein Spiel
in GRAPHICS 15, das viel mehr und komplexerel
[Bewegungen zulaBt; 99 Levels, die das Spiel be-
timmt nicht langweilig werden lassen!

[Best.-Nr. AT 170 DM 29,80

Der Graf von Bérenstein

IDas neue Strategiespiel mit aus-

Die Qtec-Maus

IDer groBe Vorteil dieser Maus liegt g2
{darin, da sie fir einen Atari ST, (%
leinen Amiga, einen Amstrad PC und* £

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

inatrlich far den XL/E verwendbar 3
ist, Far die unterschiediichen Computer sind Adapterka-
lbel vorhanden. Die ergonomische Form der Maus lieg
lgut in der Hand, Die Kanten und Ecken sind gerundet,
ldie Hohe ist etwa die Halfte einer original ST-Maus.
lAuch die zwei, an der Frontseite angebrachten Prazi-
isionstaster, sind_hochst Benutzerfreundiich und sehr|
leichtgangig. Die Lauf- oder Gleitiahigheit der Maus it
ehr prazise.

[Best-Nr. AT 165

DM 59,

DTP: WASEO-Publisher

Das neue deutsche DTP-Programm der Superiative.
Mit diesem Programm machen Sie Ihren Atari zur
Druckerei. Ob Gidckwunschikarten, Briefpapier, Plakate|
loder eine ganze Zeitschit, alles konnen Sie herstellen
Desktop Publishing zum Kieinsten Preis. Zum Lieferum-|
fang gehort die|
WASEO-Programmdis-
ette, die PD 102 B mit)
ollen Bildmotiven und|
eine ausfiihviiche, deut-
lsche Anleitung. Mit dem WASEO-Publisher erwerben|
ISie ein deutsches Qualitatsprodukt.

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

ichtigen Ehefrau  kann slcn

jpositiv auf Ihr Vovhaben aus)

en. Ein komplexes stvamgles;ue\ mit viel Pfiff
[Best-Nr. AT 167 DM 24,90

SHOGUN Master

IShogun Master ist dem Bretispiel Shogun von der
|Spielefirma Ravensburger nachempfunden. Fir allel
die dieses’ Spiel nicht kénnen, hier nun eine Kieine|
Erklarung: Es konnen 2 Spieler, 1 Spieler gegen den|
(Computer oder der Computer gegen sich selbst
lspielen. Ziel des Spieles ist es entweder, dem
(Gegner so viele Steine zu schiagen, bis er nur noch
/2 Steine hat, oder man versucht, den
|Shogun-Stein des Gegners zu fangen
|(ozw. matt zu setzen). Bewegen kann
lsich ein Stein um genau soviele
[Felder, wie die Zahl auf ihm
lanzeigt (diese Zahl &ndert sich
imit jedem Zug, und kann zwi-
lschen 1 und 4 liegen). Bei jedem
lzug darf nur einmal die Richtung
lgewechselt werden. Jetzt aber genug der Er
idrungen. Probieren Sie einfach dieses hervorra
lgende Spiel selbst einmal aus.
[Best.-Nr. AT 107

DM 24,90

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




