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KE-SOFT Hardwareanqebnt

Atari 800XE

Ab sofort wieder erhaltiich! Das Modell
B00XE mit 64Kkb RAM und

Basic. Das Original von
Atari mit sechs Monaten Garantie!

D 229,80

Atari XF-551

die

izt wieder erhaltichl
bietet echte Double Density
ebenfalls mit sechs Monaten
mg&fwt' Geben Sie sich
mit dem Ciriginal zufrieden!

Auch
Oie XF
und wird
Garantie
raar

DM 349,80

XEP-80
Zeichenkarte

B
M

Mit dieser Karte ist die Darstellung von
echten 80 Zeichen auf lhrem XL/XE

moghch! Einzige Vorraussetzung ist ein
hochauflosender Maonitor, Die

umfangreiche mitgelieferte Software
sowie die ausfubrliche Dokumantation
lassen keine Winsche offen. Und der

Atari Lightpen

Mit diesem Lichtstift, der Gbrigens
komplett mit enem tollen

wird, kdnren Sie direkt auf den
Bidschirm zeichnen. Das Programm
bietet umf F.rnercrnm. wie
zB. Kreise, Ovale, , ber
100 wverschiedene Flllmuster und
ermoglicht sogar das Zur(ckfillen von
bereits gefillten Flachen! Natirich
knnen Sie lhre Werke auf
Kassette oder Diskette abspeichern.
Da sich der Lightpen ganz leicht
abfragen |apt, sind auch der

CX-85

Jetzt ist endlich Schiuf mit dem Frust |

beim von Datazefend Die
CX~BS Zehnertastatur bietet Komfort,

wie man @n nur von “groflen” |

Computern kennt. Die mitgeleferte
Software sowie die deutsche Anleitung
Mmchﬂeﬁatwuﬁhmmimg
genau. Zahlreiche Programme, wie 2.B.
das neue Zador I, Donald und viele
ZONG—Programe unterstitzen dieses
neue  Eingabemedium! Auch fir
Programmierer her geeignet,
denn die CX-85 [apt sich kinderleicht
abfragen und somit sinnvall fir eigene

|/O-Datenkabel

Klappt hre Verbindung nicht mehr?
Sorgen Sie jetzt fir einwandfreien
Datenfiu} 2wischen Computer, Floppy,
Datenrecorder und Drucker! Das ca,
einen Meter lange  Datenkabel

gewahrleistet optimale Uber tragung.
O 24,80

Schreibschutz
Schalter
fur 1050 Floppy

Wenn Sie die Nase voll haben, kve
Diskettenrickseiten immer 2u lochen,
sollten Sie sich diesen kleinen Einbau
anschaffen. MNach der einfachen
Installation, die auch von einem Laien
durchgefihrt werden kann, sorgt ein
Schalter fur den Schrebschutz, Ganz
mach |hren Winschen sind fhre
Disketten damit zum Beschreiben
freigegeben oder davor geschitzt.

O 14,80

XF-551
Indexlochabfrage

Fir alle Besitzer der XF-551 Floppy
gibt es jetzt eine gute Nachricht: Sie
konnen nun endich auf die teuren
Disketten mit dem zweiten Indexloch
verzichten, denn  diese  kleine
Modifikation lhrer Floppy umgeht die

Clow: Die XEP-80 dient gleichzeitig als | Programme einsetzen, Gehen Sie mit | lastige  Abfrage  des  zweiten
Paralleles Druckerinterface! der Zeit! indextoches zum Formatieren der
DM 29,80 | Rickseite!
DM 19,80 DM 29,80
Z0ONG e 4/92
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RUBRIKEN

Vorwort
Lieber Leser,

die Sensation ist perfekt Man hatte
2war schon so einiges hinter den
Kuissen gemunkeft, doch jetzt ist
de Sache raus! Nachdem der Lynx
mit den farbigen LCD-Displays den
Anfang machte, gibt es jetzt den
ersten transportablen XE-Laptop!
Den BOOXE werden wir auf der
AlARHMesse in Dusseldorf vom
2-23. 8 exklusiv vorstellen, mehr
dazu in den Stories des Heftes!

Doch neves gibt es nicht nur auf
dem Hardwaresektor, Aus dem
Hause KE-SOFT stammt ein neues
Clmp & Jump Spil mit comicartiger
Grafik und einer sifen Ente Namens
DONALD. Eine Demoversion von
DONALD befindet sich auf der
Programmdiskette, Screenshots im
Heft!

grofer XL-Produzent & -Vertrieb
seie XL/XE-Aktivititen engestelt
hat Der Super-Soft Versand
anderen besser als HHW oder

| winsche Iven viel Spap dabel und

Computerstudo 2000 bekann, hat
senen Geschaftsschwerpunkt lider
auf andere Gebiete veragert. Enen
ausfvichen und excusiven Berich
von Mak Heinzig kinen Sie i der
nichsten Ausgabe lesen

Mt den Englisch-Kenntnissen hat so
mancher seine Probleme. [Daher
haben wir fur Sie in dieser Ausgabe
einen "F-B Strke Eagle™Workshop,
der hnen de  Kkomplette
Funktionsweise erklart, ohne die
engische Anleitung lesen u missen

e Fragbogen-Akion  wrde
ausgewertet, so dap sich bei uns

Dazu gleich zwei Berichte, die Sie
um enen umfassend Gber die
Neuigkeiten aufkiéren, 2um anderen
de Menungen und Gewinner
"

ZONG présentiert sich hnen wieder
volgepackt  bis  obentin it
ormationen wnd Neuigkeiten, ich

hotfe, Sie schaffen diese Ausgabe
innerhalb dieses Monats durch!

Manc Becken
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Leserbriefe wegz

Double-SAM

Michael Wanker aus Wien michte
gerne wissen, wie man den SAM auf
Double Density kann. Wer
kann ihm helfen? Zuschriften bitte an
die Redaktion,

TEXT130

Bernd Pref aus sucht
Pr

den XL umzusetzen und fragt, wer ihr
dabei behifich sein kann. Melden Sie
sich bitte direkt bel Angelka
Sostmann, Telefon 0511/3524885.

Quest For Tires

weil, wie Wolfgang weiter
kommen kann, sende uns bitte seinen

Tip 2u

Sereamis

Stefan Bohn aus Mittelsaida mochte
bei dem PD-Spiel Sereamis wissen:

Wie komme ich an dem Wirter vorbel
oder wie kann ich die Suppe vom Koch

nehmen, ohne, dafl DU KANNST DIE
SUPPE NICHT NEHMEN erscheint?

20NG-Re{d)aktion

Wenn ich mich richtig entsinne, kann
man hier ERBITTE SUPPE oder etwas
dhnliches eingeben. Erst dann kann
man sie nehmen und sich damit an den
Tisch setzen. war da noch
etwas mit einem geheimen
Losungswort, das man dem Koch
sagen mup ...

X—Mas Horror
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Adventuremania

Hallo KE-SOFT!

ZUNG
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den Anfang. Hoffe, dap die anderen
User auch mit kommen
werden. Nun genug gelabert, frisch ans
Werk.

Zum Ablauf des Spieles: Du bist ein
Truckerfahrer, der sich sein Brot mit
Fahren verdient. Klingt einfach, doch
nun zu detailierten Angaben.

Am Anfang des Spieles bist Du in einer
Halle, wo ein Truckerterminal ist und
darauf siechst Du  verschiedene
Angebote (Frachten wverschiedenster
Art 2u einem Ort 2u
man sich endlich entschlossen hat,
einen Auftrag anzunehmen, beginnt der
harte Kampf auf der Strape. Man kann
mittels Landkarte immer seinen
Standpunkt  feststellen (wie bei
Pitstop) und Stauabfragen machen.

Plastron

Hallo KE-SOFT! Jetzt michte ich an
dieser Stelle auch sinmal Lob und Kritik
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STORIES

In Ausgabe 2/92 starteten wir eine
grofje Umfrage, bei der Sie die
Miaglichkeit hatten, uns thre Meinung
2u s Die Ergebnisse dieser
Aktion finden Sie hier.

Was Sie sicherlich als erstes
interessieren wird, sind die Gewinner
der PD-Disketten. Gewonnen haben:

Wolfgang Stiler aus Zwickau, Alexander
Kliinner aus Kempten, Sven & aus
Erdeborn, Jens Kessler aus Arnstadt,
Hetko aus Heidenau, Ralf
Patschke aus Berlin, Steffen Loos aus
Chemnitz, Hans-Peter Schulz aus
Talheim, Olaf Graul aus Leipzig und
Thomas Rosanski aus Bochum,

Die Gewinner erhalten ihre
Wunsch-PD's mit dieser Ausgabe.
Doch nun 2u den Ergebnissen der
Umfrage:

Die ate lag leider nur bei
% der Leser. Scheinbar hat der Rest
kein Interesse daran, ZONG nach seinen
Wiinschen zu gestalten. Selbst der
Anreiz, PD-Disketten zu gewinnen,
reichte scheinbar nicht aus. Schade
eigentlich.

Uns interessierte, welche XL/XE
Zeitschriften Sie lesen.
Erfreulicherweise stand hier ZONG an
erster Stelle, danach der
Computer-Flohmarkt und an dritter
Stelle das Atarimagazin sowie der
ABBUC. Die anderen ine  baw,
Diskettenmagazine  hatten  einen
verschwindend geringen Anteil.

Erfreuich war auch, dap die meisten

XL/XE Besitzer keinen weiteren
Computer ihr Eigen nennen.

again fir Man Il,’IE Lonputer

Mit ZONG waren Sie zufrieden, was uns
natirich sehr freut., Gemap I|hren
Winschen werden wir natirich in
Zukunft versuchen, auch mehr auf
Arwenderprogramme und Hardware

einzugehen. Auch die Workshops sollen
noch mehr ausgebaut werden, was Sie

bereits in dieser Ausgabe sehen
konnen.

Die Beteligungsrate der Leser an
ZONG ist immer noch sehr gering.
Meistens mangelt es an Zeit, manchmal
an Kenntnissen. Wir bitten Sie
nochmals: Soliten Sie
selbstgeschriecbene Programme haben
oder Uber irgendein Thema einen
Bericht oder Workshop schreiben
konnen, senden Sie uns lhren Beitrag,
MNur durch hre aktive Mithife kann

ZONG auch in Zukunft noch
umfangreicher und  interessanter

Veroffentlichung winkt natarlich ein
angemessenes Honorar!

Manche von lhnen wunschten sich
Themen, die wir bereits in Z0ONG
behandelt haben. Da eine Wi

nicht erwunschenswert ist, hier ein
kleiner Verweis auf gewinschie
Themer: Ein ausfihrlicher Kurs mit
vielen beis 2ur
Player-Missie Grafik befand sich in den

Ausgaben 8-10/91, Die
ZONG-Ausgaben 12/89-6/90
beinhalten den Kurs "Grafik

Programmierung”, in denen neben der
PM-Grafik auch die Definition wvon

Zeichensdtzen erklart wird Das
ZONG-Lexikon mit Erklarungen vieler
Begriffe gab es bereits als Serie in den
Ausgaben 2-8/90. Wenn Sie noch
detailiertere Informationen zu diesen
oder anderen Themen haben mochten,
empfehle ich Ihnen den neuen

Gamedesigner's Workshop,
Kemal Ezcan

ATARI 1600XE

Wer hdtte das Da hat es
die Firma Atari doch tatsichlich
geschafft, einen neuen Computer
der XE-Serie zu entwickein. Bei dem
neuen Gerdt mit der Bezeichnung
BOOXE handelt es sich um einen
Rechner, der prinzipiel mit dem
BOOXE identisch ist Die groPe
Neuheit ist allerdings das Format
des Rechners, denn es handelt sich
um einen Laptop, also einen

Taschencomputer, den man dberall
mit hin nehmen kann.

Dank des 1 &n
LCD-Farbbildschirmes, des integrierten
(5,25") Laufwerkes und der Moglichkeit
zum Batteriebetriecb hat man seine
komplette Station zum Arbeiten immer
dabel. Na, das ist doch was, oder?

Hier einige technische Daten:

Mape ca. 25#16%5cm, Farbe Im
typischen XE-Design. Die Tastatur
wurde zugunsten der Gesamtmafe
etwas verkleinert, es sind jedoch alle
Tasten vorhanden, Der Bildschirm stelit
256 Farben dar, ein normaler
Fernseher kann ebenfals
an ssen werden. Das Laufwerk
ist kompatibel zur XF-551. Neben dem
Bildschirm befindet sich ein kleiner
Lautsprecher zur Tonausgabe, An der
Hinterseite befinden sich die Ublichen
Anschlisse for I/0, Fernseher, Strom
und Steckmodul Als Neuheit ist ein
Druckeranschiup  vorhanden!  Der
64KB-RAM. Als Zubehar gibt
Do der vorne an den
BO0XE gesteckt werden kann.
Gebefert wird der 600XE
vorraussichtlich mit einem Steckmodul
sowie dem Netzteil. Der
Preis soll um DM 599,~- liegen. Der
Doppeljoystick kommt auf ca. DM
49--, Der Erscheinungstermin steht
leider noch nicht fest.

Auf den niachsten beiden Seiten szehen
Sie noch einige Entwirfe sowie die
ersten Fotos des neuen Gerdts, Wir
danken Peter Pick fir die Recherchen
und technische Unterstitzung.

Kemal Ezcan

ZONG

4792
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S STORIES o
" Da es aber eigentlich nicht gerecht ist, | Listing verdffenticht werden kinnen.
Eigener Sache | = S ks s epe el e
Nachnahmekosten zu erheben, zahlen | finden ihren Platz auf  der
Sie ab sofort nur noch DM 3,- | Programmdiskette.
Versandkostenantel und ab einem '
&:M#SHMEEMWWED,-RBN
interessieren werden, die aber den | Versandkosten. Bestellen Sie
Rahmen des Vorworts sprengen | Nachnahme, kommen allerdings IZ.'l"-'Irf'::v,‘Ef Abﬂnnement
wirden, haben wir hier fir Sie | hinzu, die sich aus den DM 2,- | Manche wvon hnen wollten wissen,
zusammengetragen. Zusatzporto und DM 3~ | wieso es kein ohne
i zusammensetzen. | Programmdiskette gibt. Bitte sehr, ab
ZONG Dieses Geld geht also zu W00% an die | sofort auch erhditich. Dann fiel uns
Deutsche Bundespost. auf, daf} es eigentlich unfair ist, wenn
Manche beschweren sich immer wieder, jeder den  gleichen  Abobonus
dap das neue ZONG doch zu teuer sel | Fir das Ausland mupte allerdings eine | bekommen kann, egal ob er DM 100,-
Far ale diejeni hier einmal eine | neue Regelung getroffen werden: Hier | oder nur DM 35~ investiert, Aus
kleine Rechnung: gelten unabhdngig vom Bestellwert DM | diesen Grunde gelten fir die Aboboni
10,- Versandkosten. | ab sofort Klassen von eins bis vier, Je
Die Druckkosten fir ein ZONG-Heft | Nachnahmesendungen ins Ausland sind | nach Aboart dirfen Sie sich aus den
betragen DM 250 pro Heft. Beim | nachwievor nicht moglich. entsprechenden Klassen

Versenden kommt das Porto in Hohe
von DM 180 hinzu, auferdem die
Verpackung. An Honoraren werden pro
Ausgabe mehr als DM 200,
ausgezahit. Selbst, wenn auf jeden
Leser nur DM 0,50 entfallen, ergibt das
pro Heft Unkosten in Hohe von knapp
DM 5—. Fir ein Habjahresabo
bezahlen Sie DM 35— und erhalten
zusétzlich noch eimen Abobonus im
Wert von bis 2u DM 12,50.

Sie sehen, das Z0NG-Heft ist
keineswegs zu teuer. Und bei dieser
Rechnung ist die Arbeitszeit von ca.
100 Stunden pro Heft nicht enthalten!
Nur, wenn sich die Anzahl der
Abonnenten drastisch erhoht, ist es
maglich, die Unkosten zu decken und
ZONG in dieser Form fortzufihren.
Auch eine Erweiterung des Umfanges
ist nur dann Sie
also auch Ire Freunde wvon den
Vorteilen eines ZONG-Abos!

Versandkosten

Beim Versenden von Ware entstehen
Kosten, Diese bestehen nicht nur aus
dem aufgewendeten Porto, sondern
auch aus den Kosten fur
Briefumschidge, Adressaufkleber usw.
Diese Kosten tragen zum Tell wir, zum
Tel Sie; wenn Sie etwas bestellen.
Bisher haben wir fur Versandkosten
einen  Antel von DM 6,- erhoben.
Rechnen Sie einmal nach: Das Porto fur
ein Packchen kostet allein DM 4,-, die

Wir hoffen, die neue Regelung ist in
Ihrem Sinne. Nutzen Sie die Vorteile der
Bankabbuchung.

Kundenkonto

Viele von |hnen haben nach der
Einrichtung  eines  Kundenkontos
gefragt. Dies ist bei vielen groen
Versandhdusern moglich. Der Atari
XL/¥XE ist allerdings nicht wverbreitet
genug, um einen solchen Service zu
ermoaglichen, Als Ersatz dafur haben
wir allerdings die Moglichkeit der
Bankabbuchung eingerichtet. Auf diese
Weise kdnnen Sie jederzeit problemlos
bezahlen, ohne Zusatzkosten in Kauf
nehmen zu missen. Flllen Sie einfach
beim Bestellschein das entsprechende
Feld aus wund kreuzen Sie die

Zahlungsweise an.

Software

In einigen der von hhnen zugesandten
Fragebdgen war zu lesen, dap die
Software in ZONG friher besser war,

Das Problem ist einfach: Eine gute
Speicherplatz. Wenn ein Programm
allerdings als Listing abgedruckt
werden soll, darf es nicht 2u lang sein.
Daher ist es sehr  schwierig,
Listingprogramme auf ein so hohes
Niveau zu bekommen.

Kassetten

Eine schiechte Nachricht fur alle
Freunde von Kassetten. Folgende
Spiele sind ab sofort nicht mehr
lieferbar:

Cavernia, Head Over Heels, Kick Off,

Ninja Commando, Yogi's Great Escape,
Yogi In The Greed Monster.,

Der Grund liegt in der Herstellerfirma,
die die Produkte scheinbar aus dem

der Titel haben wir allerdings noch

Versandtasche ca. DM 0,50. Bei einer Restbestdnde, die Sie telefonisch
Nachnahmes erhoht sich das | Unsere ARlernative lautet also wie | erfragen kisnnen.

Porto um DM 2,-, auferdem werden | folgt: Wir werden versuchen, die

Folien fir den Zahlschein benitigt und | Quaktst und Grafik der | Als Ersatz ist es uns allerdings
die  Uberweisung  kostet  auch | ZONG-Software wieder hioher 2u | gelungen, einige  andere  Titel
Gebihren. schrauben, missen aber dabei in Kauf | anzubieten, Schauen Sie sich einfach

nehmen, dap nicht alle Programme als | den neuen Bestellschein an.
ZUNG -9- 4/92




~ VORSTELLUNG

X'
right Night

AHDECAZ

AL DML

Sie gegen den Rest der Welt

versuchen, immer weiter
Rangliste emporzuklettern

Jeder der feindiichen Kampfer hat
einen speziellen regelwidrigen Schiag,
dem man nach Moglichkeit ausweichen
solite, da genau dieser eine Menge
Energie kostet, so er sitzt. Man
kdampft in drei Runden je drei Minuten
lang. Ist einer der beiden Boxer bis
dahin noch nicht k.o, wird der Sieger
nach Punkten ermittelt. Punkte
bekommt man immer wenn man trifft,
wie und wie stark kommt auch noch
dazu,

Sie kionnen alleine spielen oder sich
selbst einen Boxer mit dem
Construction-Kit erstellen (da sind
Sachen moglich ...), den man dann auch
auf Disk absaven kann. Zudem konnen
Sie auch extra eine Trainingsrunde
einlegen oder an einer Meisterschaft
boxen. Wer k.o. ist, fiegt raus!

Das Spiel ist eigentich ganz einfach,
nur vor Bronx Bomber sollte man sich
in acht nehmen, da dieser seinen fiesen

besonders oft anwendet. Das
Spiel ist wirklich kinderleicht, reizt aber
immer wieder.

Motivation?

Kein Problem! Da ware zum Beispiel die
Grafik! Da konnte man sich totlachen!
Die Boxer allein sehen schon Comic—lke
aus, aber dazu noch die geniale
Animation, perfekt! Dazu kommen dann
noch die fiesen Schldge der Gegners.

Zu jedem Gegner wund seiner
Boshaftigkeit zieht man dann auch

rrmmugmeﬁrmm.hudarﬁm
sich kringeln. So 2um bei einem
Volitreffer von Bronx Bomber: Da
kommen lhnen echt die Tranen vom
vielen Lachen, Echt lustig das Ganze!

Der Sound beschrankt sich auf ein
paar Effekte, aber das stort nicht
weiter, denn vom vielen Lachen wirde
man den Sound eh' nicht horen. lch
ziehe zudem als Begleitmusik zu diesem
Spiel doch meinen CD-Player samt
Venom—CD vorl

Der SpielspaP ist ungeheuer. Seit ich
mir das Spiel vor sieben Jahren mal bei
Kaufhof gekauft habe, spiele ich es
immer wieder, nur mit dem Unterschied,
daf ich mir vor zwei Jahren in England
die Modul-Version gekauft habe, und
jetzt gbt es das Ganze auch auf
Diskette bei KE-SOFT. Da steht der
unermePlichen Freude nichts mehr im
Wege.

Da man auch die Boxer selbst erstellen

kann, bietet das Spiel unbegrenzte
Maglichkeiten, Zu diesem lachhaften

Preis, wie es KE-S0FT anbietet,
gehort dieses Tel einfach 2u den
Pflichtkaufen dieses Monats,

Diskette, DM 24,80 (KE-SOFT)
Markus Rosner

Winter Challenge

Nach Summer Games gibt es jetzt
Winterspiele live auf lhrem Atari
Funf verschiedene stehen
zur Auswahl Es berichtet Kemal
Ezcan live aus Maintal ..

Nach Booten der ersten von zwei
gelieferten Disketten erscheint
zunachst eine schone Winterlandschaft
mit einer Anzeigetafel, auf der man die
Anzahl der Spieler (1-6) und die
gewinachten Disziplinen auswahlen
kann. Zur Wahl stehen Skispri
Abfahrtslauf, Slalom, Biathlon und
mit einem schonen Muskstiuck an und
bietet eine wirklich tolle, meist
dreidimensionale, Grafik.

Bei Ski steht man zundchst die

demuvnndurmgemnPenpekhve,
fahrt dann herunter und muf Im

4P

richtigen Moment ab Dann
schaltet das Ed auf Seit und
man sieht sich durch die Luf fiogen.
Hier gilt es, Slmr gekonnt
balunciﬂﬂ'n, um !H:hEI' 2u iam:iun
Punkte werden auf die

Entfernung und den Stil vergeben,

Der Abfahrtslauf wird komplett aus der
Sicht der Skifahrers dargestelit. Man
siecht vor sich die Strecke und die
Béume kommen immer schneller auf
ginen z2u. Uber im Weg liegende
Baumstamme solite man driberhipfen.
Diese ist eine der schwersten
Disziplinen, da man durch die
ungewohnte Perspektive sehr verwirrt
wird,

Das Slalom wird einer
!cl'mgvuru:tbm Perspektive dargnﬂelt

Es git, die Fahnen von der richtigen
Seite zu umfahren und dabei natirlich
auf der Strecke zu bleiben. Jede falsch
umfahrene oder umgefahrene Fahne
bringt Strafzeit ein.

Beim Biathlon zerrt es am Joystick: Es
wird gerittelt, was das Zeug hait, um
den Skifahrer auf Trab 2u bringen. Hat
er enige der  wunderschinen
Landschaften durchfahren, landet er
am Schiefistand, wo ein schwer 2u
steuerndes Fadenkreuz ins Ziel 2u
lenken ist. Jeder Schup ein Treffer,
oder es gibt Punktabzug! Und dann auf
zum néchsten Ritteln,

Das Bobrennen ist wieder mehr eine
taktische An it: Der Bob mup
maglichst in der Bahn gehalten werden,
was durch Bremsen und teuern
moglich ist. Auch hier wird die Grafik
aus der Sicht des Spiclers dargestelit.

Fazit

Zum Preis von knapp DM 25, erhdlt
man zwei Disketten mit einem wirklich
wunderschonen Spiel, das neben einer
tollen Grafik auch noch mehrere
wohlklingende Musiksticke (ich habe
sechs gezahit) bietet. Das Spiel selbst
ist natirich sehr spafig, vor allem,
wenn der Skifahrer sich argert, weil
man wieder einen bloden Fehler
gemacht hat! Fir alle, die Interesse an
Sportspielen oder einfach nur an
lustigen Spielen haben, ist Winter
Challenge sehr zu empfehlen,

Diskette, DM 24,80 (KE-SOFT)
Kemal Ezcan
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Atext V1.2

Textverarbeitungen gibt es
inzwischen wie Sand am Meer. Viele
konnen jedoch nicht mit den
Blockkommandos und den
Formatiermoglichkeiten des Atext
mithalten

Schon beim Laden des Atext wird man
positiv  Uberrascht. Hat man eine
RAM-Disk, so instaliert der Atext

Der Editor kann bis zu 250 Zeichen
lange Textzeien bearbeiten. Diese
werden in einer Reihe . Kommt
man uber die 30. Position hinaus, srollt
der gesamte Text automatisch nach
rechts mit. Gescrolit wird ebenso ab
einer gewissen Zeilenposition. Das
Programm  verwaltet dabei auch
deutsche Umlaute.

Wieviel Speicher man hat, erfahrt man
aus einer Kopfzeie, in der auch der
verblebende Platz im Kopierspeicher

angezeigt wird Mit Hife diese
Kopierspeichers kidnnen Sie bis zu ZKB
Texte  festhalten, kopieren oder

bewegen. Uie Bedienung  disser
Moglichkeit ist kinderleicht. Man hat
damit eine umfassende schnelle
Blockfunktion, mit der es ein leichtes
wird, ganz Absatze zu bewegen und zu

kopieren.

Zudem kann man dem Programm
Trennungen vorschiagen, die es dann in
Anspruch nimmt, wenn ein Wort nicht
vollstandig in eine Zeile pafit.

Die Cursor-Steuerung l4pt  keine
Winsche offen. Ob Sie um ein Wort,
einen Abschnitt, eine Seite oder bis
zum Ende des Textes gehen wollen,
egal, ob vor oder zuriick, kein Problem.
Ebenso  umfangreich sind  die
Loschfunktionen, die alles vom
Buchstaben bis hin zum ganzen Text in
jede Richtung lsschen konnen. Zudem
kann man auch bestimmen, ob nur
bestimmte Worte geldscht werden
sollen. Diese sucht sich der Atext dann
heraus und loscht sie,

Fast alle Kommandos werden (ber
Ctrl-Tastenkombinationen schnell und
handlich ausgefihrt, Die Belegung der
Tastatur ist dafir sehr Gbersichtlich,
die Moglichkeiten umfangreich.

Wenn man seinen Text mit TABS
schneller tippen kann, solite man diese

VDRSTELLUNG

mfa:h anwenden, Zwei Tastendrucke
und schon hat man seine individuele

TAB-Linge festgelegt.

2u einem ordentlichen Textausdruck
gehort  auch  eine  ordentliche
Formatierung des Textes, die auf den
Drucker abgestimmt ist. Grundsatalich
geht der Atext davon aus, dafp Sie
einen IEM-kompatiblen Drucker
besitzen. Trotzdem konnen Sie mit
in kurzen Befehlen den Atext auf
lhren Drucker abstimmen.

Eine kleine, aber oftmals schon
verheerende Sache ist der Ausdruck
auf einem Drucker mit bzw. ohne

Programm mitteilen, wie breit und hoch
der Bereich sein sol, den sie auf lhrem
Blatt beschreiben wollen.

Doch damit nicht alles. Sie kionnen sich
Steuercodes definieren, mit denen Sie
lhrem Drucker mitteien, welche Schrift
Sie gerne hatten, welche Art u.s.w, Der
Beschriankung liegt hier einzig und allein
bei hrem Drucker. Diesen konnen Sie
damit bis zum letzten ausreizen. Sie
konnen  auch Zeilen  zentrieren,
Leerzeilen einfigen und bestimmen, ob
Seitennummern gedruckt werden,

Die Ein— und Ausgabe von Texten |l3uft
Uber eine Kommandozeile, von der aus
Sie Texte lesen, schreiben, bearbeiten,
drucken uv.m. konnen. Wenn dabei
Fehler auftreten, werden diese in der
obersten Zeile automatisch angezeigt,

Das Programm wird mit einem
B0seitigen deutschen  Handbuch
geliefert, dem noch ein aweiseitiger
Update-Zettel beiliegt. Es konnen run
Uber 29,000 Zeichen verwaltet werden,
das BASIC ist automatisch
abgeschaltet und es gbt einen
RESET-5Schutz, bei dem zwar der Text,
aber nicht das ganze Programm weg
ist. Zudem kann der Text in der
RAM-Disk abgespeichert werden,

Fazit

Ein umfangreiches Progra et mit
vielen Moglichkeiten, das 2u den
besonderen  seiner  Art  2dhit
Textverarbeitung endlich einmal leicht

gemacht!
Marc Becker

Blue Max

berihmte thnrau Blue

die letzte Hoffrung der
ir Force. lhre Mission be:tuht

darin, i das

Mach Einschalten des Rechners
prasentiert sich dieses auf Steckmodul
gelieferte Spiel mit einem Ausschnitt
aus der 2u Uberflegenden Landschaft
und der englischen Nationalhymmne,
Danach geht es auch schon mit einer
Demo los. Man sieht eine 3D-mdfig
schrig wvon oben  dargestelte
Landschaft, die superfein scrolit. Der

reparieren 2u lassen, Hat man eine
bestimmte Anzahl wichtiger Elemente
zﬂatﬁftgdangtmnnﬁe&adti-h

ZONG




53

VORSTELLUNG
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Fazit

Grafisch bietet dieses Spiel eine ganze
Menge: 3D-Darstellung der Landschaft
und der Elemente, Schatten auf der
Landschaft und alles, was dazugehdrt.
Der Sound ist ebenfalls sehr realistisch,
die Musik schon anzuhdren. Das Spiel
bietet einen groflen Reiz, man michte
gerne die Mission erfillen. Genug Dinge,
an denen man scheitern kann, gibt es
ja. Es reicht schon aus, den Joystick
zu frih nach oben zu =zerren, um
bereits auf der Startbahn ein Grab 2u
schaufein,

Fir den Preis von knapp DM 25,--
bekommt man ein sehr gut gemachtes
Ballerspiel das viele taktische Elemente
und hervorragende  Grafik—- und
Soundeffekte bietet.

Steckmodul, DM 24,80 (KE-SOFT)

Kemal Ezcan

Rescue

On Fractalus

Rescue on
Fractalus L

by Lucasfilm Games

[ 5_. 1
ﬁ
b

“\

"Retten Sie die Raumfahrer, aber
schnell” Das heipbegehrte Spiel aus
dem Nobel-Softwarehaus vOn
Lucasfilm ist nun endlich wieder auf
dem deutschen Markt erhaltlich!

Hier der Bericht eines US Piloten (ber

einfach und schor: Man hat mir einen
leichten Sektor auf diesem Planeten

gegeben, auf dem es einige
gestrandete Piloten 2u retten gbt.
Doch kaum habe ich diese aus lhrer
von Sdure und Zyankali verseuchten
Umgebung befreit, bekomme ich auch
schon den nachsten Auftrag. Man gibt

den einzelnen Abschnitten
Level-Nummern, um den Piloten immer
die  schwierigsten  Plantenflachen

vorzusetzten, mit denen Sie noch
fertig werden,

Schon bald werden die Missionen
schwieriger: Neben den immer ofter
auftauchenden feindiichen
Laserstationen, habe ich auch immer
mehr Ploten 2u retten. Diese sind
teilweise in die  unmoglichsten
Schiuchten gefallen, so dap die
Rettung ein immer besseres
Flugvermigen erfordert. Wie ich heute
erfuhr, ist die Landschaft von den
damaligen Planetenbauern reinzufallig
aufgebaut, so dafl ich mir keinen Punkt
merken kann, da ich immer wieder in

ein anderes, =2ufilig aufgebautes
Gebiet geschickt werde.

Die Aufnahme der Pioten erfolgt
immer gleich: Zuerst lande ich in der
Nahe eines Raumschiffes, dessen
Standort ich auf meinem Radar
erkennen kann. Dann fahre ich meine
Triebwerke runter, damit der Piot =zu
meinem Raumschiff gelangen kann. Hey
man, dap ist immer wieder ein tolles
Gefihl zu sehen, wie die Jungs aus
hren Maschinen zu mir gelaufen
kommen. Sie klopfen dann an meine
Tir und ich lasse Sie rein.

1r)rﬁ)
i,

Neulich hatte ich ein schreckliches
Ereignis: Bei einer Routineaufnahme
eines Pioten fiehl mir bei dessen
Naherkommen auf, dap er einen grinen
Heim auf hatte. In unserer Flotte
haben aber alle Pioten weife oder
purpurrote  Helme, dieser hatte
allerdings einen grunen. Als er klopfte,
Uberlegte ich, was ich nun machen
sofite. Doch plotalich, wohl aus Arger
dardber, dap ich ihm nicht aufmachte,
sprang der Pilot mir auf die
Frontschelbe. Doch anstatt eines
verdrgerten Piloten starrte ich in das

Heute hat mein Kommandant mich zu
der gefahriichsten Tour geschickt. Ich
muf innerhalb von neuen Tagen und
Ndchten meine Mission  erfillen.
Tagsiiber bin ich die hitzigen Kampfe ja
inzwischen gewohnt, doch nachts ist
alles um mich herum dunkel, so dap ich
einzig meine Instrumente habe, um mich
zurecht 2u finden. Ein eiskalter
Schauer lauft mir dber den Ricken, 2u
wissen, jeden Moment mit den Bergen
zu kollidieren, oder feindliiche Piloten zu
spat als solche zu erkennen. Ein echte
Herausforderung, die ich hoffentlich zu
schaffen weif. Aber jetzt mup ich los,
unsere verdienstvollen Pioten 2u
retten ."

Die Grafik dieses spannenden Spieles
ist umwerfend! Alle Berge und Taler
sind vektoriel aufgebaut, dh. sind
vergrofern sich beim naherkommen
fiepend, wandern ebenso ruckelfrei
nach links oder rechts beim Steuern
und stellen eine tolle Landschaft dar,
die immer auf's neue fasziniert,

Die instrumente des Raumschiffes sind
Ubersichtich angeordnet, man hat alles
auf einen Blick, was im Nachtflug sehr
hitfreich ist.

Die  Bedienung  der  einzelnen

en ist kinderleicht und
schnell qelernt, die Anleitung ist
verstandiich geschrieben.

Der Sound ist Lucasfim-lke. Passend
zu jeder Situation immer die
entsprechend realistischen Sounds. Sei
es das Rumgeballere, die feindlichen
Schisse, das Heranrennen der Pioten,
ihr Geklopfe und vieles vieles mehr:
Alles stimmt!

Der Preis liegt fur deutsches Niveau in
der oberen Modul-Hategorie, was aber
fur so ein Spiel mehr als gerechtfertigt
ist. Vergleiche ich diese Spiel mit so
vielen anderen, die man in Deutschland
bekommen kann, so fesselt mich dieser
Thriller mit Abstand am meisten, Sei es
wegen der Grafik, wegen des Sounds
oder einfach nur, weil mir das Spiel irre
Spap macht. Es motiviert immer wieder
auf's neue, fesselt stundenlang. Man
stellt sich gerne den immer schwerer
werdenden Herausfor und
fiahit sich dadurch weiter motiviert!

Ein starkes Spiel 2u einem verniinftigen
Preis.

seinen Einsatz auf dem Planeten | eklige Gesicht eines feindlichen
Fractalus: Monsters. Seitdem achte ich immer auf | Steckmodul, DM 29,80 (KE-SOFT)
die Helme der Piloten!
"Am Anfang ist alles noch recht Marc Becker
ZUONG A2~ 4/92




Sie sind noch nicht ZONG-Abonnent?

Nutzen Sie jetzt die Gelegenheit, hr ZONG-Magazin regelmifig ins Haus gebracht zu bekommen. Sie sparen nicht
nur die Versandkosten, sondern dirfen sich als Extrageschenk einen Abobonus aussuchen!

Aber als ZONG-Abonnent genieflen Sie noch weitere Vorteille: Bei Bestelluingen bei KE-SOFT erhalten Sie pro DM
90,—— geliefertem Warenwert ein Treueherz, fir das Sie sich spdter eine Menge interessante Preise aussuchen konnen.
Sie bekommen damit bei jeder Bestellung eine Rickvergitung in Hohe von ca. 10% des Warenwerts!

Sie wollen informiert sein? Ein ZONG-Abo gewahrieistet lhnen jeden Monat auf Gber 40 DIN A4 Seiten aktuelle
Informationen (ber alle Neuheiten und Geschehnisse im XL/XE Bereich. Wie Sie sicherlich bereits wissen, miissen wir
aus Kostengrinden vom Versenden weiterer Neuheiteninfos absehen. Uber aktuelle Neuheiten werden wir Sie dafir in
ZONG umso ausfihricher informieren.

Mit einem ZONG-Abo unterstitzen Sie die gesamte XL/XE Gemeinschaft! Schiiefen Sie sich an, bleiben Sie dem Atari
Angebot 1

B-bit treul
q
T
Sie erhalten ﬁ MOM{B hng Sie erhalten E M Iaw

Ihr ZONG—-Heft frei Haus, dazu einen .Q ’. lhr ZONG-Heft frei Haus, dazu einen

Abobonus Klasse 1 mm Abobonus Klasse 1 oder 2

nach Wahl aus der Lizte nach Wald s A Dieta

H
Angebot 4
Sie erhalten Em{'ﬂ hng

lhr ZONG-Heft + Programmdiskette
frei Haus, dazu einen

Abobonus Klasse | 2, 3 oder 4

nach Wahl aus der Liste

Angebot 3
Sie erhalten O Monate hﬂg

lhr ZONG-Heft + Programmdiskette -!
frei Haus, dazu einen

Abobonus Klasse | 2 oder 3

nach YWahl aus der Liste

=, zum Gesamtpreis von nur :E:jl”ff_
v i
DM 55’_ .‘;.{"'-'H‘H:i'ili




SONDERPOSTEN

Achtung

Die folgenden Artikel sind nur noch in
geringen Stlckzahlen erhaltlich. Greifen
Sie jetzt 2y, bevor es ein anderer tut!

The Pawn

Ein englischsprachiges Grafikadventure
von Magnetic Scrolls, Das Spiel
besticht durch komplexe Handiung,
tole Bider und einen hervorragenden
Parser, der sogar komplexe Sitze
versteht!

Diskette, DM 29,80

Ebenfalls ein
Grafikadventure von Magnetic Scrolls,
Wie auch der Vorganger besticht auch

englischsprachiges

dieses Spiel durch  Komplexitat,
hervorragende Grafiken und einen
tollen Parser,

Diskette, DM 34,80

Kaboom

Ein schneles Spiel auf Steckmoduk
Fangen Sie die Bomben, die der
Bombenleger wirft. Das Spiel lapt sich
sowohl der Joystick als auch der
Paddle bedienen und ist auch fir zwei

Spieler gleichzeitig geeignet!
Steckmodul, DM 14,80

Spiderman

Spiderman, der Superheld, mup in

einem Hochhaus alle Diamanten finden. |

Seine drgsten Feinde stellen sich ihm in
den Weqg, doch mit Ausdauer und
Inteligenz werden Sie Spiderman in
diesem englischen Grafikadventure von
Scott Adams helfen konnen, die
Aufgabe 2u erfdllen.

Diskette, DM 19,80

Draconus

o

Nur far kurze Zeit erhéltich! Das
Kult-Spiel Draconus bietet lhnen eine
Zeppelin-MaPig fantastische Grafik und
viele Raume, dazu tolle Musik und eine
Menge Extras. Lassen Sie sich dieses
Action—Adventure nicht entgehen!

Diskette, DM 29,80

Hovver Bovver

Mit einem geborgten Rasenmaher
versuchen Sie, alle 6 Grundsticke zu
mahen, bevor lhr Nachbar kommt und
das Ding wiederhaben wil. Hetzen Sie
lhren Hund auf den Nachbarn, doch
passen Sie auf den Gartner auf, denn
der hat es auf Sie abgesehen. Wenn
Sie ein Blumenbeet ummihen, ist ja
sowieso die Holle los ..,

Kassette, DM 12,50

Colony

Auf einem fremden Flaneten esine Farm
zu bewirtschaften, ist wahrlich kein
Vergndgen. Wenn dann auch noch
feindliche Aliens und viele Krabbelkafer
hinzukommen, mochte man am lebsten
nach Hause zuriuck. Doch daraus wird
nichts, denn mit diesem
Action—Strategiespie! werden Sie noch
einiges 2u tun haben.

Kassette, DM 12,50

Little Devil

Um die Prinzessin 2u retten, missen
Sie in allen Raumen des Schiosses die
verlorenen Seelen retten, bevor diese
auf ewig in die Holle verbannt werden,
Eine schione Grafik und ein aufregendes
und lustiges Spiel a la Bomb Jack
erwarten Sie,

Kassette, DM 12,50

The Bookkeeper

Wenn Sie endich Ordnung in  hre
Finanzen bringen wollen, sollten Sie
sich THE BOOKKEEPER zulegen. Dieses
Programm  erledigt mihelos |hre
gesamte Buchfihrung und |8t sich
auferdem mit der CX-85 Tastatur
bedienen.

Diskette, DM 19,80

Z0NG
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davongetrollt hat, treffen wir einen

alten Mann. Wir ein Gesprach
mit ihm (wichtig ist, daf wir ihn mit
"alter Mann sprechen” anreden) und
schenken ihm unseren Fund vom
Strand. Dafir erhalten wir einen Ring.

sl e s

schleunigst nach Westen, Hier stehen

Die Tarantel
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glucklicherweise der Spruch auf dem
Ring ein. Sollen wir es mit Magie
versuchen? Voller Verzweiflung
benutzen wir den Spruch und hoppla -
wie von Zauberhand geflhrt — sind wir
an einem anderen Ort (Sind wir auf
den Fii-inseln oder bei Alice im
Wunderland?).

Pokerpartie

Geistesbitz, Welches Kunststick haben

Zu den Fragen von Olaf Graul in der
ausfihrliche Losung.
nach

wir vor einer Felswand, die wir | Eingeborene auf. Diese sind aber sehr | und den roten Knopf an der Wand
hinaufklettern. Langsam zittern uns die | unfreundiich und schleppen und als | dricken. Die Luke offnet sich jetzt in
Knie! Aber wir missen darum in ihr Dorf. Und hier | der Decke. Hoch gehen, die Bombe
wenden wir ns nach Norden und folgen | residiert ein der Kunststicke | berGhren, DEMA hinlegen, runter gehen
dem Rauch, der in der Ferne zu sehen | iebt. Wenn wir noch linger leben | und den Knopf dricken. Danach keine
ist. wollen, missen wir uns ein ganz | Schwingen des Todes mehr und mehr
besonderes ausdenken. Himmel hilf, | Zeit fir alles.
was sollen wir tun? Da kommt er
ZUONG 15~ 4/92
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SHIELE TIPS

Cheats

Desmond’s

Dungeon
v
Freezer: $1042,X = Leben.

Editor: Sektor 64, Byte 15 von 03 in FF
dndern = 255 Leben.

Dropzone

Freezer: $5122,A9 = Unsterblichkeit;
$OSACX = Anzahl der Lebery $05AB,X
= Anzahl der Smartbombs,

Editor: Sektor T, Byte 22 von 03 in FF
sndern = 255 Leben.

Spelunker

Editor: Sektor 28 ab Byte 2D (AS,

30, 20) in A2, OT, 86, CB dndern =
unendiche Leben,

Zone X

(Diskversion)

Freezer: $059EFF = Zeitablauf;

$059AFF = unendliche Leben.
Editor: Sektor 81 (dez), Byte 0B (hex)
von 05 in FF a@ndern = 255 Leben.

Gunfighter

Freezer: $83C4,X = Munitior; $83C6,X
= Leben.

Editor: Sektor 6, Byte 24 von 03 in FF
andern = 255 Leben,.

Green Beret

Freezer: $4ECD,X = Leben; $06CCX =
Leben, $5122,A9 = Unsterblichkeit.

Head Over Heels
Freezer: $7T5F5X = Anzahl der
Friichte; $TSEF,X = Speed; $T5F0,X =
Sprung

Donkey Kong Jr.

Freezer: $89X = Leben Spieler eins

und zwei,

Editor: Sektor 6, Byte %5 von 03 in FF

dndern = 255 Leben.

Spezialtrick: In den Pausenmodus

gehen, SHIFT drucken und BOOGA
Danach "S" fior ndchsten

Level oder | "W*  fir

Kolisionsabfrage dricken.

keine

H.E.R.O.

Freezer: $9C01,60 = Alle Gegner weg.

Bruce Lee
Freezer: $0026,X = Leben (kleiner als
El?t]ér:s@ktorm.sﬁenzmnmn

63 &ndern = Beide Spieler haben 99
Leben.

The Goonies

Editor; Sektor 45, Byte ab 01 (CE, 2C,
1) in 4C, 4F, 0T &ndern = Unendiiche
Leben,

Starquake

Freezer: $00D5X = Feuerkraft;
$00D2,X = Anzahl der Leben.

Editor: Sektor 1M, Byte 68 von 04 in FF
dndern = 255 Leben.

Joe Blade |

Freezer: $3AD4,$60 = Unsterblich;
$4BC2 X = Keys; $68AF.X = Men.

Jet Set Willy
Frmurr' Vor Spiebeginn $38DF, nach
i $46F3 = Neue

Bildschirmieben, maximal $80,

Editor: Sektor 119, Byte 96 in $50

dndern = 80 Leben. Dies mgﬁbt
nur eine Trainerversion, da

die untere Infozelle (Zahl der Items)

durch die erhohte Lebenszahl nicht

mehr lesbar ist.

Kissin’ Cousins
Freezer: $6825 und $7T5A1X = Leben.

Drol

Editor: Sektor $13 und 316 (dez), Byte
T8 von 04 in FF andern = 255 Leben.

€
Flip & Flop

Freezer: $0087,99 = Anzahl der Lebery
$008E,99 und $O0BF 99 = Zeitablauf.

Jet Boot Jack

Freazer: Adresse T333,BC = Unendliche
Lebery Adresse 2464,X = Leben Spieler
eins; Adresse 2465X = Leben Spieler
Zwel,

Editor: Sektor T6, Byte 11 von 05 in FF
andern = 255 Leben.

Valtraud Miller

Als haben Sie

HigeTq:s&TncksndH'Lﬂmngmm

die auch fir die anderen Leser

interessant wiren. Senden Sie uns hre
Spieletips 2y, fir jeden vertffentichten
Tip bekommen Sie eine
Einkaufsqutschrift in Hohe wvon DM
Sy==, fur Adventureldsungen sogar bis
2u DM 40, Natirlich sind auch
Karten und Plane willkommen.

sicherlich

Senden Sie lhre Tips an die Redaktion
ZONG, Kennwort "Spieletips”,
Frankenstrafe 24, W-6457 Maintal 4.
Wir warten gespannt auf |hre

ZONG
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PD-Software

Diesem Monat gibt es wieder viel
neues im PD-Angebot von KE-S50FT.
Von der Qualitat der einzeinen
Disketten gesehen sind die in dieser

vorgesteltten neuen PD's
fast nicht zu dbertreffen.

Super—Frogs

Um eine Demoversion eines
Spieles aus den USA handelt es sich
bei Superfrogs. Man steuert einen
kleinen Drag, &h, ich meine Frosch so
durch die und muf allerlei
Gesindel und anderen Gefahren
ausweichen, Damit das Ganze nicht 2u
langweiig  wird, sind verschiedene
ten t, die berihmteste
diurfte die Pac-Man Variante sein, ich
meine vom Prinzip her. Insgesamt ein
Spiel, das vol Uberzeugen kann, und
das nur bei der Demoversion. Schade,
dap dieses Spiel nie bei uns erschien.

They Are Coming

Hierbei handelt es sich um eine
Diskette, auf der mehr als 15
verschiedene gute bis sehr gute Spiele
gesammelt sind.,

Bei "Deathzone” kann man seinen
Gleiter nach links und rechts durch die
scrollende  Planetencberflache fliegen
dem Jielcomputer ins Visier nehmen
und vernichten, bevor sie das eigene
Raumschiff rammen. Die Grafik ist
recht gut und bunt.

mup Centipede mafig die

Spielen ist dieses Spiel mehr als gut!

"Blast” fihrt einen nun ins Al Am
oberen Rand heizt der feidiche Jager
von links nach rechts und umgekehrt
und 8Pt  desofteren  kleinere
Kampfidger aussenden, die es
abzuballern gilt. Jedes feindliche Schiff
bleibt im Screen, bis es
abgeballert wurde. Mit jedem Level
wird die Reichweite der Waffe
zuriickgesetzt. Ganz nett, dieses Spiel

Durch ein Asteroidenfeld fliegt man bei
"Battle In The B Ring". Gute und bunte
Grafik machen auch dieses Spiel recht
interessant.

Ebenfalls durch ein Astercidenfeld
fiegt man bei "Cosmic Defender”. Nur
kommen einem hier auch mal feindliche
Flieger, verschieden schinell,
verschieden aussehend und schon bunt
entgegen. Auch gbt es versperrte
Durchgdnge, die man erst durchqueren
kann, wenn man mindestens einen der
beiden (>eneratoren, cfie den
Laserstrahl speisen, zerstort hat,

"Shooting Stars” ist nun mal ein etwas
einfacheres Spiel, bei dem man nicht
durch die Gegend ballern mup. Die
Aufgabe besteht darin, die eigene Figur
so zu steuern, dap sie nicht mit den
fiegenden Punkten kollidiert. Dap alles
in einem Viereck stattfindet, erleichert

die Aufgabe nicht unbedingt.

Mehr in  Richtung Such- und
5&n'md:|:»c¥quhi"ﬂunk Man steuert
einen Gnom, der die blauen Wande
Hbunsunn:h‘lbﬂdrmdarf wie seine
Feinde. OGriune Wande kann er
zerstoren und somit passieren. Es gibt
viel zu sammein in den Labyrinthen,

Man rnehme als Zutaten ein Schach—
und ein Rollenspiel freier Wahl, gebe
cdiese langsam rihrend in eine grofle
Schiissel und aus dem was ibrigbleibt,
wird eine Diskette geformt und
gebacken. Heraus kommt "Clash Of
Kings". Ein Schachspiel, mit neuen
Figuren und das erste Schachspiel, bei
demn ein Wald im Weg steht!

Richtiq heizen kann man wieder bei
"Incoming”. Man kann seine Kanone
a.ﬂﬂHnBadennachirksmdruﬁﬁta

Schutties, Schisse kosten Punkte,

Das zehnte Spiel dieser Diskette nennt
sich "Maze War" und das Ganze spielt
in einem kleinen Labyrinth, wo sich zwei
schiefwitige Spieler im Duel sehen,
Man kann Wande abballern und solite
somit bald den Gegner niedermetzein.
Doch Vorsicht, jede zerstorte Mauer
kinnte einen selber 2um Gejagten
machen.

Richtig chaotisch wird's bei "Syntron™

Man ist in einem Viereck eingesperrt
und mup versuchen, alles was sich
bewegt, abzuballern. Ganz schdn
schnell, kaum zu schaffen ..

"Elevator Repairman" ist wieder ein
Spiel, bei dem man weniger ballern
muf. Man mu versuchen, die kleine
Figur von links nach rechts, baw.

laufen zu lassen, so daP sie
nicht mit den Fahrstihlen, die da auf-
und abfahren, kolidiert. Ist man am
anderen Bildschirmende angekommen,
geht's ein  Stockwerk hoher, Das
Problem ist, daP das zu steuernde
Objekt nicht wieder anhalt, wenn es in
einem Stockwerk mal gestartet wurde.

"Tron™ heipt das nachste Spiel
Abweichungen 2u sonstigen Versionen:
Man steuert seinen Lichtstrahl gegen
zwei verschiedene Computergegner,

Wurm darf sich nicht in den Schwanz
beifen. Das ist die Beschrebung zu
"Cobra". rre schnell das Teil!

"Subs" ist da wieder besser. Man
steuert am unteren Rand sein Boot
und die am oberen Rand
fahrenden Schiffe abballern und
versenken. MNatdriich solite man den
Salven der feindichen  Schiffe
ausweichen. Schnell und gut und zudem
gute, bunte Grafik,

Endlich fertig. Insgesamt eine PD-Disk,
die ihr Geld mehr als wert ist! Spieler
finden auf dieser Diskette ein wahres
Schlaraffenland!

World Of Wonders

Eine Demo aus Dresden ist dieses Teill
hier, Machdem man mal die Disk so
bootet, erwartet einen ein schines
Tltﬂl::-id. das mit schonen grafischen
Effekten auf- wund abbaut. Man
gelangt nun in den ersten Tell der
Demo. Man sieht oben einen sehr
bekannten Pharao und ein genialer
Sound rohrt aus den Boxen, zusammen
mit Dig-Drums. Dazu noch ein
deutschsprachiger Scroller und ab
geht's zum néchsten Part. Dieser ist
ein Mend, in welchem man sich aus
verschiedenen Sound-Sticken mal eins
per Cursortasten heraussuchen kann,
Alle aufgefihrten Sounds sind nicht
geklaut, sondern vom Programmierer
selbst  mit  Softsynth  entwickelt.
Megastarke Hillkurven und geniale
Effekte lassen diese Soundsticke zu

ZONG
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einem wahren werdern!
Diese Sounds, wow, genial, .. (von der
Redaktion gekdrzt).

Nipsi-Demo

Und wieder etwas far die mindestens
18jahrigen unter den ZONG-Lesern.
Einige Digi-Bilder, die urspringlich vom
Brotkastencomputer stammen, bei der
Mannlein und Weiblein schimme Dinge
tun. Man erhalt tiefen Einblick.

Markus Rosner

Aktuelle Angebote

Achtung
Nur solange Vorrat reicht!

Winter Challenge

Das vielgesuchte Spiel nun endlich zu
haben! Die offiziellen Olympischen
Winterspiele fir lhren XL/XE. Finf
aufregende  Disziphnen sind 2u
schaffen: ISpri Abfahrtsiauf,
Bobrennen, Riesenslalom und Biathlon.
Das Spiel bietet eine fantastische
Grafi, =2T. in dreidmensionaler
Darstellung, viele Musiken und natirlich
den bekannten Practice—Modus.

Geliefert auf zwei Doppelseitigen
Disketten incl. Anleitung.

Silent Service

Noch eine Raritat fir lhren XL/XE! Die
atemberaubende U-Boot Simulation

von Micropose jetzt endiich lieferbar.
Stevern Sie bhr U-Boot und kdmpfen
Sie gegen feindliche Schiffe. Diese
realistische Simulation bietet neben
atemberaubender Grafik auch wviele
Szenarios 2um Nachspielen
geschichtlicher ten.
Bestellen Sie dieses mit vielen Preisen
ausgezeichnete Programm noch heute!

Disk, O 29,80

Fight Night

Ein spannender Boxkampf
selbstgewdhiten Gegner, das

Ihnen FIGHT NIGHT. Doch gerade dann,
wenn Sie glauben, einen Gegner zu

ainen
bietet

kennen, trumpft er mit einen
Super-Punch auf und zerbriselt Sie in

Stucke! Natirlich scheuen die

sich nicht, ein paar faule Tricks
Mit dem integrierten Construction Kit
bastein Sie sich einen
superstarken Boxer und trainieren thn
bis zum Umfallen. Und dann geht's rund

ana

Disk, DM 29,80

Math Encounter

BATH ERCHUNTER™, dekigred: by Profeusor Jobw Y, H,
Enaches The plaeeer sadiion, sulins=shen, mutsplcation sod
ok ew

+ %, WIS PA acieaig

& Tafiel il empbgrene S B e g, LG ared e leTisening.
+ Gierzrmes Colers, FUTKEIORGHE kil & 18] Serivg abit.
« 1K ame! orw poyriice.

R AT S i
P i TOERY O el ., A
- 'I L5

Viele haben schon danach gefragt: Ein
Mathe Lernprogramm fur Kinder. Vor

' lassen sich die Rechenart
sowie der Schwierigkeitsgrad einstellen,
im Spiel sol das Kind versuchen,
attackierende Raumschiffe mit der
richtigen Losung 2u  beschiefen,
Lernerfoly garantiert! (Auch  fir
Erwachsene geeignet.)

Disk, DM 29,80

The Laser Robot

Mit |hrem
versuchen,

Roboter
die
Gegenstdnde zu bergen. Viele Level
und eine lustige Grafik und Arnimation
machen dieses Climb & Jump Game zu
einem Renner! Nehmen Sie sich in acht,
die Feinde lauern hinter jeder Ecke auf

missen Sie
radioaktiven

Sie, Mit einem gezielten Schup
weggepustet und der Weg ist freil Nur
noch diesen Gegenstand und ab geht's
zum nachsten der dber 50 Level ...

Disk, DM 24,80

ZONG
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Adventure
Programmierung

Nach Abschiuf} des Codiersprachen
Systemes kann man langsam
anfangen, an das Thema "Grafik" zu
denken Lesen Sie, was es damit auf
sich hat.

Sicherlich haben Sie die letzten Monate
damit verbracht, den Stoff der letzten

Eﬂiﬁ-ﬁwg-ubm genau 2u analysieren,

Darum will ich mich auch nur noch
relativ. kurz mit dem letzten
Beispielprogramm 2um Thema
Codiersprache befassen,
Erinnerung

Nachdem das Programm die Prozedur
RAUMDATEN_LESEN durchlaufen hat,
sind folgende Varablen fir den
weiteren Verlauf relevant:

Ri(Ty Enthalt die Raumnummer des
Raumes, in den man gelangt, wenn man
Raum SP in Richtung Norden verlapt.

R(2) bis R(4): Analog in die Richtungen
Osten, Stden und Westen.

ANZOB.J: Anzahl der Bedingungszeilen
der Forme

IF OB=7 AND SP=7 THEN PRINT

Unter(l): Enthalt die Objektnummer fiir

die -te Bedingungszeile,

Uniter$: Enthalt fidr jede
Bedingungszede, im Abstand von 120
Zeichen, den jeweiligen Text.

Interessant ist noch der Aufbau der
Prozedur UNTERSUCHEN, die mit Hilfe
der Variablen OB und SP (und eventuel
OBJ(I)) die Aktionen ausfihrt.

Ab Zeile 100 kommen unsere codierten
Bedingungszellen zum Einsatz, Dabei
wird einfach mittels einer Schieife
Uberprift, ob der Wert von OB im
eindimensionalen Feld UNTER(I)
vorhanden ist. Wenn ja, wird der
entsprechende Text auf den Bildschirm
geprintet. Ist doch einfach, oder?

Leider kann ich das Thema noch nicht
ganz abschiiefen, da sich im letzten
Beispiellisting Fehler versteckt hielten.
Vielleicht sind sie |hnen gar nicht

aufgefallen, aber ohne folgende

Anderungen lassen sich einige Aktionen
in 2u vielen Rdumen durchfihren.

1822 IF DBE=S5 AND SP=4 AND
0BJ(4)=8 THEN 7 ""Hier liegt
eine Tasche ."" 10BJ (4)=5P iGOTOD
1185

18Z8 IF DB=2 AND SP=7 AND
OBJC3II)=8 THEN 7 “"Hier liegt ein
Schaedel ."":0BJ (X)=5P :GOTO
1185

1i8I5 IF OB=T7 AMD DBJ (Z23=90 AND
3P=Z THEN GOTD 18X7

1836 GOTD 1840

18I7 7 "Ein Holzkreuz und ein
Grab=stein sind be—sonders
auFfaslligq ."" 10BJ C13=5PF DB
CXZI=5P 1GOTD 1185

1210 IF DB=9 AND SP=8

<Anmerkung der Redaktior: 1035 bis
03T hatte man auch Ubersichtlicher
mit der F .. ELSE .. ENDIF Struktur
machen konnen. Her: F OB=T AND ..
SP=2:? "Ein . ﬁUprIHEE_EE.EDTU
1040:ENDIF >

Der Schritt
Codiersprache

ZUr

Man konnte mit dem jetzigen Wissen
noch einen Schritt weiter gehen und
den Interpreter so erweitern, dap er
nicht nur einfache mit den
Variablen SP und OB erkennt und
daraufhin nur eine einzige Aktion (Text
printen) ausfihrt. Derkbar ware es
auch, die Variablen OBJ(), R), ... ns
Spiel 2u bringen, allerdings wirde das
den Rahmen dieser Serie sprengen und
der Nutzen wire fragwlrdig. Wem
ciese Art der
Adventureprogrammierung gefailt,
kann sie ja noch weiter ausbauen, ich
dagegen widme mich nun einem ganz
anderen Thema, das schon fast zum
Adventure ort, wie die Butter
auf's Brot, namilich die Grafik!

Grafikadventures

Neben den bereits
Features weisen die  meisten
Adventures auPerdem noch eine

hervﬁn!gmde optische Prasentation
Fir jeden Raum des Adventures

Wenn wir uns dazu entschliefen, und
ich wirde jedem dazu raten, auch
unser Adventuresystem durch Bilder zu
erganzen, missen wir uns erst Gber

spielbares Textadventure mit Bildern 2u
verschonern. Die Bilder dann
fur die Losung der Ratsel keine Rolle,

auPerdem ist es nicht notwendig, fur
jeden Raum ein Bild parat 2u haben.

Die Qualitdat der Grafiken ist in solchen
Adventures zumeist sehr hoch. In
anderen Adventures ist die Grafik
fester Bestandtel des Spiels und
bietet oftmals wichtige Hinweise zur
Ldsung. Fir welche Moglichkeit Sie sich
entscheiden, ist eigentiich egal, obwohl
ich eher zur ersten tendiere, denn die
Masse ist nicht entscheidend, sondern
die Klasse,

Grafikeinbindung

v an®

-~ '

Der gebrauchlichste Grafikmode, der in
Adventures Ver findet, ist
sicherlich GRAPHICS 15. Darum wollen
wir diesen Modus auch in unseren
Adventures verwenden.

Jeder, der selbst einmal versucht hat,
den eingebauten Grafikkmodus 15 fir die
Abenteuerprogrammierung 2u nutzen,
wird sehr schnell auf einige Hindernisse
gestoPen sein:

1) Beide Grafikmodi (15 und 0) benutzen
die selben Farbregister, so dap es je
nach Farbwahl schwierig werden kann,
den Text 2u lesen.

2) Oftmals sind die Textzeilen nicht
ausreichend,

3) Es sieht nicht gerade pmfasai:::nul
aus, wenn der Adv den
Aufbau eines gerade zu ladenden Bildes
mitbekommt, oder wenn der Bildschirm
erﬁadﬁthUiESEEﬂmgmd'ﬂtﬂ

wird.

ZONG
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eit bietet das

Eine Lo
ng-urmhdspd dieser  Ausgabe.
Wichtig und universel sind die Zeilen
30000 bis 30470, Darum empfehle ich
diese mit
LIST"D:SCREEN.LST",30000,30470 als
List-File auf Diskette abzuspeichern.
Dieser Listfile dient zur Installation des
Adventurescreens und wird mit ENTER
"D:SCREENLST" in das bestehende

Programm dazugeladen.

Der Installations— |
Programmteil

Da die Grafik in enem bestimmten
Format auf der Diskette vorliegen mup,
gbt es als ZJugabe 2u diesem
Programm in der ndchsten Ausgabe
den Grafik-Grabber, mit dem es ohne
Mmmméﬁﬁtmﬂmh

—Bildern die Grafiken
fi'r unsere Grafik=Screens
herauszugrabben.

Um schon einmal ein bifchen

herumzuexperimentieren, ist auf der
Diskette ein Beispiebild, das die
Moglichkeiten dieses Systems recht
gut wiederspiegelt.

Hier nun eirige Erlduterungen zum
neuen Grafikmodus:

EXEC ANTIST_SCREEN: Durch diesen
Prozeduraufruf wird der neue Modus
instafiert, Dieser Befehl muP nur einmal
am Anfang stehen.

EXEC GRAFIK_EIN: Wie der Name
schon sagt, wird hiermit die Grafik

eingeschaltet.

EXEC GRAFIK_AUS: Die Grafik wird
ausgeschaltet und der wvorhandene
Platz durch Zeilen im Grafikmodus 0

genutzt.

EXEC GRAFIK_LADEN: Zuvor muf der
Fiename des zu ladenden Bides als
String in FNAMES gezchrieben werden.

Leser, die nicht in den Genup des
Beispielbildes kommen kionnen, da sie
die Programmdiskette nicht besitzen,
seien auf die nachste Ausgabe
vertrostet, Mit dem Grafik-Grabber ist
dann jeder in der Lage, Bilder aus dem
Koala- oder Micropainterformat in das
vom  Programm  benctigte 2u
konvertiersn,

Stefan Solbrandt

Grafikentwurf

Diesmal geht es um wverschiedene

Fluchtpunkt-Perspektiven, wie man
Sie erstelt, und was das Ganze
uberhaupt ist!

Das letzte Mal haben wir uns eine Art
perspektivischer Abbidung in der
Parallelperspektive angesehen. Diese
Art ist eigentich nur fir technische

damit
bendmhf-hgmwrmjm

Nun michte ich lhnen aber eine etwas
gehobenere Methode zur rdumlichen
Darstellung nahelegen: Die
Fluchtpunkt- oder Zentralperspektive.
Alle Spiele mit Vektorgrafik bauen auf
diesem Verfahren auf, was aber mit
Abstand das ieri ist, wenn
man &s in einer annehmbaren Zeit auf
dem Computer realisieren maochte,
Aber es geht hier 2um Glick nur um
Standbilder und keine Vektorgrafik.

Schauven wir uns einmal Bild 1 an. Dort
Horizont symbolisiert. Das ist an sich
noch nichts weltbe , aber der
Horizont ist nun mal unentbehrlich fir
die Fluchtpunktperspektive. Das heift,
der Fluchtpunkt (der Dreh- und
Horizont.

=

| ﬂ'r Hnr1:nn¢

Wnduerlznrﬂiegt.ﬁtdabﬁmlg

, da wir mit dem Cursor ja

(leider?) nicht aus dem Bildschirm

herausfahren konnen ... ERROR 141

Das 2weite Bid =zeigt nun, dap ein
Fluchtpurkt eingezeichnet wurde, dh,

wir haben den Punkt , auf
den sich die Perspektive bezieht.

|

|

|

Als  Objekt, dap dreidmensional

B, Nos Dbjekd

Darn  werden die Eckpunkte des
Guadrates (das ein Wirfel werden soll)
mit dem Fluchtpunkt verbunden, Auf
dem Papier macht man das dinn mit
Bleistift, auf dem Computer solten wir
uns (sofern wir in einem
Farbgrafik-Modus arbeiten) eine Farbe
verschwinden lassen konnen. Da ware
zum ersten die Moglichkeit des
"Wegfillens”, dap heit Fillen der
Hiffslinien mit der Hintergrundfarbe,
zum zweiten das “Wegpixeln von
Hand", also das manuelle Beseitigen
unserer Kons als
auch zuletzt das "Wegkopieren”. Diese
Funktion ist in der neuen Version von

IPES (Aegaeis Softscape)
implementiert und macht wirklich

grofen Spapl
|

| =N

. Verbinden der Echpunkie

Wie wir nun sehen ktirm eru‘tzt die
Zentralperspektive den 45 Grad-Winkel
der Parallelperspektive. Die
Waagerechten und Senkrechten bleiben
Jedoch erhalten. Wenn man mit

Z0ONG
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es hinterher kaum noch waagerechte
oder senkrechte Linien im Bild, was die
Grafik sehr macht, aber
darauf kommen wir in einer spiteren
Folge zurick. Wir bleiben ersteinmal bei
unserem Bild.

!E. Die Parallelien

Wir zeichnen, wie man es in Bild 5 sieht,
nun die Parallelen der horizontalen und
vertikalen Linien ein. Dazu braucht man
etwas Augenmaf, da (anders als bei
der Parallelperspektive) die Entfernung
sprunghaft zunimmt, je weiter wir uns
"ins Blattinnere” bewegen. Ich gehe
davon aus, daP interessierte Leser und
Leserinnen die zumindest auf
einem Blatt Papier nachvoliziehen. Wer
dies tut, kann sich die sprunghafte
Zunahme der Entfernung
folgendermafen deutlich machen: Die
Parallelen jeweils in 2 und 4 Zentimeter
Abstand wvon der  Ursprungsiinie
einzeichnen, Kaum zu glauben, dap die
hintere Linie faktisch "nur" doppelt
soweit weg ist. Wenn man in dieser
Richtung weiter experimentiert, kommdt
man zu den verbliffendsten optischen
Tauschungen ..

s

B, Loschen der Hilfalinien

Es sei dbrigens noch angemerkt, dap
sich die beiden Parallelen auf einer
Kante des Wirfels schneiden miissen,
50 wie im Bild.

Wenn wir jetzt noch die Hilfslinien und
die verdeckten Linien mit einer der
eben erwdhnten Methode loschen, ist
unser Woarfel in  der Fluchtpunkt
Perspektive fertig!

Im Gegensatz zur Parallelperspektive
sind nun auch keine (oder kaum)
Verwechslungen maglich, da man nach
ihr einen Korper immer auf zwei
verschiedene Arten auffassen kann,
Das Bid 2eigt uns die beiden
Moglichkeiten deutlich,

Jede Kante des Wirfels hat einen
anderen Winkel im Bezug auf den
Horizont, wie in Wirklichkeit, laufen die
Linien mit  zunehmender  Tiefe
zusammen. In dieses Bid kdnnen wir
jetzt noch andere Objekte einzeichnen,
vielleicht eine Kugel (die man NICHT
perspektivisch m Sinne von Hilfslinien
aufbereiten muP) und eine Pyramide.
Das ware dann in  etwa das
ELECTROMIC ARTS-Logo. Aber wie
entwirft man nun eine Pyramide? Nun,
da missen wir das Anwenden, was wir
in dieser und der letzten Ausgabe

gelernt haben,

Von links nach rechts:

L Fluchtpunkt festlegen. Eine Seite der
Grundflache einzeichnen.

2. Eckpunkte der Seite mit dem
Fluchtpunkt verbinden.

3. Parallele der Seite einzeichnern: Es
entsteht die  Grundfliche. Die
Diagonalen innerhalb dieses Vierecks
ergeben den Mitt
(=Schnittpunkt), Auf ihm wird die Hohe
der Pyramide erichtet.

4, Die Eckpunkte der Grundfiichen
werden mit der Hohe verbunden. Es
entstehen Seiten.

3. Hilfs— und verdeckte Linien werden
geloscht.
6. Fillungen ganz nach Belieben. Voilal

Mit dieser Methode, die erstmals in der
Renaessance von Menschen wie
Leonarde da Vinci und Micheangelo
benutzt wurde, knnen wir auch heute
gehorig aufpeppen.

Er ist da!

Donald, die Ente,
wartet nur noch
darauf, von |lhnen
gesteuert zu
werden ...

Donald bietet
Ihnen:

50 Level
5 Orte
Musik

Highscoresave
Comic—Grafik

Finden Sie die
goldenen Eier
an fuanf unheim-
lichen Orten!

Jetztbel KE-SOFT

Diskette, DM 24,80
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Assembler

die Werte im Speicher zu verdndern,
auf die der Computer zugreift, die
andere ist, sich eine volig neue zu
erstellen und dann den Rechner auf

Wert 2u setzen, Das geht so:

ORG SaBe8
LD BPLIST :LD
5TA 568

LD BDLIST tHI
5Ta 561

RTS

Zurick zu unserem ersten Programm:
Wir missen nun unsere Displaylist mit
einem Merker versehen (wie zum
Beispiel TEXT), der immer ganz links
stehen muf. In unsrem Fall haift dieser
DLIST, da wir ja genau ab diesem
Merker unsere Daten einlesen wollen.

DLIST DFB 112,112,112
DFB 64+7

PDFH TEXT

BeFB &5

DFH DLIST

Dieses Konstrukt soll unsere Displaylist
darstellen. Die Bedeutung der Werte
entnehmen Sie bitte dem Workshop.
Doch was heipt DFE und DFW? Dies
sind keine Assemblerbefehle, sondern
weisen der Stele, an der Sie stehen,
Daten 2u, genau wie der DATA-Befehl
in BASIC,

Nur gibt es einen entscheidenden
Unterschied: Man muf unterscheiden,
ob man man Byte-Werte (0-255) oder

dieser Stelle zwei Byte FPlatz und
schreibt den Wert dann in diese beiden
Byte hinein.

wir bei den

Logsch also, dap
t-instruktionen  Platz  fir
Byte- und bei den essen

(64+7 und 65) Platz fir Word-Werte
reserviert haben.

Jetzt haben wir zwar eine Displayfist,
aber noch keinen Text. Dazu nehmen
wir folgenden Weg Wie Sie dem

entnehmen konnen,

des Bildschirmanfanges steht. Was wir
also nun tun miassen, ist ab der
Speicherstelle TEXT unseren Text zu
schreiben,

TEXET a5C XDaS5S IST EIN TEXTX

Nun kidnnen wir unser Programm
austesten, Verlassen Sie bitte den
Editor mit ~ CTRL+Y (vorher
abspeichern). Gestartet wird dann (wie
immer) mit ESC, ESC, U, ESC.

Was Sie heute gelernt haben (soliten)

ist:

- Dap man Adressen nicht festlegen
muf, s=ondern diese vom ATMAS
berechtnet werden kidnnen (#DLIST).

- es auch andere Textausgabe
gbt (mit Hife der Displaykst)

~ Dap es einen DATA-Befehl gibt.

- Wie man in Assembler eine Displaylist
erstellen kann.

Probieren Sie es doch mal aus, indem
dem dieses Kurses v en. Dazu

das volistandige Listing:

ORG SaBee
LDA BDPLIST :LO
5Ta S68
LDA BDPLIST HI
5Ta 561
RTS
DLIST DFB 112,112,112
DFB Gd+7T
DFH TEXT
DFB 65
DFH DLIST

der letzten wir den | Word-Werte (0-65535) ablegen wil. Bel
Befehl einem Byte-Wert reserviert der Atmas | TEXT asSC XDaS IST EIN TEXTX
an diese Stelle eine Byte, in das er den
LDA TEXT X Wert hinein schreibt. Bei Frederik Holst
einem Word-Werte reserviert er an
ZONG 29~
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Gemischte
Gratikmodi

Dap ein Bildschirmaufbau nicht
immer aus dem Ublichen Grafikmodus
bestehen mufl, sieht man in vielen
Spielen und Demo's. Doch wie bringt
man den Atari eigentlich dazay,
verschiedene Grafimmodi

gleichzeitig darzustellen?

Der Bildschirmaufbau des Atari wird
bestimmt durch die Display-List. Auf
deutsch bedeuted das "Anzeige-Liste”
und hat auch diese Bedeutung: In
deser Liste steht, aus welchen
Grafikkmodi cler Bildschirm
zusammengesetzt ist. Die
Zusammensetzung  erfolgt  immer
Zeilenweise, dlh. wir konnen theoretisch
in jeder Zelle einen  anderen
Grafikmodus wahlen,

Der Atari legt die Display-List an einer
bestimmten Adresse ab, die wir durch
DPEEK(560) ermittein konnen. Die
Display-List baut sich aus mehreren

Arten von Daten auf:
Sprunganweisungen, Leerzeilenbefehle,
Grafikmodebefehle und
Textmodebefehle.

Die Sprunganweisungen dienen dazy,
dem Atari mitzuteilen, aus welchem
RAM-Bereich er sich den in den
Zeilenn  darzustelenden
erzeugen eine oder mehrere Blankiines,
das sind leere Zellen mit einer Hohe
von einem Pixel Der gesamte
Bildschirm ist 192 Pixels hoch. Die
Grafikmodebefehie eine Zeile
mit Pixelgrafik, die Textmodebefehle
erzeugen eine Zeile mit Text.

WORKSHOP

18 GRAPHICS @

Z80 DLIST=DPEEK (S568)

389 FOR I=8 TO 31

48 T PEEK CDLIST+I) ;" ,";
S8 MEXT I

Grafkmodus 0 steht eine 2, die
Sprunganweisung ist die 64, Die beiden
Daten nach der Sprunganweisung
geben in Form von Low- und Highbyte
die Bildschirmadresse an. Diese kann

ebenfalls mit DPEEK(88) ermittelt
werden, Vergleichen Sie einmal das
Ergebnis  von  DPEEK(88)  und
Ib+hb» 256,

Die nachsten Bytes stellen die ibrigen
23 Textzelen dar. Danach kommt
wieder eine Sprunganweisung zum
Anfang der Display-List. Der Wert
di+dh*256 ist also der gleiche, wie der
Wert aus DPEEK(560).

Un rmun die Display-List =2u
modifizieren, sollten Sie zundchst
wissen, welche Werte welches Ergebnis
liefern:

2: Grafik 0 Modus, 40 Zeichen pro
Zeile, 24 Zeilen,

4: CGrafikk 12 Modus, 40 Zeichen pro
Zeile, 24 Zeien.

S Grafik 139 Modus, 40 Zeichen pro
Zeile, 12 Zeien.

6: Grafik 1 Modus, 20 Zeichen pro Zeile,
24 Zeilen.

T: Grafik 2 Modus, 20 Zeichen pro
Zeie, 12 Zeien.

8: Grafik 3 Modus, 40 Punkte pro Zeile,
24 Zeien.

10: Grafk 5 Modus, 80 Punkte
Zeile, A8 Zeilen,

pro

13: Grafik 7 Modus, 160 Punkte
Zeile, 96 Zeilen.

pro

14: Grafik 15 Modus, 160 Punkte
Zeile, 192 Zeilen.

pro

1% Grafik 8 Modus, 320 Punkte
ceile, 192 Zeilen.

pro

Wenn wir eine vorhandene Display-List
andern wollen, solten wir zundchst den
Grafikmodus wahlen, bei dem am
wenigsten Modifikation nitig ist. Dies
ist natirich der Modus, der die
meisten Zellen so besitzt, wie wir sie
haben wollen,

Die ersten drei Anweisungen der
Display-List sind in allen Modi gleich.
wir unsere DLIST-Variable  auf
DPEEK(S60)#+3 setzen.

Beim Andern der Display-List missen
wir natirlich auf die
Sprunganweisungen achten. Da, wo
eine ist, mup sie auch bleiben, sonst
sieht es schlecht aus. Ebenfallz sieht es
schlecht aus, wenn wir zB. durch
Ersetzen von mehreren Grafik 0 Zeilen
durch Grafik 2 Zeilen die Bildschirmhohe
selbst aus:

ArWeisUng gekilit:
DLIST=DPEEK(S60)+3POKE DLIST,2
Bildschirmhohe iberreizt:
DLIST=DPEEK(SBO#3FOR =5 to
10:POKE DLISTH,T:NEXT |

Experimentieren Sie einfach mal mit
dem Andern der Display-List. Wenn Sie
noch nicht zurecht kommen, sehen Sie
sich einfach die Programme DLISTLTB,
DLISTZTEB und DLIST3.TB an. Diese
demonstrieren verschiedene Aufbauten

und deren Programmierung.

Beim Darstellen von Text  mit
gemischten Grafikmodi ist allerdings
darauf 2u achten, dap eine Zeile mit
nur zwanzig Bytes, also zB. eine
Grafikmodus 1 oder 2 Zeie, die
Positionen wverschiebt, da zB. m
Grafikmodus 0 jede

ZONG
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Bilder Laden

Viele von thnen wollten gerne wissen,
wie man Bilder, die man sich mit
einem ogramm erstellt hat,
einladen kann. Daher hier also eine
kleine Routine, die dies schnell und
problemlos erledigt.

Wenn Sie zB. ein Bild mit der Atari
Maltafel durch Tippen der Taste
SHIFT-INSERT abspeichern (das Bild
lapt sich dbrigens durch SHIFT-CLEAR
wieder laden), konnen Sie einfach
folgendes Turbobasic—Programm  zum
Laden dieses Bildes verwenden:

18 GRAPHICS 31

20 OPEM 21 ,4,9,"D i1PICTURE"

38 BGET BH 1 ,0PEEK (88).7680

48 CLOSE 1

Wenn Sie das Programm ausprobieren,
werden Sie allerdings feststellen, dap
das geladene Bid sofort wieder
verschwindet. Dem  kionnen  Sie
vOr indem Sie ans Ende eine
Warte— oder Endlosschleife anhingen:

-1 Strke Eage

T sy
"EhL mm
EAGLE

AHE, #1.JET FIGHTER SIMULATION

| Wer kampfte nicht schon einmal mit

den Tacken der englischen Sprache?
Wir haben uns daran gemacht, den
Verkaufsschlager des Jahres niher
unter die Lupe 2u nehmen und die
englische Anleitung ins deutsche frei
dabersetzt.

Ladeanweisung &
Menu

In unseren Regalen schlummern
noch eine Menge Ausgaben fritherer
ZONG-Magazine. Sie sind prall gefiillt

mit wertvollen Informationen,
Berichten, spannenden Spielen und
nitzlichen Anwendungen fir I[hren
HL/HE.
Eine einzelne Ausgabe: DM 8,--.
Ab 8 Ausgaben nur noch je DM 7,--
Ab 16 Ausgaben nur noch je DM B,--1

Ab 24 Ausgaben nur noch

Je DM 5,--!
Kreuzen Sie einfach die
gewiinschten Exemplare an, legen

Sie den Gesamtbetrag in Bar oder
als V-5check  bei (DM b,--
Versandkosten nicht vergessen)
und ab geht die Post an:

Kemal Ezcan
Frankenstrafie c4
W-6457 Maintal 4

Ich miochte folgende ZONG-Exemplare

mit Programmdiskette nach-

Warteschleife: PAUSE 250 (oder | Nach dem Booten (mit OPTION) der | bestellen:
andere Werte) Diskette (bei einem Doppelpack

Co4/Atari XL ist dies die Ruckseite) | O 9/83  0CJ10/83  DTJ11/89
Endlosschieife: DO:LOOP beginnt eine Demonstration dieses C12/88 0O 1790 O 2/90

: zu laufen. Diese kdnnen wir

Mit Hife des SETCOLOR-Befehles | einfach mit START beenden. Wir i (o I
konnen Sie direkt nach dem GRAPHICS | gelangen nach der Anzeige der O 6730 O 7/30 O 8/30
Befehl die gewinschten Farben wahlen. | Ergebnisse in ein Mend, in dem man J 8/90 £110/90 J11/90
Die drei Werte nach  dem | seine Mission, seinen Kampflevel und O12/80 O 1791 o3 2/91
SETCOLOR-Befehl sind Farbregister, | die Spielerauswahl wihlen kann,
Farbe und Helligkeit. Im Grafikmodus 31 D3/ O49 0O
konnen Sie die Farbregister 0, 1, 2 und | Der unterste Kampflevel ist der 06/9 0O 7/9 7 8/91
AN S A S ﬂﬁ"ﬁﬁ "::: h"‘f:g;fh“hhi 0991 O8Ol
SETCOLOR 03,2 (Farbe 1 auf | oder rechts abdreht. Startet man in O 12/91 0 1792
dunkelrat) hoheren Levels (mittels OPTION-Taste),
SETCOLOR 17,8 (Farbe 2 auf helblau) | sind die Feinde schreller, schiefen
SETCOLOR 2,16 (Farbe 3 auf grin) ofter Boden-Luft Raketen ab und
SETCOLOR 4,112 (Hintergrund auf | treten vermehrt aufl Name
gelb)

Die Missionen kiinnen mit den Tasten
Soliten Sie noch weitere Fragen oder | 1-T angewdhit werden. Die Aufgabe
Themenwinsche haben, scheuen Sie | einer jeden Mission ist es, ale Strafe, Nr.
sich nicht, uns einen kleinen Brief zu | Hauptziele (Primary Targets) =zu
schreiben. Auch (ber hre Tips freuen | vernichten und anschiiefend hell zur
wir uns natarlich sehr! Basis (meistens Schiffe)

zurlckzukehren. Man kann allerdings | FL7. 0t

Kemal E2can | auch jederzeit wihrend eines

ZONG -25- 4/92
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laqﬂm fir Marl IlﬂE Eulputer
s—

.~ Abo

Bestellschein

o

Vorteile des

Ja, ich michte die
LONG-Abos nutzen und ZONG ab der
nachsten Ausgabe regelméfig im Abo

beziehen! Ich mbchte folgendes
Programm als Abobonus haben (siehe
Liste):

Den Gesamtbetrag in Hohe von..

[ DM 35~ (/2 Jahr Heft)
[ DM 65,- (1/1 Jahr Heft)
() DM 55,- (12 Jahr Heft+Disk)
[ DM 100,- (171 Jahr Heft+Disk)

bezahle ich ...

[] per V-5check (beiiegend)

[] per Bankabbuchung
(Bestitigung liegt vor)

[] per Nachnahme

Meine Adresse:

Name

StraPe, Nr

PLZ, Ort
Ausschneiden und einsenden arne

KE-SOFT Kemal Ezcan
FrankenstraPe 24
6457 Maintal 4

Auftrages zur Basis zurlck, um sich
und Reperaturen durchzufihren. Dazu
mtﬂmunmtaramﬂFLﬂ[Fui}gﬂm
und genau oberhalb
entlangfliegen.

Bis =2u vier i konnen  sich
nacheinander auf die Missionen
stirzen. Mit der SELECT-Taste kann
ihre Anzahl bestimmt werden. Es ist
immer &in mit einer Mission
dran. Danach kommt der ndchste dran.

Mit START oder dem F f wird
e aus Mission begonnen,
Man solte die Missionen nacheinander
durchspielen und mit der leichtesten

! Die Rickschlage kommen
schon noch frih genug.

Beim ersten Mal wird man nach dem
Authentic Code (Nummer) gefragt.
Einfach im Handbuch die
entsprechende Nummer suchen und
den Buchstaben eingeben (BSP
Authentic Code (8) = "L").

Steuerung

"G" veranlaPt den Flieger, sich mit
Maschinengewehren (GUN) 2u
bewaffren. Dies wird auch urten links
mit der Mitteilung GUN: 900 bestatigt
(hier noch 900 SchuP). Es werden
immer Salven wvon 25  Schuf

abgefeuert,

"S" aktiviert Kurzstreckerraketen, "M"
Mittelstreckenraketen. Angezeigt wird
"Missile Armed".

"B" steht fir Bomben. Mit diesen
konnen Bodenziele vernichtet werden.
Diese werden immer in Jer-Satzen von
je S00T fallengelassen.

Das aktuell angewshite Waffensystem
(im Kasten rechts angezeigt) wird
immer per Feuerknopf ausgelost. Bei
einem  Treffer eines feindiichen
Flugzeuges wird die Nachricht

plane hit" gezeigt, bei einem
Bombenangriff "Bombs  released"”
Wurde das Bodenziel vernichtet,
erscheint "Target Hit" ansonsten
"Bombs missed”.

Die Geschwindigtkeit des Flugzeuges
kann mit den Tasten "I" bis ™9
festgelegt werden. Dazu hat man
2usitzlich einen Turbo, den
sogenannten "Afterburner”, den man

nﬁt“ﬁ’mﬁiﬁtErﬂﬂﬂd&s'&mpo

hiher flegt, als de normale
Hochstgeschwindigkeit (und
dementsprechend viel schhuckt), Der
Beinzinvorrat wir unten angezeigt
(Fuel). Das Tempo in 1710 der
indigkeit hinter dem Wort
MACH:S (hier 90%).
e lost eine
Hoc itsbremse aus, de
die Geschwindigkeit des Flugzeuges
schlagartig um TO% drosselt,

"E" lopt einen Abwehrmechanismus
(ECM) aus, der feinliche
Radar-Raketer ablerkt. Bestatigt wird
diese Aktion durch die Nachricht
"ECM-Jamming". Achtung, die Wirkung
ist zeithch begrenzt und verpufft nach
mehrmaligem Gebrauch!

"E" feuert eine Fackel ab, um feindliche
Infrarot-Raketen in die Irre 2u fGhren.
Machricht: "Flare Released”,
Wirkungsdauer: ca. 5-10 Sekunden!

"D" iapt Ihre Benzinaussentanks fallen,
in denen sich zu Anfang T0% hhres
Benzines befindet. Nach deren volligen
Entleerung und Entledigung werden Sie
schneller und verbrauchen weniger
Sprit. Ob die Tanks geschmissen sind
oder nicht, sieht man im rechten
Schaukasten,

Mit der Leertaste wechselt man
zwischen Front und Rickansicht.

"ESC" bricht die aktuelle Mission ab
und gibt sie als verloren aus!

In der Mitte unten befindet sich der
Radar., Mit "R" kann man die
Reichweite des Radars bestimmen

(klein: 15 km, grof: 60 Kilometer),

* . hit das Spiel an, um
weiterzumachen, einfach zweimal die
Leertaste dricken,

"START" setzt das komplette Spiel
wieder in den Anfangszustand zurick.

ausgehend, das oben die obere Seite
des Bildschirmes ist, nicht unbedingt
aber der Hmmel Fir unten git das

' Wenn wir nach links oder

ZUNG
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Die toliste Geschichte ist allerdings der
elektronische : Mit Hilfe der
Ctrw-'ﬁstm{m{:nnh'd]kﬂm
wir einen Cursor Uber unsere

Zeichenerklarung

in der Mitte befindet sich eine
Ubersicht (ber alle ersichtlichen
auf :hn'i Bildschirm. Hier die

2) KompaP (O=Norden, 90=Osten,
180=Siiden, 270=Westen)

3) Orientierungskreis, an dem man
auch links/rechts Schwenkungen sehr
gut ablesen kann.

4) Geschwindigkeit in Knoten
Knoten sind ca. 185 km/h)

9) Pitchiinien, an denen man den Steig-

(100

6) "N" des MNavigators (hier geht es
lang).

7) Der kleine Kreis gbt an, wo de
Binke

8) Raum, an dem die Nachrichten
stehen (z.B. DEMO PRESS START).

9) Geschwindigkeitsanzeiger.

10) Infractwarner: Sie werden mit
Infrarot-Raketen verfolgt!

fl) Platz, an dem die Basis liegt.

12) Radar-Warner: Sie werden wvon
Radarraketen verfolgt.

13) Start und Landebahnen.
14) Raketenabschufbasen.
15) Navigations—Cursor.

16) Hauptziel (Primary Target).

1T) Feindflugzeug.
18) Landkarte Uber das Einsatzgebiet.
19) Benzin—Stand,

20) Bow, die erscheint, wenn ein Luftziel
erfapt wurde (fir Raketen).

21) Box fur Raketenbasen.
22) Box fur Bodenziele.

23) Auslastung der Maschinen in
Prozent (RPM 90 = 90%)

24) Warnfeld bei geringer Hohe.
25) Anzeiger fir aktuelle Waffe.
26) Warnfeld bei geringem Benzinstand.

2T) Lageribersicht (dber das
Waffenarsenal.

29) Radar-Bilschirm.,

Warnungen

"Alert: SAM  launch™  Achtung,
Boden-Luftrakete wurde
abgeschossen.

beschadigt/getroffen.

"Alert: Air Missle launched™ Achtung,
Luft-Luftrakete wurde abgeschossen,

Missionen

Ab Seite 35 des Handbuches sind alle
Missionen einzeln mit Karte
verzeichnet:

L Lybien, 1981

Steigen Sie auf 10.000 Fup hoch, fliegen
Sie in Richtung Luftwaffenzentrale
Hﬂ}kuﬂ zerstoren Sie diese,

wieder zur Basis zurlck (USS Nimitz).

2 Agypten, 1973

Sie de F
v#ﬂtmﬁmﬁuﬂmmwﬂum‘:mh
und bombadieren Sie soviel

Raketenstitzpunkte wund Fllughsfen,

ZONG

feuriges
Angreifer vernichten und alle Basen
zerstiren, die Sie angreifen.
2. Hanol, 1984

Programmierer?

Sie programmieren selbst? Sie haben
Tricks auf Lager, die nicht jeder kennt?
e Wissen ist gefragt! Schreben Sie

lhre Erfahrungen in Form eines
Textes

gesucht! Ein Honorar ist natlrlich
selbstverstandlich!
Senden Sie hren Beitrag an:

Redaktion ZONG
Frankenstrape 24
W-645T7 Maintal 4

~27-
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Programm
Diskette

2u midhsam? Die
ZONG-Pro skette enthialt alle
cieser Ausgabe in

lauffertigen  Versionen!  Zusatzlich
finden Sie die Listings der Serien sowie
ein tolles Auswahlmeni vorl Natirlich
der PD-Bonus auf der Diskette. Und
das ales fir nur DM 5,--! Benutzen
Sie einfach lhren Bestellschein am Ende
des Heftes.

Quick Format

Wieder einmal ein sehr kurzes, aber
natzliches mm. Wen stort
es nicht immer wieder, dap das
Formatieren einer Diskette 3o
wahnsinnig lange dauert? Mit diesem
Programm konnen Sie diesem Manko
endlich vorbeugen, allerdings nur,
wenn die 2u formatierende Disk
bereits einmal formatiert war.

Dann namlich gentigt es, dem Rechner
voraugaukein, die Diskette sei leer, um
sie wieder voll einsatzfahig 2u machen,
Dap dies sehr schnell geht, brauche ich
nicht zu erwdhnen.

Vorbereitung

Tippen Sie zundchst das Listing ein
und spei es auf Diskette ab. Nach
Starten des Programmes werden Sie
aufgefordert, eine Diskette sinzulegen,
Nun schreibt das Programm das
Maschinenprogramm auf die Diskette.
Dieses kann mittels BRUN wvom
Turbobasic aus oder mit L vom DOS
aus aufgerufen werden,

Besitzer der Programmdiskette haben
sowohl das Erzeugerprogramm, das
fertige Maschinenprogramm {ECH]
und den Sourcecode fir

in Assembler programmieren, auf dur
Programmdiskette,

Bedienung

Die Bedierung ist ganz
erklart sich eigentlich von
Starten des Programmes die
formatierende Disk einlegen und
tippen. Danach folgt die nachste
usw. Liegt ein Fehler vor, so wird

einfach
selbst:

und
Nach
2u
s
Disk

Karsten Schmidt

Gravitar

e g Pl S A BT W B A RS S RN R T e e

Fir alle Freunde wvon Brainkillern
haben wir uns diesmal etwas
besonderes einfallen lasserz Sie
Cultivation zu beherrschen?
Dann solten Sie sich an Gravitar
setzen, denn dies ist die ultimative
Herausforderung fir alle
Cultivation-Spieler!

Vorbereitung

Tippen Sie 2undchst das Listing ein
und spei es ab. Auf der Diskette
solite sich der ZONGGAME Zeichensatz
aus Ausgabe 2/92 befinden, denn das
Hauptprogramm greift auf diesen 2zu.
Nun kann das Programm gestartet
werden.

Besitzer der Programmdiskette finden
auf dieser sowohl der Hauptprogramm
als auch den ZONGGAME Zeichensatz,
Das Spiel ist also sofort spiebereit.

Das Spiel

Die Regeln sind ganz einfach: Auf dem
Spielfeld sehen Sie zwei verschiedene
Arten von farbigen Blocken. Kommen
zwei oder mehrere gleichfarbige
nebeneinarder Zum Liegen,
verschwinden diese. Aufgabe ist es, alle
farbigen Blocke 2u beseitigen, um in

den nudwlm der 25
Monztersteine, die sich
mitbewegen, aber
verschwinden. Diese dienen also quasi
als Blockade,

Der Haken bei der Sache ist das
Bewegen der Steine: Bei diesem Spiel
missen Sie die Schwerkraft auf den
Kopf, oder sogar auf die Seite, stellen,
Eine Joystickbewegung gendgt, und
alle Steine fallen in die angegebene
Fﬁch*tmg.ﬁuhi&se Weise soll der Level

werden. Natirlich l3uft am
HmEﬂd:cl‘rrrrandnnchmZutab,
auch 2u Buche. Aber ich kann Sie
beruhigen: Jeder Level ist mit eini
wenigen Zigen 2u schaffen. Nur die
Richtigen missen es sein!

Bedienung

Die Steuerung erfolgt wahlweise per
Joystick in Port eins oder der CX-85
Zehnertastatur in Port zwei (Tasten
4/6/8/2).

Kemal Ezcan

Miner 1049er

LIS ES @ X

e e e s

_l_:-’ Ny S YRR T
it ”l

---4.-.,-\. a.‘.:----.fa—\.—r-u—_...-..,f-—

BOMUS @ X

Ich freue mich ganz besonders, lhnen
dieses uralte prasentieren zu
dirfen. Es handelt sich um eines
meiner ersten Werke, damals in der
guten alten Zeit des Atari 400 mit
Folientastatur,

Es handelt sich bei diesem Spiel um
eine des damals sehr
beriihmten Spieles "Miner 2049er”. Da
das Spiel urspringlich in Atari Basic
programmiert wurde, beinhaltet es
natirlich nicht halb so viel Features wie
das Origi ﬁhudmmd‘nh‘t das
Spiel recht lustig 2u und weiP
fur eine ganze Weile zu fesseln, gerade

ZONG
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sorgen dafar,

Tippen Sie einfach das Listing ein und
speichern es auf Diskette ab. Die neue
Version lauft Gbrigens nur unter
Turbobasic und ist etwas aufgepeppt.
Besitzer der Programmdiskette finden
das fertige Spiel vor,

Aufgabe

Als Miner ist es lhre Aufgabe, in jedem
Screen alle Bodenplattformen =zu
t.hurlaufm und damit  auszufillen,

inige Monster wabbeln umher, was die

Fuufgaba nicht gerade leichter macht.

Um den Mnnstu'n auszuweichen,
kdnnen Sie "Passen Sie hierbe

aber auf die etwas linke Sprunglogik
auf: Der Miner springt immer in die
Richtung, in die er zuletzt gelaufen ist!
Sind alle Screens einmal geschafft,
geht es wieder vor vorne los, nur daf
ab sofort manche ausgefilite Boden
wieder rickgangig gemacht werden, ..

Bedienung

Der Miner wird wahlweise per Joystick
in Port 0 oder der CX-85
Zehnertastatur in Port eins gesteuert,
Er kann links/rechts laufen, Leitern
hoch/runter  klettern und  per
Feuerknopf/Enter springen.

Kemal Ezcan

Atarimesse '92

Auch in diesem Jahr wird es wieder
passierenc Vom 21-23. August wird
auf dem Dasseldorfer Mes

die ATARImesse stattfinden. Wie in
letztem Jahr werden auch diesmal
viele XL/XE-Anbieter vertreten sein,
KE-SOFT ist natirlich auch dabed

Als kleinen Vorgeschmack hier ein
klenes Programm, das bhnen das

auf den Bidschirm zaubert,
Tippen Sie einfach das Listing ein und
speichern es ab und schon kann's
losgehen, Auf der Programmdiskette

Diskbonus:
1600XE=Info

Zum neven Supercomputer von Atari
auch gleich ein kleines

Geschmack bringen wird ..

Das Programm befindet sich als
Diskbonus nur auf’ der
Programmdiskette.  Nach  Starten

knnen Sie sich per Tastendruck einige
Features des neuen WBO0XE ansehen.
Da freut man sich doch schon jetzt
darauf!

Peter Pick

Diskbonus:
Donald-Demo

Rechtzeitiy zur Eroffrung

des
Euro-Disney bei Paris und
gleichzeitig zu Ostern préasentieren
wir lhnen ein neues Superspiek
Donald Unsere kleine Ente hat von
Ihrem Onkel den Auftrag bekommen,
goldene Eier zu suchen. Dap die
nicht so leicht ist, werden Sie schnell
merken.

Nachdem man das Spiel gestartet hat,
hat man die Wahl zwischen finf
verschiedenen Orters dem Amazonas,

Transsylvanien, den  afrikanischen
Minen, den Himalayas und dem Mond.
Jeder deser Orte bietet eine

vollstindig andere Grafik, andere Musik
sowie andere Gefahren und Feinde.
Was gleich bleibt, st die Aufgabe: In
jecdem der 10 Bider pro Ort missen
alle Eier 2u einem Sammebehalter
gebracht werden, natirlich einzeln! Ist

dﬁhﬂlﬂ"iﬂﬁlﬂh‘ngﬁdﬂfﬂkw
der Ort werden, man
bekommt einen Bonusdonald und kann
sich den nachaten Ort aussuchen, Der
Mond kann erst betreten
werden, wenn alle anderen Orte
geschafft sind. Nebenbei kann Donald
noch diverse Gegenstinde als Boni
aufsammeln. Damit das ganze nicht 2u
lange dauert, [3uft ein Borus ab. lst
dieser auf Null, tauchen so nach und
nach kleine Feuer im Bid auf. Man
sollte sich also beeilen ..

Die auf der Programmdiskette
befindliche Demoversion beinhaltet nur
einen Ort, davon nur drei Screens und
speichert natirlich den Highscore nicht
ab. Auch die Grafik ist noch nicht ganz
ausgereift. In der Endversion sieht alles

Bedienung

Die erfolgt wahlweise per
Joystick oder der CX-85
Zehnertastatur, Vor Spielbeginn kann
der Schwierigkeitsgrad durch
oben/unten Steuern ausgewahlt
werden. Ein Knopf/Enter-Druck
startet das Spiel.

Nun folgt die Ortwahl. Da in der
Demoversion nur der erste Ort
anwahlbar ist, sollten Sie dies tun.

Als ndchstes erscheint das erste Bid
und Donald steht irgendwo herum und
wartet auf r Kommando, Donald
steht genau vor dem Behdlter, in den
die Eier geworfen werden sollen
Donald kann nach links und rechts
laufen, per diagonaler Steuerung ilber
Hindernisse spri und durch Steuern
(die  Sprunghche st natirlich
begrenzt). Sammeln Sie nun immer ein
Ei (per Knopfdruck nehmen) und gehen
Sie zum Behilter, wo Sie das Ei per
Knopfdruck wieder ablegen konnen. lst
dies mit allen Eiern geschehen, folgt
das nachste Bild.,

Wie bereits erwdhnt, sieht die Grafik in
ter Endversion wesentlich besser aus.
Was Sie hier erhalten, ist lediglich eine
Arbeitsversion. Die Endversion ist zum
Zeitpunkt des Erscheinens dieses
Heftes allerdings bereits erhaltich
Lassen Sie Donald nicht warten!

MNoch ein kleiner Hinweis fir alle, die
nach den Brundles gefragt haben: Ob
und wann die Brundles erscheinen,

befindet sich bereits das fertige
Listing.

Pater Pick
Z0ONG
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Der alte Pharao Toledem hat einen
wertvollen Schatz in seiner Pyramide
versteckt! Werden Sie es schaffen,
dort einzudringen und thn zu finden?
Vor allen Dingerc Werden Sie wieder
lebend herauskommen?

Das Programm befindet sich als
PO-Bonus auf der Rickseite der
Programmdiskette. Diese kann einfach
gebootet werden, der Rest erklart sich
von selbst, Eine Anleitung ist ebenfalls
enthalten. Allerdings solite der Hinweis,
Diskettenseite 2 einfach
ignoriert werden, da sich das gesamte
Programm mitsamt Grafiken auf der
Rickseite befindet.

Wer es noch nicht weil: Es handelt
sich hier um ein deutschsprachiges
Grafikabenteuer.

Kemal Ezcan

CX-85

Mit dieser Zehnertastatur konnen Sie
sich beim Eintippen von Data-Zeien
eine Menge Zeit sparen! Doch nicht nur
Data-Zeilen, auch die Bedienung won
vielen Programmen wird damit viel
praziser, Wenn Sie Donald mit der
CX-85 Zehnertastatur auf Eiersuche
gehen lassen, freut sich sein Onkel
besonders, denn auf diese Weise
bekommt er die goldenen Eier viel
schneller!

Da sich die CX-85 ganz leicht abfragen
la@pt, sind auch der Anwendung in thren
eigenen Programmen keine Grenzen
gesetzt! Die CX-85 wird mit einer
ausfihrlichen  deutschen

sowie einer Frogrammdiskette
geliefert. Die Bedienung sowie der
Einsatz fur eigene Programme werden
ausfihrlich erklart!

Holen Sie  sich  dieses neue
Eingabemedium noch heute!

DM 29,80

The Bookkeeper

Wie, lhre Finanzen sind durcheinander
geraten? Dem konnen Sie nun spielend
Abhife schaffen, denn mit dem

das Beste daran: Der Bookkeeper lipt
sich auch mit der CX-85
Zehnertastatur bedienen, das Eingeben
lhrer Daten wird damit zum Kinderspiel

Schaffen Sie jetzt Ordnung!
Nur noch DM 19,80

Achtung!

Wenn Sie bereits 18 Jahre alt sind,
solten Sie sich einmal die KE-SOFT

Erotik PD's naher betrachten. Diese

Auswahl an ausgesuchten
Erotik-Disketten bietet lhnen pikante
Freude und so manche Anregung. Bitte
beachten Sie jedoch, dap diese
Disketten nur gegen Einsendung eines
Altersnachweises wverschickt werden
konnern.

B REM e
LI RGRAVITAR
7 REN
18 EXEC INIT
15 pPTS=v GRAVTTAREEIA St
FrDIM SESU66) , XL8) , Y (100, FLLM)
20 00

18 EREC TITEL

40 ENEC GAMESTART

50  REPEAT

60 ENEC GETRE&DY

78 EXEC NEMLEVEL

i1 EXEC PLAY

0 IF KFLG=1

190 ‘FXEC KaPUTT

118 - ELSE

178 EXEC GESCHAFFT

110 ENDIF

140 UNTIL M=9

150 ENEC GAMEOVER

160 Looe

R e EL L b L PR

218 PROC PLAY

215 - REPEAT

rad L ‘POKE 77,8:5T=5TICK(B):5T1=
Z:RR=D:YR=0

130 IF STRIGCI) =0 THEN 5T1i=3T1
CE(1)

140 BR=-(5T=11 OR STi=f)#{57=7
R STi=D)

150 YR=-{5T=14 OR STizb3#{5T31
% OR STiziw)

268 IF ¥R OR ¥& THEN EKEC BFWE
GE

70 IF STRIG(O3=0 OR 5T1zid TH
EN KFLG=L

280 IF PEEK(28),=50

138 POKE 28,PEEK(206) =50

Jad TH=TM-1:COLOR 32.PLOT @,
™

310 IF M= THEN KFLE=ZR

30 - ENDIF

w00 - UNTIL KFLG
510 ENDPROC
10 ====freensnces e A i

1019 PROC BEWEGE

1920 - TM=THM-L:COLOR 3Z:PLOT @,TM
1610 IF TM=@ THEN KFLEZL

1835 REPEAT

18448 REPEAT

18580 FLG=0

1860 IF TLE

1878 'FOR I=1 T0 TLE

1875 IF X(I)*Y(I)

1030 LOCATE X(ID,Y(ID,
Z

1056 LOCATE K{ID+KR, Y(
IV YR, 21

1100 - ' IF -Z<»230 aND ZC)
32 AND Z1=32

1116 ‘COLOR 32:PLOT X

(1), YLD i RCD)=RAT) +MR: Y (T) =Y (1D #YR
+COLOR Z:PLOT K(I),¥(I):FLGE=1

1115 KSF=K(I) %Y (1)K
S5=@:KSD=10:K5L=6:KSH=6:K5a=1:EXEC
KSOUND

1120 ENDIF
1125 ENDIF
s JeOMTi— | 130 NENT T he
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1148 ENDIF
1158 - - UNTIL FLG=0
1160 EXEC CHECK
1178 UNTIL FLG=®
1175 POKE 20,0
1188 ‘ENDPROC

130@ ======mmemmmemmmseccsmmmnaaaa
131@ PROC CHECK

1328 FOR I=1 TO TLE

1336 F(I)=@

1335 IF K(I)*Y{I)

1348 LOCATE K(ID,Y(I),!

1358 LOCATE M(I)-1,Y(I),21
1368 LOCATE K(I)+1,¥(1),I2
1370 LOCATE ®(I),¥(I)-1,21
1388 LOCATE W(I),¥(I)#1,24
1330 IF (Z=Z1 OR Z=I% OR =i
3 OR Z=24) aMD ZCM19 THEN F(I)=1:F
L6zl

1395 ENDIF

1408 NERT I

1410 FOR I=1 TO TLE

1420 - - IF F(I)=1

1425 - - LOCATE K(I),¥(I),Z

1470 COLOR B6+128%(2)128)
1448 + PLOT I3, Y41

1458 KSF=10:K55210:K5D=a: K510

=15 :K3H=1:K5A=5:EREC KSOUND

1400 COLOR B7+128%(Z)128)
1478 PLOT X(I),¥(I)
1438 K5F=6@:K55=10:K5P=8:K5L

=L@ KSH=1 K5A=5 EXEC K50UND

1438 COLOR 32

1500 PLOT K{I),YiI}

1519 KiI)=g:¥(I)=d

1515 KSF=L110:K55=10:K50=31K35
L=51K3H=L:K5A=5 EXEC KSOUND

1519 P=P+58;BLX=BLK-1

1530 IF BLK=8 THEW KFLG=2
1544 ENCIF

1558  NEXT I

1560 EMDPROC

1EEE .............................
&
-

1610 PROC GESCHAFFT

1620  KSF=0:K595=20:KSD=10:K5L=15;
KH=0. 1 K534=151 i EREC K50UND

1630 LYUL=LVL*L

1640  IF LVL725 THEN LvL=i

1658 ENDPROC

LI T arepn—- i e g i

1716 PROC KAPUTT

1720 K5F=0:K55=20:KSD=8:K5L=15:K
SH=8,1:K50-151 EXEC KSOUND

1730 M=M-1

Riig,

10080 DATA 8, 1 *H *1 U@ %1
* nl 18,

16630 DATA 6, .1m | uH 1 i
Hhk,

19100 DATA 6,.8 LHHR *guun Wl

Loii@ pava 4,.1821 2 Bm

10120 DATA 5,881 & 1 Fi

In iumg.

10130 DpATA 5, 1

10140 DATA 5, &8 1 ¥ &

ot 2.

10150 DATA 7,. 8 Hun

R 1 B & 1% batng

i0160 baTh 5,.8 B8 =] B u
i,

18170 paTa §,, OO

181 1%
21 *

4 ipd

wz o
28 1

10180 DaTa 4,, 1 8 2
L1
18130 DATh 4,.% * &
# 2 #
LOZ00 DATA 6, Bommind @
BN punun o 18,
L0210 DATa 5,
LA
10270 DATA 6,0 1 &8 = u |
B omas & o% 4 1 B
i H.
18230 DATA 6, 1M Zuu it
iz &,

* o
B ik ] Lt

Hirk

107246 DATA S, .61 1 % o
-1

30080 - - -mmmemomeomnee
10610 PROC GAMESTART

10626 Pz0:LULZ1:M:T

10036 ENOPROC

30108 ~===-s-rmecenns

10110 PROC NEWLEVEL

10120  GRAPHICS 18iPOKE 755,PAGE:
POKE 706,50:FO0KE 709,116:POKE 718,
182;POKE 711,26:POKE 712,14

30135 - FOR I=0 TO L1:COLOR 38:PLO
T 1,I:DRAWTO 19,1:NENT I

30137  COLOR L123:PLOT 0,8:0RAWTD
8,11

10140 RESTORE 3396+LUL%*L0

30150  READ M, 5C5:TM=L2:Y=(LEN(SC
$1=2) /NIKFLG=QIMNIZINTCCL9-K) /720 1Y
MIZINT{(12-Y)/2-1):BLK=0:TLE=0
30455« COLOR I10:PLOT MMI-1,YMI!D
RAHTO KMI+K,YMI:DRAWTO KMItX, YMItY
*LiDRAWTD KMI-L,YMItY+1:DRAWTO KMI

i

J8380 LOCATE 4,B,2

38110 IF 2263 OR Z=137 OR I=
i?

Ja3L0 TLESTLE#1:X(TLE)=zA:Y
(TLE) =B

30330 IF IZ69 OR Z=1%7
lol4g BLESBLK+1

10350 ENDIF

J0360 ENDIF

i8178 NEWT B:NEXT @

J8188 POKE '7i1,0:FOKE 10,0

30398 ‘ENDFROC

32000 -====-=crsesrecmmnscninntn
32010 PROC KSOUND

JIBI0 FOR E5=1 70 K5a

32038 SOUND 8, K3F, K30, K50
Jlo4d KSFZKSF K55

120540 KSL=K5L -K3H* (K512 =K5H)
J2868  NEXT K5

32070  SOUND 6,0,0.8

J2880 ENDPROC

3209 === e aaa
JE16@ PROC TITEL

32016 GRAPHICS 18:MOVE ADR(COLS)
798, 5

32428 POSITION 0,8

52438 7 86 LAST: HIGH:
12140 7 #6;"00008 90000
312158 IF PIHP THEN HP=P

12160  POSITION S-LENCSTRS(P)) 1
T #6;P

12476 POSITION Z0-LEN(STRSCHE)D,
17 U6 ;HP

JZ186 POSITION J,4

T2i30 7 oo HITENINEI0E" 7 HE
322860 7 #6;PTS

17216 POSITION 0,11

JLEL0 - 7 BbiV'press start to plav.
12230 REPEAT

12248  UNTIL PEEK(S3279)=6 OR STR

I6(0)=0 OR STRIG(1):=0
2250 - REPEAT
32260 - UNTIL PEEK(S3279)=7 AND 5T
RIG(BY=1 AND STRIG(1)=1
32270 ENDPROC
32280 ~-------=n=mm-mmmmmem o ma-

32130 PROC GETREADY

32380 GRAPHICS 18:POKE 708,18
52310  POSITION 8,3

S23208 - 7 B6;*" - GET - READY™:? H
B

323308 - 7 He;™ LEVEL ";LUL:?-
a6

32346 7 Ho3™ - LIVES ";M:? 86
32358 - 7 #6;" SCORE doooe"
32160 POSITION LS-LENCSTR5(P)),3
' 7 M6,

32178 - REPEAT

32380 - UNTIL STRIG(B)=0 OR STRIG(
13=8

323908 - REPEAT

32408 - LNTIL STRIG(@)=1 AND STRIG

1748 ENDPROC -1, ¥MI
10008 DATA 6,.121212 pugyg |30460  FOR I=2 TO LEN(SCS)-L
4. 10478 - A=ASCISCS(I,IN
10010 DATA 4,.1% . v} iH. J0180 IF A=35 THEN A-218
10020 DATA 4, B 18 12 8 -1 |30490 IF A=49 THEN A=63
12 . 10200 IF 4=50 THEW 4=197
10030 DATA 4,. 18 8B 11 & 18210 IF 4=42 THEN Az19
10040 DATA 6, .8 ittt 1 0% 1 # 10215 SCSCI, I)=CHRS ()
1 8 it 30220 MEXT I
10050 DATA 6,.4 1 8% B 2 #2 |30230 FOR I=1 70 'Y
78 12, 10240 ‘POSITION MMI,YMI+I
10060 DATA 6,.8 L ¥t 1 1- | 30250 7 865505 (I¥K-R+2, I¥K+1)
o e o, 10260 - NEXT I
10078 DATA 5,. 11 B % # |30290 - FOR 4=1 TO L9:FOR B=0 T0 1
ZONG 3
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(1)=1
32410 ENDPROC
12420

32410 PROC GAMEOVER

32440 GRAPHICS 18:POKE 768,14
32450 POSITION 5,5

J21460 7 ©6;"GAME OVER"

32478  PaUSE 50

32480 ENDPROC

12430

32500 PROC INIT
32518 PAGE-146:CHS-PAGE*IS6
12528 - OPEN 81,4,8,"D: ZONGGAME , CH

nil
32538 ' BGET B1,CHS,1824
32540  CLOSE #i

32550 DIM PTS(20),C0LS(5)

32060 ENDPROC

g GOTO 10

1 POK=POK+4:IF POK)CHS*4 THEN POK:=
CH3

2 SOUND a:ﬂ;ﬂnﬂ:FﬁHE ?EEJPEH:EETHH
N

1 POSITION 6,1:7 H6;P:RETURN

13 CHS=144;CHS1-CHS%258:CHSZ-CHS1+
1624
15 DIM RINC3)  K(3) . Y(3),R(3)
20 GOsSUE logoa
38 GRAPHICS 17:POKE 710,36;60T0 56
ga
58 REM
68 M=I:Pz8:5C=1:5T=8.1:5aDFLG=0M0
NFLG=1:LEITER=S

70 GRAPHICS 17:FOKE 703,57:P0KE 71
0,113:POKE 71L,14:POKE 707, 165.P0K
E 750,CHS
88 POSITION ©,0:7 o6;"LIVES:! BONL
5:166":? Bo;"SCORE:0"
180 REM
110 POSITION G,0:7 #6;H
120 T=100,POK=CHS:M=1:Y-22:HIN=12:
R=i:K=8:FL=5:FOR I=1 TO I:R{I)=1:H
INCII=32:MEXT 1

125 GOSUB 3808+5C%1008
130 POSITION @,2:7 #6;"
(SCENERURTR
135 FOR ‘U=1 TD 4;POKE 712,68 SOUND

9,1080,10, 10;PAUSE 10:POKE 712,8:5
OUND 0,2008,10,10:PAUSE LO:NEXT U
136 SOUND 8,0,6,0

137 POSITION ©,2:7 #6;"

L

138 SE=RANDC4) +3:POKE 708,5E%16+¢9:
POKE 710,5E+16+64:POKE 711,14 ;POKE
709, S5E%16+153

150 REM

151 POKE 77,8

160 T=T-ST:POSITION 14,0:7 86;INT(

Ty ™ TF -T{=0 THEN K=1

170 GOSUB 1

171 LOCATE W, ¥+1,2

177 IF ‘Z=163 THEN COLOR 167:PLOT X

JYHLIFASFA-1:P=P+1:GOSUB I:50UND @
,50,8,10:IF FA(=0 THEN 7000

174 IF Z=32 THEN COLOR 32:PLOT ¥,¥
tCOLOR J8:PLOT M, Y4LIY=Y#LIFL=FL-1
' S0UND 8,7Y%10,10,15:60T0 2290

176 IF STRIG(0)=8 OR (STRIG(1)=0 A
NP STICK(1)=14) THEM GOSUE 1586
177 FOR W=1 TO JO:NEKT W:SO0LND 0,0
;8,0:FOR H=1 TO 58:NEKT W

178 3=5TICK(0) :5T1=2:IF STRIG(1)=@
THEN ‘ST1=5TICK(1)

180 IF (511 OR STE=1) AND K} THE
N GO5UB -108@:R=-1:FL=5

190 IF (527 OR 5T1=3) AND X<i3 THE
N GOSUB 1188:R=1:FL=5

200 IF (5=14 OR 571=6) AND HIN-LEI
TER THEN GO5UB 1386

210 IF (5217 OR 5T1=168) THEN GOSUB
1408

410 IF FL=0 THEN K=1

230 GOSUE 1780

248 IF SADFLG ANKD RND{))@.93 THEN

GOSUE Lgad

798 IF K=1 THEN 58066

999 GOTO 150

1808 LOCATE ®-1,Y,2

1610 IF Z=12 OR Z=LEITER THEN COL®O
R HIN:PLOT M,YiHIN=Z:K=K-1:COLOR 3
7:PLOT K,YiS0UND 6,5,8, Lé:RETURN
1928 IF Z-MONSTER THEN K-1

18625 RETURN

1108 LOCATE ®+i,¥,

1110 ‘IF Z=32 OR I=LEITER THEN COLOD
R HIN:PLOT B,Y:HIN=Z:K=Kt1:COLOR 3
6:PLOT ®,Y:50UND @,5,5,L0:RETURN
1126 IF Z-MONSTER THEN K-i

1125 RETURN

1100 LOCATE ®,¥-1,2

1316 IF Z=3Z OR Z=LEITER THEN COLD
RHIN:PLOT X,Y:HIN=Z:Y=Y-1:COLOR 3
8:PLOT M,Y:SO0LUND 0,40,8, 10:RETURN

13206 K=1:RETURN

1480 LOCATE X, V#i,2

1418 IF -Z=31 OR [=LEITER THEN COLQ
R HIM:PLOT N,Y:HIN=Z:¥zY+1:COLOR I
GiPLOT H,Y:50LND 0,40,8, 10 RETURN

1428 IF-2=129 THEN K=1

1478 RETURN

1508 IF R=1 THEN 1600

1505 IF H{I THEN RETURN

1510 ‘LOCATE X-1,Y-1,2:IF Z=32 THEM
COLOR HIN:PLOT X, Y:HIN=IZ2:K=K-1:Y

=Y-1:COLOR 42:PLOT X,Y:60T0 1536

1528 RETURN

1530 FOR I=20 TO 'S STEP -0.5:S0UND
0,I,2,10:NEXT I

1540 LOCATE ®-1,Y,2:IF Z=32 THEN C
OLOR IZ:PLOT X,Y:M=K-1:COLOR 42:PL
oT X,Y:G0TO 1564

1550 RETURN

1560 LOCATE ‘K-1,Y+1,2:IF Z=32 THEN
COLOR HIN:PLOT X,Y:!HIN=IZ:M=K-1:Y
=Y+1:COLOR 42:PLOT X,Y:5070 1588
1578 RETURN

1580 FOR I=56 TO 250 STEP 5:50LND
B,1,10,16:NEXT I

1556 SOUND ©,6,0,0:RETLAN

1600 IF X316 THEN RETURN

1605 LOCATE X+4,¥Y-1,Z:IF Z=32 THEN

COLOR HIM:PLOT M,Y:HIN=TZ:X=X+1:Y¥
=Y-1:COLOR 41:PLOT K,Y:60TD 1610
1628 RETURN
1630 FOR I=28 TO 5 STEP -6.5:50LND

0,I,2,10:NERT I
1640 ‘LOCATE X+1,Y,Z:IF 2=32 THEN €
OLOR 3Z:PLOT X, Y:X=K+1;COLOR 41:PL
0T X,Y:GO0TO 1666
1650 RETURN
1660 LOCATE X+1,¥#1,Z:IF Z=32 THEN

GOLOR HIN:PLOT X,Y:HINSIZ BzE+i:Y
SY+1:COLOR 41:PLOT X,Y:GOT0 1636
1670 RETURK
1680 -FOR I=50 T0 258 STER S5:50UND
B,I,10,10:NEXT I
1636 S0UND 0,0,0,0:RETURK
1700 MO=MO+L:IF MO3I THER M0=1
1710 LOCATE W{MO)+R(MO) ,Y{MO)+L1,C:
IF CCHIGT AMD CCX167 THEN R(MOI=-R
(M0}

1728 LOCATE X(MO0)+R(MO) ,Y{M0),C
1725 S0UND -0,0,8,0

1718 IF C=32 OR C=LEITER THEN COLO
R-HINCHMO) :PLOT ROMO3 , ¥ (MO ;4 (MDD =K

{MO)+R (MDY s HIN (MDY =C
1740 COLOR 129%:PLOT X(MO),Y(MO)
1758 IF CH35 aMD C{1% THEW K:=1
17668 RETURN
1800 A-RAND(19) +1:B=RAND (18)+5:500
ND G,0,0,0
i6ia LOCATE a,8,C
1626 IF C=167 THEN COLOR iol:PLOY
g,B:50UND 6,255,198, 15 FacFat]

1638 RETURN

4399 5T0P

008 M=M-1:POSITION 6,8:7 Bo M
5018 LOCATE X,Y+1,Z:50UND @,0,8,0
5828 IF Z=I2 THEN COLOR 3Z2:PLOT X,
Yi¥=Y+1,COLOR T8:PLOT X,Y.50UNC @,
V18,10, L5:FOR W=1 TO 16;REKT W:GD
70 Seie

o838 FOR I=11 TO 14

5815 - COLOR I:PLOT X,Y

5040 FOR U-I%®10 TO I*10+1d0 STEP

2:SOLUND O,U,8,15:KERT U
o050 NEXT I
SO66 SOUND 6,0,68,0
5078 IF M}@ THEW 189
9089 POSITION 5,7:7 H6;"aame cver
"IPOSITION 4,9:7 ®6;" eri

5098 REM

5118 IF PEEK(53I2791=6 THEN 50

5120 GO5UB 1

2118 GOTD 5030

7000 SC=5C+1:IF 'SC}5 THEN -SC=1:5T=
3T+0.082:54DFLG=L

7005 FOR I=150 TO @ STEP -1:50UND
8,I,8,I/10:SETCOLOR 4,0, INT (15*RND
CLY3 INERT 1

7810 P=P+INT(T) :GOSUB 3

7028 GOTO 100

10080 Fazai

10005 KL= R(DI=6:K(D=71¥(1)=11
PHL2IZ18:Y(3) =4

10018 FOSITION 0,4

Laa?u -? ﬂﬁ;" .II;

10030 7 #6;" TIE
J — i s

PRI TR TR RN NIRRT Y |

HitHELLE
'

ZUONG
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10060 7 #6;" T 4 ooy
10070 7 #6;" - EE o

10088 7 &6;" I
1009 7 #6;" i
18108 7 H6;" "y
18118 2 86, "
10120 7 #6;" T ¥

16178 7 86" Thne TH:T.E e
10140 7 #15;"

10158 7 #s; "
10166
10178 7 ue;"

(. He

0186 7 #6;" 4 b
18138 7 #6;" 4 “3
16200
16210 7 66 ;" R
18226 RETURN

11888 Fa=62

11005 XO4)=7:R(2)=12:%{3)=8.:Y{1)=2

1:1¥(23=91%(3) =4
11818 POSITION .4

rrErT T TTTTTET
?‘ ﬂﬁj LA LA RPN RN PR R LR TR PR R TR T “;

11026 7 #6;" i
11030 7 @6 Tl T
11048 7 H6;" 4 "y
11856 7 He;" 4 o '
11066 7 u6;" 4 "y
14678 7 W6;" TELIT "y
11860 7 #6;" 4 T
11090 7 #6;" - 4 4™
FEET TR L SR T G R
11118 7 @e;" d Ion v
11120 7 w6;" LA d M
11138 % #6;" 4 i "
11148 7 ®G;" Fi 4 ",
11150 7 #6;» - - 4 e

11160 7 #6;" TELEET
11170 7 #6;" 4

: m”..".‘:,. u‘.
J .n;

11160 7 #6:" 4
11190 7 #6:" 4 4
11200 7 #6;" T
11210 7 6" N ' |
11220 ‘RETURN

12000 FA=79

12005 XU =15:X0(D =11 K(I =161V (D)
=11:¥(D=13:1Y(33=19

12010 POSITION @,4
12815 7 #6;" .

12030 7 #6;" TLAE N TRATE
12040 7 86" 4
12058 7 #6;" 4

12060 7 #6;" 4T I EEEE v
12070 7 w6 4 I "y

S
T ":
[FEETEEE

12080 ? u6;" 4 T "y
12050 7 #6;0 4 T TEE ”
12168 7 6;" 4 iz GRS
12010 7 ue;" 4 4"
12120 % BG;" 4 ittt G
12130 #6;" oo ST iR
12040 7 w630 I EEED v
12156 -7 66" e IF
12168 7 @6, oy ty
12179 7 Ho;" prrit iF
12180 7 66" W EmE
12199 7 #6;" ooy s
12200 7 #6;" TR - T "

1221 2 w6 ERERERRERRRARR

12228 RETURN -

11000 Fa=68

13005 RC13=8:R(21=8:0(31=8:7(1)=4;
Y(21=14:¥(3) =18

13016 POSITION 0,4

13015 7 #6}" s
13030 7 #6;" TEdmmmmmmn LT )
13040 2 86" 4 R
13050 ‘7 ®6;" T "y

13060 7 #6;" 4
13670 7 #6;"

13080 7 16;"
13090 7 #6;"
13108 7 #6;"
13110 7 #6;"
13126 7 #6;"

ki
.

&)
k=4

rq -
8

13130 7 #6;"

|

e B B B B B B B

13148 7 Be;"

E=1
E=4

13150 7 u6;"

13160 7 #6;"

13170 7 #6;"

-
=
-
=

-
-
=
w

13188 7 a5;"

13138 7 #6;"

FATETETEITT
prbadndid ke
e Y

C Y T T T T T T -

13200 7 #6;:"

13210 7 u6; " AR

13220 RETURN

14006 Fa=118

14005 K132 i RE20=2 M3 46:Y (L) =2
g:Y(2)z13:¥(3)=9

14018 POSITION 9.4

14015 7 Hb;" o

i
]

14002 N6 - Bl dk SR )

i404e 7 #e;" it
14058 7 H6;"
14060 © #8;"
14670 7 416"
14080 7 #6;0 £ 4 TT TEE
14090 7 u6;" 4 d by
14160 7 #6;" - I TE

14110 7 ®86;"
14120 7 u6;"
14130 7 #6;" i g
gk ¥ i iy
14150 7 6, 4 4 4519
14160 7 me; T4 LT4 LOET 0
14170 7 f6;0 Ty T4 ;
14180 7 Vi BRRRT
14158 7 T

AR REERI "i

‘_ Il:

14148 7 Ho}"

we"

P
nﬁ:“ i

FRRFI

B

14200 7 #6;"

ZONG
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14220 RETURN
28000 DATA 1,162,187,254,124,56, 10

4,786,138

28010 DATA ‘3,255, 204,51,264,51,0,0
8

EEEEE'FQTQ ‘JEEJEE}IIE:EBIEﬁ:‘nIIE
g,70

28030 DATA 5,60, 60, 94,60, 28, 20, 54,

98

28040 DATA 6,60, 60,126,68,24, 60,35
9%

26058 DATA 7,255,255, 255,255,255, 0
8,0

28060 DATA 8,102,126, 182,126, 102, 1
26,102,126

28076 DATA 9,60,60,122,60,60,57,23

1,128

26080 DATA 10,60, 60,94, 60, 68, 156, 2

3,1

Eﬁ:gﬂ DaTh 11,0,60,60,60,118.42,85
1

26166 DATA 12,0,0,60,60,40,84,154,

85

28110 DATA 13,0,8,8,60, 48,84, 106, 1

43

28120 DATA 14,0,9,0,0,0,0,60, 255

79000 DATA 1,102,221,127,62,18,22,

58, 99

I?HIE ﬁﬂTﬁ'3;255;354;51;1“1;51:ﬁ;3
0

29020 DaTn 4,60,60,122,60,56,16,16
24

29030 DATA 5,60,60,94,60,28,8, 8,24

gig‘ﬂ'ﬂﬁTﬁ EIEEIEEIIE&IEGJiilﬁEJiH
29650 DATA 7,255,255, 255,255, 255, 8
0,8

29060 DATA 8,102,126,102,126,102,1

26,192,126

230478 DATA 3,60,60,122,60,68,57,2

1,118

giﬂﬂﬂ DATA 10,68,60,94,60,68,156,2
1,1

29090 DATA 11,0,60,60,608,118,41,85
165

23100 DATA 12,0,0,00,00,40,34,154,
b

29110 ‘DATA 13,0,0,0,60,40,84,1066,1
439

Iﬁliﬂ'ﬁﬁTﬁ i‘iHjEjHJHJE;H;EHIEEE
30060 POKE 559,90

30010 MOVE 57744,CHS51,512:M0VE 571
44,CHS2,512

38020 FOR U=1 TO 13:READ C:FOR I=0
TO 7:READ A:POKE CHS1+Cw8+I,4:NEX
T-I:NEKT U

JO036 FOR U=1 TO L3I:READ C:FOR I=0
TO 7:READ A:POKE CHS2+CH8+41,0:NEX

T I:NEXT U

J0040 POKE 559, T4:RETURN

10 7 "R4DISK EINLEGEN UMD TASTE DR

SOFTWARE

LECKEN!™

16 GET K

30 DIM H$(2)

44 OPEN B1,5,6,"D:OFORMAT.COM

58 FOR I=1 TO 419

66 READ HS:PUT #%1,DECCHS)

78 NEXT I

88 ‘CLOSE

118 DATH FF,FF,80,98,18,9a,20,74,9
9,20,D2,99,8C,09,083,80,0D,99,91,548
,E8,C8,E0,28,90,F5,08,04,40,57,09,
EF

120 -DATH -CO,71,08,EB,A9,FF,80,FC,0
2,8b,05,02,20,F8,F2,09,59,F0,03,4C
,74,99,62,79,49,FF,90,86,9%8,C0, 18,
FA

138 DATA 4Z,08,90,60,98,66,E0,64,0
@,F8,49,0F,80,04,98,49,00,80,37,98
B0, 87,98,49,7F,80,18,98,80,48,98,
]

140 DATa 04,98,49,2F,8D,F4,98,49,6
§,80,06,03,49,01,80,08,03,8D,F8, 3%
,49,52,40,80,42,98,28,87,99,10,0F,
]

150 DATA B1,98,09,F3,F0,17,09,F2,F
,13,09,C3,F0,37,49,1E,80,1E,02,A0
,1E,02,00,F8,49,22,20,87,99,42,04,
BD

1668 DATA LF,94,90,00,98,064,10,F7,2
i,BF,99,36,58,49,00,80,00,03,49,084
80 ,08,07,49,50,40,56,042,98,20,87,
99

176 DATA 30,43,4C,4F,99,42,04,80,2
4,94,90,80,98,C6,18,F7,20,8F,99,30
,30,20,02,99,49,69,85,FF,80,00,02,
A%

168 DATH B1,80,08,683,0%,56,40,00,4
7,98,26,87,99,310,16 ,E6,FF,45,FF, (9
,71,00,E5,4C,80,98,49,70,26,60,F2,
4%

190 ‘DATA @C,80,FC,02,60,49,FD, 20,6
B,F2,4C,74,99,80,02,03,8C,04,03,8E
,05,03,09,22,00,04,42,42,00,02,42,
07

200 DATA BE,66,03,C9,50,00,07,09,8
@,80,03,03,00,05,49,40,80,07,01,49
,81,80,01,903,49,80,60,08,01,a9,31,
80

216 DATA 80,03,4C,59,E4,049,68,8D,0
4,03,49,04,80,08,03,49,50,00,00,42
,98,4C,87,99,4%,00,48,44,90,00,98,
Ed

226 DATA DO,Fh,60,80,80,41,48,49,8
@,80,87,60,45,A2,49,81,4C,80,83,0F
A6,B4,87,81,82,45,80,80,80,6L,46,
4F

230 DATA B2,4D,41,B4,80,B6,91,8E,9
7,80,00,36,32,25,33,33,00,02,39,01
,00,34,2F,00,26,2F,32,20,21,34,00,
21

240 DATA 00,24,29,33,28,02,F2,01,C
3,02,02,03,02,C3,02,FF,FF,E0,02,E1
,087,80,98

16 GRAPHICS 0:POKE 752,1:POKE 82,0

+POKE 709,0:POKE 710,19

11 -GO5UB 200

30 MOVE ADRC"4¥¥9'') 704, 4:POSITION

8,0

99 2 0 ok e SO TR o A o
e S | | 5
O | |
ol e EEEEEEE | | SR
e B | | NN
O | | B
—y 1 1 =
B [ i W
-_—DE E A
| R R .
bl e 0 et R

i ‘Bl IR

i ‘Pi' _—id Bl B

i jl 1 NN BB R,

1132 0 BIiRGgiE d

ig ="

iu'?:: EEE §EF HBE1!

[ |

ilﬁl?‘“r 1IN EER ER B

%?rl -m

1472 v bk lelalal

- i

=1;;- EEEIII"I™™

:iil?;l BEillala =l

126 7 ¢ B REE R e |

..u

124 2 eowny o o o Bremlicael 2

-

121 ? i S Sl O T T S

“_u;

150 POKE 704,36:POKE 785,36 POKE 7
86,136:POKE 787,130:POKE 763,15:P0
KE ‘710,80

160 POKE 53248,68:POKE 53243,172;P
OKE 53250,68:POKE 53251,172

178 DO :LOOP

200 POKE 559,46:POKE 51277, 7:POKE

54279,152

202 ‘MOVE ADR{''BEEF",53256,4

210 RESTORE Z11:FOR LR=13448 TO 313
SI5:READ AA:POKE LR,AAINEKT LR

211 DATA 146,84,16,16,255,255,15,1
6,04,146,0,0,199,1%9,0,0,0,8,0,0,1
33,193,8,0,255,15%,12%5,0,0,0,0,0,0
;H;B;ﬂ

212 DATA 16,16,16,16,255,155,16,16
,16,16,0,6,0,0,0,0,48,48,48,255,15
5,255,0,0,224,224,224,124,224,224,

ZONG
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SOF TWARE

213 DATA 224,224,0,0,255,255,1255,1
99,299,295, 295,1295,1255,155,0,0,15,
15,6,0,15,15,0,0,255,155,0,0,0,0,0

220 ‘RESTORE 221:FOR LB=336%6 T0 33
731 :READ BB:POKE LB,BE:NEXT LB

221 -DATA 63,131,0,0,0,0,0,8,131,65
,0,0,16,16,16,16,155,155,16,16, 16,
i6,e,0,0,06,0,0,0,0,0,255,255,255,4@
8,233,213

212 DATH 239%,239,0,0,1239,239,239,1
39,0,0,255,1255, 15 ,0,0,0,0,8,0,0,8
,B.? 1,0,0,7,7,7,7,7,7,0,0,0,0,0,0
,0,0,8,0

@

227 DATA H,E.E,E 248, iﬁjil 240,
40,240,8,0,0

0

230 RESTORE ‘231:FOR RR=33568 T0 1%
663 :READ CC:POKE RR,CC:NEXT RR

231 DATh 31,34,31,31,31,31,31,31,3
1,31,0,0,255,255,1%5,0,0,0,0,0,0,0
;8,0,8,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,8,255,12
39,258

132 DATA 0,0,0,8,255,255,255,8,8,2
14,224,224,224,024,224,124,224,224
,224,0,08,1255,255,239,239,19%,199,1
19,219

233 DATA 155,255,0,0,219,239,239,1
43,0,9,233,13%,1213,23%,9,0,0,0,49,1
99,295,255, 255,255,1255,255,0,0,0,0

249 -RESTORE Z41:FOR REB-33%824 T0 319
319:READ DD:POKE RB,DD:NEXT RB

Z41 DATH 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,8
,0,0,0,08,0,0,255,1255,155,0,0,16,16
+16,16,255,1255,16,16,16,16,0,0,0,8

0,0,8,8

242 DaTh 0,0,0,0,0,0,7,7,7,7,7,7,7
i140,7,8,0,0,8,8,0,0,0,8,8,8,8,8,6
,9,0,0,0,0,0,0,0,0,0,6,0,0,0,8,8,0
.0,0,8,8,0

243 DATA @,0,0,06,0,0,0,0,0,08,0,0,0
, 8

250 RETURN

10 DIM FNAMES (12)

20 ‘EXEC ANTIST_SCREEN

30 FNAMES="D;PICL,PIC"

48 ENEC GRAFIK_LADEN

50 GOTO 56

29998 —==-=-----mmmmoemoeeooans

J0000 PROC ANTIST_SCREEN

10010 - GRAPHICS @:5-1536:REN NEUE
DISPLAYLIST IN PAGE 6

18020 - ‘POKE 5,112:POKE 5+1,112:P0

KE 5+2,112:POKE 543,112

16030 - POKE 5%4,78
30040 - POKE 5+5,0:POKE 5+6,112
16050 - FOR I=5+7 T0 S+100:POKE I,

L4:NEXT I:POKE S+101,14+128:POKE §
tiez, o
10068
16078 -
L

POKE 5+102,66
POKE 54103,72:POKE 5+1604,1

10680 - FOR I=5+185 T0 S+114:POKE

I,2:NEXT 1

10690 . POKE S+115, 65

10892 - - ‘POKE 5+L16. 01POKE ‘S+117,6

S CT YRR R0 15PLAYLIST INTERRUPT

10096 - ‘RESTORE 300938:FOR 1=1 T0 1

6:READ AIPOKE S+147+1, AINERT I
10100 - DATA 72,169,0,141,124,1208,1
69,12,141,23,208,141,10,212,104,54

10114 - - POKE '560,0:POKE 561,06
30115 POKE -54286,64:POKE 512,116
tPOKE 513,6:POKE 54286,131

38116 - ‘POKE 39370,112+12%
36126 ENDPROC

70130 ~-===rmmmmmm—e—sades oo
10200 ‘PROC GRAFIK_ALS

30205 POKE 710,0;POKE 783,12
30218 POKE 560,32:POKE 361,138
38228 ENDPROC

30218

18360 ‘PROC GRAFIK_EIN
303085 - POKE 708,A1:POKE 7083,A2:P0
KE 7108,A3:POKE 711,A4

18318 - POKE 560,0:POKE 561,60
BERIRCEROPRAC - SWURE L.

18138
104208 PROC GRAFIK_LADEN

30418  EKEC GRAFIK_AUS

10420 - CLOSE M1:0PEN #1,4,0,FNAME
5

18436  GET #1,41:6ET B1,A2:GET 81

,A3IGET B, 04

36440  BGET B1,112%256, 15%156-50
30458  CLOSE 8l
18468 - EREC GRAFIK_EIN

10470 ENDPROC

IE B ISPLAYLIST -IN GRAFIKMODUS

za GRAPHICS B
318 REM E

46 DLIST=DPEEK (560) +3
UL RGRAFIK -2 -ZEILE MIT-SPRUNGAM

M.

60 POKE DLIST,G64+7
o 157+4,6
80 POKE DL

90 REM EETHAG
100 POKE DLISTH18,0
110 REM

120 POSITION 8,0
110 7 "GRAPHICS 2
148 POSITION 20,1
158 -7 ‘"GRAPHICS 1"

16@ POSITION 8,7
170 7 "G+BLANKLINE"

IISPLAYLIST 2

2 REM ittt
iﬂ A EDTSPLAYLIST IN GRAFIKMODUS
1

20 GRAPHICS 1+16

RS N5 TARTADRE 55E

40 DLIST=DPEEK(5608)+]

IR RGRAFIK 2 -ZEILE MIT SPRUNGA

.
68 POKE DLIST, 6417

70 REM -

80 POKE DLIST+4,13
EURCIRGRAFIK 0 ZEILE]
168 POKE DLISTH10,2
110 ‘REM [T

120 POSITION 0,0

130 7 #6:"GRAPNICS 2"
140 POSITION 9,2

158 7 #6: "GRAPHICS 7"
160 ‘POSITION 8,9

178 7 #6:"GRAPHICS @
180 POSITION 8,13

190 7 46 "GRAPHICS 1"
280 D0 :LOOP

ey i

U 1 B 15PLAYLIST -IN GRAFIKHODUS
7

20 GRAPHICS ‘7416

30 ‘REM

40 DLISTZDPEEK (560) +3

U BERAFIK 2 ZETLE MIT-SPRUNGAN
B

68 POKE DLIST,Bd+7

OB 14 BoRAFIK -1 ZEILE

86 POKE DLIST+3,6

LR RGRAFIK 0 ZEILE

109 POKE DLIST#4,2

110 REM

120 MOVE ADR("graphics¥="},DPEEK (B
8),10

130 MOVE ADRC"graphics® s, DPFEK(S
8) 426,10

148 HOVE ‘4DR("graphics¥4") ,DPEEK(B
81 +48, 10

156 REM

160 COLOR 1

170 -PLOT 0,2

180 DRAKTD 159,95

190 PLOT 159,2

280 DRANWTO 8,95

210 00 :LOOP
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leinanzeigen

Suche Schwert wund Rollenspiele.
Gregor Lyttek, Tel 04182/5228.

Ab sofort bestimme ich, welche Disk

hier gebootet wirdd Tanja Volpini
%#25.2.92/49cm/2950q.

Suche Masterdisk DOS 2.0 oder DOS
2.5 fur Turbobasic XL 15. Sven Weipke,
Thalmannstr, 15, 0-4251 Erdeborn,

Suche Anwenderprogramme aller Art.
Listen an Thomas Wodack,
Kocherbachweg n, 5042
Erftstadt-Kierdorf.

lch suche das Game Oraconus und
Alternate Reality (Dungeon und City).

Nur Martin  Kugler, Tel.
0T159/41763

Suche: Mein ATARI-Computer,
ATARI-Intern, ATARI-Programmier

Handbuch. Weber, Tel. 089/6900227

Steckmodule fir Atari B00XE/130XE
gesucht. Nur  Spiele. Liste mit
Preisvorstellungen an G. Lehnert,
Bezoldstrape 8, 8000 Minchen 90 -
Kein Telefon!

Verkaufe: Pitstop I auf Disk 15,—,
Fight Night, Airline, Aztek, B00Nies,
Mikrace, Red Max, Action Biker, One
Man And His Droid auf Kassette je DM
T,— Mitrovic Zoran, Freiburgstrap2
93, 3008 Bern, Schweiz.

Suche defekte Hardware! Hi to: ABBUC
& UNO! An Heko Jankofske: Musk
gibt's bei mir darum schrelb mir! Holger
Schmied), Tel. 05474/1241 ab 18 Uhr!

Suche Kontakt z2u schreibfreudigen
B-Bit Usern. Verkaufe Original
"Soundsampler” aus Atarimagazin, mit
Demos und Anleitung far DM 30,--,
buch "Atari Intern”, "Basictraining” fir

Verschenke Atarimagazine: 9/10/89,
6/89; 5/89; 2/89% 5/88. Th. Rudiger,
Strafe der Jugend 148, 0-T060
Lepzig.

Suche Atari 400 (auch defekt),
Farbdrucker 1020, Datasette 1010
Andreas Schin, Mihlburgweg 21,
0-5034 Erfurt,

Suche: Fir den XL das Spiel "Micky In
The Great Outdoors" auf Diskette,
Bernd Ridiger, Spartakusring 26,
0-1200 Frankfurt (Oder).

Suche Austrotext, Amer. Roadrace und

Print Shop. Angebote an M, Mehl, altes
Fischerufer 46, 0-3040 Magdeburg.

Suche Kontakt zu XL/XE Usern im
Raum  Mittweida/Chemnitz.  Frank
Triebel, Goethestrafe 03, 0-9250
Mittweida.

Suche Software auf Disk, Cassette

und Module, ar: SHofer, Via
la d Ferro T, CH-6648 Minusio,
Schweiz.

Suche Tauschpartner far Software
aller art. Tobias Weillershausen, Tel
06404/61161,

Suche bestimmte Hard- und Software
filr 500, Liste bei Interesse.
Jens Kinmeyer, Ernst-Moritz Strafe 12,
0-90T1 Chemnitz.

Suche gut erhaltene Fir
komplett mit  Anleitung  und
Verpackung: Guild Of Thieves (D),

Alternate Reality - The City (D),
Jewels Of Darkness (D), Atari Logo

(D). Angebote an Gero
Heidenauer Strape 24, O-8017 Dresden.

Suche folgende Literatur als Originale:
Atari Profibuch, Peeks & Pokes.

Angebote bitte schriftlich an T. Backa,
E.-Abbe-Strafe 31, O-632T Imenau.

Haufenweise Manxisingles, hauptsachiich
Techno, einige Hiphouse, 2B, Westham,
Depeche Mode, Jade 4U, Off, 16-Bit
usw, Je Maxi DM §,--, 10 Stuck DM
40,~—. Kemal Ezcan, Tel. 06181/87539,

Centronics Interface vom Compyshop
45—. The Pawn, Jinxter je 18,—.
Colossus chess 4.0, Sillicon Dreams,
Nul Grad Nord, Fighter Pilot, Fight
Night, The Serpent Star je 10—,
Akustik—Koppler Dataphon 300 Baud
65,~—. Ridiger DOhme, Tel.
069/3808428.

Suche PD-Tauschpartner. Habe 200
Titel und beantworte jede Liste, Ulrich
Schiinemann, Parkweg T, 3470 Hoxter.

Jede Menge ASM und COMPUTER &
VIDEO GAMES (engl. Zeitschrift) Hefte,
Je Heft DM 2,--, 6 Hefte DM 10,—-.
Kemal Ezcan, Tel 06181/87539.

konnte hre Anzeige stehen. Wie, Sie
wuPten nicht, daf private
Kleinanzeigen in ZONG kostenlos sind?
Was sind uberhaupt private
Kleinanzeigen?

Ganz einfach: Private Kleinanzeigen
sind Anzeigen, deren Erscheinen nicht
mehr notig ist, wenn Sie Erfolg gehabt
haber. Wenn Sie beispielsweise etwas
verkaufen wollen oder suchen, sind Sie

hier genau richtig. Angebote wvon
PD-Software oder Verkauf wvon
selbstgeschriebenen Programmen

dagegen sind gewerblich und werden
daher nicht verdffenticht. Ebenso
Anzeigen, die auf das Anbieten wvon

Raubkopien schiiefen lassen.

Um eine private  Kleinanzeige
aufzugeben, fillen Sie einfach den

am Ende des Heftes aus und
senden ihn an die angegebene Adresse,
lhre Anzeige erscheint dann in der
die Moglichkeit, mit anderen Usern
Kontakt aufzunehmen!

:F m ﬁ"‘"‘- Mm P-h'ba|
Buchbergstrape 24, 0-8802
GroPschonau,

ZONG
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KE-SOF T Kemal Ezcan

Fur die Richtigkeit aller
Vercffentichungen kann keine Gewahr
Ubernommean werden, Vervielfattigungen
‘ Art mor mit  schrftiicher
Genehmigung des Verlages,

MANUSKRIFT UND
PROGRAMMEINSENDUNGEN -

Eingesandte Beitrage missen frei von
Rechten Dritter sein. Mt der
Einsendung gibt der Autor die
Zustimmung zur Vercff m
ZONG Magazin sowie MWM
Programmdiskette. Fir unverlangt
eingesandte Beitrage kann  keine
Haftung Ubernomemen werden,
Honorare richten sich nach Art und

Gualtat der Einsendung.

ERSCHEINUNGSWEISE
Das ZONG Magazin fir Atari XL/XE

Computer und die ZONG
Programmdiskette erscheinen
monathch jewells zum ersten des
Erscheinungsmonats.

0bonus

Wenn Ske Jetzt ein  Z20NG-Abo
bestellen, erhalten Sie vollkommen
gratis ein Programm nach Wahl
entsprechend lhrer Abobestelung aus
der  untenstehenden Liste als
Abobonus! Sie sparen nicht nur die
monatiichen Versandkosten, sondern
auch den Preis von bis zu DM 19,80 fir
das Programm! Nutzen Sie dese

Gelegenhert!

Klasse 1

- Colossus Chess 4.0 (Kassette)
- Caverns Of Khafka (Kassette)
- Crystal Raider (Kassstte)

Klasse 2

- Galaxian (Modul)
- Milipede (Modul)
- Qix (Modul)

~ Zenj (Modk)

Klasse 3

— Action Biker (Diskette)

- Dredis (Diskette)

- Antquest (Disketts)

- Caverns Of Khafka (Diskette)
= Drag (Diskette)

- Sogon (Diskette)

~ Null Grad Nord (Diskette)

- KE-SOFT Leveldisk (Diskette)

Klasse 4

- Tobot/Bros (Diskette)

- Elektraglide (Diskette)

- Bomber Jack (Diskette)

- Pungoland (Diskette)

- Zebu-Land (Diskette)

- Ashido (Diskette)

- War In Russia (Diskette)

- Player's Dream | (Diskette)
- Player's Dream Il (Disketts)
- Player's Dream B (Diskette)
- Atomit | (Diskette)

Yorsey

ZONG 6/92 ..

Hobbytronic "92
Ausfihriicher Bericht
Maik
Der Ausstieq: Fakten, Tatsachen,
Grinde
EXCEL
Neues aus England
Donald
Ausfahriiche Vorstellung
Skandal

Flayer's Dream |, die zweite!

Tac-Tic
Awvalon schiagt wieder 2ul

Und vielez mehr!

G 6/92

ist ab

1.6.1892

erhéltlich!

ZONG

-a7-




RKE—SOFT NEUHEITEN

Tac Tic

Das neue Spiel von den Machern von
FRED und MISSION! Als Bankriuber hat
man es nicht leicht, denn unzShlige
Wachter und andere Gefahren hindern
Sie daran, alle Schitze einzubeimsen.
Wieder ein Superprogramm mit tollen
Grafik- und Soundeffekten!

Diskette, DM 24,80

Saper

Noch ein neues Werk der FRED und
MISSION-Macher! Diesmal ein
herausforderndes Denkspiel.  Aufgabe
ist es, alle Bomben in die Luft 2u jagen,
ohne dabei selbst hochzugehen! Viele
Spielelemente, eine Menge Level sowie
wieder tolle Grafik und Muslk erwarten
Siel

Chsketts, DM 24,80

Donald

Er ist endlich da! Donald auf der Suche
nach den goldenen Elern: Wandern Sie
durch viele Level bringen Sie die Eer
2u Ihrem Onkel, aber nehmen Sie sich
vor den zahlreichen Gefahren der
sinzeinen Orte in Acht! Sie haben de
Wahl zwischen dem  Amazonas,
Transsylvanien, den  afrikanischen
Minen, den Himalayas und dem Mond!
Donald wird auch Sie in seinen Bann
zieher!

| gleicher

| aufdecken. ALEEN AMBUSH st ein

Gamedesigner’s
Workshop

Sie wollten schon immer mal ein Spiel
programmieren? Sie wissen nicht, wie
das geht? Mit dem GAMEDESIGNER'S
WORKSHOF lernen Sie alles, was Sie
dazu brauchen! Neben Grundtechniken
wie Zeichensatz, PM-Grafik, Displaylist,
Sound, Muskk usw. sind auch viele
Spezialtricks erklart, Das komplett
deutschaprachige Buch wird mit
mehreren Disketten geliefert, auf
denen  sich zusdtzich 2u  den
Beispielprogrammen viele fertige Spiele
befinden. Nutzen Sie die Gelegenheit,
greifen Se zul

Buch + Disks, DM 29,80

|EXCEL #2

Neu auz Schottland eingetroffen ist
diese einzigartige Programmsam

mit folgendem Inhalt: EXCEL ART ist
ein Malprogramm fir Grafikstufe 10,
Dazu gleich einige tolle Demobilder. Bei
MONSTER MATCH missen Sie Paare
Karten mit Monstern

schnelles Ballerspiel, naturich komplett
in Assembler. Als ROTO soflen die
verschollenen Menschen  geborgen
werden, und bei THE EMPIRE STRIKES
BACK retten Sie den Planeten vor der
Invasion. Zuguterletzt konnen Sie sich
bei MANDALA entspannen, denn dieses
Programm  zaubert  faszinisrende
bewegte Bider aut den Bildschirm.

Diskette, OM 19,80

EXCEL #3

Auch der dritte Tel der Serie st
bereits erhalthch, Fans. VO
Puzzlespielen kinnen sich bel TILE
TROUBLE probleren. Bei MONSTER
SMUSH kginnen Sie threr Wut so richtig
freien Lauf lassen, denn hier dirfen die
Feinde mit Fifen getreten werden.

Gegen Angreifer aus dem Al k en
Ske bel GALACTIC CHASE. TRIAD ist

ene  Mischung aus Taktk- und
Actionspiel Fir Adventureliebhaber
stelt SPARE TRE ine

Herausforderung dar. Als besonderes
Bonbon gbt es noch THE STUDIO,

'|

EXCEL-Paket

Wenn Sie wvon EXCEL auch so
begeistert sind wie wir, soliten Sie sich
auch gieich den ersten Ted mitbestellen.
[(keser benhaltet die Programme
INTRC/DEMO, AMNESIA, XAGON,
COLORFONT, FONTLOAD, SLIDESHOW
sowe SPACEBALL. Fir alle drei
EXCEL-Ausgaben bieten wir |hnen
einen Paketprets!

JuDiskette, DM 54,80

F’Iayer’s Dream

g

't}::.*LIHE::‘..:::.. i - A

H-!ld'-'! l

%“Wiﬁﬁ H; ¥ BB

Die Eff-::lgmiche Serie von KE-S0FT
gbt es jetzt auch im Faket zum
Sonderpreis! Sie erhalterc  Player's
Dream | mit PLOT und SKIABFAHRT,
Flayer's Dream Il mit TINORY QUEST +
EDITOR und GUADERMANIA sowie
Player's Dream Wl mit DAS GEHEMNIS
DER  OSTERINSEL, JUMP  und
COVERBLOW. Anstatt pro Folge DM
1980 zahlen Sie mur einen Paketpreis.
Bestellen Sie jetzt, Sie sparen bares

inen letstungsfahigen Sample | Geld!
¥
Diskette, DM 24,80 Diskette, DM 19,80 I=Diiskette, DM 54 80
ZONG -38- 4/92




SONDERANGEBOTE

Balespiel it antastacher a0-Grafk |
und Seroling!

Kassette, DM 1480 |
Diskette, DM 19,80

Bandits

Ballerspiel mit riedicher Comic-Grafik

und lustigen Sounds!

Diskette, DM 19,80 |

|

|

Glaggs-—It ‘
Ein tolles Geschicklichkeitsspiel a la

Tt Versuchen Sk, e e Farbblicke zu
sortieren, Viele Level

Diskette, DM 14,80 |

Scaremonger
| En

spannendes

Jetzt zum Sonderpreis!

Diskette, DM 14,80

Fangen Sie

Frage
| Antwortspiel mit Deﬁhp«lelemen(en

|Paketpreise

Wenn Sie drei Spiele gleichen Preises
bestellen,  erhalten Sie folgende
Sonderpreise:

Jer Paket fur je DM 1480 zum Preis
von nur DM 39,80!

| der Paket fur je DM 19,80 zum Preis
| von nur DM 54,801

| Ger Paket fur je DM 29,80 zum Preis
| von rur DM 84301

i Kveuzan Sie einfach die gewunschten
| Artiel an und senden Sie desen Zettel
| zusammen mit einem V-Scheck,
Bargeld (bitte kene Briefmarkent) oder
dem Vermerk "Nachniahme” an
KE-SOFT Kemal Ezcan, Frarkenﬂraﬂe
24, 6457 Maintal 4.

| Bitte  beachten Sie, dap diese
Sonderangebote nur noch in geringen
Stisckzahlen lisferbar sind. Bestellen Sie
| also noch heute, wenn Sie sickergehen
wollen!

| he KE-SOFT Team.

die Bomben, die der |[ Ermachtigung zum Einzu

Bombenleger wirft. Steuerung 1 Forderungen durch Las(sd’mf\un
| Wehiweise per doystick oder Padde, |[LL e rtige ich Sie, die Bezahiung
| uen i et Spitee, Jacheat ‘ Imeiner Bestelungen zu Lasten meines
| Steckmodul, DM 14,80 | ff"‘“ mit der

GEWONSCHTE ZAHLUNGSWEISE |3 7

] Nachnahme (40M 5.~ M-Gebi) | (D€1
‘ C Bargeld (beiiegend) durch Lastschrift einzuziehen.

] V-Scheck (beiiegend) Ort, Datum:

[ Bankabbuchung (siehe unten) Unterschrift:

Name:

Strafe:

PLZ, Ort:

/|Kundennummer:

Telefon: Land:

Datum: ______ Unterschrift:

NEU: Jetzt Wertgutscheine fur alle

Abonnenten...

KE-SOFT Kemal Ezcan, FrankenstraBe 24, 6457 Maintal 4, Tel. 06181-87539

T IIIERRIISSIISI—_— — —————




SONDERANGEBOTE
Jinxter The Pawn Kennedy

j Approach

. EREPHHEE R

| Ubernehmen Sie die Kontrofle des
fens. Steuern Sie die Flugzeuge.
Mt Sprachausgabe!

Diskette, DM 29,80

hervorragendes  Grafkadventure ; Ein ehenso umfangreiches |
Magneti ols. Mt | Grafkadventure von Magnetic Scrols

Hane und vielen | Mit vielen Tips und tollen Grafken. 1

|
Diskette, DM 29,80 | Diskette, DM 29,80 |
|

Spiderman |Gauntlet

|
Ubernehmen  Sie die  Rolle  von 1

Spiderman,  dem Superhelden. |
Grafikadventure von Scott Adams. 1§

| Fetten S de verschitteten

Bergbewohner in den Lavahohlen. Viele
Level

Diskette, DM 14,80 ‘ | Steckmoc, DM 19,80

| The Tail Of
|Beta Lyrae

Fantastic |
Journey | Erforsdhon Sn_

men mit einem Mitspieler. Action

Mig Alley Ace

Al

von_ Micropose. | =
Hervorragendes Rolerapiel mit grofer | Stegen 6 sin n die 30-Welt voler | Schneles Balerspel mit horizontalem
Adventure-Welt. | Act | Scroling und vielen Levein!

Dikette, DM 1950 | Diskette, DM 29,80 | Diskette, DM 19,80
KE-SOFT Kemal Ezcan, FrankenstraBe 24, 6457 Maintal 4, Tel. 06181-87539




