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Die tollsten Grafikadventures und Strategiespiele

MYSTIX Teil 2 "Das Strandhaus”

For alle

TAAM

Fortsetzung von Mystix - World of Horror, das sich auf
der Player's Dream Dis-
kette 2 befindet. Au ei-
ner beidseitig bespielten
Diskette finden Sie noch
mehr Abenteuer. Finden
Sie den Schatz Ihres rei-
chen Onkels Reginald.

Aber Sie sind nicht allei-
ne im Strandhaus Ihres
Onkels, die ganze Ver-
wandschaft ist bereits
da, und die ist nicht ge-
rade gewilt, den Schatz
2u teilen.

Die grafische Aufmachung und die gute Bedienung
machen dieses Adventure zu einem tollen Erlebnis.

Best-Nr. AT 218 DM 9,90

Der Graf von Béarenstein

Das Strategiespiel mit ausgezeichneter Grafik und toller
Musik Erobern Sie Ihr Land wieder
zurick, indem Sie mit viel Geschick
und Planung die Armeen Ihres Feindes
Knatzbert besiegen. Auch die Auswahl
der richtigen Enhefrau kann sich positiv
auf Ihr Vorhaben auswirken. Ein kom-
plexes Strategiespiel mit viel Pif.

Best.-Nr. AT 167

DM 14,90

LOGISTIK!

Endich einmal wieder ein technisch erstlassig program-
miertes Knobelspiel, das die Kopfe zum Rauchen bringt.
Eine Super-Umsetzung des AMIGA-Suchtspiels "LOGI-
CAL', das auf dem Atari nicht zu realisieren schien, ist
nun erhéltlich.

Hier einige Features: geschicktes Einsetzen von Raster-
farben, das es ermoglicht, scheinbar mehr als vier
Farben in GRAPHICS 15 darzustellen; DLIs, die dafdr
sorgen, da mehr als 4 PLAYER auf dem Bildschirm zu
sehen sind; keine Charakter-Grafik, sonden ein Spie in
GRAPHICS 15, das viel mehr und komplexere Bewegun-
gen zuldft; 99 Levels, die das Spiel bestimmt nicht
langweilig werden lassen!

Best-Nr. AT 170 DM 16,80
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TAAM ist ein , welches von i
(Mystix 1 & 2) programmiert wurde. So 145t bersits die
Art des Spielens wieder alte Erinnerungen an Mystix 2
aufkommen.

Das Spiel macht SpaB, das Genre Adventure erfahrt
neue Proportionen auf dem XL/XE. Alles durch Joystick
gesteuert, muB man nicht mehr lange nach Worten
suchen, die man glaubt, da sie der Parser versteht, es
wird ja alles angezeigt. Vor allem ist das ganze
Adventure sehr stimmungsvoll gehalten und I4Bt das
richtige Feeling aufkommen.

Lassen Sie sich auf 2 vollen Diskettenseiten in vergan-
gene Zeiten zuriickversetzen, und geniefien Sie dort die
Abenteuer alter Mythen.

Best-Nr. AT 219 DM 16,90

ADALMAR

Das Mitielalter, ein Zeitabschnitt in dessen Blatejahren

s fir einen Mann von gehobenem Range nichts
wichtigeres gab als Ruhm und Ehre zu erlangen
Versetzen Sie sich nun in
diese Zeit, genau gesagt
in das 12. Jahrhundert
Uberall dichte Walder,
hier und da ein Kleines
Dérfchen oder sogar
schon mal ein winziges
Stadichen.

Features des Program-

Komplexes Strategiespiel,
verschiedene _Actionse-
quenzen, viel Musik, Digi-
sounds, ~stimmungsvolle
Grafiken & Animationen,
benutzerfreundiiche  Win-
dowtechnik, ~Steuerung
komplett per Joystick,
Ramdisk-Unterstiitzung,
abspeicherbarer  Spiel-
stand. So nun fackeln Sie
nicht mehr lange, kaufen
Sie sich das Spie! ADAL-
MAR, und stirzen Sie
sich in die Tiefen des
Mittelalters, um Ritter zu
werden.

Best-Nr. AT 317

DM 16,90
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Lieber Atari-Freund,

Sie werden es kaum glauben und Ihren Augen nicht trauen - Sie
halten das neue ATARI magazin in Ihren Hénden

Ich hoffe, daB Sie ein wenig Verstindnis fiir die doch etwas
langere Pause haben. Ich habe aber durch die immer arbeitsin-
tensiver werdenden Schachzeitung, die jetzt auch noch im
Internet vertreten ist, zu wenig Zeit gehabt.

Die vorliegende Ausgabe ist eine Doppelausgabe, in der auch
gleichzeitig die jeweiligen zwei Ausgaben der Diskline und des
PD-Mags beiliegen. Damit haben wir wenigstens das Jahr 1998
abgeschlossen.

Verldangerung - Seite 7

Wie es in Zukunft weiter gehen kénnte, erfahren Sie auf der
Seite 7. Viele User wiinschen sich, daB das ATARI magazin
weiter erscheint. In den letzten Wochen haben sich viele
Atarianer bei mir gemeldet, die unter allen Umstinden die
Zukunft fdr das ATARI magazins sichern wollen.

Aktive Mitarbeit

Falls mein Vorschlag bei den Lesern ankommt, bendtigen wir
auf jedenfall Ihre aktive Mitarbeit. Fir die letzten Magazine war
die Mitarbeit zu gering, um wirklich umfangreiche Ausgaben
zusammenzustellen.

Ich wiinsche Ihnen noch viel Vergnigen mit dieser Ausgabe und
hoffe, daB diese nicht die Letzte sein wird.

Mit freundlichen GriiBen
)

(Qermer okt

Werner Rétz

P.S.: Das ATARI magazin braucht Ihre aktive Mitarbeit. Fir
jeden Beitrag sind wir dankbar.
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An alle Spiele-Freaks

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

Kennwort: Games Guide

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

Power per Post, PF 1640
75006 Bretten

Aktive Tei

G
an

Guide - B hein-V

Machen

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

losung
auch Sie aktiv mit!!!

Hallo Leute!

Wie immer habe ich auch in
dieser Ausgabe wieder ein
paar Kleine Tips fir Euch
parat, um noch ein wenig
mehr aus Eurem Lieblings-
games herauszuholen. Also,
fangen wir an!

Die Vision

O, UNTERSUCHE HEU-
HAUFEN, NIMM SCHLUES-
SELW.NNNW,N,000.S,
UNTERSUCHE THRON,
NIMM KRONE, ZERBRE-
CHE KRONE, N,W,W-
W,5,0,8,0, UNTERSU-
CHE BILD, NIMM MES-
SERS, UNTERSUCHE
BILD, NIMM SCHWERT,
ONWERFE MESSER, KA-
EMPFE  MONSTER,
SCHWERT -->Ende

Freezerpokes:
L.A.Swat

$0668:X Anzahl Leben
Kaboom

$0090:X Anzahl Leben
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Jump FERTER THE LAST
$801F:X Anzahl Leben 8 PANIC STARFIGHTER
Moonpatrol b von Steve and Bruce aus
10 ZEBRA dem Jahr 1984 ist far mich.
$0023:X Anzahl Leben DAS Baller-spiel unter den
11 DREAD 5
Oldies! Darum méchte ich
Miece Valdgirall 5 ast es auch hier vorstellen.
ECDNF Anzahl der Le- 13 SWORD Beim Ordnen meiner vielen
n ATARI-Unterlagen bin_ ich
Mario Bros 40 auf eine gewiB zehn Jahre
15 RINGS alte, kaum noch lesbare Ko-
$0029:X Anzahl Leben pie einer Spielbeschreibung
16 RIYTO des Starfighters gestofien
Rampage 17.9E48 Sofort habe ich wieder Feu-
$1FC1:X= Lovel +1 18 STORM er gefangen und gespielt
3 und gespielt. Ordnung ma-
Quix 1950008 chen war sofort vergessen.
20 TRITT Ich wei nicht mehr woher
SUEB5:X Anzahi Leben 21 TIGER sie stammt und wer sie
Levelcodes zu the geschrisben hat und_ wer
Citadel 22 VIDEO Rechte daran hat
23 HYDRA Also tippte ich sie ab und
1 habe sie noch etwas bear-
2 SPACE e beitet, damit man danach
25 TOUGH nach Herzenslust _ballem
e So, das waren mal wieder 2"
4 ALPHA meine Tips, mehr gibts im Mit einer schénen Melodie
ERieed neuen Atari-Magazin! wird man nach der Landung
6 IMAGE Sascha Rober begrdbe

4 Atari magazin




Der Feuerknopf oder
<START> losen einen Ra-
ketenstart ins All aus und
schon ist man_mitten im
Spiel.

Ein geteilter Bildschirm

zeigt das All und darunter g

den jeweiigen Planeten.
Die Grafik ist gut gemacht
und an mitreiBenden
Gerduschen fehit es auch
nicht.

Ich habe nur eine Kasset-
tenversion, die ich auf Dis-
kette gebracht habe. Sie
muB mit <OPTION> geboo-
tet werden. Aus dem
NDOS-Menue wird dann
gestartet,

Sicher gehen auch andere

Kassette aus zu laden
bringt nur lange Ladezeiten
und oft Ladefehler.
AuBerdem ist das Spiel
nicht Resetfest. Leider kann
ich " nicht sagen, wo man
dieses Spiel noch bekom-
men kann.

Wenn jemand eine Bezugs-
quelle kennt, so kdnnte er
die ja im ATARI-Magazin
veroffentichen. Interessen-
ten gibt es sicher viele.

Nun noch einige Hin-
weise zum Spiel:

Zum  eigenen Sonnensy-
stem (CELOS IV) gehoren
die Planeten RYLOS, GA-
LEN, SERIDUS und ARCA-
NUM, darum dort nie Stadte
bekampfen.

Das_feindiiche Sonnensy-

KOTH (15 Basen), GAON
(15 Basen) und KO-DAN
(13 Basen). Diese Basen
milssen vorrangig vernichtet
werden.
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Die Stadte eigener Planeten
werden nur von Mutterschif-
fen (DESTROYERS) ver-
nichtet. Die kommen aber
erst, wenn alle Flieger
(FIGHTERS) auf den jewei-
ligen Planeten vernichtet
i

Wenn man sich Informatio-
nen ber die Planeten holt,
sole man die Funktion
“Pause” benutzen, - damit
man Energie spart und so-
lange auch keine fei
chen Akivitéten stattfinden.

und die schone Titelmelodie
wurde wieder gespielt.

Viel SpaB und tolles Gebal-
ler wiinscht

Gerd GlaB
Spielbeschreibung
THE LAST STARFIGHTER

Ihre Aufgabe ist die, fhr
Sonnensystem vor den ein-
dringenden KO-DAN Raurn-
schiffen zu schitzen.

Vom feindiichen Sonnensy-
stem gelangt man  zuriick,
indem man rechts unten
das Stemensystem anfiiegt
(dicker Punkt mit drei Klei-
nen auBen herum).

Man landet dann immer auf
ARGANUM. Die Eindringlin-
ge (Kieine biinkende Punkte
an der auBeren Grenze)
sind neben den Basen vor-
rangig 2u bekampfen, da
man dadurch problemios ei-
ne ganze Flotte vernichten
kann

Vorsicht! Wer zu viel Son-
nenenergie tankt vergldht.
Nach fast zwei Stunden
Spielzeit und reichlich ver-
krampften Handen hatte ich
es geschatft. lch traute mei-
nen Augen icht.
Da stand doch auf dem
Bildschirm unter MESSAGE
2u lesen
CONGRATULATION,
STARFIGHTER! YOU
HAVE DEFEATED THE
KO-DAN EMPIRE

Die feindiichen Raumschiffe
zerstoren Ihre Stadte auf
den Planeten.
Tastenbelegung:
SPAGE = schaltet auf Son-
nensystemdarstellung  und
2uriick

ESC = stoppt das Spiel
(Pause)

SELECT = schaltet Ihre
Bordwaffen um
SELECT+START = startet
das Spiel neu

RESET = Spiel muB neu
geladen werden

Am Anfang des Spiels
kdnnen Sie mittels der SEL-
ECT-Taste die Spielstarke
1-3 festlegen. Nach
Driicken des SchuBknopfes
beginnt das Spiel.

Sie befinden sich Gber ei-
nen eigenen Planeten und

missen gegen die angrei-

fenden Flieger kampfen.

Dabei geht Ihnen Ihre Ener-

gie verloren.

Sie schalten auf Sonnensy-
stemdarstellung um und
ziehen mittels des Joysticks
einen Strich zur Sonne
(wird als der Mittelpunkt der
Kreise dargestell). Es kom-
men Informationen dber das
anvisierte Objekt auf den
Bildschirm. Nun _driicken
Sie den Schufknopf

Sie befinden sich nach kur-
zer Zeit Gber der Sonne.
Sie bekommen Energie
(Balken links auf dem Ar-
maturenbrett) und Repara-
turen an Ihrem Raumschiff
werden durchgefhrt.

Bevor die Energie wieder
voll ist, schalten Sie auf
Sonnensystemdarstellung
um, visieren ein neues Ziel
an, dricken Ihren
SchuBknopf und fliegen ab.
So kbnnen Sie einen Fei
nach dem anderen best
gen.

Sind nur noch die feindii-
chen Mutterschiffe_vorhan-
den, werden Ihre Bordwai-
fen automatisch umgeschal-
tet.

Mutterschiffe missen  Sie
wenigstens dreimal  treffen,
m sie zu zerstoren. Die
aktive Waffe wird auf den
sich_untereinander am fin-
ken Armaturenbrett befindii
chep Lampen  angezeigt.
gygre Lampe bekampit
feger, mittlere Lampe
Waffen zur  Mutterschiff-
bekdmpfung, untere Lampe
Wafen zur Zerstorung
feindiicher Raumbasen.

Achten Sie wahrend des
ganzen Spiels darauf, ob
nber Ihrem Fenster die Auf-
schrift = BARRIER UNDER
TTACKE = steht. Dies be-
deutet, die feindiichen Flot-
n versuchen in Ihr Son-
nensystem einzudringen.
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Schalten Sie auf Sonnensy-
stemdarstellung um und Sie
sehen an der &ufersten
Grenze (punklierte Line) ei-
nen blinkenden Punkt. Die-
sen mssen Sie anfliegen
und die Eindringlinge
abschieBen (Loch schiieBt
sich nach einen SchuB wie-
der).

Die fremden Raumschiffe
kommen immer wieder neu,
solange die Basen nicht auf
Ihren eigenen Sonnensy-
stem zerstort sind.

Sie gelangen zu den feindli-
chen Sonnensystem, indem
Sie links oben das Steren-
system anfliegen (dicker
Punkt mit drei Kleinen
auBen herum). Befinden Sie
sich dort Gber einen Plane-
ten, so werden die zu
zerstorenden Basen auf Ih-
rem Radarschirm darge-
stellt.

Sie konnen durch Umschal-
ten Ihrer Bordwaffen (Taste
SELECT dricken) die Ba-
sen auf den Planeten
zerstoren. Energie kann
auch an der feindiichen
Sonne aufgetankt werden.

Haben Sie alle Basen
zerstort, so_dringen keine
feindichen Flugkbrper mehr
in das eigene Sonnensy-
stem ein. Sie kdnnen nun
im eigenen Sonnensystem
die restlichen Feinde
bekampfen.

Haben Sie einen Planeten
anvisiett, so erhalten Sie
auch Informationen _ Gber
dort vorhandene fei
Raumschiffe (erscheint in
der Sonnensystemdarstel-
lung). Haben Sie alle Geg-
ner bekampft, so erscheint
die Endaufschift und Sie
Konnen ein neues Spiel an-
fangen.
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Hallo Freunde!

Auch in  dieser Ausgabe
geht es mit dem Tips-Index
weier.

Jahrgang 1993
Heft Nr. 1/93
Freezerpokes:
Gremiins
Gunfighter
Galaxian

Ghost Il

Gyruss

Gladiator

Biitz
Schreckenstein
Herbert 142

Hero

Jet set Willy
Ghost Chaser
Cheats und Tips:
High Tech Spiele
Mirax Force
Lésungen:
Uriagh I

Heft 2/93
Freezerpokes:
Invasion

Ixion

Jumpman

Jinks

Jungle Hunt
Jump

Kaboom

Karateka
Cheats und Tips:
Uriagh 1

Lésungen:

Satan

Future Nightmare
Heft 3/93
Freezerpokes:
Mr. Do

Mr. Do's Castle
Moonpatrol

Nadral

Montesumas Revenge
Ballcracker

Conan

Molecule Man
Nuclear Nick

Ollies Follies

The Goonies

B.8.8. Brew Biz
Cheats und Tips:
Startexter
Speedscript

Dracula- the Count
Lésungen:
Ramones
Horror Castle
Trailer

Mystix 2

Heft 4/93
Freezerpoke:
Ollies Follies

Oxygene.
Pac man
Pogotron
Popcorn
Quasimodo
Quest for Tyres
Qix

Tips und Cheats:
Logistik
Lésungen:

Trolls

Taam

Heft 5/93
Freezerpokes:
River Raid

Rampage

Return of the Jedi
Rainbow Walker

Red max

Rubberball

Real of Impossibility
Rockford

Cheats und Tips:
shit

Abentever in Schottiand
Decision in the Desert
Lésungen:

Mask of the Sun
Heft 6/93
Freezerpokes:
Ollies Follies
Oxygene

Pac Man

Pogotron

Popcomn

Quasimodo

Quest for Tyres

Qix

Cheats und Tips:
Crystal Raider
Chimera

Feud

Spiderman
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Verldngerung
Atari magazin goes 2000?
Termin 16. August 1999

Wie bereits im Vorwort angesprochen, méchte
ich mich noch einmal fir die langere

a bei Euch i Aber
durch die jahrelange Dauerbelastung, jeden
Monat eine Zeitung fertigzustellen, war ich
langsam physisch und psychisch im roten
Bereich.

Sicherlich wére dies auch die letzte Ausgabe,
wenn mich nicht gerade in letzter Zeit viele
User gebeten hétten, das ATARI magazin
unbedingt weiterzumachen. Dazu kommt noch
die Hoffnung, daB die Abonnentenzahl viel-
leicht nach wirklich langer Zeit wieder etwas
steigen kdnnte. Denn durch die Aktion von
Matthias Faust, der auf seiner Atari-Homepage
Werbung fir unser Magazin gemacht hat,
haben sich zahlreiche Atarianer gefunden, die
ihr Interesse am ATARI magazin angemeldet
haben.

ATARI magazin
Diskline
PD-MAG

Aus diesen Griinden méchte ich Euch heute
einen Vorschlag fiir die Zukunft des ATARI
magazins machen. Es werden 3 Ausgaben im
Jahr erscheinen. Diese vierteljahrliche Erschei-
nungsweise ist fiir mich die einzige realistische
Méglichkeit. AuBerdem wird es das ATARI
magazin nur in der Kombination mit der Diskli-
ne und dem PD-MAG geben.

Ich habe schon seit Jahren darauf hingewie-
sen, wie wichtig es ware, daB alle User diese
Disketten gleich mitbestellen sollen. Nur so
wiare das ATARI magazin zu retten. Leider
haben meine damaligen Aufrufe nur wenig

Atari magazin

Gehor gefunden, so daB es ab sofort nur
dieses Einheitsabonnement gibt.

Falls Euch dieser Vorschlag zusagt, soltet Ihr
gleich das beigelegte DIN A4-Blatt fir die
Verldngerung ausfiillen. Den Termin habe ich
auf den 16. August festgelegt, damit ich mir
doch sehr schnell einen Uberblick ber die
Zukunft unseres Magazins verschaffen kann.

Zukunft fiir das ATARI magazin

DaB es bei dieser Verlangerung wirklich auf
jeden einzelnen User ankommt, brauche ich
wohl diesmal nicht noch einmal zu betonen. Ich
hoffe auch, daB Ihr meinem Aufruf folgt, Euch
aktiver als bisher am ATARI magazin zu
beteiligen. Der Seitenumfang pro Ausgabe
sollte dann doch mindestens tiber 50 Seiten
liegen.

In der Hoffnung, daB es unser ATARI magazin
auch in Zukunft noch gibt, verbleibe ich Euer

Werner Ratz

P.S.: Bitte haltet den Termin 16. August ein,
damit ich nicht wieder drei Erinnerungen und
Terminverlangerungen losschicken - muB. Ich
machte so friih als méglich Bescheid wissen,
um die weitere Zukunft des ATARI magazins
planen zu kénnen. Wenn alles glatt lauft,
kommt die nichste Ausgabe 1/2000 (Nov. -
Febr.) dann im Oktober.

AUFRUF

Nur durch viele interessante Beitrége
von aktiven Lesern wird das

ATARI magazin

erst richtig interessant!!!

Alle Atarianer sind aufgerufen, an der
vom AM aktiv teil

Atari magazin




Hi Atarianer ...

Urspringlich wollte ich euch heute mit der Verbindung
XLIXE und Mac(intosh) verwdhnen, aber leider funktio-
niert mein ARGS-Modul nicht oder besser gesagt, es
mangelt noch an ein wenig Extra-Hardware. Vielleicht
klappt es beim nachsten Mal. Das Thema
b ¢

Leider wird der DJ nicht mehr weiter entwickelt, was ich
persdnlich sehr schade finde. Fir eine Anwendung auf
Original ATARI ST oder einem groBeren Rechner dieser
Familie reicht der DJ allerdings vollkommen aus.

Da das Programm GEM-konform programmiert ist, lauft
es auch mit Grafikkarten unter den unterschiediichsten
Aufibsungen. Mindestaufiosung ist 400 x 200 (ST-
Medium Resolution)! Verbunden werden die beiden
Rechner dber die Modemschnittstelle des ST und der
Floppy des XL/XE oder direkt mit dem 8-Bit.

Zur Verbindung wird bendtigt: Turbolink ST, oder ATARI
Interface (weiss aber nicht, wo man das bekommt), oder
SI02PC. Ich habe das SIO2PC dranhangen, weil es sehr
stabil lauft. Bei dem Turbo Link hatte ich teilwei
Aussetzer, was wahrscheinlich am fehlenden Pegelwand-
ler liegt.

ACHTUNG!!!
Der DJ benétigt zwingend Modem 1

Kommen wir zur Bedienung. Hat man den DJ geladen,
meldet er sich mit folgendem Fenster:

‘werden wir
trotzdem beibehalten. Vor einigen Ausgaben wollte ich
iber den XL-DJ berichten, habe es dann aber verscho-
ben. Nun, heute kommt er dann, der....

¢ "l ¥, Lol
1050/XFSE1 Diskdrive Emulator |

fhohb s

Mit dem DJ lassen sich bis zu 8 (acht) viruelle
Laufwerke f0r_den ATARI XUXE auf einem ATARI
ST(E). Mega ST(E), TT oder Falcon einrichten, auf die
man vom XL/XE prima zugreifen kann. Wer auf dem ST
ein GDOS oder NVDI benutzt kann auch den Drucker
nutzen. Texte bekomme ich sogar mit einem Epson
Stylus 700 Photo ausgedruckt, aber fir Grafik bendtigt
man noch einen alten Nadelhacker.

Fr den Falcon befindet sich eine Extra-Version im
Programmpaket. Der DJ ist Freeware und wurde von den
Programmierern Kolja Koischwitz und Christian Kriger
ins Leben gerufen.

Atari magazin

BOORL Dee jay I
BBOHL-DJ_Disk_Options

O oL T

New Disk

Sound-floni tor
D0S 2.5
ny

yoos
JASED Publisher

In unserem Beispielbild habe ich schon ein paar "virtuelle
Disketten” eingeladen. Oben sehen wir die Mendleiste,
‘wobei bei dem Eintrag 800XL-DJ lediglich zu erfahren ist,
wer das Programm geschrieben hat und Sie erhalten

r die

Unter dem Menieintrag Disk hat man jede Menge 2u tun,
ua. kann man von hier aus neue _Disketten_ erstellen,
formatieren, den Disks ein Label verpassen usw.

Der Mendeintrag Optionen dient dazu programminterne
Einstellungen zu tatigen, wie zum Beispiel Farbe, das
Timing, etc. Darunter befindet sich eine Leiste mit lkonen
(Icons), die wie folgt aufgeteilt ist: Die ersten 8 stellen die
Laufwerke 1-8 dar.

Daneben befindet sich HDD. Damit kann man direkt auf
eine Partiion oder einen Ordner auf der Festplatte
zugreifen, sofern man das richtige DOS verwendet
Nochmal daneben sieht man NEW. Damit wird eine
neue, unformatierte Disk im DJ-Fenster dargestellt.
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Wenn man diese selektiert, kann man sie ber den
Eintrag Disk-Format in Single, Medium, Double oder
Quad formatieren und einen eindeutigen Namen zuwei-
sen. Zudem kann der Diskette ein Label zugewiesen
werden

Der Clou ist aber, daB die Disk so eingestellt werden
kann, daB, sobald sich ein Sektor auf der Diskette
andert, diese sofort automatisch gespeichert wird. Das
Directory bekommt man duch einen Doppelklick auf eine
NICHT selektierte Disk. Hier ein Beispiel der MyDOS-

Disk
IS |Q|L|al
535 Sectors (41875 Bytes) free
T 00S SYS 35 4375 B
2: oup sYs 54 6638 -
3: JUIEW  0BJ 98 12225 5
= e

Soviel zu den grundlegenden Eigenschatten.

Ist der 8Bit mit dem ST verbunden (Modem?), kann auf
dem 8Bit ganz normal gearbeitet werden. Was noch
gesagt werden muB: wenn auf dem XL mit dem
_original_ Laufwerk gebootet werden soll, dann mug im
DJ das Laufwerk 1 deselektiert werden. Das wird mit
einem Doppelkiick auf das Laufwerk 1-Iconin der oberen
Leiste bewerksteligt.

Wenn man das nicht macht kommen sich die beiden
Laufwerke (original und virtuell) ins _Gehege_ und nichts
mehr geht. Genauso verhalt es sich, wenn man eine
2zweite _original_ Floppy benutzen will. Vermeiden solte
man auBerdem wilde Cursorbewegungen auf dem ST,
wihrend auf die virtuellen Laufwerke zugegrifien wird,
weil es sonst schon mal passieren kann, daB der DJ sich
ins Nirwana verabschiedet.

Der DJ ist nun seit etwa 2 Jahren mein standiger
Genosse beim XL, weil ich meine Daten so bequem auf

Wieder einen Doppelkiick in das Directory-Fenster und
ein Kontextmend dffnet si wir die Maglichkeit
haben zu importieren, exportieren, delete(ten), Info und
noch einiges mehr.

Wahlen wir Import, kbnnen von der Festplatte oder
einem anderen Medium Dateien etc. in die DJ-Disk
importiert Werden, z.B. Downloads aus dem Internet ))
Den Umgang" mit einer Fileselectorbox auf dem ST
méchte ich hier nicht erklaren, denn das sollte. jeder
wissen; sogar Wintel PC Userl Nachdem die Files
importiert sind, solite man sie abspeichern. Dies ge-
schieht unter dem Menpunkt Disk--Save Disk. Informa-
tionen Gber die Disk bekommt man unter Disk-Info. Das
sieht dann folgendermaBen aus (hier die Info dber den
Waseo Publisher):

einer parat habe und nicht erst lange
in den Diskboxen wihlen muB, um ein Programm zu
finden.

Aber auch der Kieine ATARI bendtigt mit zunehmender
Menge der Software eine Menge Speicherkapazitat. So
haben sich bei mir mitilerweile etwas Ober 30 MB
angesammett, und das ist noch nicht mal 1/5 meines
Datenbestandes. Auf eine herksmmiiche Atari DD-Disk
bekommt man locker sieben prall gefillte Single Disket-
ten oder fonf Medium Disketten unter. Das Speichern der
virtuellen Disks ist ein_weiterer Vorteil des DJ. Er
Disketten nicht mit einer festen Grofe ab,
sondern speichert nur den tatsachlichen Inhalt.

o el bl
unter httpy
AW betition sich auch ein paar Beispieldisks 'ond g

t-D di

. Disk-Infornation: UASEQ-PU.DI

[ uritetocked (] Load
(] Autopen Directory art
[J Autosave Disk art

_Format © Sector usage

Sides Tracks/Side: 48
D0S! Secs./Track: 26
s ALY u« Bytes/Sec.: 128
Bytes: 126250

» 126250

[
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Hyperte: e von Michael Goroll ge-
biideni i,

Wenn jemand Fragen hat, so stehe ich, so gut ich kann,
gerne zut Verfigung. Hier noch meine neue Adresse:

Raimund Altmayer, WeinbergstraBe 8, 54456 Tawer,
Tel.:06501 3678.

Internet: hitp:/Awww.t-online. de/home/highiand/home. it
ighland@t-online.de
Bis zum néchsten tricksen ..

Em:

. lang lebe der Datenfiuf
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WASEO im Internet

Hallo XL/XE-Freunde! Hiermit mdchte
ich mal diejenigen unter Euch, die
einen Interet-AnschiuB besitzen, auf
die Webseite von WASEO aufmerk-
'sam machen.

Inzwischen wurde sie namlich stark
erweitert, 5o findet man dort nicht nur
mehr die Beschreibungen aller bisher
von WASEO erschienenen Disketten
aus dem Hause Ratz, sondern auch
eine komplette, Gbersichtiche Aufii-
stung aller Programme von DISK-
LINE Nr. 1 bis 50, auch deren Titelbil-
der kann man sich ansehen (der
Zeichner wird natirlich namentich
erwahnt).

Man kann sich noch die bisher zu-
sammengestelten  Audio-CDs  mit
ATARI-Musik naher ansehen, ebenso
eine Kurzvorsteliung vom  ATARI-
magazin, und wer mdchte, kann sich
auch die besten Basic-Programme
und alle bisher von WASEO program-
mierten Demos als ATR-Datei herun-
terladen. Schaut doch mal vorbei und
vergesst nicht, Euch ins Géstebuch
einzutragen, s lohnt sich!

Thorsten Helbing

Hallo Leute!

Hier ist mal wieder Sascha Raber.

In dieser Ausgabe des Atari-Magazins
mdchte ich mal wieder zu ein paar
Punkten der fraheren Ausgabe etwas
anmerken. Als erstes das grosse
Thema "Zukunt des Atari-Magazins!”
Ja, das Atari-Magazin macht
sicher allen Sorgen, doch ich firchte
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daB da nicht mehr allzu viel zu
machen ist, denn wenn das Atari-
Magazin in Zukunft weiter bestehen
sol, brauchen wir mal eben um die 50
neue Abonennten, und wo sollen die
jetzt noch herkommen? Ich fiirchte
USF ns W, cag. hsit Ysgid
auch weiterhin zu behalten, ist eine
Umwandlung in ein Disk-mag, da dies
die Produktions- und Versandkosten
erheblich verringern wirde

Ich kdnnte mir hierfur das ehemalige
Syzygy als Basisplatiform vorstellen,
fa_es ein durchaus brauchbares
Mendsystem hatte, in das man relativ
leicht neue Rubriken einbauen kann.
Auch ein Men(-System wie beim PD-
Mag ware durchaus machbar, da
miiBte man wohl die Abonennten
befragen, was sie lieber hatten.

H

Das Konzept des Atari-Magazins war
bisher ja immer recht gut und die
meisten Serien konnten mahelos auch
in einem Disk-Mag fortgesetzt wer-
den. Vom Textteil her ware eine
Umwandlung also kein uniosbares
Problem, doch leider wirden wir so
unser geliebtes Heft verlieren, das
man auch mal ohne Computer lesen

kann. Trotzdem, ich bin der Meinung,
daB ein Atari-Magazin auf Disk im-
memnoch besser ist als gar keines
mehr.
Nun zum Thema PD-Mag ‘Oldie
News” vom letzten PD-Mag-Test von
Thmslen Helbing. Hierzu hat mir An-
Brief ge-

nur noch der Infotext “News”, der die
Leute Gber wissenswerte Neuigkeiten
unterrichten soll. Nur, diese Texte
sind halt bloB so lange interessant,
wie sie auch wirklich neu (1) sind

Ein paar Verzgerungen des PD-
Mags sind dabei nicht weiter tragisch,

nenden Atari-Magazine, lassen diese
Texte als “Schnee von gestern’ er-
scheinen.

Zwar sind mir die Ursachen inzwi-
schen sehr wohl bekannt, doch habe
ich mich dazu_entschieden, solange
keine News mehr zu schreiben, bis
entweder Herr Réitz wieder eine gere-
gelte Erscheinungsweise des AM er-
reicht hat (mein Vorschlag
vierteljahriich) oder er s Vorstel-
lung, némlich die Einstellung des AM,
verwirklicht.

Mit

den zur Zeit noch dblichen

einen g
scmck( der sicher alle interessieren

Hallo Sascha,

“News” oder
gestern”

50 lautet das Hauptthema dieses Le-
ser-Briefes. Meinereiner hat ja im
Laufe der Jahre diverse Texte, Serien
und ahnliches for das PD-Mag ge-
schrieben, geblieben ist mittlerweile

“Schnee von

A0-

die wohl noch eine
weitere Zeit lang andauern werden, ist
halt eine News-Rubrik nicht machbar.
Jedenfalls sehe ich das so; ich will ja
nicht Texte im Februar schreiben, die
(total veraltet) im August erscheinen
usw. Kurzum: die Weiterfdhrung der
News-Rubrik efscheint mir momentan
sinnos.

Ok, soviel fr heute von mir. Text und
Software liegen bei, bis demnext dann

ciao Andreas Magenheimer.
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Tia Andreas, da hast Du mal wieder
einen kiitischen Punkt der letzten
Monate getroffen. Es ist wirklich scha-
de daB unser PPP-PD-Mag solche
Rekordverspéitungen hatte, besonders
wenn ich daran denke, daB ich das
Magazin rechtzeitig fertig hatte und es
dann monatelang bei PPP rumlag!

Da ist es natirlich kein Wunder, daB
die Messetermine und was sonst
noch alles an Infos drinstand “etwas”
veraltet waren, aber auf den Erschei-
nungstermin habe ich nun einmal
keinen EinfluB, das ist Sache von
Herm Rétz.

Solange noch nicht vollig Kiar st wie
es mit PP Gberhaupt noch weiter-
geht, werde ich die News etwas
aligemeiner_ und  weniger _terminge-
bunden verfassen missen. Bis jetzt
weif ich selbst noch nicht, ob es nach
dem geplanten Ende des Atari-Maga-
zins Gberhaupt noch einen PPP-Soft-
ware-Versand und ein PPP-PD-Mag
geben wird, oder ob Herr Ratz sich
nun endgaltig vom Atari verabschie-
det.

Das wird sich erst in den nachsten 2
Monaten entscheiden. Es ist anderer-
seits auch Kar das Herr Ratz das
schon fertige PD-Mag nicht ohne das
Atari-Magazin verschicken wollte, da
dies die Kosten durch Porto und
Briefumschlage nur noch weiter nach
oben getrieben hate.

So, ich glaube das war's dann fdr
dieses mal. Im nachsten Atari-Maga-
Zin sehen wir uns wieder (hoffentiich
nicht zum letzten mall)

Bis dann, Sascha Rober
Hallo liebe Leser!

Sicher habt Ihr euch alle ein wenig
Gber die Verzgerungen beim Atari-
Magazin und natgriich auch dem Po-
wer per Post PD-Mag gedrgert, doch
beim PD-Mag hat sich in der Zeit
einiges getan, worauf man wirklich
hinweisen solte!

Ganz besonders stolz bin ich auf den
zweiten Band des PD-Mag Hint Hunt
Books, der nun fertig geworden ist
und ab sofort 2um Preis von 10,- DM
beim PD-Mag bestellt werden kann.
Dieser zweite Band ist noch umfang-
reicher geworden als der erste, denn
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neben mehreren hundert Freezerpo-
kes und Monitorpokes gibt es 15
Adventurelosungen, zahireiche Level-
codes und einiges an aligemeinen
Tips zu entdecken.

Mein besonderer Dank geht an Bodo
Jiirs vom Hamburger PD-Service, der
mir mit einer riesigen Menge an Tips
2ur Seite gestanden hat.

Auch der erste Band ist noch einmal
in Kleiner Auflage neu herausgekom-
men, so daB alle, die endich mehr
aus Ihren Games herausholen wolen,
jetzt zwei Fliegen mit einer Klappe
schiagen knnen! Wenn Ihr noch
weitere Infos zu den Hint Hunt Books
haben wollt, dann ruft doch einfach(
mal an! Tel.0171/9254660

Der PD-World: d hat_inzwi-

Fur einen Aufpreis von 2,50 DM
konnen fiir die meisten Titel C-Sim-

Versionen auf Diskette mitbestellt
werden. Aus Gronden des Copyrights
ist dies aber nur moglich wenn das
Originalspiel auf Tape mitbestell wird
Einzeln darf, kann und will ich die
Disks nicht verschicken!

Nach wie vor sucht das PD-Mag gute
Programmautoren, die mal ein Intro,
eine Demo oder gar ein Spiel schrei-
ben machten. Wenn Ihr noch das ein-
oder andere Programm zu Hause
liegen habt, dann traut Euch doch
einfach mal und schickt es an das
PD-Mag! Hier bei uns habt Ihr die
hance, Eure Programme einem brei-
ten Publikum vorzustellen und im
Rahmen der immenoch laufenden

schen auch einen besonderen Service
1 fast alle im Programm befindiichen
Cassetten-Spiele eingerichtet.

tolle Preise

2u gewinnen! Also los, ich wei, daB

Ihr noch eine ganze Menge drauf
bl

Dies ist kein Witz - macht mit !!

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

1) Games Guide (Karten, Lésungswege)
2) Tips & Tricks
3) Ki ikati age, Grafiken)
4) Programmierwettbewerb
5) Kleinanzeigen
6) Was lhnen sonst noch einféllt

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

Also ran an den Computer, wir erwarten lhre Post!

[Es gruBt
(erner Nk
lerner Rétz
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Wer akluelle Versandiisten, Infos zum
PD-Mag Club oder zum PD-Mag oder
einfach nur einen guten Draht zu mir
haben mochte kann mir geme schrei-
ben!

Sascha Rbber,

Badbergen
SWAT
(von Highlander Soft)

Nun gibt es schon wieder einen
neuen Namen, der durch die ATARI-
Gemeinde geistert.

SWAT hat nichis

mit LA-Swat (ein

Spiel) 2u tun, son-

dern ist eine Ge-
genmassnahme

2ur Grindung der

RAF. (Regiona

Igruppe ~ ABBUC

Frankfurt) - Nun

mal im Emst:

SWAT bedeutet nichts weiter als Siid-
West-ATARI-Team.

Wer ist denn das?

Wir sind ein_zusammengewdrlelter
Haufen von ATARIanem aus dem
Saarland, Rheinland-Pfalz und Hes-
sen. Unsere Treffen sind nicht peri-
odisch, sondern wir treffen uns dann,
wann wir Lust haben. Zu unserer
Gruppe zahlen momentan 4 (oder
vielleicht auch schon 5) Leute, die
sich zur SWAT bekennen:

- Andreas Magenheimer (Charlie
Chaplin)

- Thorsten Butschke (Mad Butcher)
- Walter Lauer (The Gambler)
- und meine Wenigkeit (Highlander)

- und Interesse angemeldet hat
Michael Berg herzlich willkommen}

Bruch 101, 49635

Géste sind bei uns immer geme
willkommen und so haben wir auch
schon Treffen mit der RAF. zusam-
men gestatet und haben einen Spezi-
al Guest (hallo King Kong), der fast
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immer dabe ist und eigentich auch
unentoehrlich ist. Also nur keine
Scheu und einfach mal mit uns kon-
takten. Wir sind ein lustiger und
2wangloser Haufen :

Was macht die SWAT?

Ziele haben wir eigentich keine ge-
steckt, Jeder tut das, was er kann
und will, und manchmal kommt auch
was brauchbares dabei heraus. Wir
beschrénken uns nicht nur auf den
XL, sonder tauschen auch Erfahrun-
gen mit den anderen ATARI-Maschi-
nen aus (ST und Konsorten, Lynx,
Jaguar und VGS). Da die XL-Gemein-
de immer Keiner wird ist dies der
beste Weg, dachten wir uns.

Wer Interesse hat kann sich einfach
melden:

Raimund Altmayer, WeinbergstraBe
8, 54456 Tawern, Tel.:06501 3678.

Internet: http:/fwww.t-online de/home/
highland/home.htmi

Email: highland@t-online.de

weitere Infos zur SWAT kbnnen auf
meiner Hompage gelesen werden
(siehe oben). Bis dann... Raimund

Virtuelle
Biicherbibliothek

Nachdem von der ABBUG-
Bicherbibliothek fast kein Gebrauch
gemacht wurde, habe ich diesen
Dienst Anfang 1998 eingestellt. Statt-
dessen gibt es seit ein paar Monaten
die virtuelle Bicherbibliothek. Darin
befinden sich eingescannte (ATARI
8-Bit) Bicher im HTML-Format.

Die Bicher kénnen Online gelesen
werden oder als ZIP-Archiv herunter-
geladen und dann Offine mit jedem
Browser gelesen werden. Momentan
gibt es erst drei Bicher, denn das
Scannen, Texterkennen, Grafiken
einbinden und konvertieren in HTML
Gauert schon etwas. Leider ist mein
Autruf zur Mitarbeit vom Nebel ver-
schiuckt worden!

A2

2u sehen unter: http:/Awww.atari-com-
puter.de/highlander/bib/bibindex.htm
(den Bindestrich bei _computer_
NICHT mit eingeben!

Neues XF551 OS

Auf der JH stellte Stefan Dorndort sein
neues Betriebssystem fir die Floppy
XF 551 vor. Mehr dazu in der
néchsten Ausgabe! AuBerdem gab es
einen Prototyp einer Flash-R(a)(o)m-
Disk fir den Modulport mit 512 KB zu
sehen - rasend schnell!

POOLDISK II

Ebenfalls auf der JHV stellten die
Gebriider Schreur aus den Niederlan-
den ifre POOL-
DISK 11 vor.
Nachdem sie vor
einigen Jahren
mit der Pooldisk
die erste ATARI
8-Bit CD-Rom
aufbrachten, ha-
ben die Brider
nun eine Doppel-
CD zusammengestelt.

Auf diesen CDs befindet sich unter
anderem. die komplette Pooldisk,
Werbefime von ATARI, Emulatoren
for die verschiedensten Plattformen,
Uisten, PDs, Diskmagazine, massen-
weise Texte usw. Wer sich dieses
Sahnehzppchen entgehen Iasst - sel-
ber schuid! Zu beziehen beim ABBUC.

5 Minuten vor 24:00 Uhr...
Hallo Herr Ratz, hallo ATARlaner...

Die Entwicklung in der ATARI-Szene,
die fallenden Mitgliederzahlen, man-
gelnde Zeit... - all das ist uns bekannt
und nicht so einfach zu beseiigen -
wir leugnen das gar ich..

Aber statt standig das zu beklagen,
was wir nicht (mehr) haben oder
erreichen kénn(t)en, machte ich versu-
chen, vielleicht doch einige
Mbglichkeiten aufzuzeigen, WAS wir
TUN konnen - namlich das, was wir

Atari magazin




(noch) haben, zu tun, um so for alle
eine vertretbare L6sung zu finden...

Hier meine (auch von anderen
schon oft ausgesprochenen)
Vorschlége:

1) Mangeinde Zeit zum lesen: Wie
ware es mit einer vierteljahrlichen
Erscheinungsweise? Was spricht da-
gegen? - 4 Ausgaben pro Jahr. Das
senkt den Zeitdruck, um sich am AM
zu beteiligen und den Zeitdruck bei
der *Herstellung”.

Also Entlastung von Leser und Her-
ausgeber! (Vor allem die "S
Schrober’ waren wol for_diesen
Zeitraum dankbar...) Und bevor eine
Einstellung der letzte Schritt ist wére
eine halbjahriiche Erscheinungsweise
doch auch kein Problem.

2) Mangelnde Zeit zum spielen, DIS-
KETTENMANGEL: SchiuB mit der

PROGRAMMIERE ich auf dem ATA-
Rl - an meinem PG-Monitor... - es st
also riicht unbedingt notwendig, dass
High-Tech *Low-Tech” verdrangt! - Im
Gegenteil: Seit ich den ATARI mit
dem PG so kombiniere (PC-Monitor,
SI02PC) nutze ich den ATARI noch
viel eher!

|-
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4) Veranderung des Inhaltes: Was ist
eigentich DAS, was die ATARIaner

9
rung... Sehen wir doch mal den
Tatsachen ins Auge: wir erhalten das
ATARI-Mag. Das will gelesen wer-
den... wir erhalten in der Regel das
PD-Mag... - das will ebenfalls gelesen
werden... dann evil. noch die Diskii-
ne... - die will auch gebootet werden -
auch wenn man die Programme dann
nur_Oberfliegt... Der Rest wandert
i.d.R. direkt in die Diskettenbox!

3) *8-Bit contra 16/32-Bit - Rechner...
das ewige Hin- und Her... - sollen wir
- sollen wir nicht... nun, man(n) kann
sich auch “Tat*Phiosopfieren... Der
Artikel im letzten ATARI-Mag von
Raimund war doch ein interessanier
Beitrag! Soviel zur “Wie knnte man
das denn realisieren’ - denn wahrend
der Rest der Welt sich fragte, wie
man das kann - wurde Microsoft zum
Marktfahrer - ohne zu fragen... 'g*

Und der Erfolg zeigt: man muss eben
mal etwas TUN, ohne lang hin-
her zu reden... (So bleibt vieles auf
der Strecke - man bezeichnet das oft
als *von selbst erledigt”..) Ich schrei-
be meine Briefe auch auf dem PC -
die ATARI-Comer erst zum 2. Mall
(alle anderen Ausgaben schrieb ich
mit dem CSM-Editor!) - aber dennoch
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(noch) 1.7 Nun,
vordergriindig ware doch da_einmal
ganz allgemein die Information! Infor-
mation Ober DAS, was in der Szene
noch so vor sich geht... Da aktuelles
immer_gefragt ist, solite fester Be-
standteil eigentich das sein, was sich
rund um den ATARI noch tut, was
wohl vor allem ware: ATARI-Messen
(auch ST/XL - Kombiniertel).

Ein Blick Gber den Tellerrand: lch bin
kein ST-Verehrer, zeitich komme ich
2u fast nichts auf diesem Computer
Und dennoch oder gerade deshalb
lese ich geme auch etwas dber den
ST & Co.! - oder tber Spielekonsolen,
wie Jaguar oder Lynx...

Auch die Maglichkeiten und Erfahrun-
gen mit der ATARI-PC-Verbindung
bieten interessantes Materiall Und
wie auf der letzten ABBUC-JHV zu
sehen war: es gibt diverse Hardware-
Basteleien, Gber die man schreiben

und  gann...

Thema Interet: Wie wére es mit der
VORSTELLUNG, d.h. Abdruck guter
ATARI-Seiten! - wodurch man auch
Gber die entsprechenden Personen,
die im Intemet fir ATARI werben,
einiges erfahrt.

Fir den REST der “aber nicht doch
PC+ST+wasauchimmer-USER" ~ gilt
schickt doch ALTERNATIVEN ein -
und REDET WENIGER! - Lieber
nen interessanten Bericht dber eine
STIPC/XL-Heirat als gar keine (gu-
ten) Nachrichten mehr...

5. DRUCKKOSTEN..

Was die (DruckKosten angeft -
dartiber habe ich keine Informationen
- und kann hier nur spekulieren.

Da Herr Ratz vor allem die Kosten als
Hauptargument _aufgreift, hier 2
Uberlegungen  zur _ Kostenminimie-
rung

jach meiner Information erfolgt der
ruck zur Zeit in einer Druckerei
Kdnnte man das anders besser und
vor allem KOSTENgnstiger realisie-
ren...?

1. Moglichkeit: Entwurf auf PC -
Kopien im Kopierladen Ein Kopierla-
den macht 40 Kopien im Schnitt fir
ca 4 DM.. (Bei der Masse wahr-
scheinlich unter 4 DMI) Das wirde
eine Vorlage - auf dem PG einseitig
erstellt - von 80 Seiten bedeuten, die
man dann im Duplexverfahren “durch
den Kopierer jagt"... - und so hétte
man ganstige 100 AM’s firr ca. 300 -
400 DM

2. Moglichkeit: Entwurf auf PC -
Druck am PC-Drucker. Die Druckko-
sten bei den Drucker (je nach TYP))
sind heutzutage viel ganstiger... Und
4000 Seiten (40 * 100) alle 3 Monate,
das sind ca. 1.340 Seiten im Monal
Ob man das (s)einem Drucker zumu-
ten kann oder will ist natirlich die
andere Frage - Voraussetzung ware
dann natirlich ein_entsprechender
Drucker.

Es wird das Rechenexempel von Hr.
Rétz letztendich den “Endbeschiuf”
fr oder gegen das AM bringen
Wenn die Rechnung mit ca. 100
Lesern und knapp 40 Seiten und das
4 * im Jahr nicht aufgeht, dann
bringen auch unsere “JA oder NEIN -
Optionen zum ST oder anderen nicht
mehr viel ein...”
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Bei allem was wir hier fordern wollen,
missen wir auch letztendiich den
Entschiud  akzeptieren, wenn die
Rechnung eben nicht mehr in dieser
Form aufgeht...

Nun - soviel zu meinem *5 vor 12" -
Beitrag... - mdgen sich andere noch
POSITIV(ER) auBem... Wichtig ist
wohl, daB wir alle uns einig(er) wer-
den.

Denn bevor wir das ATARI-Magazin
fir “tot” erklaren, solten wir w
stens keine Wiederbelebungsversu-
che aufer Acht lassen - seien sie
auch noch so gering...

Ubrigens: es gibt VEREINE, die weit-
aus weniger Mitglieder ifr Eigen nen-
nen - und dennoch eine
vierteljahrliche oder halbjahriiche Ver-
einsschrift aufs Tablett *zaubern" ..
Mit herziichen GraBen

Michael Berg

P.S: Wir lesen in der Adventure-
Corner voneinander...

Die Geschlchte der
Computer

Ein kleiner Riickblick in die
Geschichte des Computers

Es wird kaum jemanden Gberraschen:
Das erste Gerat zur Vereinfachung
von Rechenvorgangen wurde von ei-
nem Vol gebaut, das zahlenmafig
damals wie heute immer noch den
gréBten Anteil an der

Weltbevslkerung halt: Die Chinesen.
Seit dem zweiten Jahmunden rech-

wurde es unter dem Namen ABACUS
bekannt.

Lange Zeit tat sich dann wenig, bis
1623 ein gewisser Wilhelm Schickard
und 1652 der heute durch eine Mes-
seinheit und den Namen fir eine
Computersprache ~ bekannte Blaise
Pascal die ersten mechanischen Re-
chenmaschinen ~entwickelten, die
schon durch Einsatz von Zahnradern
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und Schiebereglern die 4 Grundre-
chenarten ausfiihren konnten. Auch
der Deutsche Gottiried Wilhelm Leib-
nitz entwickelt wenig spéter eine for
die damalige Zeit sehr leistungsfahige
Rechenmaschine.

Zur Anwendung im grdBeren Stil
kommen sie aber erst mit der industri-
ellen Revolution. So_erfindet Her-
mann Hollerith 1890 die Lochkarten-
maschine. Mit diesem Gert wurde
die 11. US- ng

SRS A N R TREGERT LR O B,

ANITA auf den Markt kommt.

Mit
seinen 4 Grundrechenarten kostete
er allerdings stolze 4200 DM, ein VW'
Kafer kostete etwa genausoviell

1975 erblickt dann der erste *PG" der
Welt das Rampenlicht in Amerika, er
heiBt ALTAIR 8800. Allerdings konnte
er wirklich nur rechnen, auf Sound
und Mausbedienung, heute
selbstversténdiich, muBte man ver-
zichten. Schiimmer noch: Um den
Preis einiy i

durchgefuhrt.

Dauerte sie davor noch 8 Jahre,
konnte sie nun durch den Einsatz von
43 Hollerith-Maschinen auf 3 verkirzt
werden. Natirich war das immer
noch viel zu- langsam. Also wurde
weiter entwickelt und geforscht.
Dem deutschen Baingenieur Konrad
Zuse gelingt es 1941, im Zimmer
seiner Eltern einen mit Relais (elekri-
§olien Scraibingin aitlsqden i
Rechner zu bau-

2u
halten, wurde er in seinen Einzeltei-
len geliefert und muBte erst noch
2usammengebaut wirden

1979, nur 4 Jahre spater, sorgt ein
gewisser Nolan Bushnell dafir, da8
Computer nicht nur end in
den Rechenzentren einiger Institute
und groBerer Firmen, sondem auch
in den Haushalten heimisch werden:

Er entwickelt die Homecomputer
ATARI 400 und 800, die man glei-

en, er heifit “Zuse 3". Dieser wurde
durch den Krieg zerstort, spater aber
nachgebaut und kann nun im Muse-
um der Geschichte der Technik in
Berlin besichtigt werden.

1943 stellen US-Forscher den
legendaren ENIAG vor - einen elek-
tronischen Computer, der so schnell

wie nie zuvor - eine Multipli-
kation dauerte nur 2 bis 3 Sekunden.
Dieses Monstrum hatte allerdings die
GrdBe von 80 Quadratmetern.

Wie sehr sich diese Verhaltnisse
gedindert haben, fihrten Studenten
vor, die ENIACS Leistungsfahigkeit
nachbauten und dazu nur einen 6 mal
6 Milimeter groBen Chip brauchten
(man fragt sich, auf welche Grofie
mal die heute als ungeheuer
leistungsfahigen Pentiumll-Prozesso-
fen in 50 Jahren schrumpfen wer-
fent).

Natriich hatten Computerungetime
wie ENIAC auch Gberdimensionale
Preise. Im Laufe der Zeit wurden sie
aber immer Kleiner und kleiner, so
daB 1961 schon der erste Taschen-
rechner mit dem schonen Namen

for Spiel und Spa als
auch fir Schreibarbeiten und Tabel-
lenkalkulationen nutzen konnte.

Dabei belieB er es aber nicht, so
entwickelte ATARI neben Joysticks
auch den Trackball, den Leuchtstift,
die Maltafel und sogar das "Mindiink’,
ein mit dem Kopf steuerbares
Eingabegerat, das so einzigartig ist,
aB man in der PC-Welt nichts Ver-
gleichbares findet (mit Ausnahme von
medizinischen Hifsgeréten)

Diese Homecomputer und ifre Nach-
folgeversionen waren dermassen gut,
daB sie als einzige ihrer Kiasse Gber
Jahre mit einem fast unveranderten
Hardwarekonzept verkauft - werden,
und sogar heute noch gibt es einige
Fans, die sie schatzen und nutzen,
obwohl sie inzwischen 20 Jahre alt
sind und die Firma ATARI bersits
Geschichte ist

1981 dagegen bringt IBM ihren ersten
PG heraus. Verglichen mit den
Homecomputern waren seine
Mbglichkeiten aber viel einseitiger. So
verhielt sich die Fachwelt auch ent-
sprechend kitisch.
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Selbst am Betriebssystem DOS wurde
herumgemeckert, und niemand konn-
te sich vorstellen, wozu man di
vergleichsweise teuren Geréte wirk-
lich brauchen sollte. Als sich jedoch
abzeichnete, daB die Homecomputer
den professionellen Ansprichen nicht
mehrgendgten, begann Mitte der
80er Jahre ein regelrechter Computer-
Boom.

8

Techniker, Studenten, Bastler und an-
dere wollten leistungsfahigere und vor
allem billigere Computer haben. Noch
viel_anspruchsvoller war allerdings
das Militar, und diese Tatsache fahrte
zum Bau des legendaren Supercom-
puters GRAY.

In diesem rechneten erstmals mehre-
re Prozessoren gleichzeitig, und das
hatte seinen Preis: Umgerechnet etwa
46 Milionen DM. Heutige Supercom-
puter wie die Grafikcomputer von
Silicon Graphics werden fir Spezialef-
fekle bei Kinofilmen genutzt oder zur
Berechnung von Galaxien wie etwa
der in Deutschiand eingesetzte Com-
puter SUPRENUM.

In den 90er Jahren dringen immer
billger werdenden PCs ~schiielich
auch immer mehr in die Haushalte
vor. Auch in der Bedienungsfreund-
lichkeit tut sich etwas: Das alte Be-
triebssystem DOS erhalt eine grafi-
sche Oberflache, die Hardware erhait
neue Standards, wie z.8. die Sound-
blasterkarte, auch die Eingabegerate
werden immer besser (z.B. durch das
CD-ROM) und endiich werden auch
andere, friher viel zu teure Gerate

bil-

Unmaglichkeit. Und der Trend zur
Verkleinerung geht weiter. So werden
nicht nur die Flachbildschirme immer
billiger, auch die Chips bekommen
immer mehr Zusatzfunktionen (MMX
‘oder 3DNow) eingebaut

So wird damit gerechnet, daf es
schon bald einen PC auf nur einem
Chip geben kdnnte, also Prozessor,
Grafik- und Soundkarte und Speicher
in einem.

Auch der Internet-AnschiuB soll bald
s0 normal sein wie das Telefon, und
die Informationsverarbeitung soll bald
bedeutsamer sein als alle anderen
Wirtschaftszweige.

Leider hat die ganze PC-Geschichte
einen Nachteil: Man ist immer zum

Aufriisten gezwungen. Immer mehr
Speicher, Festplatienkapazitat, Gra-
fikbeschleuniger muB her.

So bleibt der ATARI 8Bit-Computer
tatsachlich der einzige, welcher
schon seit 20 Jahren
hardwaremassig wenig verandert ge-
nutzt wird und mit 64 kB statt 64 MB
auskommt

Ein Meisterstiick, da wohl auch in
Zukunft einzigartig bleiben wird.

Thorsten Helbing (WASEO)

wie Scanner und
Das Internet, urspringlich nur
zum Austausch von Informationen
zwischen miltarischen und_ akademi-
schen Einrichtungen ins Leben geru
fen, wird zu einer aktuellen und uni-
versellen Informationsquelle und ver-
lockt so zuséizich zum Kauf eines
Cs.

1998 schiieflich sind leistungsfahige
Computer so
Lebensmittelketten - verkaufen,
vor ein paar Jahren ein Ding der
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Restposten - Solange Vorrat reicht
Name Datentrager Preis|[Syn Boga Wialru__ Disk 9, DM
Adax Disk  5,- DM |[Swiat Olkiego Disk 5-DM
Amnesia Disk  5,- DM |[Tales of Dragons + Caveman 6, DM
Atomic Gnom Disk  5,-DM |[Terminator 9-DM
Ball Cracker Disk  6,- DM |[Thinker Disk 5-DM

wm Disk  6,- DM [[Vicky Disk  6,-DM

Disk  5-DM ||Video Ordner XXL  Disk 4, DM

Capm Gather  Disk 5 DM [Zielpunkt 0 GradNord 6, DM

Cyborg Disk 9.- DM ||Hardware

Darkness Hour ~ Disk  5,- DM |Multipad 3 + Superski 59, DM,

Drag Disk 5 DM ||Stereoblaster Pro 50,- DM

Dredis Disk 5 DM ||AMP-I-Stereo 19,- DM,

Herbert 2 Disk 9,- DM ||Coleco-Zehnertastatur 13- DM
Disk  5,-DM

Kult Disk 9,-DM

| asermania WICHTIG

[Robbo Kunstruktor  Disk  5,- DM

Master Head Disk 5.-DM |[Geliefert wird solange der Vorrat

Miccze Valdgra  Disk 5. DM |reicht. Die Auslieferung erfolgt nach

Bhasios zircon Disk 5. DM |der Reihenfoige der Bestelleingange.

[Numtris Disk  4,- DM |IDie Bestellungen fur diese Sonderpo-|

Pole Position Modul 4,-DM |lsten werden per Nachnahme ausge-

Pyramidos 1 Disk  7.-DM |fiefert, da ansonsten die

Fobbo Disk 5. DM |fin einem Chaos endet

Hockivian Disk  9,- DM | gejiefert und berechnet werden dann|

Sea Fighter Disk 6~ DM |jnur die noch vorhandenen Artikel.

Spider Disk 5-DM iy

|starball Disk__9,- DM Verlag Werner Rétz

"5
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Das Internet lacht:

Bayerische Version von Windows 98

Ein netter Hoax kursiert gerade in den Newsgroups des
Interet. Eine angebliche Pressemittilung von Microsoft
liefert 2u einer

von Windows 98.

Im Original heiBt es:

WICHTIGE KUNDENINFORMATION FUR WINDOWS
TZER

Kundeninformation: Windows 98

il s e wurden einige Kopien
der Bavari n von Windows98 auch auBerhalb
Bayerns ausgsnsc fert. Zum Verstandnis dieser Version
bendtigen Sie wahrscheinlich einige Zusatzinformatio-
nen

Diese Informationen finden Sie auch in der Datei
c\Schaun'mer.amoi. Die Bavaria-Version meldet sich
beim Start als “Fensteringg". Das Standard-Hintergrund-
bid ist ein Olgemalde des Konigssees mit einem
rohrenden Hirschen im Vordergrund, Standard-Screens-
aver ist ein schuhplatieinder Eingeborener.

Einige Standardordner haben andere Namen
bekommen, wie z.B.

Windows 98 Fensterin 98
Aktenkoffer Wo mei Brotzeit is
Arbeitsplatz Saustall

Ausfiihren Moch hi

Dokumente Mei Glump.
Einstellungen Is scho recht
Favoriten Dera Schweinsseitn
Netzwerkumgebung  Servus, Leit
Programme Gllump von die anneren
Papierkorb Misthaufn

Suchen Host mi?

Taskleiste Des do untin

Zur Programmsteuerung missen Sie folgendes
wissen:

oK Jo freil

Abbrechen Himmiherrgotsakra - naa
Weiter Moch zue

Schiiefien Moch foatt
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Zuriicksetzen Moch's holt nei
Ja Jo

Nein Naa

Gehe zu Gemma
Zurack Z'uck

Hilte: I vasteh nix
Start Fang oo.
Beenden Hoit 00...

Generell git, daB Fehlermeldungen durch ein Window
mit der Abbildung eines stiisierten Misthaufens ersetzt
wurden. AuBerdem wurden einige Hardware-Komponen-
ten umbenannt:

Computer Saupreiss, elekdroni'scher

CD-ROM-Laufwerk  Moass-Hoider

Festplatte Tanzbodn

Floppy Des kioane Plastik-G'lump

Floppylaufwerk Do wo des kloane Plastik-Gllump
einikimmt

Monitor Glotzn

Soundkarte Hollaroduliooh

Videokarte Glotz'n-Koatn

Bitte beachten Sie auch, daB generell die normale
deutsche Syntax durch die idiomatische bayrische er-
setzt wurde. Wir entschuldigen uns for alle Unannehm-
lichkeiten, die Sie durch den Erhalt von Fensteringg
moglicherweise haten.

Soweit die angebliche Pressemitteilung von Microsoft.
Bleibt nur noch die Frage, wann die Entwickler von
Open-Source-Software endiich nachziehen und ~ein
bayerisches Linux auf die Hax'n stellen.
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Willkommen zum 3. Teil meiner
Kieinen KI Serie im Atari Magazin

In dieser Ausgabe wollen wir uns
noch einmal mit Autonomen Robotern
beschatigen. Wir alle kennen das
Keine Marsmobil, dass vor  einigen
Monaten mit seinen Taten die Welt
ins Staunen brachte.

Wir wollen uns heute ein paar Gedan-
ken dber Autonome Forschungsrobo-
ter machen, die irgendwo in unserem
Sonnensystem ausgesetzt werden
und - sich ohne Hilfe auf der
Oberflache bewegen und Proben ein-
sammeln. Gegendber dem Marsmobil
konnen unsere Roboter nicht von der
Erde ferngestevert werden. Sie
kBnnen aber bestimmte Anweisungen
‘empfangen.

Anforderungen

Wir missen uns das ganze einmal
vorstellen; wir sitzen irgendwo in der
Waste ohne Kontakt zur Aussenwelt.
Glickiicherweise haben wir einige
Hilfsmittel, die mit uns abgesetzt wor-
den sind. Wir stehen nun da und
fragen uns sicher ‘was nun?"

Einem abgesetzten Roboter auf dem
Mars geht es wohl nicht anders, auch
wenn er sich wohl kaum Gedanken
dartber machen wird, warum ernun
gerade hier abgesetat worden st
jeden Fall massen wir dafar sorgen,
dass er alles, hat um sich in dieser
fremden Welt zurecht zu finden.

Gegeniiber unserem  Kaffeeroboter
(siehe Am 4.98) ist die ganze Situati-
on um komplexer, da_wir
prinzipiell nicht auf Hilfe hoffen
karnen, falls etwas nicht funktionie-
ren sollte.

b3
g

Fragen wir uns zuerst, wie unser
Roboter konstruiert ist, um eine bes-
sere Vorstellung zu haben, was er
kann und was es nicht kann. Der 2

Punki ist dabei sehr wichlig! Das
Fahrwerk Kaven wir einmal vom
Marsmobil.
Mari magazin

Im Allgemeinen wird unser Roboter
mehr an ein Fahrzeug erinner, da

wir ein stabiles, bewegliches und wor,

flexibles Gerat brauchen. Weiterhin
wird es sicher mit einem Greifarm
ausgeristet sein. Alle Manipulationen
werden durch den Arm realisiert

Der Arm dient uns auch
Verbindungsstiick zur Basisstation.
Was wir mit dem Arm alles machen
kdnnen gibt uns die Konstruktion vor.
Entscheidend sind dabei unsere Frei-
heitsgrade, daher in welche Richtun-
gen wir den Arm bewegen und dre-
hen kbnnen und die moglichen Kom-
binationen davon.

Eine Basisstation ist auf jeden Fall
erforderlich. Sei als Energiespeicher,
sei als Lager fir alle nicht bendtigten
Module, sei als Koordinatennullpunkt
Die Basisstation hat weiterhin  die
Funktion eines Koordinationszentrum.
Sie ist sozusagen das Gehim des
Systems. Sie ermbglicht auch das
einsetzen vom mehreren Roboter.
Dieser Aspekt dirfte die Lebenszeit
des System vergrossem (sofem
natirlich die Station ~nicht - defekt
ist...). Weiterhin kannen wir damit die
Roboter entlasten.

Die Basisstation

Ohne Basisstation kein System. Da-
her miissen wir einmal hoffen, dass
bei der Landung alles gut geht. Ein-
mal gelandet setzt sich die Station
fest und bereitet die Roboter vor. Sie
muss immer wissen, was die Roboter
gerade machen und durch Anweisun-
gen ihre Handlungen koordinieren

Die Station ist auch fir den Kontakt
mit der Heimat zustandig, sofer dies
moglich ist. Das System muss auf
jeden Fall ohne Hilfe funktionsfahig
sein. Die Station fahrt daher alle
Anweisungen aus, die in ihrem Pro-
gramm vorgesehen sind.

Falls externe Anweisungen eintreffen,
werden diese moglichst ausgefuhrt.
Bei Problemen muss die Station in
der Lage sein, diese zu losen. Ob
Probleme I3sbar sind hangt vor allem

a7

davon ab, welche Mglichkeiten von
den Programmierer vorausgesehen
rden sind und  wie
anpassungsfahig das System gebaut
worden ist. Es fangt dabei an, wie bei
S s ] s
2u handeln ist und geht Gber
RHIGBAE e mrmds i W
fekte Roboter.

DaB es tausende Probleme geben
kann, brauche ich nicht zu schreiben.
Es wird vor allem darauf ankommen,
ob die meisten “GAU™Falle abgefan-
gen werden Kdnnen und von der
Hoffung, dass nichts Unvorhergese-
henes passiert (Oh mein Got)
Die wichtigste Aufgabe der Basisstati-
ie Verarbeitung von Informa-
tionen, die von den Roboter gesam-

g
s

‘melt werden. Es missen daher Un-
t

tersuchungsergebnisse ~ verarbei
werden und es muss eine Umge-
bungskarte aufgestellt werden. Mit
Hife der gesammelen Informationen
muss die Basisstation entscheiden,
welche Schritte als nachstes
ausgefihrt werden sollen.

Hier einmal ein Kleines Beispiel: ein
Roboter muss in einem Sektor gebor-
gen werden. Die Basisstation muss
nun die Situation evaluieren. Kann sie
andere Roboter fir die Bergung be-
reitstellen? Wie Wichti sind die an-
deren Auftrage? Mit der Hife von
Entscheidungsvariablen (Hier kdnnte
man durchaus mit Unscharfen Men-
gen Arbeiten (Fuzzy Logic)) werden
die nachsten Schritte vorbereitet

Technisch gesehen ist die Basisstati-
on sicher der schwerste Program-
mierbrocken. Im Prinzip ist es weni-
ger wichtig, wie man die Station
programmiert, solange das System
sicher und schnell funktioniert. Es
sind mehrere Methoden maglich und
man sollte zuerst emlge Prototypen
schreiben, ischeiden, wel-
e Vananta gie Sests oL
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Der Roboter

Die Roboter sind nicht zu
unlsvscha\zsn, da sie mehr als “dum-

Dronen sein sollen. Sie sollten
bRt ‘mbglich autonom funktio-
njeren, sobald sie einen Auftrag be-
kommen haben. Die Basisstation
unterstatzt die Fahrzeuge mit Infor-
mationen tber das Gelénde, sofem
diese Informationen schon vorhanden
sind.

Da vor allem das Erkunden am An-
fang wichtig ist, missen unsere Ro-
boter mit einigen Sensoren
ausgerdistet werden, die eine sichere
Navigation ermdglichen und sich wei-
terhin dazu  eignen, ~Informationen
Ober das Gelande zu sammeln.

Betrachten wir einmal ein Beispiel far
die Navigation, wo wir einen Tiefen-
sensor einsetzen mochten. Eine Tie-
tenbildkamera liefert ein Bild, wo bei
jedem Pixel die Distanz zur Kamera
abzulesen ist. Konnen wir nun mehre-

Der Roboter wird versuchen, diese
Zonen zu  umfahren. Vorsichtig
miissen wir bei falschen Messdaten
sein, die jederzeit auftreten kbnnen!
Alkhide Hncaisse Mraen, s
Probleme  verursachen. ~Einen
grund 2u spat zu erkennen B
auf jeden Fall das Ende des Robo-
ters.

Auch dorfen wir die Grdsse des
Fahrzeugs nie vergessen. Wenn wir
2u gross sind, werden wir nicht durch-
fahren konnen, auch wenn wir es 7
Stunden lang versuchen.

Abbildung 1 zeigt ein Tiefenbild (9x9
Pixel, -1 steht fir keinen Messwert)
und Abbildung 2 zeigt, wie wir einen
Abgrund erkennen kdnnten.

Neben Navigation milssen wir auch
noch die Steuerung des Greifarm
realisieren. Wir miissen dem Roboter

Abbildung 1: Tiefenbild 9x9 Pixel

daher zeigen, wie er etwas Greifen
und Manipulieren soll

Al e, difen i, g Elemese

tarprobleme nicht  vergessen, wie
zum Beispiel keine zu hohe Gewichte
zu tragen, die die Stabilitat
gefahrden. Durch die  Konstruktion
des Greifarms kdnnen wir auch nicht
jedes Objekt greifen

Wir massen daher einen Kompromiss.
zwischen Funktionalitét und Machbar-
kell finden. Nachdem wir noch weite-

e Elemente wie Kommunikation mit
dor. Baslo resflon haben, sollten
unsere Roboter bereit sein, in die
Tiefe des Unbekannten geschickt zu
werden

“Was nun?”

Nun ja, nach dem Landen lautet der
erste Auftrag wohl, die Umgebung 2u

e Pixel 2u einer Flache zusammen- =TT T AT A AT

setzen iaben wir

etwas gefunden, dass ein Mogliches [|-1[-11-1]-1[SS]5S]55]-1]-1
Hindernis darstellen kénnte. -1 -1 )-1f-1[54}54]52]-1]-1
Mehrere Fléchen (Segmente) kannen [|-1 |10]12|-1]54f54]52]-1-1

nun_ zusammengesstzt werden. Mit (-1 |10]13 |-1 [s1[s1 [s2]1]1] €—
g ist es [ Tiolas |- [5t]st[s2]-1]-1

nun sogar moglich, eventuelle Objek- B

te zu_erkennen avigation [|-L{11{12]-1|S0s0YS1f-1]-1

selber ist eine Ot nicht J{-1 f11]11f-1 [s0f8a}s1]-1]-1
notwendig. Es gendgt 20 wissen, wo (3 [12 [12 [1 [30]30 51 [-L] -1

es mogliche gibt Tatibll® Vidme Bild
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Abbildung 2: So wird ein Abgrund erkannt

Kamera

Hier Haben wir keine Daten,
schliessen daher auf ein Loch
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erforschen. In der Realitat werden
wohl zuerst alle Systeme initialisiert
sozusagen  eine

allgemeingiitige Prozedur abgearbei-
tet.

Falls alles OK ist, ist die Station
bereit und die ersten Roboter werden
losgeschickt. Wir konnen zu diesem
Zeitpunkt nur noch “Viel Glick"
winschen. Ich selber winsche noch
viel Spass beim Basteln und Pro-
grammieren. Sehr vieles kann man
auf den Keinen Ataris simulier
wenn nicht sogar in einem  klein
Rahmen realisieren.

Vorschau

Geplant fir die néchste Au
die Frage nach Gegnerintelligenz
Computerspiele. Bei Fragen oder An-
regungen kénnt ihr mich via Email
unter white_delta@hotmail.com oder
per Post unter via ca di ferro 7,
CH-8648 Minusio erreichen.

Bis zum nachsten mal,

en
en

Sacha Hofer.
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Das neue ATARI magazin

Isie haben noch nicht alle Ausgaben des neuen ATARI magazin's? Da
ollten Sie aber gleich andern!

O ATARI magazin 1/91 Sept./Okt DM 5,
O ATARI magazin 2191 Nov./Dez
ATARI magazin 3/92 Jan./Feb.
O ATARI magazin 4/92 Mérz/April
O ATARI magazin 5/92 Mai/Juni
ATARI magazin 6/92 Juli/August
ATARI magazin 8/92 Nov./Dez.
O ATARI magazin 1/93 Jan./Feb.

O ATARI magazin 2/93

O ATARI magazin 3/93 Mai/Juni
O ATARI magazin 4/93 Juli/August
O ATARI magazin 5/93 Sept/Okt.
O ATARI magazin 6/93 Nov./Dez.
O ATARI magazin 1/94 Jan./Feb.
O ATARI magazin 2194 Marz/April
O ATARI magazin 3/94 MailJuni
ATARI magazin 4/94 Juli/August
O ATARI magazin 5/94 pt./Okt.
O ATARI magazin 6/94 Nov./Dez.
O ATARI magazin 1/95 Jan./Feb.
O ATARI magazin 2/95 Mérz/April
O ATARI magazin 3/95 Mai/Juni
O ATARI magazin 4/95 Juli/August
O ATARI magazin 5/95 Sept./Okt.

O ATARI magazin 6/95

O ATARI magazin 4/96
O ATARI magazin 5/96
O ATARI magazin 6/96
O ATARI magazin 1/97
O ATARI magazin 2/97
O ATARI magazin 3/97

O ATARI magazin 4/97 Juli/August
ATARI magazin 5/97 Sept./Okt.
ATARI magazin 6/97 Nov./Dez.
O ATARI magazin 1/98 Jan./Febr. DM 10,
orname Nachname
[Strafe PLZ/ORT
ich bezahle den Betrag per

O Bargeld (keine Versankosten)
O Nachnahme (nur Inland DM 10,-)
Austiillen und schicken an:
Power per Post, PF 1640, 75006 Bretten

O Scheck (DM 6,-/Ausl. DM 12,
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KLEL

NANZEIGEN &

Kostenloser Kleinanzeigenmarkt
Anzeigenschiu 12. Oktober 1999

Verkauf von Software far ATARI XL/
XE

Soweit nicht anders genannt, sind
Originalverpackungen und  Anleitun-
gen zu den Programmen vorhanden.
Alle Programme  sind Originale und
auf Lauffahigkeit geproft. Zu den Prei-
sen kommen noch die Kosten fir
Porto und Verpackung.

Disketten:

Around The Planet 5-DM, Atomit 2
3, DM, Winter Challenge 10,- DM,
Gigablast 3 DM, Hunter 1- DM,
Hyper Space 2,- DM, Najemnik 6,
DM, Najemnik Powrot 6,- DM, Aliants,
The Desperate Battle for Earth, ohne
Anleitung und Verp. 5 DM, Fire
Stone 4,- DM, Zong Classics 4 4,-
DM, Videofimverwaltung 2.5 4,- DM,
Numtris 2,- DM, Mystix 2 3 DM,
Scaremonger 2.5 2,- DM, The Black
Magic Composer 10,- DM, Zebu Land
3- DM, Laser Maze 2- DM, Mad
Marbles 2,- DM, Rubberball 3 DM,
Adalamar 4,- DM, Rocket Repair Man
3,- DM, Enrico 1 1,- DM, Enrico 21,-
M, D o DM Wt -
bier, 2X vorh. je 1- Video
Ordner XXL 4, DM, S(arbase Fighter
3,- DM, Fatum §,- DM, Screen Dumy
2, 2« vorhanden je 3,- DM, ABBUC-
Magazin 20 2,- DM, ABBUC-Magazin
22 2 DM, ABBUC-SM 11, 2x vor-
handen je 2- DM, Puzzle 2 DM,
Stack Up 4,- DM, Solar Star 2,- DM,
Atmas 2 10,- DM, Diskline 34,41,46 je
3- DM, Brasil The Great Mouse
Detecie, ofne: Arlitng!und; Verp
5
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Module:

Moon Patrol 4,- DM, Loade Runner
4,- DM, Battle Zone 4,- DM, Deluxe
Invanders 2,- DM, Tennis 4,- DM, |.T.
Phone Home 5,- DM, Pac Man 2,-
DM River Raid 10,- DM, Cloudburst

- DM, Galaxian 3,- DM, Robotron
20844 DM.

Cassetten:

Scapeghost, 3 Cassetten, 3.Cassette
ist Defekt 4,- DM, Micro OS 2- DM
An Inivitation to ongrammmg 1-

Juggles _Rai X Masier
Chess 3,- DM, Nm,a ‘Master 3.- DM,
Ninja 3.- DM, Die Mathestunde 3 1,-
DM, Deluxe’ Haracopy 3 3. DM,
Mountain Shoot 1,- DM, Galactic
Trader, 2X vorh. je 1,- DM, Turf Furm
2 DM, Adressverwaltung 2,- DM,
Compilation Tape ATARI 2, DM,
American Road Race 2,- DM, Willy
geht Wandern 1,- DM, Buddiemax 2,-
DM, Boulderdash 4 und Konstruc-
tionskit 2,- DM, Ghicken Chase 3,-
DM, Attack of the Mutant Gamels 3,-
DM, Gefahrenzone 1,- DM, Aufge-
patsStreit der Kler 1,- DM, Protector
3,- DM, Video Classics 2,- DM, One
Cue 3,- DM, Pinguin 1,- DM

Bicher:

Soweit nicht anders genannt,
Biicher in deutscher Sprache:
ATARI DOS 3 System Referenz Ma-
nual und eine Einfihrung in DOS 3
(beide in englischer Sprache) zusam-
men 1,- DM.

Programi von

alle

Das ATARI-Buch Band 2 von Markt
und Technik far 3,- DM,

AuBerdem habe ich noch eine GroBe,

Menge an PG Biicher und Zeitschrif-

ten. Eine Liste gibt es bei mir gegen

3 DM, Rickporto. R.Gaschitz, Un-

tere Frauenstr17, 96251 Bad Hers:
feld

Verkauf von ATARI Hardware, soweit
nicht anders angegeben alle Gompu-
ter gereinigt, funktionsgepriift und mit
allen Kabeln und Netzteil, ohne Hand-
buch. Preise Plus Porto und Ver-
packung.

ATARI 800 XL mit Cassellenrecorder
C 12, zwei Joysticks, ohne
Modulator, 40,- DM.

ATARI 800 XL, mit Cassettenrecorder
im XC 12 Design umgebaut far Nor-
mal und Turbobetrieb, zwei Joysticks,
50,- DM

ATARI 800 XL, ohne TV-Modulator,
30,- DM,

1 600 XL, mit zwei Joysticks,
Maus Handbuch, 50,- DM

Bestellungen bitte an: R. Gaschitz
Untere  Frauenstr. 17 36251 Bad
Hersfeld.

Suche Floppy 2000 Il Zahle bis zu
200 DM. Sebastian Osinski, Dith-
marscherstr. 1B, 24539 Neuminster

Suche Software fur SIO2PC-Interface
und jede andere Software Atari-PC
(egal welcher Datentrager), sowie
Atari CD-Rom. Gerd GlaB, Bergstr
22, 16321 Schonow, Tel. 03338/3250.

™
bicia s\l Ui, Progrém
beschreibungen und Bauplane, in
englischer Sprache fr 1,- DM.

=
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Verkaufe Software Diskette:

Nirla. Commando 15, DM, Mission

- DM, Enrico Il 10, DM,
Nt a DM, Supersky 10,- DM,
AMC-Soft1-6/31 komplett 20,- DM,
Turbo basic DOS 15,- DM, Soundma-

DM, Lightraces 5.- DM, Final Batie
5,- DM, Laser Robot 5, DM, Mystix
Teil 2 5- DM, GTIA Magic 5,- DM,
WASEO Designer 5, DM, Adalmar
12,- DM, Alptraum 5,- DM, Cavelord
5.- DM, Der leise Tod 5,- DM, Fij 5,-

DM : Gl I pati o DV,
5- DM, Mega Font Texter
15 DM, Fubber Ball 5. DN, Tigris
5,- DM, Techno Ninja 5,- DM, Donald
5- DM, Aniquest 5- DM, Bomber
Jack 5- DM, Zebu-land 5- DM,
Lapis Philop.-Stein der Weisen 10,-

Crusade in Europe 10,- DM,
Najemnik 10,- DM, Pirates of the.. 7,-
DM, Humanoid 12,- DM, Despatch
Raider 12,- DM, Kult 12,- DM, Laser-
mania/Robbo 12,- DM, Construktion
Kit Miece Valdira 2 12,- DM, Captain
Gather 12~ DM, Boing 2 12- DM,
Hydraulic+snowb. 12,- DM, Adax 12.-
DM, Samurais Game 12,- DM, Print
Star 12~ DM, Print Star 2 12,- DM,
Print Star 24-2 12,- DM, Darkness
Hour 12,- DM, Vicky 12,- DM, Cyborg
12, DM, Lethal Weapon 12,- DM,
Wocaiy 122 DM, Around the Planet

DM, Thinker 12,- DM, Rycerz
10 DM, Swiat Olkiego 12,- DM,
Master Head 12 DM, Tales of.+
Bilbo +Mikes Slotm. 18,- DM, Speed
Fox 5. DM, Spider 9,- Robbo
12, DM, Minesweeper 5. DM, De-
luxe Invaders 12,- DM, Games De-
sign Kit 7,- DM, Davinci-Draw 12,
DM, 0 Grad Nord 9. DM, Last
Guardian 12,- DM, Utility Disk 10,-
DM, Video Ordner XXL 5,- DM, Fiplus
102 10,- DM, Fontmaker 5- DM,
Mikes Slotm. 2 10,- DM, A Hackers
Night 7,- DM, Atomic Gnom 7,- DM,
Zong Classics 5 7.- DM, Fire Stone
15 DM, Miecze Valdgira 15, DM,
Solar_Star 15 DM, Scaremonger
10,- DM,

oc
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Polen-Titel Copyright by Power-
soft ohne Anleitungen und Co-
vers:

Simple Minds 5,- DM, SOS Saturn 5,-
DM, Sexversi 5,- DM, T-34 (braucht
128K) 5,- DM, Tron ,- DM, Technus
5. DM, Bang! Bank! 5- DM, Battle
Ships 5,- DM, Special Forces 5,- DM,
Tanks 5- DM, Soundtracker Player
5,- DM, Mega-Magazin Nr.1+6 je 4.-

DM,

Software Modul je 12,50,- DM:

Moon Patrol, Defender, Desert falcon,
Ballblazer, Rescue on Fractalus, Lo-
de Runner, Donkey Kong Jr., Jungle
Hunt, Tennis, Into the Eagles Nest,
Thunderfox, Pole Position, Crossbow.

Module ohne Anleitungen fir je
10,- DM:

Qix, Defender, Galaxian, Super Brea-
kout, Joust, Desert Faicon, Lode
Runner,

Software auf Cassette Preis fiir
je 5.~ DM:

Star Fite, Daylight Robbery, Red
Max, Caverns of Eriban, LA. SWAT,
Cristal Raider, Warhawk, Space
Wars, Robot Knights, Nightmares,
Mountain Bike Simulator, Darts, Trea-
sure Quest, Ailine, Galactic Empire,
Galactic Trader, Escape from Traam,
Silent Service, System 8, Boulder
. Boulder dash 2, Despatch

ra, Master Chess, Siingshot, Hover
Bover, Basil, the great Mouse Detec-
ive, Laser Hawk, Attack of the Mu-
tant Camels, Bubble Trouble, Collap-
se, Danger Ranger, Space Gunner,
Zone X, Scooter, Kikstart Off road
Simulator, Chimera, Video Classics,
Bulldog, *Scooter, Space  Lobster,
Vegas Jackpot, Cuthbert goes Walka-
bout, Power Down,

Dayligths, Ninja, Pinguin, Crack up,

Gun Law, Action Biker.

Atari-Spiele auf Tape mit C-Si-

mulator, Kopie auf Disk je 7,50,
M:

g

Warhawk, Dawn Rider, Universal He-
1o, Feud, Revenge I, Mirax Force,
Mik Race, Matta Blatta, Colapse,
Action Biker, Ninja Master, Excelsor,
Spellbound, Amaruote, BMX- Simula-
tor, Molecule Man, Storm, Bubble
Trouble, Despatch Rider.

Atari 2600 VCS Software:

Al 2600 Miike. obng: Anilu:
Sonderangebot je 8- DM,
30,- DM:

Star Raiders, Ghostbusters, Cnsla\
Castles, ET.Pole Posii
PACMAN, _Dragonfire, g 4
Enduro  Combat,Wuestenschiacht,
Wit 7 i S,
Dig Dug, SMURF, Super Ferrari Real
Sports Volleyball, Yars Revenge, Mis-
sile Command, Mario Bros, Solaris,
Space Invaders, Megamania, Defen-
der, Jungle Hunt, Fire Fighter, Space
War, Atlantis, Riddle of the Sphinx,
Centipede, Freeway, Berzerk, Cosmic
Arc,Phoenix!, Vanguard, Das Raum-
schif, Star Voyager ,Super Cobra,
Ms. Pacman,Decathion, Demon At-
tack, Freeway, Vanguard, Asteroids,
Super Breakout

" S e e Aol
und Packung fir je 10,

Asteroid, Phoenix , Space Invaders,
Super Breakout, Defender, Missile
Command, Decathlon, Dig Dug,
Smurf, Galaxian, Pac man, Real
Sports Tennis

32 Spiele-Modul nur 30,- DM,

PD-Mag, Sascha Raber, Bruch 101,
49635 Badbergen, Tel. 0171/9254660

S.T.ORM, Panther, Speed Ace,
One Man and his Droid, Universal
Hero, Amaroute, Rockford+Cristal
Raider (zwei Spiele auf einer Casset-
tel), Titan, James Bond-he living

210

AnzeigenschluB
fiir Kleinanzeigen
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Neue

PD-Ecke
Von Sascha Réber
Hallo PD-Fans!

Diesmal habe ich wieder sechs neue
Disks in der PD-Liste, die Euch ganz
bestimmt interessieren werden!

Mr. Dig

Ein sef merossarles. Sammelspil
das nicht weniger ist als der
e Pam e Dt
Hits Mr. DOL. Das Spiel bietet neben
netter Grafik auch eine hohe Spiel-
barkeit und eine ganze Menge
SpielspaB. Wer also mal wieder ein
flottes Labyrinthspiel mit guter Grafik
und hoher Motivation spielen méchte
liegt bei Mr. Dig garantiert richtig!

Best. Nr. PD 414 7-DM

Plot

Ein wirklich tolles Denkspiel, in dem
man verschiedene Steine mit unter-

wahrend der Level immer
Gativoihar: WM} ol Spiel
einen tollen Sound und ist sehr moti-
vierend.

&
&
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Dieses Spiel wurde in der AMC-Soft
1-91 verdffenticht und ist nun von
Andreas Magenheimer als PD-Soft
freigegeben worden.

Best. Nr. PD 415

Voice of Silents

Eine wirklich geniale Sound-Demo
aus Polen, auf der sich 10 neue
Polen-Sounds befinden, die zwischen
Techno und Sinthy-Pop liegen und
unter denen sich der ein- oder andere
‘Ohrwurm befindet.

Wer mal einen Einblick in die aktuelle
Demo-Szene bekommen will braucht
diese Sound-Demo unbedingt, denn
hier findet Ihr die besten Tunes der
Ormeta-Programmierparty 1996,

Best. Nr. PD 416 7-DM

7,-DM

Rotten Juice Demo

Endich wieder eine Megademo, die
diesen Namen wirklich verdient. Ne-
ben allerhand Scrollern in allen For-
maten, Farben und GroBen gibt es
hier auch Plasy

Aut einer randvollen . v
diese Demo Effekte, in hrer
Guaki 'an‘die GroBen’ Detrics dor
Gruppen Siight oder Hard locker her-
anreichen. Freunde von Grafikspiele-
reien und guten Sounds werden an
dieser Demo ihre helle Freude haben.

Best. Nr. PD 417 7-OM

GraB-Slightshow

Hier haben wir mal eine Slightshow
neueren Datums

Die Gruppe GraB hat sich ein wenig
mehr Mahe bei der Prasentation der
Bilder gegeben als dies sonst bei den
meisten Slightshows der Fall ist, denn
2u Beginn bekommt man neben ei-
nem Logo und einer kurzen Textein-
leitung auch eine nette Titelmelodie
geboten.

Mit Space startet man nun die Bil
dershow und auch hier bekommt man
eine gute Melodie geboten, wahrend
die 16 Bilder nach und nach ange-
zeigt werden. Leider stoppt die Musik
jedesmal beim Laden ab, was etwas
storend wirkt

Da haben am!ere Demo-Crews dcch

Plots i huih Yins " Urom es
fetziger Sounds
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schon bes
sctricbelt. Dio Grafioneibt Deme»
diskette sind ein bunter Mix aus
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Science Fiction-, Fantasy und Car-
toon-Motiven, wobei besonders die
Monster-Pics gut gelungen sind,
wahrend die Cartoons eher Werke
eines Pixel-Neulings zu sein schei-
nen. Nach der Siightshow gibt es
noch ein Kleines End-Bild und eine
neue Melodie, die sich wieder recht
nett anhort

Freunde von Fantasy-Bildern werden
hier auf jeden Fall auf ihre Kosten
kommen,

Best. Nr. PD 418 7-DM

Magic Read

Glicksrad war viele Jafre lang ein
echter Quoten-Schiager bei Sat 1,
und auch wenn die Show inzwischen
auf Kabel 1 lauft, gibt es immer noch
eine ganze Menge Leute, die sich
taglich auf das lustige. Ratselraten
freuen.

Wer auch zu Hause seinen SpaB an
Wortspielen  haben
mochte liegt mit Ma-
gic Read bestimmt
richtig. In diesem
wirklich gelungenen
Spiel konnen 1-4
Spieler gegeneinan-
der antreten und
versuchen, die zahl-
reichen Rétsel auf der Disk zu Idsen.
Wer dabei am meisten Punkte sam-
melt hat natirlich gewonnen! Also,
mbge der richtige Dreh mit Euch sein!

Best. Nr. PD 419 7-DM
So, das waren unsere PD-Neuvor-
i In der

ein paar echte Knaller fir Euch, doch
bis dahin wiinsche ich Euch erst mal
viel Spa mit dieser PD-Soft!

Ever Sascha Rober
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Uberblick - neue Produkte
PD-MAG Nr. 5/98 Best.-Nr. PDM 598 DM 12,-
PD-MAG Nr. 6/98 Best.-Nr. PDM 698 DM 12,-

zum PD-MAG + SYZYGY die letzte Seite 1!

Diskline 54 Best-Nr.AT376 DM 10~
Diskline 54 Best-Nr. AT377 DM 10-
WASEO Practoscope DM 19,80
Preissenkung - Preissenkung
Coleco-Zehnertastatur  Best.-Nr. AT 361 DM 13,00
Fire Stone Best-Nr. ATM63 DM 9,90
Cyborg Best-Nr. ATM64 DM 14,90
Starball Best-Nr. ATM65 DM 14,90
Wioczykij Best-Nr. ATM66 DM 14,90
Vicky Best-Nr. ATM67 DM 14,90
Rockman Best-Nr. ATM68 DM 14,90

Beachten Sie auch die Seiten 2 und 40
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PD-Mag 5/98

Hallo Freunde!

Leider hinken wir hier bei Power per
Post in letzter Zeit ein wenig hinter
den Terminen her, aber nach einer
Phase der Neuorientierung geht es
hier beim PD-Mag wieder stark berg-
auft

Ja, unser Mag ist jetzt noch starker
als bisher, die Textrubriken dieser

neuen Ausgabe sind bis zum letzten
Byte gefdiit mit aktuellen News, Tests
2u den neuesten Programmen, infor-
mativen Kursen und all dem, was das
PD-Mag so abwechiungsreich macht.

Noch nie hatte ich in einer Ausgabe
so viel Hilfe von Euch bekommen,
2ahlreic Texte wurden von freien
Autoren eingesandt und auch akiuelle
PD-Soft kam in groBerer Menge hier
bei mir an, so daB es mir diesmal
wirklich nicht schwerfiel das Mag mit
Texten und Programmen zu fillen.

Atari magazin

Aktuelle Produktinformationen

[Unterhaltsam - Spannend - Aufregend)|

Auch am Mag selbst hat sich
einiges verandert, so wurden die
und
"Software-Hunt" auf Wunsch vieler
Leser in Rente geschickt. Dafdr ha-
ben wir jetzt wieder einen Demo-
Corner, und auch die Mega-Flops
sind wieder dal

Doch das wichtigste in dieser Ausga-
be ist mal wieder die PD-Software,
Euch die langen Winterabende so
richtig versiBen wird

Wie immer sind auch diesmal der
CSM-Editor und der Fileloader FL mit
dabei

BBK-Copy: Mit diesem Multifile-Ko-
pierer konnt Ihr gleich mehrere Pro-
gramme auf einen Streich fehlerirei
auf andere Disks dbertragen.

Grafikireunde werden sicher staunen

wenn sie die Interlace-Bilder Altar,

Robbo, X-Zone und Land zu Gesicht

bekommen, denn diese Fantasy-Gra-

fiken gehdren mit zum Besten, wat

ein Atari in puncto Grafik zu leisten
t

im stande is!

Ebenfalls eindrucksvoll ist die Vis-
dom-Demo, eine zwar schon etwas
altere aber trotzdem mehr als se-
henswerte Demo von JAC!, die
Gorigens nicht PD ist, die Rechte
liegen bei PPP!

Ebentalls tolle Grafik bietet die But-
ton-Demo, die zeigt, was auch mit
wenig Source-Code schon alles
machbar ist

Sound bringt uns die
Scream, die mit zur
Orneta-party 1996 gehdrt und dort
einen der vorderen Platze belegt hat.

Die in Deutschiand bisher kaum be-
kannte Democrew von Masters of
Electric beweist mit der Megademo
“Rotten Juice”, daB “faules Obst’
nicht unbedingt ein schlechtes Thema
far eine Demo ist. Faul ist an dieser
wirklich fantastischen Demo bestimmt

Einen tolles
ou
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nichts, doch ich will hier nicht alles
verraten was_die Jungs so drauf
haben, SCHLIESSLICH WOLLT IHR
DIE DEMO DOCH SELBST SEHEN,
GELLE?

Mit dem Weltraum-Ballerspiel Fighter
bekommen alle Hobby-Weltenretter
endiich wieder ein paar neue Aliens
zum abknallen.

Etwas eleganter ist da
BogenschieBturmier “Robin Shoot”,
bei dem bis zu 4 Spieler auf bewegii
che Scheiben schiessen kannen.

Wer lieber ans groBe Geld kommen
méchte wird an dem Brettspiel Capi-
tal seine Freude haben. Auch hier
knnen 2-4 Spieler versuchen den
anderen in den Ruin zu treiben.

Knobelfans bekommen dann mit dem
Hit-Spiel Plots noch eine echte Her-
ausforderung, denn hier gilt es, Sta-
pel verschiedener Symbole durch
BeschuB mit einem jeweils gleichen
Symbol abzubauen. Zu diesem Game
findet Ihr eine Anleitung mit auf der
Magazindisk.

Wie Ihr seht bleibt das PD-Mag auch
weiterhin  hart am Ball, und ich bin
sicher, daB wir auch in der Zukunft
och so manche Stunde mit dem
Erstellen der akiuellen Ausgabe ver-
bringen werden. Solange es noch so
viele Leute gibt, die unser Magazin
auch weiterhin unterstatzen, solange
wird es auch immer ein neues PD-
Mag geben. Deshalb seid jetat alle
mit dabei und bestellt die neue Aus
gabe 5198

Sascha Réber

PDM 598 12,-OM
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DISK-LINE 54

Hallo XL/XE-Gemeinde!

Es ist zwar nicht mehr Weihnachten,

aber trotzdem haben sich auf der

DISK-LINE einige Software-Geschen-

ke angesammelt und warten nur dar-

auf, “ausgepackt” bzw. ausprobiert zu
rden!

Eine gute Gelegenhei,
meinwissen wiedermal

sein Alige-

entfihrt, in der es von urigen Wesen
wimmelt und man hinter jeder Ecke
iiberrascht werden kann.

Raimund  Altmayer, einer der
fleifigsten  DISK-LINE-Programmie-
ver, ist auf dieser Ausgabe gleich mit
2wei Programmen vertreten: Und
zwar einmal mit dem 2. Teil der Serie
DERTIE T U o mit
erstaunliche  Bilder

eig. und dann or alle, die sich aar

und das anderer auf die Probe 2u
stellen ist das WISSENSTEST-FRA-
GESPIEL. In bewahrter Weise muf
man bei jeder der 50 Fragen aus 4
Antworten die richtige heraussuchen,
was selbst for Leute mit viel Wissen
eine erstklassige Herausforderung ist!

Wer sich lieber entspannen machte,
der sollte mal die Demo SABATH'S
BALLFLUG-Demo starten, denn hier
kann man kreisfrmig fliegende Balle
sehen und deren Richtung mit einer
Anzahi von Parameter veréndern!

Aber wer ligber selbst Abenteuerli-
ches erleben will, der ist mit dem
ACTION 3D-LABYRINTH gut bera-
ten! Es setzt neue MaBstabe und ist
nicht nur das erste 3D-Labyrinth in
Basic, das die Grafikstufe 9 for die
Darstellung mit Tiefenwirkung be-
nutzt, sondem auch in eine Welt
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beschamgen‘ gibt es von ihm die 7.
Foige MPIL Hier kann man
sich gloleh > Samyls ahefen, deren
Inhalt viele Leser sicher an bekannte
Aussagen erinner werden!

Achtung! Die DISK-LINE lebt inzwi-
schen nur noch von der Substanz.
Deshalb: Tut mal was dber die Som-
mertage und schickt auch mal wieder
etwas ein. Egal ob Programme, Bil-
der, Spielelevels, Demos oder was
auch immer - es sind Eure Beitrage,
die wieder Schwung in die 8Bit-Welt
bringen kénnen!

Best-Nr. AT 376

DISK-LINE 55

Hallo Jungs und Madels, die dem
ATARI XUXE unangefochten ihre
Treue halten! Nach langerer Pause
prasentiert sich die DISK-LINE
knackevoll mit Software, das garan-
tiert SpaB bis zum letzten Disketten-
sektor!

10,- DM

Wer 2B. neugierig ist, was es alles
fir “Wahrsagekinste” gibt und was
sich hinter den geheimnisvollen Be-
zeichnungen verbirgt, sollte sich mal
das Programm “DIE
WAHRSAGEKUNSTE" ansehen. Hier
erfahrt man mehr Gber 2.B. Aeroman-
tie, Molybdamantie bis hin zu Pege-
mantie.

Mit fetziger Musik und einer schonen
animierten Grafik tritt dagegen  die
ALPHA-DEMO ins Rampenlicht
Nach dieser Demo kann man sich
das Spiel BURGER gonnen, bei dem
man in bester Donkey-Kong-Manier
seine Burger-Zutaten zusammensam-

meln und dabei garstigen Lebensmit-
teln wie Pepperonis oder Spiegelei-
&rn ausweichen mus.

Buntfarbig geht es weiter mit der 3.
Folge vom DISK-LINE-Viewer von
Raimund Altmayer, der mit der be-
reits 8. Folge seines ebenfalls in der
Ausgabe enthalienen SAMPI-Sam-

iels auch for akustische
Davsmuung sorgt.

Und obendrein gibt es das 4. Update
des LOTTOPROGRAMMS von M-
chael Berg sowie seine Dateien zum
Adventure-Kurs hier im ATARI maga-
zin. Also greift zu, nach so langer
se kann man sich mal wieder ein
bit- und bytestarkes Erlebnis gnnen!
Achtung! Habt Ihr nicht noch irgend-
wo ein paar Kleine Dateien fir die
DISK-LINE abrig? Jeder Beitrag ist
hochwilkommen, egal ob Program-
me, Bilder, Spiele-Levels oder was
auch sonst noch!
Thorsten Helbing

Best-Nr. AT 377 10-DM
Oldie-Ecke

Scott Adams Adventures

Diesmal habe ich in der Oldie-Ecke
Keinen cirekten Test, nein, ich wil
hier nur ein wenig Gber eine ganze
Serie von Grafikadventuren plaudem,
die nach vielen Jahren wieder fir alle
Atari-User zu haben sind

Alle Spiele von Scott Adams Firma
Adventure International sind nun als
Shareware freigegeben worden, und
das heifit nichts weiter als da man
Jetzt von Gber einem Dutzend der
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besten Text-Grafikadventures, die es
for unseren Kleinen Atari gibt, Kopien
besitzen dart!

Sicher ware es eine tolle Geschichte
wenn sich noch mehr Firmen zu solch
einem Schritt entschliessen kannten,
doch bleiben wir erst einmal bei
Adventure International. Scott Adams.
hat Anfang der 80er Jahre einen
boomenden Markt entdeckt und mit
zahireichen Abenteuern dafir ge-
sorgt, daB der Adventure-Sektor noch
weiter anwachsen konnte.

Es st Euch bestimmt schon aufgefal-
len, daB fast alle Adventures, die wir
heute als Klassiker wie Schatze in der
Disk-Box hilten, aus dieser Zeit stam-
men, und wenn man sich die Technik
der Adventures dieser Zeit ansieht,
fallt schnell auf, daB die von Adven-
ture International _ herausgebrachten
Games sowohl in puncto Grafik wie
auch im fir Adventures so wichtigen
Parser anderen Games oft weit
Gberlegen sind.

Dazu kommt dann noch, daB fast alle
Adventures vom Al eine recht
brauchbare Story besitzen und die
Texte mit viel Liebe zum Detail ge-
schrieben wurden, so daB der Ein-
stieg in die Geschichten oft nicht allzu
schwerfallt.

AuBerst posiliv ist auch die Tatsache,
daB es von den meisten Adventuren
sowohl eine englische wie auch deut-
sche Fassung gibt, was fir den typi-
schen Schulenglischkenner doch von
groBem Vorteil ist, denn bei der

lenglisch meist nicht allzu weit!
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Die Scott Adams Adventures wurden
inzwischen fast komplett ins PD-An-
gebot des ABBUC aufgenommen und
werden wahrscheinlich auch in Kirze
hier bei Power per Post im Angebot
sein. Wer die Saga-Adventures und
die vielen anderen Titel von Scott
Adams noch nicht kennt solfte sich
jetzt schon mal einen  Bestellzettel
heraussuchen, es lohnt sich be-
timmt!

Sascha Rober

Matta Blatta

Jaja, Weltraumballerei und kein En-
de! Es gibt wohl kaum eine Spieleart,
die so oft und so geme gespielt wird
wie die gute alte Keilerei am Welt-
raumkai, wo man mit den hypermo-
dernsten Kampfiets durchs All don-
nert und schiicht auf alles ballert, was
sich bewegt

Bei Matta Blatta handelt es sich um
einen recht guten Vertreter dieser
Spielegattung, bei dem es  wirklich
heif zur Sache geht. Das Spiel scrollt
ziemlich flott von links nach rechts,
und wahrend des schnelles Fluges

sausen uns Unmengen feindlicher
Flieger um die Ohren.
Die Grafik ist dabei wirklich

Gberraschend gut und die Animation
der Flieger haut einen glatt vom
Hocker. Jeder Flieger rotiert um seine
eigene Achse und die Jager haben
teilweise interessante Flugbewegun-
gen drauf,

Wie es weiter geht konnt Ihr Euch
denken, und daher bleibt mir nur
noch zu sagen, daB der Sound sich
wirklich exzellent an das Spielge-
schehen anpasst

Die Steuerung arbeitet &uBerst
prazise, und das Spiel macht nach
kurzer Zeit wirklich ‘ne Menge Spas,
da der Schwierigkeitsgrad zwar
knackig aber durchaus noch zu
schaffen ist.

Fazit: Ein wirkiich gelungenes Spiel
mit toller Grafik und viel Action, sollte
man sich mal ansehen!

2

* Grafik 8 i
*  Sound 7 2
* Motivation 9 it
* Gesamt 8 5

Mr. Dig

Ah, endiich habe ich mal wieder Post
von meinen PD-Tauschpartner aus
England bekommen, und auf einer
der Disketten fand ich ein sehr inter-
essantes Spiel, das ehemals von der
Kiinen Firma Microdeal kommerziell
auf Billig-Tapes vertrieben wurde.

Mr. Dig ist eine recht abgespeckte
aber immernoch gut spielbare Cover-
version des Datasoft-Kiassikers Mr.
Dol. Auch bei Mr. Dig git es als
Kleiner Gartner in jedem der zahirei-
chen Levels alle Kirschen einzusam-
meln, ohne sich dabei von Monstern
enwischen zu lassen.

Unser Gartner ist aber nicht wehrlos,
denn er kann den Monstern eine
magische Kugel entgegenschleudern
die immer ein Monster vernichtet und
dann nach einiger Zeit Wieder zum
Gartner zuriickkommt, um wieder ge-
worfen zu werden.

Bei der Anzahl an Monsten, die
einem durch die recht Kleinen Level
folgen, die_immer nur einen Bild-
schim groB sind, reicht die Kugel
aber nicht aus, um sich efolgreich
seiner Haut zu wehren.

Atari magazin



Zum Glick liegen auch einige Apfel
im Garten herum, mit denen man die
Monster zerquetschen kann. Hat man
alle Kirschen gesammelt oder alle
Monster gekillt, geht's in den
néchsten Level.

Hin und wieder erscheinen dann noch
Monster, die Buchstaben auf der
Brust tragen. Diese Monster solte
man schnell erledigen, denn wenn
man mit den Buchstaben das Wort
EXTRA zusammensammelt, gibt's ein
Extraleben, und man kommt einen
Level weiter.

Wie gesagt, Mr. Dig ist eine abge-
spekte Version von Mr. Dol, was sich
sowohl in der viel einfacher gezeich-
neten Grafik wie auch im schiechte-
ren Sound zeigt. Allerdings ist die
Steuerung auch hier recht fidssig und
durch das lustige Spielprinzip macht
auch Mr. Dig viel Spas.

Fazit: Wer Mr. Do! nicht hat, braucht
Mr. Dig!

Flachen, aber trotzdem ganz nett
anzusehen. Der eigene Panzer ist
nicht auf dem Schirm zu sehen, dafdr
bekommt man aber eine sehr tolle
Cockpitaussicht geboten, in der die
feiodiichen Panzer wirklich sehr be-
drohiich wirken, besonders wenn sich
ihre Bordkanone langsam auf den
eigenen Panzer ausrichtet!

Langsam, dieses Wort hat im Spiel
eine ganz besondere Bedeutung,
denn sowohl der eigene Panzer wie
auch die Gegner bewegen sich eher
lahm und ein Klein wenig- ruckeind
Gber die 3D Landschaft.

Der Sound beschréinkt sich auf einige
méssige FX, und der Spielverlauf
bietet leider auch nicht allzu- viel
Abwechslung, denn auBer an Feind-
panzer anpirschen, die Felsen als
Deckung nutzen und Panzer abknal-
len aut hier nichts!

Auf Daver etwas einténig, ein Gag
wie
L

Infanterieangriffe oder

Grafik
Sound
Motivation
Gesamt

Sascha Rober

Battle Zone

Panzerspiele waren schon immer
sehr beliebt und es gibt wohl kein
System, auf dem man nicht mit so
einem Stahlmonster dber den Bild-
schirm walzen kann. Auch unser klei-
ner Atari bildet da keine Ausnahme,
denn in Battle Zone geht es in den
Panzerkrieg!

Die Aufgabe des Spiels ist eigentich
recht simpel. In jedem Level git es,
eine bestimmte Anzahl  feindlicher
Panzer zu verschroten, ohne dabei
selbst zur Coladose umgebaut zu
werden.

Das Spiel selbst prasentiert sich in
3D Vektorgrafik, leider ohne gefiiite
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hitte dem Spiel si-
cher mehr Reiz verliehen. So kann
auch nur die recht nette Vektorg
das Spiel Gber eine mittelmassige
Wertung hevausbﬂngen

Grafik
Sound
Motivation

PD-MAG 4/98

Wiedermal bahnt sich eine neve Aus-
gabe des mit dem ABBUC-Clubma-
gazin erfolgreichsten Diskettenmaga-
zins seinen Weg zu den XLXE-
CGomputern der ATARI 8Bit-Fans! Sa-
scha Rober hat wieder eine Menge
Tore Sofveare: aufgetrieben, und
50 sind beide Disketten mal wieder
reichlich gefiilt, so daB man ruhig
neugierig darauf sein darf, was sich
da so alles angesammelt hat und
2um kréitigen Herumstbern einladt.

Der Eintritt in diese PD-Welt wird wie
immer durch das Intro erfnet, das
nach einiger Lade- und Rechenzeit
erscheint. Es baut sich langsam und
dann immer schneller eine Mauer au,
von der schiieBlich von einer Lauf
schift am unteren Bidschirmrand be-
gleitet einzelne Steine herunterfallen,
die das Wort PD-MAG herauslosen,
Wozu es dann noch eine Kieine Musik
2u horen gibt

Wer den Aufbau der Mauer beschieu-
nigen will, kann auch START
driicken. Sobald man das Intro ver-
lassen hat, findet man sich wenig
spter im Vorwort wieder, das wie
immer vor einem roten Hintergrund
auftaucht

Hier schreibt der PD-Mag-Herausge-
ber, daB noch nie so viele Berichte
bei ihm eingegangen seien und er
deshalb weiter “mit Volldampf voraus”
fahrt. AuBerdem hofft er, daB "alle an
Bord bleiben, wenn der PD-Dampfer
weiter durch die Weiten tuckert”. Man
kann Sascha bei dieser originelien
Einladung nur zustimmen!
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Leider aber gibt es im Vorwort nur
wieder die altbekannte Melodie zu
héren, eine neue wie friher 2.B.
“Morbit" oder “The Gilde® ware nicht
unbedingt schiecht. Vielleicht will Sa-
scha aber auch nur, daB man das
Vorwort mit an der Melodie kennt,
das ware zumindest eine Erkiarung.
Wie dem auch sei, dem Vorwort
schlieBt sich wie ablich das
Auswahimend an. Diesmal war der
Platz durch die vielen Berichte etwas
knapp geworden, deshalb verkindet
die oberste Bildschirmzeile auch, daB
es kein Koala-Bild zu laden gib.

Schaut man nun gleich mal zu den
ATARI-Neuigkeiten, gibt es hier dafir
umso mehr zu lesen. Die erste Nach-
ticht ist allerdings schon etwas dlter,
50 verkindet sie namiich davon, daB
PPP das SYZYGY einstellt

Weiter gibt es zu lesen, a8 es noch
Kassetien-Restposten beim PD-
World-Versand zu_haben gibt, daB
das Spiel DOOM fir das VCS nur auf
einem VCS-Emulator laufen wird, daf}
noch 20 Hint-Hunt-Bicher vorrétig
sind, daB Hasbro ATARI gekauft hat
und’ wieder einige alte Spiele im
neuen Gewand auflegt, womit der
Tramiel-Clan endgltig alle Rechte an
ATARI verscherbelt hat.
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Die nachste Nachricht ist allerdings
ein echter Hammer: So soll die Firma
Software Seidel noch einige 1
Computer zum Verkauf anbieten. Wer
also mal vor ei-

Zeiten

der
XE verkauft hat
und nun denkt,
daB er ihn doch
lisber behalten
hétte, der kann
hier i

Chance, ein neuwertiges Gerdt zu

erhalten.

Als letzte Meldung erwéhnt Sascha

die Ende Oktober stattgefundene AB-
in

Als letzter Text der Rubrik schiiet
sich der Workshop mit den Pflegean-
leitungen an, wo Sascha erlautert,
wie man seinen Drucker verninftig
reinigen und pflegen kann.

Um ein ebensolches Gerat geht es
auch beim Hardwaretest, hier hat
Sascha den ATARI 1029-Drucker un-
ter die Lupe genommen und ihm
durchaus gute Noten bescheinigt. E
meint jedoch, daB es einen Nachtsil
jbt, so sind die Farbbander for
diesen Druckertyp immer schwerer
aufzutreiben. Was im Vorwort ange-
deutet wurde, das kann man sich
auch gleich im Forum ansehen: Die
Leserbriefecke ist prall gefilt.

Daneben findet man noch einen Spe-
cial-Bericht tber den (fir Sascha
eher enttauschenden) Computer-Tag
in Gelsenkirchen und als dritten Text
im Bunde wieder die bekannten

Herten, die inzwischen sozusagen
zum Mekka der ATARI-Fans und zu
einer Versammiung und Messe in
einem geworden ist.

In der Rubrik “Intern” liefert Sascha
wieder neben dem Impressum und
den (Bezugs) Adressen auch die
“Rat & Tat-Ecke, wo Sascha eine
Frage eines Lesers beantwortet und
gleichzeitig eine neve stellt (Laut-
schrift, die im DLI lauft und von Basic
aus steverbar ist).

AuBerdem wird noch die Frage eines
anderen Lesers gekart. Stichwort Ba-
sic: Im Basic-Kurs steht wieder etwas
sehr nitzliches, namich wie man
eine feste Uberschrift in Graphics 0
programmiert (die dann auch nicht
durch das Loschen des Bildschirms
wieder verschwindet).

In den Clubinfos kindigt Sascha eine
PD-Mag-Slideshow ~ (Bilderdiashow)
an, erklart etwas zum neuen Wettbe-
werb und berichtet, was es so Neues
vom PD-World-Versand gibt. Dann
gibt es noch den Wettbewerbs-Text,
in dem der letzte Wetibewerb ausge-
wertet und gleich ein neuer gestartet
wird. Diesmal gilt es, ein Intro,
Musikstick, eine Demo oder Grafik
2u programmieren oder malen, also
eine breite Palette von Moglichkeiten
for kreative ATARI-Freunde!

28

Liebe Atari-Freunde,

die Kommunikationsecke kdnnte sof
nteressant sein. Leider machen viel
lzu wenige User davon Gebrauch

lch rufe alle auf, sich einmal aktiv an)
Ker Kommunikationsecke 2u beteil
lgen. Aiso nicht nur reden, sondern|
lauch einmal schreiben.

lAuch sonst kénnte das ATARI maga:
lein ein wenig mehr Mitarbeit vertra
lgen.

IDas Atari magazin erscheint nur alle
lzwei Monate, diese Zeit drfte doch|
lausreichen, damit auch Sie einen|
leinen Beitrag beisteuern  konnen.
Aiso schreibt einmal. Bis dann, Euer
Iatari-Team.

Verlag Werner Rétz
PF 1640 - 75006 Bretten
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Auch die wetteifern

mit Texten. So wird als kommerzielles
Spiel DONKEY KONG JR. behandelt,
der Megahit wurde SUPER COBRA,
den Oldie stellt SPACE-EGGS.

Dazu ist in der Anwenderecke der
polnische FIRE DISKCOPY-Disket-
tenkopierer vertreten. Im Text “Aklu-
ell" verkiindet Sascha, daB es bald
neue PD-Mag-Clubdisks mit den Pro-
grammen der letzten Giga-Compeiti-
on geben wird (meiner Meinung nach
ist dieser Text bei den Software-Tests
eher deplatziert, da es hier gar nicht
ums Testen geht, weshalb er bei
"ATARI Neues" viel passender aufge-
hoben ware), dazu gesellen sich die
Texte “Top Ten" (wo sogar 7 Leute
mitgemacht haben, weshalb es einige
Bewegung in den Plétzen gab) und
“Soft-Hunt”, wobei Sascha  schon
berlegt, diesen Bericht

DARTS, die
Samplerdemo QUEEN (die fir einen
Sampler erstaunlich lange zu hren
ist), das Spiel LEMMINGS (eine De-
mo), das Rennauto-Labyrinthspiel MI-
DAS MAZE und zu guter Letzt THINK
AND WORK, eine Sokoban-Variante
und somit genau richti fir Knobel-
und Strategiefans.

da es inawischen ja_nur noch sehr
wenige Handler gibt. Trotzdem hat er
auch hier wieder einige Infos zusam-
mengetragen.

Die Rubrik “Tips" beinhaltet wieder
die ablichen Freezerpokes,
Adventure-L6sungen und auch alige-
meine Tips. Textidliger geht es dann
wieder in der Rubrik “Outside" zu.

Als Buchtip wird hier “Per Anhalter
durch die Galaxis" empiohlen, der
VSC-Corner berichtet Gber das Ge-
schicklichkeitsspiel PITFALL und ein
Flipper-Spiel, und der Filmtip
beschattigt sich mit JURASSIC PARK
2

Wer jetzt neugierig auf die Software
ist, der kann den Text Gber die
Programme lesen, wobei ich hier
lobend erwahnen muB, daB Sascha
diesmal ausfiihriicher darauf einge-
gangen ist und man so einen wirklich
quten Uberblick bekommt.

So schreibt er Informationen zu CY-
BEREYE und LOVERS, zwei interes-
santen Bilderdemos in einer
Sonderauflosung, Gber die Grafikde-
mo BALTRO, das Spiel MISSILE (wie
im Modul MISSILE COMMAND, nur
diesmal als Basic-Variante), die Dart-

Atari magazin

Fazit: In konkurrenzoser Art und
Weise zeigt Sascha auch mit dieser
Ausgabe, was in PD-Software steckt.
Die vielen Berichte tun das ihre dazu,
und 50 erhalt man wieder eine Kaska-
de Informationen und Softwarenach-
schub, den man ohne weiteres nur
(und gerade im Winter) warmstens
empfehien kann!

Thorsten Helbing (WASEO)
Best.-Nr. PDM4g8 DM 12-

s % )

Das Geburtstagsblatt

lLiebe Atari-Freunde, sicherlich wer-
iden sich einige an den historischen|
alender erinnern. Jetzt haben wir
ftwas Neues im Angebot. Auf der
rechten Seite finden Sie einen Mu

[Dabei handelt es sich um ein indivi-
fuelles Geburtstagsgeschenk, das|
for jede Person einzeln produziert
pwird.

[Gedruckt wird das Geburtstagsblat
fauf ein DIN A4-Blatt (Papie
lhochweiB/hellgrau marmoriert, 90 g/
m2).

Sonderaktion

[Bestimmt kdnnen Sie mit diesem|
[Geburtstagsblatt Ihren Freunden, Be-
kannten und auch sich selbst eine]
deine Freude machen.

[Daher kannen Sie heute fir 6 Perso-
jnen dieses Geburtstagsblatt fir

nur DM 18,-

bei uns bestellen. Dies bedeutet, f0

hur 3,- DM kdnnen Sie jemanden|

leine Freude machen. Diese Gele-

lgenheit sollten Sie sich nicht entge

lhen lassen. Tragen Sie auf unserem|

[Bestellschein deutiich die Vor-|
und

fein.

Power per Post - PF 1640
75006 Brette
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Adventure-Corner

Herzlich willkommen zur 7. Ausgabe.
ich hoffe, daB wir es trotz aller
schlechten Mitteilungen noch einmal
schaffen, GEMEINSAM das ATARI-
Magazin zu gestalten und zu erhal-
ten...

Heute behandeln wir nach “Untersu-
che” weitere SEHR WICHTIGE Ver-
ben fir unser Abenteuer...

4.2.2 Nehmen

Die Rouine belindet sich eherfall
auf der Diskline: (E."D:N
MEN.LST")

Vorbemerkungen:

Gegenstande kbnnen nur dann ge-
nommen werden, wenn sie IM selben
Raum sind wie der Spieler
(GS(X.Y)=A) und nicht bereits genom-
men wurden (GS(X.Y)=-1) oder in

551 Wenn der Spieler NIMM AL-
LES" eingibt (O1=50), dann springen
wir in die Unterroutine ALLES in Zeile
560

552 Ist der Zustand des Gegenstan-
des =1, befindet er sich also bereits
im Inventar des Spielers? Dann
drucke: *Das hab’ ich schon.’

553 Ist der Zustand des Objektes=-2
. also Bestandteil eines anderen Ge-
genstandes? Dann drucke “Das kann
ich nicht so einfach nehmen.”

554 Fir Gegenstinde ab Nr.2t
(<unbewegiichell!) “Da hab’ ich mich
wohl doch etwas Gbernommen.”

555 Ist der Gegenstand NICHT am
gleichen Ort wie der Spieler? (Z<>A),
“Das kann ich auf Anhieb nirgends
sehen” Nachdem nun sichergestellt
ist, daB der Gegenstand genommen
werden kann, wird in Zeile 556 der

einem anderen enthalten
sind (G$(X,Y)=2)

Nichts geft ohne das NEHMEN von
Gegenstanden, denn wie wollen wir
einen Vampi_plahen, ofne zuvor
einen Plahl genommen zu haben...
Womit wir beim Thema waren: s ulbt
nicht sofort einen “Pfahl" - wir bedie-
nen uns_der gebrochenen Radspei-
che zu Beginn des Spieles, die wir
zuvor durch “Untersuche die Kutsche”
entdeckt haben.

Falls der Spieler nun "NEHME RAD-
SPEICHE" eingibt, soll in seinem
Inventar nicht die Radspeiche er-
scheinen! -Diese soll verschwinden -
und in den PFAHL umgewandelt wer-
den, was in Zeile 550 geschieht!

Zeile bewirkt

550 Wir fragen, ob das zu nehmen-
de Objekt die Radspeiche (01=23)
ist. Wenn O1=23 dann O1=8: Wir
Gbergeben noch den Wert von A(Ak-
tueller Ort des Spielers) an die Vari
able Z, damit nun auch der PFAHL im
gleichen Raum wie der Spieler ist und
infolge dessen genommen werden
kann!
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druckt und sein Zustand im String
G$=-1 gesetzt.

ALLES:

Diese Sonderfunktion des Substan-
tivs Alles, das einzige Wort, das nicht
gleichzeitig ein Handlungsobjekt ist,
erlaubt uns auf komfortable Art und
Weise alle Gegenstande zu nehmen,
die in greifbarer Nahe sind!

Zeile 560: In einer Schieife durch-
suchen wir die ersten 20 Objekle und
priifen, ob sie im selben Raum wie
der Spieler sind(=A). Wenn ja, wird
das Objekt in das Inventar des Spie-
lers berfihrt (=-1)!

561 sind alle Gegensténde geprit,
zuriick zur Eingabe.

562 Konnte KEIN Gegenstand ge-
nommen werden, drucke “Hier ist
nichts, was mich interessiert.":RE-
TURN

4.2.3 Legen

Die Routine befindet sich_ebenfalls
auf der Diskline: (E"D:LEGEN.LST")

Vorbemerkungen:

Gegenstande kdnnen nur ab-gelegt
werden, wenn sie sich M Inventar
des Spielers be-finden [GS(X.Y)=-1]
und nicht Bestandteil eines anderen
geworden sind [G$(X,Y)=-2]

Auch hier giit wieder: Wenn der
Spieler die Radspeiche legen wil,
dann misssen wir uns Kar machen,
daB diese nicht mehr existiert und
dem Pfahl gleichzusetzen ist!

Zeile bewirkt
575 Wir fragen, ob das abzulegende
Objekt die Radspeiche (O1=23) ist.

PD - Neuheiten - Uber:

PD 413 New Stuff 3

PD 414 Mr. Dig

PD 415 Plot

PD 416 Voice of Silents
PD 417 Rotten Juice Demo
PD 41 GraB-Slightshow
PD 419 Magic Read

Mehr Informationen zu den neuen PD-Disketten finden Sie
auf den Seiten 22 und 23.

ht

DM7.-
DM7,-
DM7,-
DM7-
DM7.-
M7,
DM7,-
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Wenn 01-23 dann O1=8: Wir
Gbergeben noch den Zustand des
Objektes [G$(15.16)] an die Variable
2, damit im folgenden ein Vergleich
erfoigen kann.

576 Ist der Zustand des Gegenstan-
des=-2, also Bestandteil eines ande-
ren Gegenstandes ODER handelt es
sich um den Pfahl (O=8), dann
drucken wir: “Das kann ich nicht so
einfach nehmen.”

577 Wenn der Spieler "LEGE AL-
LES" eingibt, O1=50, dann springen
wir in die Unterroutine ALLES in Zeile

578 Ist der Zustand des Gegenstan-
des <>-1 und <2, also NICHT im
Inventar des Spielers, dann drucke:
“Das habe ich nicht.* Nachdem nun
sichergestellt ist, daB der Gegen-
stand ab-gelegt werden kann, wird in
den Zeilen 579+580 der genomme-
ne Gegenstand ausgedruckt und sein
Zustand im String G$ = A(ktueller Ort
des Spielers) gesetzt.

ALLES:

Diese Sonderfunition des Substan-
tivs Alles, das nicht gleichzeitig ein
Handlungsobjekt ist, erlaubt uns, wie
bereits beim Verb Nehmen, alle
Gegenstéinde abzulegen, die im In-
ventar(=-1) sind!

Zeile 590: In einer Schieife durch-
suchen wir die ersten 20 Handlungs-
objekte und prifen, ob sie im Inven-
tar(=-1) des Spielers sind. Wenn ja,
wird das Objekt in den Raum des
Spielers aberfinrt (=A)!

Zeile 591: sind alle Gegenstande
gepriit, zurlick zur Eingabe.

Zeile 592: Konnte KEIN Gegen-
stand abgelegt werden, drucke “lch
habe nichts zum ablegen.” :RETURN
4.2.4 Offnen
(E’D:OEFFNEN.LST)

Das Offnen erfordert lediglich die
Abfrage, welches Objekt gedffnet
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werden soll, worauf anschiieBend ei-
ne PRINT(?)-Anweisung folgt.

Zeile bewirkt.

600 Soll die Gussform (O1=10)
edfinet werden? Dann drucke:
Gussform st leer.”

601 Die Zange (O1=10)? Damn
7"Die Zange funktioniert"

e Huelse (O1=11) und ist
2 Dann ?'Die Huelse ist

603 Die Kutsche (O1=21) oder die
Tr (01=30)? : UND ist der Spieler(A)
in oder vor der Kutsche(A=2 OR
A=3)?, dann ?'Die Tur ist offen.”

604 Die Leiche! (O1=28)? Dann
?"Manchmal dberkommen mich ma-
kabre Ideen!”

605 Der Holzboden (O1=31) dann
7Der Holzboden laesst sich nicht
oeffnen.” Besonders wichtig sind die
Zeilen 609-616

609 Ist das Objekt weder die Silber-
noch die BIeiPATRONE (O1<>17
UND O1<>18), dann springe in Zeile
624!

610 Existiert die PATRONE noch gar

D
G$(35,36)="00"), dann ?"Welche Pa-
trone?"

611 Befindet sich die Zange zum
OFFNEN der Patronen nicht im In-
ventar des Spielers? [G$(21,22)<>"1
", dann ?"Womit soll ich das tun?"
612 Ist der (Z)ustand der Patrone
bereits =-3? Dann ?’'Die Patrone ist
bereits zerlegt.”

613 Ist der (Z)ustand der Patrone
-2? Dann ?'Die Patrone ist im Ge-
wehr!"

614 Ist Die Patrone im Inventar
(z=1)? Dann sei jetzt die HUEL-
SE[GS(29,30)="1"] im Inventar. ?'Pa-
trone zerlegt

615 Handelte es sich um die Silber-

31

patrone[O1=17], dann sei jetzt der
stand der SILBERpatrone
[G$(33,34)="-3"] zerlegt. Statt dessen
befindet sich im Inventar wieder die
SilberKUGEL [G$(25,26)="-1"].

616 Handelte es sich um die BLEI-
patrone[O1=18], dann sei diese jetzt
zerlegt. [G$(35,36)="-3"). Statt des-
sen befindet sich im Inventar wieder
die BleiKUGEL [G$(27,28)="-1"].

617 Springt zuriick ins Hauptpro-
gramm. 624 Mitteilung:"Das kann ich
leider nicht oeffnen.” fi alle anderen
Gegenstande.

4.2.5 SchlieBen
(E’D:SCHLIESS.LST")

Das Schiiessen wird ahnich dem
Offnen programmiert.

Zeile bewirkt

625 Soll die Gussform (O1=10)

geschlossen werden? Dann drucke:
“Die Gussform ist geschlossen.”

626 Die Zange(O1=11) dann springe

nach Zeile 601

627 Die Pisie(Ot-15) i 216
“Die Huelse ist ge-

628 Die Kutsche (O1=21) oder die

Tar (01=30)? : UND ist der Spieler in

oder vor der Kutsche (A=2 OR

A=3)?, dann "Die Tir ist geschios-
n"

8

629 Die Leiche!(O1=28)? : *ich habe

ihn nicht gedffnet!!I"

630 Der Holzboden(O1=31) : “Der
Holzboden ist geschlossen.” Beson-
ders wichtig sind die Zeilen 634-641

634 Ist das Objekt weder die Silber-
noch die BIGiPATRONE (O1<>17
UND O1<>18), dann springe in Zeile
624!

635 Existiert die PATRONE noch
gar nicht? [G§(33,34)="00" UND
G$(35,36)="00"], dann ?"Welche Pa-
trone?"
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636 Befindet sich die Zange zum
OFFNEN der Patronen nicht im In-
ventar des Spielers? (G$(21,22)<>™1
" dann springe in Zeile 611

637 Ist der (Z)ustand der Patrone
bereits =12 Dann ?'Die Patrone ist
am Stueck.”

638 Ist der (Zustand der Patrone
=2 dann springe in Zeile 613

639 st Die Patrone nicht im Inventar
(z=-1) oder zerlegt (Z=-3) und ist die

HUELSE im Inventar [G$(29,30)="-1]
oder

im Raum des Spielers
dann ?’lch

Huelse md Bestandteil der PATRO-
NE![G$(29,30)="-37.

640 Handelte es sich um die Silber-
patrone[O1=17], dann sei jetzt der
Zustand  der S\LBERpalmna
(G$(33,34 schiossen. Die Sil-
berkUGEL (GS(05, 26111 wid Bs-
standteil der SiberPATRONE.

641 Handete es sich um die BLEI-
patrone[O1=18], dann sei diese jetzt
[G8(35,36)="1". Die

wi

standteil der BleiPATRONE
642 Springt zuriick ins Hauptpro-
gramm.

649 Mittteilung "
mal oeffnen.”
Gegenstande.
4.2.6 Ziehen
(E-DZIEHEN.LST")
Zeile bewirkt.

650 Bei Seil, Pfahl, Gewehr
(01=6,8,9) und wenn diese im selben
Raum wie der Spieler (Z=A) oder im
Inventar (Y<0) sind, geben wir aus:
“Okay - ich bin bereit..."

651 Wenn O1=21 (Kutsche) dann
?7Ich bin kein Plerd und zum Esel
machen tu ich mich auch nicht!"

652 Wenn O1=26 (Regal) dann

as konnte ich nicht
for alle anderen
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7"Das Regal ist fest vernagelt.”

653 Wenn 01=27 (Bett) dann ?'Das
Bett ist fest mit dem Boden verbund-
den. Keine Chance.”

654 Wenn O1=28 (Leiche) dann
?ch lasse ihm seinen letzten Frie-
den..”

655 Wenn O1=29 (Fenster) und die
Verbindung von Raum 9 nach Raum
10 offen ist [R$(141,142)="10"] dann
7"Das Fenster ist - offen.
656 Wenn O1=29 (Fenster) dann
springe nach Zeile 624

657 Wenn O1=30 (Tir) und die
Verbindung von Raum 9 nach Raum
10 offen ist [Rs(|33134). 10" dann
7"Die Tor ist - offen.

658 Wenn O1=30 (Tr) dann springe
nach Zeile 603

674 Ansonsten ?'Die Zieherei bringt
mich nicht weiter.": RETURN

4.2.7 Driicken
(ED:DRUECKENLST)

Zeile bewirkt

675 Ist O1=9 (Gewehr) und ist
dieses im selben Raum wie der
Spieler (Z=A) oder im Inventar (Y<0),
dann 7"Das Gewehr verhalt sich ru-
hig...

676 Wenn O1=21 (Kutsche) dann
springe nach Zeile 651

677 Wenn O1=26 (Regal) dann
springe nach Zeile 652

678 Wenn O1=27 (Bett) dann sprin-
ge nach Zeile 653

679 Wenn 01=28 (Leiche) dann
springe nach Zeile 654

680 Wenn O1=29 (Fenster) und die
Verbindung von Raum 9 nach Raum
10 nicht offen ist [RS(129,130)="00"]
dann 7'Das Fenster ist 2u..."

681 Wenn 01=29 (Fenster) und die
Verbindung von Raum 9 nach Raum

32

10 offen ist [R$(129,130)="
?7"Das Fenster ist - zerstort.

682 Wenn O1=30 (Tar) und die
Verbindung von Raum 9 nach Raum
10 nicht offen ist [R$(133,134)="00"
dann ?"Die Tor ist zu..."

683 Wenn 01=30 (Tar) und die
Verbindung von Raum 9 nach Raum
10 offen ist [RS(133,184)="10" dann
?"Die Tar ist - zerstdr

699 Ansonsten ?2'Die Driickerei
bringt mich nicht weiter.": RETURN.

Mit obigen Verben sind wir nun im-
stande, Gegenstande aufzuNEHMEN
1‘4) und abzul EGEN (=A).

Wetstoams et geworden sein,
Gegensténde dffnet und
Wisdati sonasty twie man
Gegenstande IN andere
Gegenstande integriert (=-2) und BE-
STANDTEIL von anderen werden
186t (=-3).
Ebenso wurde dargestell, wie das
Bewegen von Gegenstanden erfolgt

Unser um diese Befehle erweitertes
Hauptprogramm knnen wir mit (SA-
VE'DHP5.BAS') auf der Rickseite
der |.L.d S -Diskette sichern.

Das nachste Mal erwarten uns die
RESTLICHEN VERBEN!

Ausserdem, was wohl das WICHTIG-
STE sein wird, eine kompletie AUFLI-
STUNG aller Teil-Programme und
Routinen, damit wir den Uberblick
nicht verlieren bzw. wieder gewin-
nen..

Mit den besten Winschen far mehr
SpaB an unserem (ATARI)Hobby -
verabschiede ich mich fir heute...

Michael Berg
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Adventure-Corner

Und wieder und hoffentich nicht zum
letzten Mal sage ich: *Herziich will
kommen'" zur 8. Ausgabe... -
ich sage Euch: wir werden heute den
Hauptpart unseres Adventure-Pro-
grammierkurses abschiieBen! Also -
frisch ans Werk - Diskiine eingelegt
und HP5.BAS gebootet, um zu se-
hen, was wir bisher geleistet haben

4.2.8 Losbinden

Wir booten von der Diskline: (E.'D-
:LOSBINDELST")

Vorbemerkungen:

Das (Los)binden dient dem gezielten
Entfernen von befestigten
Gegenstanden, wie 2.B. eines Seils
Wobei der Zustand (Z) des betreffen-
den Gegenstandes [G$(01°2-1,01°2)
1 mit Z=-2 als “befestigt" gilt. Ist der
Zustand de« des aktuellen Raumes,
in dem der Spieler sich befindet
(Z=A) oder im Inventar (Z=-1), dann
ist der Gegenstand NICHT befestigt.
Gleichermassen kann das Wort BIN-
DEN verwendet werden, was in Zeile
701 gepriift wird und eine Verzwei-
gung in die Routine “Befestigen =
Festbinden” erfolgt.

Zeile bewirkt

700 Wir dberprien, ob das loszubin-
dende Objekt das Seil (O1=6) oder
die Drahtschiinge (O1=19) ist. Falls
nicht, drucken wir mit ? *Die Binderei
bringt mich nicht weiter.”

701 Wurde vom Parser das Wort
FEST oder AN (D1=26 OR D1=28)
gefunden, dann springe in Zeile 725 -
dies gilt dann, wenn "BINDE MIT oder
BINDE AN benutzt wurdelll - dh.
kein LOS- sondem ein FESTbinden
gemeint ist....

702 Ist das Seil gemeint (O1=6) und
befindet sich dieses im Inventar (Z=-1
), dann erfolgt die Ausgabe:" Ist doch
gar nicht festgemachtl”

703 Ist der Spieler NICHT in Raum 6
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(GRUBE!) UND ist das Seil (O1=6)
befestigt gewesen (Z=-2), dann ?
“Losgemacht”: Ubemehme Seil in
Inventar [G$(11,12)="-1"] Ist der Spie-
ler in Raum 5 (A<5) UND ist die
Verbindung von Raum 5 nach Raum
6 schon gedfinet [R$(75,76)<>"00"]
dann setze die Raumverbindung zur
Grube als offen [R$(75,76)=""]. So-
mit ist klar, daB der Zugang bereits
durch “UNTERSUCHE BUESCHE"
entdeckt wurde!!

704 War die Drahischiinge gemeint
(01=19) und ist diese noch ni
Spiel (Z<>0) dann ? “Ich befreie ihn
von der Wuergeschiinge.”: Diese geht
AUTOMATISCH in unser Inventar
Gber! [G$(37,38)="1"] Dies ist die
Annahme, daf der Spieler die Schiin-
ge losmacht - und nicht wieder ab-
legt!.

705 Wil der Spieler emeut die
Schiinge losen (01=19), was ja nur
EINmal machbar ist(), erfolgt die
Meldung “Die Schlinge habe ich be-
reits geloest” 724 Wir verlassen die
Unterroutine  “Losbinden” mit - RE-
URN

4.2.9 Befestigen
(E"D:BEFESTIG.LST)
Zeile bewirkt

725 Wir Gberprifen, ob das loszubin-
dende Objekt das Seil (O1=6) oder
die Drahtschlinge (O1=19) ist. Falls
ht, 2 “Die Befestigung bringt mich
nicht weiter."
726 Ist das Seil gemeint (01=6) und
ist dieses bereits festgemacht (;
dann erfolgt die Ausgabe: “Ist doch
schon festgemachtr”

727 st der Spieler NICHT in Raum 6
(GRUBE!) UND ist das Seil (O1=6)
NICHT befestigt (Z=-1), dann 7"Befe-
stigt.": Das Seil ist somit im Zustand
BEFESTIGT (G$(11,1
Spieler in Raum 5
Vemmung von Raum 5 nach Raum

schon entdeckt worden
[nsws'la). "), dann ist der Weg

nach unten
[R$(75.76)="06"].

728 War die Drahtschiinge gemeint
(01=19) und ist diese im selben
Raum wie der Spieler (Z-A) ODER
im Inventar (Z<0), dann ? "Soll ich
ihm die Schiinge wieder um den Hals
legen? - Nein!"

jetzt offen

749 Wir veriassen die Unterroutine
“Befestigen” mit RETURN

4.2.10 Zerstoéren
(E’DZERSTOERLST")

Zei L

750 Sol nicht das Fenster (O1<>29)
oder die Tir (O1<>30) “zerstort” wer-
den, dann ? “Gewalt wende ich nur in
notwendigen - Situationen an."RE-
TURN

751 War das Fenster gemeint UND
befindet sich der Spieler bei der Hitte:
(A=9) UND ist das Fenster (noch))
heil [R$(141,142)="*"] dann ? "Mt
meinem Ellbogen zerschiage ich das

Fenster...": Der Weg IN und AUS der
Hotte ist nun moglich!
[RS$(141,144)="1009"]

752 War das Fenster gemeint UND
ist der Spieler VOR oder IN der Hitte
(A>8) UND ist der Durchgang offen
[R$(141,142)="10") dann ? “Das Fen-
ster st - offen..."

753 Die Tar soll “zerstort” werden?
(01=30) UND der Spieler ist VOR
oder IN der Hitte (A>8) UND der

ist nicht offen
[H$(133 134)="00"], dann 7 Nihs 20

754 Die Tar (01=30) UND der Spieler

VOR oder IN der Hitte (A>8) UND

der Weg frei [R$(133,134)="10] dann
2 *Die Tar ist - offen.

755 RETURN zum Verlassen der
Routine ‘ZERSTOERE".

© 4.2.11 Reparieren

(E'D:REPARIERLST")
Zeile bewirkt
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775 Handelt es sich NICHT um das
Fenster (O1<>29) und NICHT um die
Tar (01<>30), dann ? “Reparaturen
tatige ich nur, wenn sie etwas ver-
sprechen.”

776 Das Fenster soll repariert wer-
den (01=29) UND der Spieler ist
VORm oder IM Haus (A>8) UND das
Fenster ist NICHT zerstort, d.h. die
Richtung ist (noch) verschlossen
[RS(141,142)="00"], dann ? “Das Fen-
ster ist nicht kaputt!”

777 Wie 776, nur ist das Fenster
bereits zerstort [R$(141,142)="10]
dann ? *Das Fenster ist wirklich nicht
mehr zu reparieren.”

778 Die Tar (01=30) der Hite (A>8)
soll repariert werden? UND der Weg
ist noch nicht offen
[R$(133,134)="00"), dann ? “Die Tar
it voll intakt und gut verschiossen.

779 wie Zeile 778, aber der Weg ist
offen [R$(133,134)="10"], dann
drucken wir “Die Tar ist zerschmet-
tert.. eine neue ist wohl ndtig.”

799 Mit RETURN zuriick ins Haupt-
programm

4.2.12 Entladen
(E’D:ENTLADEN.LST")

Zeile bewirkt

800 Wenn NICHT das Gewehr ge-
meint ist (O1<>9), dann drucken wir
mit ? “Was will ich entiaden?"RE-
TURN

801 Wenn das Gewehr im Raum des
Spieler ist (Z=A), dann nehmen wir es
automatisch! {55117 18)="1]: ? ‘Ge-
‘wehr genommen.”

802 Wenn sich die SILBER-Patrone
im Gewehr befindet (G§(33,34)="-2"
dann andert sich deren Zustand zu
G$(33,34) und sie befindet sich
nun im Inventar des Spielers. ? “Ge-
wehr entladen.”: RETURN

803 Wenn sich die BLEI-Patrone im
Gewehr befindet [G$(35,36)= -2
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dann andert sich deren Zustand zu
G§(35,36)="1" ? “Gewehr entladen.”
RETURN

824 Ansonsten zuriick ins Hauptpro-
gramm mit ? “Das Gewehr ist nicht
geladen.” :RETURN

4.2.13 Laden
(E"D:LADEN.LST")

Zeile bewirkt

825 Ist NICHT das Gewehr gemeint

(O1<>9) dann ? “Was will ich laden?";
RETURN

826 Wenn das Gewshr im Raum des
Spieles ist (Z=A), dann nehmen wi
es_automatisch! [GS(17,18)
“Gewehr genommen.”

827 Wenn weder die SILBERpatrone
[G$(33,34)="-3"] NOCH die BLElpa-
trone [GS(35,36)="-3"] existiert, dann
? “Ich habe keine Patronen."RE-
TURN

828 Befindet sich die SILBERpatro-

ne im Raum des Spielers [VAL(GS$(33
34))=A], dann nehmen wir diese

automatisch! [G$(33,34)="-

829 Befindet sich die BLElpatrone
im Raum des Spielers [VAL(G$(35,36
))=Al, dann nehmen wir diese auto-
matisch! [GS(35,36)="1"]

830 Wenn sich die SILBER-Patror
im Inventar befindet [G$(33,34)="1]
dann andert sich deren Zustand zu
G8§(33,34)="-2", wodurch sie nun im
Gewehr verweilt. ? “Gewehr geladen-
“RETURN

831 Wenn sich die BLEI-Patrone im
Inventar befindet (G$(35,36)="1"]
dann andert sich deren Zustand zu
G$(35,36)="-2". ? "Gewehr geladen."
RETURN

849 Nach ? "Das Gewehr ist gela-
den.” zurlick mit RETURN

850 Ist das Gewehr NICHT im
Inventar des Spielers [G$(17,18)<>"1
"] UND NICHT im Raum des Spielers
[VAL(GS$(17,18))<>A] dann ? “Womit
soll ich schielen...?“RETURN

851 Wenn O1<47 dann ? “ich bin
doch kein schiesswitiger Idiot.":RE-
TURN

852 Soll auf den Werwolf geschos-
sen werden (O1=48) UND dieser ist
nicht da (Z<>A) dann ? “Welcher
Werwolf..?": RETURN

853 Soll auf den Vampir geschossen
werden (O1=47) UND dieser ist nicht

da (Z<>A) dann 2 “Ein Vampir? Wo
denn?": RETURN

854 Ist weder die SILBER- noch die
BLEI-Patrone im Gewehr
[G$(33,34)<>"2"  G$(35,36)<>"-2']
dann GOSUB Zeile 827 (es werden
Patronen, Ladezustand  berpriftt!)
Wenn Keine Patrone gefunden wurde
(=3") dann zurdck mit RETURN

855 Wenn der DRECK im Gewehr
nicht mit dem DRAHT entfernt wurde
[Wir prifen das anhand der Markie-
rung im String [H8(18,18)<>"1"] dann
fohrt das zum "SchuB nach Hinten!"
und zum Tod des Spielers. Wir
Gbergeben den zu ladenden Text mit
dem String  Z$="D:REINTOD.TXT"
‘Ausdruck mit GOSUB 90:GOSUB
91:GOTO 80 (neues Spiel...?)

856 Der Spieler schoB auf den
Vampir (O1=47) dann ? “Er sinkt
wimmernd in sich zusammen. ."H${(1
7,17)="3"Der Spieler erhait 5 Punkle!
POKE 1023 PEEK(1023)+5

857 Falls der Spieler NICHT bereits
seinen 58. Zug erreicht hat, was
bsdeu(el er befindet sich im Zeit-

unkt des Schusses IN der Htte
1PEEK||022)<SBJ dann_registrieren
wir mit H$(15,15)="V" seinen
Tod durch einen

4.2.14
(E"D:ERSCHIES.LST")

Vampir und springen nach Zeile 220
(Dort wird der entsprechende Text
ausgegeben...)
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858 Wenn auf den Werwolf gezielt
wurde (01=48) und die Zugzahl
ebenfalls unter 58 ist (d.h. der Spieler
ist in der Hittel), dann ? “Der Schuss
bellt auf - in meiner Panik schiesse
ich vorbeil”: 2: H$(15,15)="W"'GOTO
220. Wir registrieren den Werwolf als
den “Morder” des Spielers und sprin-
gen in den Handlungsteil,
entsprechende Text ausgegeben
wird.

859 Da der Spieler nun NICHT mehr
in der Hitte ist (s.0./) UND wenn auf
den Werwolf gezielt wurde (O1=48)
dann ist dieser TOD! [G$(95.96)
Wir laden mit Z$="D:WERWO-
LBATXT: GOSUB 90:GOSUB 81
den entsprechenden Tex! und spen-
dieren dem Spieler mit POKE
1023 PEEK(1023)35 weitere 5 Punk-
tel: Und.jetzt "verschieben® wir ein
unbewegliches Handlungsobjekt! Die
Leiche des Werwolfes befindet sich
nicht mehr in der Hattel
(G$(55,56)="08']

860 Wenn beim Schuf die SILBER:
Patrone im Gewehr war (G$(33,34)
27 ist diese jetzt nicht mehr existent!
(G$(33,34)="00")

861 Wenn beim Schuf die BLEI-
Patrone im Gewehr war [G$(35,36)="-
27 ist diese jetzt nicht mehr existent!
(G$(35,36)="00"]

874 Mit RETURN zuriick ins HP
4.2.15 Pféhlen
(E"D:PFAEHLEN.LST")

Zeile bewirkt

875 Ist der Pfahl NICHT im Inventar
[GS(15,16)<>™1"] dann ? *Womit soll
ich pfaehlen?": RETURN

876 Wenn O1<>47 (Vampire) dann
2 “Warum fuchtle ich mit dem Pfahl
herum? ..."RETURN

877 Wenn Z<>A dann ? *Ein Vam-
pir? Wo denn?":RETURN

878 Hat der Spieler den 53. Zug
noch nicht erreicht (PEEK(1023)<53)
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wo der T

dann ist der Vampir tot
(GS$(93,94)="00"). Wir setzen eine
Kontrolimarkierung mit H$(17,17)="1"
Wir laden den entsprechenden Text
mit Z$="D:VAMPIRS.TXT": GOSUB
90: GOSUB 91 und spendieren 10
Punkte for den ersten erlegten Vam-
pirPOKE1023 PEEK(1023)+10] :RE-
URN

879 Wir prifen die Kontrolimarkie-
rung H$(17,17). Ist diese ="1" (Das
bedeutel, es handelt sich um den
2 Angiff)) dann erhalt der Spieler 5
Punkle for den 2. erlegten Vampir
(POKE 1023 EERNRMS ol
setzen H$(17,17) auf =' t der 56.
Zug noch nicht erreicht geben wir
ausserdem aus ? "lch stuerze mich
auf den Vordere

880 Wir prifen die Kontrolmarkie-
rung H§(17,17). Ist diese ="2" (Das
bedeutel, es handelt sich um den
2Angnll UND den 2. Vampirenlll)
dann ? “Gegen die Kralt des Vampirs
habe ich keine Chance.”: Wir regi-
strieren Morder m
H$(15,15)="V"ampir und verzweigen
2u Zeile 220 (Handlungsteil!)

899 RETURN

4.2.16 Reinigen
(E"D:REINIGEN.LST")

Zeile bewirkt

900 Bei Objekten O1<>9 (Gewehr) ?
“Ich sollte meine Zeit besser nutzen

901 Wenn Drahtstick NICHT im
Inventar [G§(37.38)<>1] dann ?

‘Womit soll ich es reinigen?":RE-
TURN

902 Wenn unsere Markierung
H$(18,18)="1" dann Zeile 924

903 ? *Mit dem Draht stoBe ich den
angesammelten Lehm aus dem Ge-
wehrlaut” H$(18,18)="1": Das Ge-
wehr ist vom Dreck befreitl: Der
Spieler erhalt weitere 10 Punkte [PO-
KE1023,PEEK(1023)+10]

924 7°Es ist Schussberei
TURN

4.2.17 GieBen
(E"'D:GIESSEN.LST")

Zeile bewirkt

925 Befindet sich das Drahtstick
NICHT im Inventar [G$(37,38)<>"1"]

des Spielers dann ? “Was soll ich
giessen?": RETURN

926 Befindet sich die GuBform we-
Inventar [G$(19,20)<>"1"]
NOGH im Raum des Spielers [VAL-
(GS(19.20))<>A] dann 2 “Womit soll
ich etwas giessen’

927 st das Feuer noch nicht
angeziindet [G$(1,2)<>™4"] dann
2'Ohne Feuer kann ich nichts
schmelzen. Und festes kann ich nicht
giessen!”: RETURN

928 Befindet sich die Pfanne weder

Inventar des Spielers
[B8(23.24)4" 11 noch im Adfen
halts-Raum des Spielers [VAL(GS(12
3,24))<>A] dann ? “Worin soll ich das
schmelzen?": RETURN

929 Da alle Voraussetzungen erfillt
sind (s.0.) laden wir “GIESSEN.TXT",
cchen o sle 005 Der Trat B,
weg [GS(37, pe s
ist gebovenl (GS(25,26)="-

Spieler erhait 5 Punkte [POKE mza
PEEK(1023)+5]: RETURN

4.2.18 Springen
E.D:SPRINGEN.LST")
Zeile bewirkt

950 Wenn A=8 und H$(17,17)='2"
UND das Seil NICHT befestigt wurde
(GS(11,12)<>"-2] dann lade “VAM-
YR7A.TXT"Drucke in Zeile 90.91:
Der Spieler erhalt 5 Punkte fir seinen
Todessprung :GOTO 80 (neues
Spiel?)

951 Wenn A=8 UND H$(17,17)="2"
dann lade “VAMPYR7A TXT":Drucke
in Zeile 90,91{H$(17,17)="3"] Der

Mari magazin




Spieler erhalt 10 Punkte! (POKE1023
\PEEK(1023)+10) Vampire ~erledigt
[GS$(93,94)="00"] :RETURN

952 Wenn A=8 dann ? ‘Das kalte
Wasser bewahrt mich ... ":Der Spieler
erhalt 5 Punkte fiir seinen Selbstmord

(POKE1023 PEEK(1023)+5):  GOTO
80
953 Wenn A=10 dann X$="V":GOTO

954 Wenn A=9 dann X$="B"GOTO

955 2 “Yeahhh... Das bewahrt mich
vorm erfrieren.":RETURN

4.2.19 Anziinden
(E."D:ZUENDEN.LST")
Zeile bewirkt

975 Ist das Feuerzeug Gs(wam)
NIGHT im Inventar
NICHT im selben Raum wie
Spieler <>A dann ? ’Wumn <ol ioh
nur Feuer machen?":RETURI

976 Will der Spieler weder den Brief
(01<>20) noch die Feuerstelle
(01<>25) und auch nicht FEUER
oder HOLZ (O1>2) anziinden, dann ?
“Was wollte ich RE-

0
9,

4.2.20 Reden
(E’D:REDEN.LST)

Da im 1. Teil KEIN DIALOG vorgese-
hen ist (im 2. wird das anders...) gibt
es hier nur folgenden Programmteil

Zeile bewirkt
1000 ? “Es antwortet keiner..."RE-
TURN

4.2.21 Lesen
(E"D:LESEN.LST")
Zeile bewirkt

1025 Handelt es sich um den Brief
(01=20)? Dann springe nach Zeile
395 (Untersuchel)

1026 Ansonsten drucke den Text
hts da, das sich lesen
hsBe “RETURN

Unser somw volistaendig lauffahiges
Programm speichern wir mit >
VEDHPBBAS" auf der Rickseie
der |.L.d.S.-Diskette.

Damit haben wir also den KERN des
Programmes geschafft. Was im wei-
teren noch folgen wird, sind die
“Feinheiten’ des Programmes. Zum
einen die

TURN

977 Ist das Feuer schon an
[G$(1,2)="4") dann springe nach Zei-
le 301 (brennt schon!)

978 Wenn der Spieler (A) nicht im
Raum 10 (Hitte) ist, dann ?"lch solite
mit der geringen Fuellung sehr vor-
sichtig umgehen!”: RETURN

979 Befindet der Brief G§(3940)
sich NICHT im Inventar(<>"-1") und
NICHT beim Spieler <>A dann ?'Das
Feuer will nicht angehen.:RETURN

980 Wir setzen das Fever auf "4"
drucken ? "Mit dem Briefpapier ge-
lingt es, das restliche Holz anzuzuen-
den.”: Der Brief wird vernichtet
[6$(39.40)="-5": Das Feuerzeug ist
nun leer [G§(13,14)="2"): RETURN
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Sachverhalte, zum anderen die Be-
dienunsvereinfachungen far den
Spieler..

Hier aber vorab -wie versprochen- die
Aufteilung unseres Programms in die
Programmeile, wie wir sie behandelt

- und gespeichert - haben...

Die FETT markierten Teile zeigen
jene Programmteile an, die noch zu
besprechen sind!

UObersicht Gber die einzelnen Pro-
grammeile:

ZEILEN: PROGRAMMTEIL:

0-2 STARTDAT .LST
5-9 ORTAUSG .LST
10- 14 OBJAUSG LST
15-29 EINGABE .LST
30-79 ‘SONDERBE .LST

80-89. ENDE .LST
90-99. HILFROUT .LST
100-109  SATZZERL .LST
110-119  WORTZERL LST
120-149  WORTVERG.LST
150-159  WORTSTEU LST
160-199  WORTAUSW.LST
200-249  AKTIONEN .LST
250-204  BEWEGUNG.LST
295-549  UNTERSU .LST
550-574  NEHMEN LST
575-599  LEGEN LST
600-624  OEFFNEN LST
625-649  SCHLIESS .LST
650-674  ZIEHEN LST
675-699  DRUECKEN .LST
700-724  LOSBINDE LST
725-749  BEFESTIG LST
750-774  ZERSTOER LST
775-799  REPARIER LST
800-824  ENTLADEN .LST
825-849  LADEN .LST
850-874  ERSCHIES .LST
875-899  PFAEMLEN LST
900-924  REINIGEN .LST
925-949  GIESSEN LST
950-974  SPRINGEN LST
975-999  ZUENDEN LST
1000-1024  REDEN LST
1025-1049  LESEN .LST

An dieser Stelle méchte ich mich for
die (von mir vorausgesetzte und in
meiner Vorstellung vorhandene) Auf-

mkeit ALLER LESER einmal
recht herzlich bedanken und_hoffe,
dem einen oder anderen wenigstens
ein  paar interessante
Programmieransatze und Gedanken
offenbart zu haben...

Mit herzlichen GraBen schiieBe icl
fur heute und verbleibe bis auf weite-
res

Michael Berg
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Kommunikationsecke

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

Damit so richtig Leben ins ATARI magazin kommt!!!

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

K t: K

Preisausschreiben
Losung: Fischer
EinsendeschluB ist der 12. Oktober 1999
Die Gewinner des letzten Preisausschreibens!!! PREISE

leweils ein Gutschein in Hohe von 10,- DM geht diesmal an:
Zu gewinnen gibt es:

1.5. Pre
(Gerd Gla, Steffen Schneidenbach, Uwe Pelz, Andreas s
Hofmann, Ronald Gaschitz. 1 Gutschein in Héhe von 10,- DM

Herzlichen Gliickwunsch

Fiillen Sie einfach die beigelegte Postkarte aus

Atari magazin a7- Atari magazin




Leitfaden psreten

Start() das erste Element wird aktuel-
Sie wollen auf ein zusammengesetz- les Element
tes Objekt wie beispielsweise e€ine eiter() das aktuelle Element wird
Liste zugreifen, ohne auf die inteme  gag nachste Element in der Liste lst
Struktur achten zu mdssen. Weiterhin
wollen Sie die Liste auf verschieden Eenln(} prift, ob wir beverls Uber das

Weise durchlaufen kannen.

Funktion

istenende hinaus si

Ein weiteres Anwendungsgebiet ist
das gleichzeitige Durchlaufen von zu-

weiterung des Iterators konnen auch

Listen aus unterschiedlich zusam-

mengesetzten Strukturen durchlaufen
werden.

Die Schnittstelle der Listenklasse wol-

g
len Sie aber nicht durch Operationen Element in der Liste zurdck

fir die unterschiedlichen
Durchiaufmoglichkeiten komplex ge-

Liste zur selben Zeit mehrfach durch-

laufen kdnnen. ohne sie

das lteratormuster. Die zentrale Idee Die Filter der L-stenueratav K\asse

jbt das aktuelle

Die Trennung des Durchlaufmecha-

nismus vom Listenobjekt ermgicht
staten. AuBerdem wollen Sie die g uns. iteratoren f0r unt 5

Weitere Informationen zum Iterator-
muster finden Sie auf den folgenden
Web-Seiten:

i der Schniﬂsleﬂe
Die genannten Anforderungen erfaillt Listenklasse auffdhrer

des Musters besteht darin, die konnen zum

piel

jem
priphn Objekt zuzuteilen. A wendbarkeit

Die Kiasse lterator definiert eine
Schnitstelle zum Zugriff auf die Ele-
mente in der Liste. Die Aufgabe des
terator-Objektes ist es, sich das aktu-
elle Element zu merken. Somit weif
es, welche Elemente bereits durch-
laufen wurden.

den

Objekts

Zugiff
Zustandigkeit fr den Zugriff und die ausschlieBlich auf jene Elemente er-
Funkbonallla( des Durchlaufens aus lauben, die bestimmten Filterungsbe-
dem Kt herauszunehmen und - dingungen gendigen.

Durchlaufverfahren zu  definieren,
de

Verwenden Sie das lterationsmuster,
um den Zugriff auf den Inhalt eines
zusammengesetzten i
ermbglichen, ohne dabei seine inter-
ne Struktur offenlegen zu missen.

- uiuc.edulcgi-bin/wi-
mcmmcﬂ«eramrpanem

Diese Seite gibt Hinweise zur Ver-
wendung des Musters in realen An-
wendungen.

http: Viooh.ca ecinogegliceral
terns.htm

Diese Seite bietet eine Einfahrung in
Softwaremuster und stellt ua. das
Iteratormuster vor.

Rainer Hansen

Beispielsweise kann die Klasse Liste
u einem lterator der Kiasse Listen-

3 n- | T T Lo g
Hterator fihren. Die foigende Abbil- ||V 0 IR [MIuIN Ipls |c lnlalF Ix BB v
dung zeigt die Beziehung zwischen riplols| Ialilplel Iplulp ‘o 1R ¢
den beiden Klassen. 5 Sl RIEEkE] T2 ERFAEAERF
Tt i 35 o iz T e T
+ Lot E B e L 0B DSESIEAE
A R D [Oo]|L BE 1
DT B e g
Jeddy le RN [E | Lo M lE IN
LE e ¥
Alufplr ole [k
i Tt
R T E R sind gleiche Buchstaben.
@ et |
Mol 1 Y
e 1
L AU VA
Rl L Lothar Relchardt
Die zu durchlaufende Liste mossen |RIEIEIT 1 i L.
Sie zur Erzeugung eines Objekts der [ 41G | T [U i
1T s e i
Klasse Li Flrelele N a1 [Alcle [k
3 i )
Haben Sie einmal das Listen-Exem- |3 T IIT| a7 2 W/ [ie 5o,
plar, kbnnen Sie
die Elemente der Liste zugreifen:
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GroBe Werbeaktion

[Damit uns das ATARI magazin noch lange erhalten bleibt, und das hoffen wi
fwahrscheinlich alle, muB das Magazin eine bestimmte Verkaufszah! errei

[Da es aber leider nicht zu vermeiden ist, daB mit der Zeit einige User Ihr
[Hobby aufgeben, sollten diese Licken gleich wieder gefalit werden.

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

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

Gutschein in Héhe von DM 10,-

[Fur jeden Neukunden erhalten Sie als kleines Dankeschon einen Gutschein|
in Hohe von DM 1

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

Power per Post
Postfach 1640 - 75006 Bretten
Tel. 07252/3058 - Fax: 07252/85565

ATARI magazin Hefte
Achtung: "Neue" alte Ausgaben wurden in unserem Keller gefunden
st Ihre Sammlung noch nicht vollstandig? Hier haben Sie die Mdglichkeit, das
feine oder andere Magazin nachzubestellen.
{Zunachst eine Liste der noch vorhandenen &lteren ATARI magazine aus den|
jahren 87, 88 und 89. Das Einzelexemplar kostet hier nur DM 2,50.

[okT:74 0388 0888 0489 088
4187 04/88 01088 0589  09-10/89

0 587 05088 012588 06/89 O 11-12/89
687 06/88 0189 0789

o 1788 07/88 03789

[Kreuzen Sie die gewlinschten Ausgaben an, und schicken Sie den Abschnitt
n Power per Post, PF 1640, 75006 Bretten.

Name. StraBe
PLZIORT

VORSCHAU

atorlich gibt es auch in de
lhéchsten Ausgabe interessante Be-
ichte, Tests, Neuheiten und Work]
fshops.

fichtig ist nur, daB sich alle User
faktiv am ATARI magazin beteiligen

[Far alle gibt es so viele Moglichkeiten|
Imitzumachen, um das Magazin auf
egend zu gestalten. Wir erwarten|
Ihre Post.

Die Ausgabe 1/2000
erscheint im Oktober

Rainer Hansen
- Markos-Romer—
—HeratrSERBATEE—
Thorsten Helbing
ey
o B.—
—Merhoe-Rosnar

Srodosichalsl
e

Sascha Rober
Michael Berg
Raimund Altmayer
Nertrieb; Nur Gber den Versandweg

lanschrift
erag Wemer Atz (Pover por Post)
6, 75015 Bretten

[Fax: 07252/85565
feMail: Raetz SM@t-oniine.de

[pas ATARImagazin erscheint s 2 Monate. Das
el kose oW 16

sings warden gome
o v i

it nd alls 1n e snihaensn Beirige
Jungen sind uheberrechiich goschitzt

Bargeld (keine Versandkosten) O Scheck (+ 6,- DM/Ausl. 12,-DM)
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’ ‘ | Jetzt schon ein riesiger Erfolg - das ultimative PD MAGazin ﬂ ’
S YZYG Y Jede Ausgabe ist ein Kniller !~
Das PD MAGazin und ’A‘

i SYZYGVd f in keil
’ ‘ st i miung fehen. Dl

L{

1

’ ‘ Bitte beachten Sie unsere "‘
/ \ EIJ—JMW untenstehenden Angebote !!! :
’Z‘ ) Der Einzelpreis fiir das PD-MAGazin ’ ‘

7 - — betragt DM 12,- 7
’A‘ w Der Einzelpreis fiir das SYZYGY ’A‘
N7 betrigt DM 9,- K7

’A‘ VA‘
% | PD-MAGazin 1-6/97 SYZYGY 1-6/97 |%&
’A‘ Das Kennenlernpaket Das Kennenlernpaket ’A‘
"‘ Sie erhalten die 6 Ausgaben des Jahres | Sie erhalten die 6 Ausgaben des Jahres "‘
AN (1997 zum absoluten Kennenlernpreis | 1997 zum absoluten Kennenlernpreis | "
’v‘ von nur_DM 40,- von nur DM 30,- ’v‘
A |Greifen Sie gleich zu, es lohnt sich auf | Greifen Sie gleich zu, es lohnt sich auf |
’v‘ jeden Fall. jeden Fall. ’v‘
A\ |Best -Nr. PDM 1-6/97 DM 40,- Best.-Nr. Syzygy 1-6/97 DM 30, [V

b=d| PD-MAG Abo 1998 | SYZYGY Abo 1998

’v‘ Damit Sie immer aktuell sind, abonnieren | Damit Sie immer aktuell sind, abonnieren
Pa\| Sie gleich die 3 Ausgaben fiir das erste|Sie gleich die 3 Ausgaben fiir das erste
’v‘ Halbjahr 1998. Unser Aboangebot: Aus-|Halbjahr 1998. Unser Aboangebot: Aus-

gabe 1/98, 2/98 und 3/98 fiir gabe 1/98, 2/98 und 3/98 fiir ’ ‘
N7 nur DM 25, nur DM 18,- ’v‘
’A‘ Best-Nr. PDM 123/98 DM25-  |Best.-Nr. Syzygy 123/98 DM 18, |V

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

EOZOZOZOZOZOZOZOZOZOZOZOZO
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Abonnement

Bitte lesen Sie die Seite 7 im ATARI magazin !!

i Mitgli
zunachst méchte ich mich bei lhnen fiir Ihr Vertrauen, das Sie uns bisher entgegengebrach
haben, recht herzlich bedanken.

Und damit wir noch viel fiir die XL/XE's auf die Beine stellen kénnen, hoffe ich auch weiterhin au
hre aktive Unterstiitzung.

Die Zukunft des ATARI magazins liegt in lhren Handen

Auf der Riickseite finden Sie den Bestellschein fiir das Atari Magazin-Abonnement 2000.

WICHTIGER STICHTAG: 16. AuguSl 1999

Bitte beachten Sie diesen Termin! Ich mochte so friih als méglich Bescheid wissen, um die
weitere Zukunft des ATARI magazins planen zu kénnen.

Fiir Ihre Unterstiitzung machte ich mich jetzt schon bedanken und hoffe, daB es auch in Zukunf
unser ATARI magazin noch geben wird. Mit dieser Hoffnung verbleibe ich bis zum néchste
ATARI magazin

mit freundlichen GriiBen



Bestellschein fiir das Atari Magazin-Abonnement
Bitte Termin 16. August einhalten !!!

Abonnement Atari Magazin 2000
Ja, ich méchte fir das Jahr 2000 folgendes Abonnement
ATARI magazin 1/2000 (erscheint im Oktober), 2/2000 und 3/2000
Die Disklines 56, 57 und 58
Das PD-MAG 1/2000, 2/2000 und 3/2000

lch bezahle den Betrag in Hohe von 100,- DM per

[0 Nachnahme (nur Inland DM 15,-)

o Scheck (DM 12,- / Ausl. DM 15,-)

[O Bargeld beilegen (nur Inland - keine weiteren Kosten)

|Unterschritt, Datum

Bitte Anschrift eintragen
Vorname
Nachname
StraBe
PLZ/Ort
Kunden-Nr.
Bi i tllen

Termin:

16 . August 1999
Verlag Werner Rétz
Postfach 1640
75006 Bretten




