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r Vorschau

Nichsten Monat wird es wieder ganz
besonders interessant. Die Septem-
ber-Ausgabe wird, speziell fir die
ATARI-Messe, in einer Sonderauflage
erscheinen, die dort kostenlos ver-
teilt wird. Ein ausfihrliches IN-
TERVIEW mit Herrn HUBER von der
Firma ATARI wird ebemnso aufschluf-
reich, wie der Bericht iiber DFO.
Auch der MUSIKPROGRAMME-VERGLEICH
verspricht einiges. Natiirlich wer-
den auch im nachsten Monat wieder
die aktuellen Neuheiten vorge-
stellt, darunter z.B. ZERO WARS,
AIR RESCUE, PLAYER'S DREAM II und
einige mehr. Die TIPS ZU SPIDERMAN
und THE BIG HOUSE helfen frustrier-
ten Spielern sicherlich weiter.
Im zweiten Teil der Programmierhil-
fe PM-GRAFIK wird es dann mit vie-
len Anwendungsbeispielen erst so
richtig interessant. Auf der Pro-
grammdiskette findet Ihr die DEMO-
VERSION  der ~ LEMMINGS-UMSETZUNG,
den DIRECTORY-PRINTER sowie einen
Bericht idber die CX 85 l0er- Tasta-
tur und noch einiges mehr!
Doch gemug verraten, schaut es
es Euch einfach selbst an.

ZONG 9/91 ist ab 23.8.1991 auf der
Atari-Messe in Disseldorf erhalt-
lich.

Kleinanzeigen
in
ZONG
sind

kostenlos!

Interessante Angebote:
Excel #1  Engl. Magazin, DM 14,80.
Die AuBerirdischen  nur DM 19,80.
Cavernia Kass. DM 12,50.
River Raid nur noch DM 19,80,
Scaremonger V2.0 nur DM 19,80,
Zenji  Geniales Modul fir DM 19,80.
Pyramidos Riitsel fiir DM 28,80.
Zielpunkt 0" Nord nur DM 28,80.
Caverns of Mars nur DM 14,80.
Rubberball Disk, nur DM 19,80.
Glaggs It!  Disk-Spiel, nur DM 15,80.
Quick Ed. Zeichenedit fiir DM 14,80.
Bomber Jack Rumbomben, DM 19,80.
Kaiser Il Wirtschaftssim., DM 19,80.
Atari Basic Literatur, DM 34,80
KE-SOFT Leveldisk DM 14,80,
Elektraglide Fahrsim., DM 19,80.
Action Biker Motorradspiel, DM 14,80.
Kaboom Modul fiir nur DM 16,80.

Wieder erhaltlich:

Bandits Befeuern Sie die iiblen
Raumschiffe, gnadenlos!
| Spider- Helfen Sie Spiderman,
| man seinen Feinden die
wertvollen Diamanten zu
entlocken.

Ninja Kampfen Sie mit Ihren
Ninja-Techniken gegen
die tédlichen Schurken
und retten Sie die Idole
aus den bosen Handen!

Scram Der Schlager unter
den Simulationen.

Alle vier Spiele auf

Disk fiir je DM 19,80!
OFT, Tel.: 06181/87539
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Vorwort

wie ihr seht, haben wir ein neues
Schriftbild und als weiteres auch
einen neuen Rekord zu feiern (mein
nicht bei uns). Die Post brauchte
fir eine Nachnahmelieferung nach
Ost-Berlin im  April dieses Jahres
ganze DREI MONATE, bis sie »
Kunden ankam. Also wundert euch
bitte demnichst iber nichts mehr,
man mup schein mit allem rechnen!

Wihrend Ihr diese Zeilen lest,
laufen die Vorbereitun: fir die
bevorstehende ATARI-M: bereits
auf Hochtouren. Da werden Plakate
entworfen, Disketten kopiert, Pro-
gr: erpackt, mit anderen Wor-
ten: Der totale Strep. Was wir fir
Euch alles vorbereiten, konntet Ihr
ja schon in der letzten Ausgabe le-
sen. In dieser Ausgabe setzem wir
allerdings noch einen drauf: Wir
verlosen einige Poster und kosten-
lose Eintrittskarten fir die Messe.
Niheres hierzu findet Thr im ent-
sprechenden Artikel.

Trotz des Stresses haben wir fiir
Euch aber wieder eine umfangreiche
und informative ZONG-Ausgabe zusam-
mengestellt ...

-
®

Highlights

Das Interview mit Klaus Peters ist
ebenso aufschlupreich wie die Test-

berichte der neues FProgramme Ma-
gic Disk, Cavernia u=md Pamic Ex-

Internes

ketten beiliegen. Der Preis betragt
vorraussichtlich DM 24,80. Das alte
ist absofort nicht mehr

press. Auch in Sacl
hat sich einiges getas. PFiir die
Adventurefreaks noch eim Bonbo:
Wir prasentieren Euch die Komplett-
karte mit Ldsungshilfe zu “"Die
dunkle Macht des Unriagh™. Die Pl'u-
grammierer werden sich iiber
SusfOhrlichen Kurs  Gber PM-Grafik
freuen. Was es sonst noch gibt,
schaut Thr Euch am besten selbst
an.

Euer ZONG-Team.

News

Mit Neuheiten sieht es diesen Monat
leider etwas diirftig aus. Aufer bei
KE-SOFT gibt es leider iiber nichts
neues zu berichten. Deren Neuheiten
sind allerdings dafir umso interes-
santer ...

KE—-SOFT

Wieder erhdltlich sind die Spiele
"Bandits", "Spiderman”, "Ninja" und
vor allem “"Scram”. Alle vier Titel
sind auf Diskette fir je 19,80
erhdltlich. Neu im Angebot ist da

el “The Tail of Beta Lyrae
sowie die "Magic Disk". ulde ’ntel
ebenfalls Diskette fiir 19,8
AuBerdem haben die Iwonmu—- Hia-
der zugeschlagen: Ab sofort ist der
Atari-Bookkeeper sowie die CX 85-
10er-Tastatur bei uns zu haben.
Beides kostet DM 24,80.

Speziell jetzt wird in den Raumen
von KE-SOFT einiges gewerkelt.
Rechtzeitig zur ATARI-Messe sollen
eine Menge Neuheiten vorfihrbereit
sein:

Die ZONG-Ausgaben 4/89-8/89, die
bisher nur als Diskettenmagazin im
Paket erhiltlich waren, werden zu
einem Sonderheft zusammengefapt,
das die interessantesten Themen
sowie natiirlich alle Programme ent-
halt. Dem Heft werden mehrere Dis-

lieferbar.

Das  angekiindigte Vollpreisspiel
“Atomit II" wird nicht erscheinen.
Statt dessen wird es eine zweite
PD-Version geben, di
Leveln sowie Zusatzfeatures aufwar-
tet.

Nun der Hammer: Wer hat hier ge-
sagt, daB es "Lemmings” nie auf dem
XL geben wird? Die ersten Screen-
shots sahen sehr vielversprechend
aus! Der Titel fir dieses Hammer-
spiel steht noch nicht fest, recht-
zeitig zur Messe wird jedoch eine
spielbare Demo-Version zu haben
sein. Man darf gespannt sein!

Auch das Spiel "Time Zone", an dem
man gerade arbeitet, sieht sehr
vielversprechend aus. Es handelt
sich um ein Action-Adventure.

In letzter Minute erreichte uns
noch folgende wichtige Meldung:

Das Programm "Factor X", welches
bei KE-SOFT als PD-Disk angeboten
wurde, ist KEIN PD! Das Copyright
fir dieses Programm liegt beim
ABBUC eV. Wer das Programm haben
méchte, kann es fir DM 10,
dem Sondermagazin #7 beim ABBUC

ANZEIGE ANZEIGE

Gelegenheit!

Folgende Antic-Zeitschriften sind
zu giinstigen Preisen abzugeben:

Jun '82, Aug '82, Oct+'82, Dec+'83,

Feb+'83, Apr Jul '83,
Aug '83, Sep Dec '83,
Feb '84, Mar Jun '84,
Jul '84, Sep Jan '85,
Feb '85, Mar . May '85,
Jun '85, Jul Sep '85,

oct '85, Nov
Feb '86, Mar

Jun '86,
oct ‘86
Jun '87,
oct '87,
Jul '88,
Jan '89,
Jul '89, Oct+'89,
Apr+190, Nov ‘90,

Jan '91, Feb+' 91,

bestellen, Adresse siehe
adressen.

ABBUC

Am 5. Oktober dieses Jahres wird
im Birgerhaus Herten die diesjah-
rige Jahreshauptversammlung statt-
finden. Eingeladen ist jeder, der
einen 8-Bit besitzt oder benutzt,
also nicht nur "Bitglieder”. Neben
dem offiziellen Teil und der wie
immer sehr beliebten Computerschau,
bei der Jedermann Soft- und Hard-
ware ergattern kanmn, ist auch noch
eine Podiumsdiskussion, bei der so
ziemlich alles, was auf dem B8-Bit
Markt Rang und Namen hat, vertreten
sein soll, geplant.

+ Doppel:

Die Preise sinf wie folgt gestaf-
felt:

1-4  Ausgaben: je DM 6,
je DM 5

je DM 4,

ab 10 Ausgaben:

Disketten:

Folgende Antic-Disks sind fir je
DM 5,-- zu haben:

sep 89 Oct '89, Dec+'89, Feb+'89,
Apr+' 8

Interesse?  Tel: 06181/87539
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Das Forum

Leserbriefe J

Entschuldigt bitte, dap ich mich
50 lange nicht mehr gemeldet habe,
aber bisher fehlte mir absolut jeg-
liche Zeit, Euch zu schreiben.

Ich bin schon froh, wenn ich am
Wochenende mal fir wenigstens vier
Stunden an den Rechmer kann, denn
zur Zeit mache ich eine Art beruf-
liche Weiterbildung mit und da mup
der ATARI mal zurickstecken.

Aber nun endlich zum Thema:

Nr.l: Raubkopien

Als erstes mup ich mich mal ganz
energisch gegen den  Ausdruck
"Schmarotzer” wenden. Es ist wirk-
lich ein heifes Thema, aber man
sollte eben immer zwei Seiten dazu
horen. Also meine “Salve" dazu:
Ich bin mal so frech und frage
Euch, was Ihr an unserer Stelle
getan hattet!

Ich zum Beispiel habe meinen ATART
fiir 3500 Mark (Ost matirlich) vor
ca. 3 Jahren gekauft. 3500 Mark -
Wahnsinn, der sich jetzt, so hoffe
ich, mit eurer Hilfe und den ande-
ren wie ABBUC usw. bezahlt macht.
D-Mark hatte man ja damals nur von
der nicht vorhanden Tante oder Oma
DM 5,-- pro 3/4-Jahr.

Also, was sollte man machen? Da
half doch erstmal nur rumfragen,
wer was hat. DaB dann einzelne
gab, die Software aus dem

Teil Deutschlands bezogen und hier
f4r 2-20 Mark (Ost) verkauften und
somit je Programm, das sie raubko-
pierten das grope Geld mach(t)en,
ist auch klar. Doch: 3500 Mark fir
die drei Programme, die inklusive
waren, ist ein wenig viel, oder?
Auperdem kannten hier das Wort

" nur wemige. Woher auch
war  ja nun:venunduc
Ona dann g,

Das Forum

Thema aus der Welt haben wollen,
dann missen wir mehr dariber

Leute, die rarschisteme Programme
extra z.B. fir Turbo umgeschrieben
haben. Das verstehe ich sogar als
gut gemeinte Hilfe. Die Leute haben
sich fir Mark im Osten stark ge-
macht, genau wie Ihr heute, halt
eben nur mit anderen Vorzeichen.
Manche, die vieleicht in ihrem auf-
gerissenen Paket von dem Bekannten
aus dem Westen eine Beschreibung
fir eine Programmiersprache gefun-
den hatten (manche wenige), haben
doch teilweise auch Software er-
stellt oder sogar Sound-Digitizer
mit Ostschaltkreisen nachgebaut.
Die haben eben nicht nur von 0 bis
24 Ubr Raupkopien angefertigt, um
das  Atari-8-bit-Netz kaputt zu
machen, sondern genau das Gegen-
teil, oder etwa nicht?

Ich winsche mir schon lange genau
das zu machen, was die gemacht ha-
ben, Programme fiir den Atari zu er-
stellen, aber wie?
Biicher waren knapp; Hackermonitore?
Schaut ein Schwein ins Uhrwerk .
Und da warem wir auch schon bei
diesem User aus Zerbst, der eine
Beschreibung haben wollte.

rlich, ich verstehe ihn auf eine
gewisse Art. Aber nur auf eine ge-
wisse!

Heute dreht man die D-Mark meist
5 mal um, ehe man loslegt und ver-
sucht mitzuhelfen, den Atari-8-bit-
Markt aufrechtzuerhalten.

0.K., Ihr seid auch nicht die
Reichsten, aber eben “"reicher” als
wir, denn wenn ich DM 1000 verdi
nen wirde ... ihr wart Millionar
Wenn ich mir das Zitat des Gespra-
ches im ZONG so anschaue,

ge ich mich,
Meinung nicht gesagt habt, die Ihr
in ZONG geschrieben habt? Denn mei-
ner Meinung nach hitte das mehr ge-
bracht. Denn nu(—. obwohl ich es

schon zu Hause habe, einfach
veratehtidas:s{ehehich)  kein. Ost-
deutscher. (Ich hoffe, mich geht

jetzt kein Ostdestscher an.)
Ich bin der Meinung, wemn wir das
Thema aus der Welt haben wollen,
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und reden, und auBerdem
auch den Begriff genau definieren.
S0, jetzt bin ich auf eure Reaktion
zu diesem Thema gespannt, hoffe
nur, daB ich richtig verstanden
worden bin.

Nr 2.: ZONG 1/91 Leserbrief

Als erstes mup ich sagen, daB ich
weder RUBBERBALL noch  GLAGGS-IT
kenne.

Ich persénlich gehe bei Spielen
meipt immer von der Grafik aus,
um einzuschatzen, wie gut es ist.
Somit hatte eben bei mir RUBBERBALL
allein durch sein Fine-Scroling
schon Vorteile. Ob ich durch das
Scrolling andauernd Leben verlieren
wirde, kime auf die Spielart und
-beherrschung drauf an. Also kurz
gesagt: Grafik gut-Bewertung gut.

Nun aber zu dem Brief:

Gut, Kritik mag sein, aber man kann
sie auch anders ausdriicken.

Dies gilt fiir Kemal genauso wie fiir
Harald Schénfeld.

1. Es ist doch meist so, da das,
was man auf dem Bildschirm sieht
mehr Eindruck macht als die Pro-
mierung.

»

Ober Geschmack 1aBt sich be-
kanntlich streiten, sowohl bei
der Bewertung, als auch bei Mu-
sik oder Grafik.

3. Hinter jedem Proqra
ne Menge Arbe.

steckt ei-

Mehr sage ich erstmal nicht.

Nr.3: Steinzeit

wie gerne wirde ich dieses "Stein-
zeitprogramm”  umschreiben,  aber
ich kann eben keine schnellere Pro-
grammiersprache als BASIC und da
wird es ja leider zu langsam.

Nr.4: Musikboni

So schlecht sind eure Musikboni
vom Musikeditor doch gar nicht, wie
Ihr sie immer macht.

Heiko Jankofske, 0-7306 Débeln

ZONG—-Re (d) aktion:

Ich denke, unsere Meinung zu dem
Thema Raupkopien ist uu\ulchen
klargeworden. Wir verstehen es, dap
ie Ostuser friiher Raupkopien
brauchten, da ihr Computer sonst
tot ware. Klar ist aber auch, daB
davon jetzt loskommen miissen.

Unserer Ansicht nach gilt die Glei-
chung Grafik gut - Bewertung gut
auf keinen Fall, aber dies ist, wie
Du schon erkanntest, Geschmacks-
sache.

Zum Lernen von Turbo-Basic bendtigt
man einerseits nur unsere TB-Serie
sowie fir Basic-Kenntnisse evtl.
die entsprechene Serie, aber auf
jeden Fall konnte Dir das TB-Hand-
buch aus unserem Angebot dir hel-
fen, mit vielen Problemen zurecht-
zukommen .

Zur Musik: Versuch doch selbst wmal
mit dem Editor etwas zu erstellen
und schicke es uns dann als Musik-
bonus !

ZONG 08/91
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Storys

Storvs

Interview mit
Klaus Peters

Auf der letzten Hobbytronic lief
uns auch Klaus Peters, der bekannte
Hardwarebastler, iber den Weg und
damit vor unser Mikro:

KE-SOFT: Klaus, was machst Du und
wie hat alles angefangen?

PETERS: Angefangen hat alles damit,
daB vor circa finf Jahren ein Kol-
lege einen Computer hatte und auch
bei mir das Inter aufkam. Die-
ser hatte zur damaligen Zeit einen
C64 bzw. einen C128, wobei ich je-
doch versuchte, das zu kaufen, was
andere nicht haben, weil ich nicht
als Nachahmer dastehen, sondern et-
was eigenes aufziehen wollte.
Ich bin dann etwas spiter auf den
XL gestoen (es gab noch CPC
den C64). Man sah ihn recht selten
und viel gab es fir ihn auch nicht
mebr. Nachdem ich ihn mir zulegte,
ich
fen, was es halt noch gab, und das
war auch rocht sparlich.
So ngefangen, die
letc -Inqeh Software selber zu
programmieren und sich damit zu be-
schaftigen.

KE-SOFT: Das heift, Du hast in der
Anfangsphase programmiert?

PETERS: Ja. Angefangen hat das na-
tirlich mit dem Abtippen von unend-
lich langen Computerlistings aus
dem CK und anderen Zeitschriften.
Diese Listings hatten dann natir-
lich massig Tippfehler, doch so
lernte man, die Fehler zu suchen
und auszuloten.

Ein 3/4 Jahr spater wurden dann
schon die Rufe aus meinem Bekann-
tenkreis lauter, mal hier ein wenig
zu helfen, oder mal etwas zu pro-
ammieren, denn immer mehr
sich einen XL zu und
Peters wirde sich ja viel besser
damit auskennen, der konne auch
sicher helfen. Die Erwartungen habe

ich dann auch weist fir einen
feuchten Handedruck uster Kollegen
erfillt, bis die Nachfrage irgend-
wann zu grop wurde wund ich mich
fragte, warum ich das demn alles
umsonst machen solle, wo ich doch
immer soviel Sachen dafir kaufe.
Richtig Software verkauft habe ich
dann allerdings nie, da ich keinen
Drucker hatte und nicht wuBte, wie
wie ich sie an den Mann bekommen
sollte und zu welchen Preisen.
Dann war da immer die Idee, sich
ein Druckerimterface zu basteln,
da mir das vom Compyshop einfach zu
teuer war (damals DM 148,-
In mihevoller Arbeit haben wir dann
versucht, ein einseitiges Platinen-
layout zu machen und haben stolze
10 Platinen fertigen lassen, die
damals mit Nebenkosten um die 500
DM gekostet haben. Die Eproms wur-
den dann noch in der Apotheke ge-
kauft, so dap die ersten noch mit
Verlust dber die Theke gingen. Es
waren aber auch tausend Fehler da-
rauf. Wir haben die Interfaces so-
gar bis auf zwei alle verkauft. Die
anderen habe ich zur Erinmerung
noch behalten.
Dann gab es bald ein neues Layout,
welches doppelseitig war. Davon
len dann zwanzig pro Monat umge-
setzt, was ja schon riesen Umsatze
waren.

KE-SOFT: Kleine Zwischenfrage: Wo
hast Du die Fahigkeiten her, man
wird ja micht einfach so zum Plati-
nenbastler, oder?

PETERS: Als Grundwissen stand mir
ein Nullwissen an Elektronik zur
Verfiigung, bei der Programmierung

habe ich dann relativ schnell mit
Assembler angefangen, um auch im
Betriebssystem rumzufuhrwerken,
wobei bei spateren Produkten gar-
nicht mehr ich die Entwicklungsar-
beit geleistet habe, sondern nur
noch die Ideen hatte und ich mir
die fahigen Leute gesucht habe, die
gewisse Auftrage im 2 Wochen erle-
digt haben, fur die ich drei Monate
gebraucht hatte. Sie hatten die
Kenntnis und FPahigkeiten und ich
habe die ganze Sache organisiert,
geplant und die AnmstdBe gegeben,

geplant und die Anstéfe gegeben,
wie 50 etwas auslnsehen hat; siehe
z.B. bei der ROM-Dis!

KE-SOFT: Du
Produzent?

warst also sozusagen

PETERS: Richtig, wobei ich aller-
dings dazusagen muB, daB die ge-
samten Ideen, ob das nun die RAM-
Erweiterung oder das Laufwerk ist,
eigentlich immer von mir kamen!
Z.B. war bei der RAM-Erweiterung
das Zziel, mit neuen Chips eine zu
entwerfen, die fiir alle Rechner
gleichzeitig lauft. Ich habe mir
dann die fahigen Leute geholt, die
dann auch entsprechend abgegolten
wurden. Zu Gute kam, dap man das
alles dadurch finanzieren konnte,
weil der Compyshop dies alles ver-
kauft hat. Er selber hatte nicht
mehr die Angestellten, um das zu
produzieren. Das war so im April
1990.

KE-SOFT: Als auch schon Gesprachs-
thema war, dap das Compyshopmagazin
aufhéren wirde?

PETERS: Ja, da hat natiirlich keiner
damit gerechnet, da das mit der
ehemaligen DDR so einschligt. Da
sind dann Auflagen gefahren worden,
die nie geplant waren, die der
Compyshop wohl nur zu seinen besten
Zeiten gefahren ist. Zumal ich dann
direkt damit begonnen habe, meine
Produkte anderen Hindlern zu Gute
kommen zu lassen. Einerseits, damit
diese ein breites Angebot haben
und andererseits, dap man iiber die
hohe Auflage auch einen guten Preis
machen kann, damit fiir die Wieder-
verkdufer auch eine gute Spanne
bleibt.

Dann hab ich ebenfalls im April '90
den Herrn Pascha kennengelernt, der
auch heute federfilhrend bei der
Entwicklung der Floppy 2000 und dem
IBM-Interface ist. Angefangen hat
das mit der Idee eines Festplatten-
kontrollers, daraus geworden ist
das IBM-Interface. Dies ist eigent-
lih so mein Werdegang.

KE-SOFT: Das heiBt, Deinen eigent-
lichen Aufschwung hast Du durch die
DDR gekriegt?

PETERS: Ja, auf jeden Fall. Ich
mein, mir ging es vorher auch nicht
schlecht, weil ich nie darauf ange-
wiesen war, von dem Geld zu leben
welches ich damit verdient habe, da
ich eine Position in der Industrie
habe, die mir genug abwirft, dap
ich davon gut leben kann. So konnte
ich das Geld immer dazu verwenden,
es in neue Ideen zu investieren und
Neuentwicklungen zu starten,
meine Werbung zu forcieren.
die neuen politischen Verhiltnisse
hat sich das also ganz rasant ent-
wickelt. A

KE-SOFT: Hast Du in den letzten Mo-
naten so langsam wieder ein Rick-
gang verzeichnen kénnen?

PETERS: Eigentlich nicht, da der
Nachholbedarf an Laufwerken so grop
ist, dap das Produkt fuhrem 1
rausgekarrt wird, so dap ich
noch nicht auf dem Stand bin: s
bestellen, morgen beliefern. Zudem
habe ich einen 10 mal hoheren Auf-
tragseingang gegeniber dem Zeitraum
im letzten Jahr.

KE-SOFT: Du hast hier am Stand auch
eine Neuheit, kannst Du die
kurz vorstellen?

PETERS: Wir haben nun endlich das
IBM-Interface vorgestellt, amit
diese ewigen Geriichte darum auf-
horen. Bu xst der Anschlup von PC-
PPy 1ler

F!
um‘l ahnl 1ches noqnch.

KE-SOFT: Und mit der 3.5"
hast Du nichts zu tun?

Floppy

PETERS: Nein, das ist eine Entwick-
lung, die jemand privat gemacht
hat, die er aber, wie ich so gehdrt
habe, auch auslaufen 1aBt. Fiir sol-
che Sachen braucht man auch ein ge-
wisses MaB an Finanzdecke, um soet-
was durchziehen zu konnen.

KE-SOFT: Was ist fir die Zukunft
in Deinem Hause geplant, was ist

os
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PETERS: Auf dem XL-Sektor versuchen
wir nun dber dieses IBM-Interface
dzes Rtuiokhini FafidelialrCrisiv
es alles an Steckkarten, was
Sich nur 5o vorstellt und wir mis-
sen in unserem Interface nur noch
i e dazu zu prog
mieren. Das heipt also, die User
brauchen sich nur diese Hardware
zuzulegen, danach Kommt nur noch
weiterentwickelte Software. Fir die
fertige Hardware brauche ich mich
nur noch auf dem PC-Sektor umzuse-
b

Ob das nun die RS232,
oder Grafikkarten sind
alles nur noch eine
Software. Und dies soll

Soundkarten
. ist dann
Sache  der

Wobei dies allerdings
nicht negativ zu sehen ist, denn
das ermdglicht prinzipiell den
Anschlup jeglicher Hardware.

KE-SOFT: Was fallt Dir
Raupkopien ein?

zum Thema

RS: Dap es sie gibt und immer
qebsn wird und auch geben mup, da
auf diesem Wege manche Software
erst publik wird, wobei das schwie-
rig ist, da man nicht zu jedem Pro-
gramm noch die Anleitung hinterher
braucht. Aus eigener Erfahrung weip
ich leider, dap ein guter Kopier-
schutz den guten Umsatz guter Pro-
gramme iber Jahre hinweg sichert.

MS-Copy und XL-Art sind z.B. so gut
geschiitzt, daB es von denen bis
heute keine Kopien gibt. Die lassen
sich nach drei Jahre auf dem Markt
immernoch in guten Stiickzahlen ver-
kaufen. Zudem ist die Bereitschaft
der Leute, sich Software zu kaufen
immer mehr gestiegen. Zudem ist an(

KE-SOFT: Oh je, was sagt da Deine

Frau dazu?
Peters: Naja, man lebt damit. Es
bewirkt auch einen

wie man alles unter eine Mitze be-
bekommt .

KE-SOFT: Was schaffst Du so
schnittlich an
Firma Peters?

durch-
Stunden far die

Peters sind
finf Stunden
sieben
meine Ur-

wobei das Privatleben manchmal doch
zu kurz komst. Wenn also morgens
um 5.40 Uhr das Telefon geht und
man Fragen zur RAM-Erweiterung be-
-ntunrt_en mup, ist dann natirlich
r Punkt erreicht, an dem
Peiarabend ist. Das sage ich dann
den Leuten auch, dap sie sich doch
bitte eine andere Uhrzeit aussuchen
mbgen. Manchmal ist man auch so ge-
nervt, daB man den ganzen Laden am
liebsten hinschmeifen méchte.

KE-SOFT: Um auf die Floppy 2000 zu
sprechen zu  kommen. Inwiefern
siehst Du die Mdglichkeit, die
Fehlerquote zu senken?

PETERS: Ganz erheblich. Auch fir
uns sind die ersten 150 Laufwerke
mit +/- Null verkauft worden sind,
durch die Ricklaufaktionen und die
Erfahrungen, die man dem Pro-
dukt erstmal sammeln muBte. Es wird
standig jedes Laufwerk, jede neue
Serie im Bezug auf Fehlerquote ver-
bessert. Was jetzt noch ansteht

a

dem XL-Markt jedem Sof
ler bekamnt, daB ein Programm micht
eine gewisse Summe aberschreiten

KE-SOFT: Wie sieht bei Dir das Ver-
haltnis Privat, Beruf, Firma aus?

PETERS: Privatleben habe ich keins
oder nur kaum

sind
Netzgerat, da es oft durch den
Transport leicht beschadigt wurde.
Mit Mitsubishi, unserem Laufwerks-
lieferanten, laufen Verhandlungen
daB wir diese mit Sperrpappen aus-
geliefert bekommen. Ansonsten gibt
es drei Kontrollginge, wobei
Laufwerk eine Endkontrolle

bevor es rausgeht. Wir haben
ein Testprogramm, welches

Laden,

Lesen, Sektoren folgen, vergleichen
mit einem Sollmuste: zwei drei
Tracks alle drei Dichten durchfor-
matieren beinhaltet, welches jede
Floppy durchlauft. Auch in unserem
Interesse liegt es natiirlich, ein
Laufwerk zu verkaufen und nie wie-
der etwas davon zu héren,
zuverlassig lauft. Dies i
beste Werbung und verursacht die
wenigsten Kosten. Deshalb besteht
darin das gropte Interesse. Daf da
was schiefgelaufen ist, will ich
nie in Abrede stellen.

st es auch okay, wenn
uch xunden von uns dirket am dich
wenden?

PETERS: Auf jeden Fall, denn es
nitzt keinem, wenn man sich nur
gramt. Die arbeiten den ganzen Tag
damit und wir wollen durchaus die
Erfahrung von 150 bis 300 Testern
nutzen, die uns sicher gute Tips
zur Verbesserung geben konmen. Wir
gehen darauf auch ein, auch beim
Betriebssystem, einfach, um mehr
auf den User Wobei man

Die Version, die wir in der letzten
Ausgabe vorgestellt habem, war
schon gar nicht so schlecht. Sie
erfiillte sowohl den Zweck (also das
Drucken einer Leerseite) als auch
daciBadianacRTeRnTA [chh ikt tEbanes
und  Stop-Abfrage) . als
nichstes kommt, ist eiqentucn ein
Kinkerlitzchen, aber igt
ja bekanntlich mit, eoentte bt
das Programm noch ein bifchen gra-
fisch aufpebbeln.

Vorschlag eins: Wir setzen den
Text, der auf dem Bildschirm er-
scheinen soll, einfach in Grafik-
modus zwei um. Dies sieht wesent-
lich besser aus, da die nuch-tmn
gréper sind. Auperdem haben wir nun
noch die Mdglichkeit, die S Farbem
etwas besser zu wahlen.

Vorschlag zwei: Wir verwenden einen
selbstdefinierten Zeichensatz, um
den Text dunustellen. Wer keinen
kann auch

natiirlich auch Grenzen bei zu exo-
tischen DOS-Versionen ziehen muB.
Viele Anfragen flieBen aber direkt
in Updates ein. die Updates
nur kostendeckend geplant sind.

KE-SOFT: Wir bedanken uns fiir das
Gesprich.
Weiterentwick-
lung eines
Programmes
Teil v
Ach, es ist schon traurig. Heute

beschiftigen wir uns zum aller-
aller-allerletzten Mal mit unserem
inzwischen schon zum Evergreen ge-

Leersei amm.

erte:
o st e ﬂeadunar/l’onu pn-
Diskette aus dem KE-SOFT Angebot

nehmen. Dies verschonert das Ganze
noch einmal ungemein.
Vorschlag drei: us nachstes soll-

das gramm schleunigst
mal auf stkett.e abspe)chern. Da-
nach bitte die Diskette in den
Miilleimer werfen. Danke!

10
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ATARI-Messe 91

Fir die Messe vom 23.-25.8 auf dem
Messegelande in Disseldorf haben
wir einen Stand in den Hallen 11
oder 12 ergattern kénnen.

Fir alle Schnellen hier nun eine

Verlosung!

Unter denjenigen, die uns bis zum
15. August eine Postkarte mit dem
Stichwort "ATARI Messe" einsenden,
verlosen wir finf knlten]nnz Bin-
trittskarten fiir die sse.
x-rte geschnappt und lulgeschrle-
ben

Als Trostpreise werden weiterhin
10 original ATARI-Messe Poster ver-
lost.

Auch diesmal wollen wir eine kleine

Wohl noch nicht in fertiger Ver-
sion, jedoch schon als Demo wer-
den wir es Euch als aktuelle Messe-
neuheit prasentieren. Sagt uns Eure
Meinung zu dieser Umsetzung! Ganz
nebenbei ist uns ein neuer Program-
mierer zugeflogen, der uns das
interessante Spiel TIME ZONE be-
scherte. Auch hiervon werden wir
auf der ATARI-Messe eine Demo vor-

ebenfalls fertig sein, versprechen
unllen Hu' dies jedoch nicht

Wil ist uns Eure Meinung sehr
uicnuq. Dumit Bure [ Egitiken. uod
Anmerkungen aber auch sicher wei-
terverarbeitet werden konnen, ha-
ben wir uns einen "Meckerkasten"
gebaut, in den Ihr Eure Meinung in
Papier- oder Diskettenformat werfen
konnt .

Auch fir das Messe-ZONG haben wir
schon so einige Ideen: Wie Ihr
schon unter "Vorschau®™ sehen konnt,
haben wir uns einiges ausgedacht.
Einige Messekniiller sind uns natir-
lich auch noch eingefallen. Ihr
konnt bis zu 50% des normalen Ver-
kaufspreises sparen!

Nun noch eine besonders erfreuliche
Nachricht: Wir werden nicht die
einzigen Atari 8-Bit Ambieter sein!
Neben einem regionalen Club werden
werden in einer sogenannten “8-Bit
Ecke® noch vorraussichtlich der
AMC-Verlag sowie die Firma Peters
anvesend sein. Weitere Teilnehmer
werden erwartet. Der wird,
nach unserem bisherigen Wissens-
stand, nicht erscheinen.

Sicher werden auch die anderen An-
bieter mit Neuem vertreten sein,
sodap sich die Anreise (auch von
Voiter weg) auf: jedenfall
wird (nicht zu vergessen bei sol-
chen Messepreisen!).

Dieses war die letzte Vorschau auf
die wohl bedeutendste Messe dieses
Jabres. Die nachste ZONG-Ausgabe
konnt Ihr Euch dann auf der Messe
selbst abholen.

Wie die Messe verlief und welche
Hohepunkte und Oberraschungen es zu
verzeichnen gab, werdet Ihr dann in
der darauffolgenden Ausgabe 10/91
lesen konnen. Aber erlebt es lieber
live mit

Disseldort

23. bis 25. August 1991

=
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L Denkspiele —l

Von A. Volpini

"Denkspiele”, das ist eigentlich
ein weitliufiger Begriff. Eigent-
lich mup man bei den meisten Spie-
len denken (wire auch schlimm, wenn
nicht!). In dieser Ausgabe wollen
wir uns mal ein paar dieser "Brain-
killer”, wie man sie treffender
nennen sollte, ansehen. Alle vorge-
stellten Spiele sind aktuell, d.h.
kéuflich zu erwerben bestens
dazu geeignet, eventuell vorhandene
Sehirnaelien Gurch Oberanstrengung
absterben zu lassen.

Ein kleiner Frosch, der unterir-
disch lebt, mup Edelsteine einsam-
meln und Bomben geschickt fallen
lassen, um Durchginge zu schaffen.
Seine Atemluft mup er regelmaBig
an _vorhandenen Sauerstoffflaschen
erganzen. Nach jedem geschafften
Bild kommt ein neues, bis alle 50
geschafft sind. Jeder finfte Level
ist iber Codes anwihlbar. AuBerdem
ist ein Editor mit auf der Disket-
te, so daB neue Level leicht ent-
worfen werden kénnen.

Die Grafik ist relativ einfach,
aber ausreichend, der Sound gut und
die Gerdusche witzig. Die 50 Level
sind schwierig genug, um eine lange
Zeit zu beschaftigen. Von diesem
spiel ist ibrigens eine Update er-
haltlich, die die bei der alten

Version cti
eliminiert, dap ein reines Denk-
spiel ohne Hektik entstanden ist.

Sogon

i«g.w»‘z

Aufgabe ist es, mit einem Bagger
Kisten an vorbestimmte Positionen
zu schieben. Das Ganze ist schwie-
riger, als es klingt, da immer nur
eine Kiste auf einmal bewegt werden
kann. Durch den Zeitbonus kommt man
ganz schén ins Schwitzen. Es ble: n:t
aber dennoch genug Zeit zum

legen. Ein falscher Zug kann pel'
Tastendruck zuriickgenommen werden

vermiesen, denn das Spiel bleibt
bis zur letzten Kiste interessant!
Die vorhandenen Levels konnen ei-
nen manchmal sehr zur Verzweiflung
treiben.

Zebu-Land

Zebu hat sich mit seinen Bn‘jdem
verlaufen. Nun missen sie Drehti-
ren, Abgriinde und verschiabbnre
Bldcke {iberwinden, um die 50 Irr-
garten zu bewiltigen. Jedes Drehen
und Schieben mup sorgfaltig iber-
legt werden. Manchmal ist die Lo-
sung einfacher, als man denkt. Je-
der Level 1aBt sich anwdhlen, so-
fern man ihn schon einmal erreicht
hat

ZONG O8/91
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Grafik und Sound sind gut, nur Zebu
ist einfarbig geraten. Die vorhan-
denen Level sind von "relativ ein-
fach” bis "superschwer” einzustu-
fen. Insgesamt ein echter Brain-

Bomber Jack

Durch Sprengen und Verschieben von
Blocken kénnen diese beseitigt
werden. Tiren missen mit Schlisseln
gedffnet werden. Dann und  wann
findet man auch Bonusleben.

Es werden 2%25 Level mitgeliefert,
die Spannung bis zum letzten Bild
garantieren. Auch hier gibt es eine
Codewortabfrage, mit der sich jeder
vollendete Level wieder starten
1aBt. Ebenso wird ein Editor mitge-
liefert, mit dem eigene Level ein-
fach und schnell erstellt werden
konnen. Grafik und Titelmusik sind
gut. Die einzelnen Gerdusche sind

hervorragend und bieten echten
Horgenup. Das Spiel ist sehr spaBig
und dennoch schwierig zugleich.

Cultivation

Sinn und Zweck dieses Hirnzellen-

schieben verschwinden zu
Dabei darf kein Stein abrigbleiben.
Man wird wohl kaum einen Level auf
Anhieb schaffen und hat somit lange
an diesem Spiel zu knobeln. Leider
ist nur jedes 10. Bild anwahlbar.
Zum Anfertigen von neuen Leveln
gibt es auch hier einen Editor.
Aber vorsicht: Aller Anfang ist
schue

Die h:enuuk ist qelunqen und die
Gerdusche gitalisiert.
ERTI IS Rio: i ntanils btvdh:. gabio-
ten. Leider verliert man leicht den
@berblick, da sich die Symbole fast
alle ahneln.

Die 100 vorhandenen Level bieten
eine Menge Knobelspap (siehe auch
Testbericht in dieser Ausgabe).

Atomit

Bei diesem Spiel mup man vorgegebe-
ne Strukturen aue elnzel en Atomen
zusammensetzen. e bewegen sich,
einmal in senuunq gebracht,  aller
dings immer von Hindernis zu Hin-
dernis. Koordinieren ist also ange-
sagt. Natirlich steigt die Schwie-
rigkeit von Runde zu Runde und die
Vorgaben werden immer komplexer.
Grafik und Sound sind mehr als aus-
reichend.

Von diesem Spiel wird in Kirze die
zweite Version mit neuen Levels
ebenfalls als PD erhaltlich sein.

Pungoland

Du bist ein kleiner roter Pinguin
namens Pungo und muBt versuchen,
Dein von den Eggthieves gestohlenes
Ei wieder mach Hause zu bringen.
Doch Vorsicht! Die Diebe
Dir auf. Auch gibt es Eisblocke,
Mauern, Durchginge, Diamanten und

1a
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das Problem, dap Eier leider zer-
brechen, wenn sie zu tief fallen.

Drei schuieriqkeit:qrade stehen
zur Auswahl und ein Editor, mit
dem neues geschaffen werden kann.
Die Grafik ist nicht von schlechten
Eltern. Im Spiel l3uft eine witzige
Musik und prima Gerdusche begleiten
Deine Aktionen. Zusatzlevel sind
als PD erhaltlich.

OUbersicht

Grafik/Animation

Bomber Jack
Pungoland ..
Atomit .....
Zebu-Land ..
Cultivation

sogon ..
D& -.co---
Atomit

Atomit .
Drag ...
sogon ...
Bomber Jack
Pungoland ..
Zebu-Land ..
Cultivation

Preis/Leistung

Cultivation

',

Gesamtbewertung

Bomber Jack
Cultivation
Pungoland ..
Zebu-Land ..

ﬁ;giii

Drag ... =12
Sogon .. =11
Atomit . =11

Bomber Jack .

Sén."0b'déa’ einkh oder anderen  das
spielprinzip liegt, sollte aller-
dings vor dem Kauf sichergestellt
werden. Hierzu ist am einfachsten
die KE-SOFT Demodisk oder ein Pro-
bespielen geeignet.

Die integrierten Editoren sind eine
feine Sache, leider hat aber nicht
jeder den Nerv, eigene Level zu
kreieren. Fir viele der Spiele gibt
es allerdings entweder PD

®
2
&

Zebu-Land .. =12  (Pungoland) oder kéuflich zu erwer-
Pungoland .. =12 ben (Sogon, Cultivation) zusatz-
Cultivation =11 liche Level.
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Cultivation/
Chromatics

Von Markus Résner

Das scheint sich so langsam bei
KE-SOFT einzubiirger Lieber zwei
sehr gute Spiele auf einmer Disk zum
Preis von einem Spiel, als umge-
kebirt "Dies  finde ich - efne “sehr
gute Ides
Gclle(ert Hll’d diese Diskette in
einem schénen Klappcover mit Cover-
zeichnungen fir beide Programme.
Beide Zeichnungen sind zudem noch
gut, wobei mir personlich die
Zau:hnunq von Chromatics ein klein
wenig besser gefallt.

Cultivation

Ziel dieses "Denk-soviel-du-kannst-
Spieles” ist es, gleiche Symbol-
blécke 50 zusammenzubringen, dap
sie dann Sind alle

Soundeffektewihren des Spieles, die
sich fantastisch anhoren, sowie di-
gitalisierte Sounds; so z.B. ein
TAhoYoan- " beim  #chatfen  eimes
Screens.

Der Spielspap ist enorm. Man wird
immer motiviert, weiterzumachen, um
alle 100 Level zu lsen. Doch was
dann kam, fand ich ein wenig
schwach, fir die Spielmihe und Ge-
duld, die der Spieler fir diese
100 Level aufbrachte. Trotzdem: Man
spielt es immer wieder

Gesamt gesehen kann ich nur
dap Freunde von Brainkillern
diesem Spiel ihre wahre Freude ha-
ben werden, andere werden es auch
immer wieder mal spielen (wie ich).

Chromatics

Das ist die Farbentetrisversion fir
unsere heifgeliebte Kiste. Nach dem
alten Tetrisprinzip fallen Steine
von oben herunter. Man sollte die
Farben dann so drehen, dap auf dem
Grund mbglichst drei oder evtl.
auch mehrere Reihen gleicher Frabe
la diese dann ver-

Bldcke geschafft, geht es in den
nachsten Screen. Hier
durchaus passieren, daa maEsogar
drei Blocke auf eins sal
bringen muB. Daran mndem einen
aber die teilweise abstrakten Raum-
aufbauten. Die 100 mitgelieferten
Level plus 100 neuen auf der KE-
SOFT Leveldisk bieten vorerst eine
Menge SpielspaB und wem das nicht
ausrei der greift einfach auf
den mitgelieferten Editor zuriick
und erstellt sich spielend seine
eigenen Level.

Bewertung

Die Grafik in Cultivation ist zwar
nur schwarz/wei, dafir aber hoch-
auflésend. So war es mdglich,
Bldcke so zu gestalten,
klar erkennbar ist. AuBerdem
wihrend des Ladevorganges ein ein-
faches, dafir aber umso schoneres
Titelbild gezeigt.

An Sound gibt es neben einer sehr
guten Titelmelodie noch _zahlreiche

schwinden. Das Spiel wird dann mit
der Zeit um einiges schneller, da-
mit es nicht ewig dauert, bis GAME
OVER ist.

Bewertung

Die Grafik prisentiert sich schén
bunt, aber einfach definiert, was
aber wihrend des Spielens nicht
stdrt, da man sich hierbei auf das
Spiel konzentrieren muf, damit es
nicht sofort beendet ist.
An Sound gibt es eine wunderschéne
Hintergrundmelodie, die eine gewis-
se Ruhe verbreitet und so vor einem
Chaotenspiel schiitzt. AuBerdem gibt
es noch einige Soundeffekte.
Chromatics diirfte vor allem fir Te-
trisfanatiker interessant sein,
aber auch allen anderen dirfte es
suas machen, mal ein Spielchen zu
agen. Es fesselt ungemein und man
S0l ibarRiEn einige Zeit dafir re-
Sakid erentT Zaden’beT inden sichingal
einige Optionen im Spiel, mit demen
man den Schwierigkeitsgrad und die

16
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Anzahl der herunterfallenden Farben
einstellen kann.
Als Fazit kann ich i{iber Chromatics
nur Gutes berichten. Viel SpielspaB
fiir wenig Geld.

Gesamtbewertung

Die Diskette rechtfertigt ihren
Preis von DM 22,80 auf jeden Falll
Man bekommt zwei sehr gute Spiele
zum absoluten lullerpruis. DaB bei-
de Spiele fir eine Weile fesseln,
dirfte klar sein, besonders mit
Cultivation dirfte man einige Zeit
beschiftigt sein. Ich jedenfalls
habe seeeehhhr lange gebraucht, um
alle 100 Level zu lésen. Chromatics

bestimmt wird, da die Farben der
Blécke fast nie gleich herunter-
fallen.

Plot

I

Plot ist ein Brainkiller. Nitgabe
ist es, moglichst viele
jeweiligen Raum banndhcnen nbcxa
gurch Beverfen ait gleichen:nleken
zu eleminieren. Tre

e Rdhre.

Es qihc 5 v-ncnxedene Sorten von
Steines ler, Kreuze

Hersteller:
KE-SOFT

Datentriger: Disk

Preis: DM 22,80
(KE-SOFT)

Grafik ..
Sound/Musik .. YWYYYVYVYYVWYY

SpielspaB .... Ywwwywvyywwy =13
Preis/Leistung Yewwyowwyywwyy =14
Gesamt ....... YYYPYYYYYYYYYY =14

Player's
Dream I

von Markus Gitzel

Player's Dream I ist der erste Teil
einer neuen Low-Budget Serie von
KE-SOFT. Auf der Diskette befinden
sich die Spiele PLOT und SKIAB-
fahrt.

Quade
Kugeln und Blitze. Blitze eleminie:
ren den Block, den sie treffen.
In einer aussichtslosen Situation
kann man sich einen von drei Blit-
zen geben laumn. Wenn die Zeit zu

in dem Raum vorhanden sind, ver-
liert man eines seimer drei Leben.

Bewertung

Die Grafik von Plot entspricht ge-
nau der des Spielautomaten, ist al-
50 sehr gut. Wihrend man spielt er-
tont eine sehr gute klassische Mu-
sik. Auch Sounds sind vorhanden.
Das wichtigste ist aber, daB das
spiel siichtig macht.

Grafik ....... Yewwyywwyyy =11

Sound/Musik .. YYYVYYYYYY =10
SpielspaB .... YWVwwwyyywwy =12
Skiabfahrt

Bei Skiabfahrt steuert man einen
skifahrer, der eine Abfahrt in ei-
ner bestimmten Zeit herunter fah-
ren mup. Das klingt ganz leicht,

ZONG 08/91
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venn da nicht Baume, Lattem, Zu-
schauer usw. Weg waren. Das
Spiel scrollt vertikal und bietet
mehrere verschiedene Level, die man
jeweils in einer bestimmten Zeit
durchfahren mug, sich fir den
néchsten zu qualifizieren.

Bewertung

Die Grafik ist recht gut definiert,
aber leider nicht animiert (mit
Ausmahae des Skifshrefs. “der “ules
erum sehr gut aussieht).

P Sitas TsAnde abeotut passend
zum Spielgeschehen, Musik ist kei-
ne vorhanden.

Das Spiel macht ziemlich Spaf, man
michte unbedingt weiter
Da das Spiel allerdings schon in

14
ist es fir ZONG-Leser, die diese
alte Ausgabe schon hahen dberf1lis-
sig. Allen anderen es warms-
tens empfohlen.

Grafik .. - vevvyey =08
Sound/Musik .. Yvwwwy =06
SpielspaB .... YWwYwvwwy =10

Gesamtbewertung

Plot ist ein gutes Spiel und Skiab-
fahrt kann man als nette Zugabe be-
zeichnen. Also: Kauft Euch dieses
Programm, zumal es so ginstig ist!

[ Ninja AAJ

Ein schon etwas alteres Spiel aus
dem Hause Mastertronic. Als Ninja
mup man die gefangene Prinzessin
retten. Hierzu kampft man sich
durch insgesamt 21 Riume und sam-
melt dabei alle Idols ein. Zum
Kampf stehen verschiedene Tritte,
Schlige und Springe sowie das
eigene Schwert und herumliegende
Shuriken und Messer zur Verfigung.
Mit den Wurfgeschossen sollte man
allerdings vorsichtig sein, da die
Feinde diese ebenfalls aufheben und
benutzen kénnen.

Bewertung

Die Grafik ist mittelmdBig bis gut,
die Animation geht in Ordnung, alle
Aktionen sehen lebendig aus. Sounds
sind einige veniga vorhanden, an-
sonsten lauft Hintergrund eine
Jectt oubeichineitiuaihs

Das Spiel macht anfangs recht viel
SpaB. Als geilbter Joystickakrobat
hat man es allerdings spatestens
nach einer halben Stunde geschafft.
Das Spiel ist also nur denjenigen
zu empfehlen, denen z.B. Tecno Nin-
ja viel zu schwer ist.

Hersteller
Mastertronic

Hersteller:
KE-SOFT

Datentrager: Disk

Preis: DM 14,80
(KE-SOFT)

vre:s/Lc;stunq vevvevvRYYYTY =13
Gesamt ....... YWWWYYYYVY =11

Datentréger: Disk.

Preis: DM 19,80
(KE=SOFT)

Grafik .
Sound/Musik
SpielspaB ..
Preis/Leistun:
Gesamt.
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Testberichte

The Tail of
Beta Lyrae

Beim Lesen der Beschreibung dieses
Spieles erfihrt man etwas iber ei-
nen  Zwillings-Planeten, dessen
Staubausscheidungen zu einer Minen-
kolonie fiihrten usw. Im Grunde ge-
nommen ist diese Geschichte aller-
dings v61lig unwichtig, wenn man
sich einmal das Spiel selbst be-
trachtet. Es handelt sich um ein
Ballerspiel. Die Landschaft scrollt
von rechts nach links und ist be-
stiickt mit einer Menge feindlicher
Stationen, Raketen, Lasern, Minen
und anderen Dingen. Man selbst
steuert ein Raumschiff und sollte
versuchen, mdglichst heil durchzu-
kommen. Klar ist, daB man dabei
auch mdglichst viel Schaden hinter-
lassen mup. Die Landschaft ist in
mehrere Sektoren, die sich sowohl
grafisch als auch von der Feindbe-
setzung her unterscheiden, unter-
teilt. Jeder Sektor besteht weiter-
hin aus mehreren Unter-Sektoren.

Am oberen Bildschirmrand kann man
jederzeit erkennen, wie weit man
schon vorgedrungen ist. So geht es
z.B. nach dem Flug {iber die Land-
schaft des Planeten in eine uame
in eine Stadt und sogar in
Weltraum mit einem Asteroxdenqﬂr-
tel.

Erwdhnenswert ist der Vorspann, der
nach Laden des Spieles d' Ge-
schichte mit Musikbegleitung er-
zahlt. Das Programm wurde ubnqens

von Philip Price, dem Programmierer
von Alternate Reality geschrieben.

Bewertung

Nach dem wunderschénen Vorspann mit
der noch wunderschéneren Musil
sentiert sich die Grafik als etwas
grob, aber wirklich fantastisch
animiert, das Scrolling ist abar-
tig schnell, die Farben sind viel-
faltig. Die Explosiomen, die Minen,
die Antennen, die Raketen, einfach
alles ist genial bewegt und sieht
richtig echt aus! In einer Mine
sieht man z.B. einen Stampfer, unm-
dem die Erde zerbirst.

pra-

SoundmiBig bietet das Spiel auch
einiges: Im Hintergrund lauft per-
manent die hervorragende Titel-
musik, die auch nach langerer Zeit
icht mnervt, sondern sehr stim
mungsvoll ist. Die cheffekte
sind ebenfalls :ehr q\lt. Weitere
kleine Melodien (Game Over, High-
score usw.) runden das Gesamtbild
ab.

Wie schon erwdhnt kimpft man sich
durch mehrere Level durch or
Spielbeginn kann wman sowohl den
Schwierigkeitsgrad als auch die
Anzahl der Spieler sowie die Anzahl
der Ersatzraumschiffe wihlen. Nun
der Hammer: Man fliegt nicht immer
durch die gleiche Landschaft, son-
dern die Landschaft verandert sich
wihrend man spielt! Dadurch bleibt
jeder Level immer interessant, auch
wenn man schon zum zehnten Male
spielt! AuBerdzl kommen von Level
zu Level immer andere Peindurten
hinzu, die fir noch mehr Abwechs-
lung sorgen.

Fazit: Fir den Preis von 19,80 er-
halt man ein perfektes Ballerspiel.
Der SpielspaB ist einfach umwer-
fend, man spielt es immer wieder
gerne. Durch die vielen Einstel-
lungsmdglichkeiten wird es sowieso
nicht so schnell langweilig. Sogar
den Vorspann schaue ich mir immer
wieder gerne an, obwohl er mehrere
Minuten dauert

ZONG O8/91
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Hersteller
Databyte

Datentrager: Disk.

19,80
(Kz SOFT)

Pre:

Grafik .....
Sound/Musik
SpielspaB .
Preis/Leistung: vwevevevreey
Gesamt .....

Magic Disk

Von A. Tartz & A. Volpini

Mit Hilfe dieses neuen Programmes
ist es moglich, wahrend eines lau-
fenden Programmes den aktuellen
Bildschirminhalt zu “scannen” und
als Bild-File auf Diskette abzu-
speichern. Auf der Diskette befin-
den sich die Programme “"Magic
Point” und "Magic Picture Sear-
cher” sowie einige Bilder im 62-

Point™ gefreezt wurden und eine
Grafikdemo.

zur kurzen Beschreibung der
nexden Hauptprogramme:

Magic Point

Dieses Programm liuft nur auf Com-
putern mit eingebauter Ramdisk (ge-
testet auf einem 130XE und einem
800XL mit der neuen 256-KB Mega-
RAM Speichererweiterung) .

Eine weitere Voraussetzung ist der
Einbau eines Schalters. Es ist der
gleiche wie beim Replay-Freezer von
F.0.Malisch. Der Einbau wird genau
beschrieben und ist auch fir einen
Laien nicht schwer. Der
Wiederstand ist nicht ndtig.

wie werden nun die Bilder gefreezt?

1. Magic Disk mit OPTION booten.
2. Im folgenden Menii "Magic Point"
anwahlen.

Nun wird die Diskette mit dem Spiel
eingelegt und durch einen RESET mit
bzw

gleich wieder ausgeschaltet. Daduch
wird der Freezer aktiviert und das
Bild Zeile fir Zeile abgetastet.

Testberichte

n keinen Screenshot! Der Preis
snucht auBerdem fir sicl

KE-SOFT
DM 19,80

Bezugsquelle:
Preis

Dokumentation

Bedienung
Prelslmxstunq

kommen mag, sollte jeder selbst
herausfinden. Insgesamt sind 16
Level vorhanden, fir die man 11 Le-
ben zur Verfiigung hat.

Bewertung
Die Grafik ist schlichtweg genial.

Die Hohle sieht richtig gruftig
aus, iber der Hohle sieht man den

Ein von links nach rechts 1
Punkt ist dabei zu sehen. Bevor der
nntexa Bildschirmrand erreicht ist,
muf ma Magic-Disk einlegen und
die OPTTON-Taste gedriickt halten,
bis die Disk geladen wird.

Magic Picture
Searcher

Nun muf dieser Menipunkt angewihlt
werden.
Das Bild befindet sich in der RAM-
Disk und kann rbeitet werden.
Farben und Helligkeitswerte lassen
sich andern. AuBerdem kann das Bild
horizontal und vertikal gescrollt
werden.

Das Abspeichern auf Diskette darf
an natiirlich nicht vergessen,
sonst war alles vergebens.
Desweiteren konnen mit diesem Pro-
gramm Disketten nach ungepackten
Bildern durchforscht und im Micro-
painter-Format abgespeichert wer-
den.

Es ist ahnlich dem XF-Bildersucher
auf der XF551 Masterdik 2 und dem
SAM-Creator von PPP.

Nach unseren bisherigen Erfahrungen
vertragt sich "Magic Point" nicht
mit dem Bibo-Dos und dem Turbo-
Basic. Es werden wahrscheinlich
gleiche Speicherbereiche benutzt.
Auch Spiele in Action bleiben ohne
Erfolg. Im Ganzen liegt die Aus-
beute aller Programme allerdings
bei ca. 50%. ler,  der
scharf auf Bilder aus Programmen
ist, kommt an der Magic Disk ein-
fach nicht vorbei. Einfacher it

Bazong! Zeppelin Games hat wieder
zugeschlagen. Das neue Werk heiBt
"Cavernia® und entpuppt sich schon
nach kurzem Blick in die Anl it\.mg
als ein reines Climb & Jumj

i

Aufgabe ist es, in verlcluedanen
Hohlen-Levels umherzulaufen,
springen und erst alle Geqenltande
und den Schliissel zu finden, um
den Level dann durch die Tir zu
verlassen. Die Hohlenlevel scrollen
horizontal und bieten eine Menge
verschiedene Feinde:

Umherlaufende Monster, bréckelnde
Bdden, sich bewegende Plattformen,
schieBende "Augen”, fallende Sta-
laktiten, aus dem Boden heraus-
schiepende Stalakmiten, elektrische
Felder

Die nun aufgezihlten Gefahren waren
die, die bis einschlieflich Level
vier auftauchen, was da also noch

und eine Landschaft, die
durch 3-D Scrolling auffallt, das
Scrolling ist supersanft, die Punk-
tezahl hipft am oberen Bildschirm-
rand entlanq, die Animation der Fi-
guren und des eigenen Mannchens ist
hervaruqend Beim Lauian hipft so-
gar der Hut auf- und

Die aerauscheitekta nnd gut ge-
lungen und passen zum Spiel. Musik
iat lel daEentpls vurhanden.

Das Spiel macht wirklich sehr viel
spaB! Vor allen Dingen sind keine
Haken oder Macken enthalten, die

das

meist genau weif, w: tun mup

es aber aus ngendeme- e (-
dbersieht immer wieder etwas) micht
schafft.

Pﬂr nn 12,50 erhalt s ein absolu-
ame t

te:

qntes Splel far uemg Geld! Wer
keine Climb & Jump Games mag, sol-
lte es sich aber lieber vorher an-
schauen.

Hersteller:
Zeppelin Games

Datentréger: Kass

Preis: 12,50
(KE-SOFT)

Grafik. - sagie
Sound/Musik .. YYVYWYYYY =09
SpielspaB .... YYYYYYYYYYYYY =13
Preis/Leistung YYYYYwwyyyyvey =14
Gesamt ....... YYVYYYYVYYYYYY =13
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Panic Express

leitung steht nicht das geringste
von einem zweiten Level.

Auch nur e)ne Hark fir dieses Spiel
Fehlinvesti-

Das Bose hat mal wieder zugeschla-
gen. Du, ein mutiger Agent, muBt es
nun schaffen, die Dampflok eines
15 Wagon langen Zuges zu i

tion, es sei denn man, braucht eine
Leerkassette.

Insgesamt ein durch und durch bil-
1ig hlechtes Spiel!

bevor die bosen Krafte genmau dies
erreichen. Du bewegst dich dabei
auf den Dichern der Wagons und hast
Dich mit Selbstschuanlagen, Hub-
schraubern, Fallen, Dampfwolken und
ahnlichem

Panic Express 16Bte bei mir nur Pa-
nik bei dem Gedanken aus, das Spiel
nochmals spielen zu miissen.

Gleichzeitig lduft eine Zeit ab, in
n alle Wagons geschafft haben

Bewertung

Hersteller:
Red Rat

Datentr.: Kass.

Preis: DM 12,50
1* bei KE-SOFT

Die Grafik ist schlecht bis mies. |Grafik ..
Die Wagons sind einfallslos ani- |Sound/Musi

miert. Die todlichen Gegenstinde |Spielspap .

z.B. Schilsse und Wolken sind bei |Preis/Leistun
veiber Darstellung auf hellblauen |Gesamt ....... v
e DEw R iMoo Filir o

Zuges ist mehr schlecht als recht.

GAME OVER besticht durch Ge- :
schmackslosigkeit! Das einzig sché- Sie

ne war hier das Titelbild!

Musik ist keine vorhanden, die Ge-
rausche im Spiel sollte man auch
lieber iberhéren, da sie uninteres-
sant und langweilig sind. Am
schlimsten ist da die Zufallsdude-
lei bei GAME OV

Von SpielspaB keine Spur. Die Ge-
schicklichkeiten, die man 15 Wagons
lang erbringen wus, sind nicht das
Wahre. Nach 5 Miuten war

Wun' 31 Nwen=vou ok UurSigedEing -
en. Dadurch, dap man sich aber nur
eine festgelegte Zeit lang ducken
bzw. eime festgelegte Distanz
springen kann, wird das Spiel mit
der Zeit zum Alptraum. Hat man zu-
dem einmal den Trick fir einen
Wagon heraus, ist er das nachste
Mal keine Herausforderung mehr. Als
Herausforderung sehe ich es echer
an, dieses Spiel ein zweites Mal
einzuladen. In der karglichen An-

haben ein
interessantes
Programm

geschrieben?

Senden Sie es
noch heute
an die

Redaktion!
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Dunkle Macht
des Unriagh

Kleine Hilfe zu Unriagh I

Vorm Ausfilhren eines Befehles wird
die jeweils erwinschte Option ein-
gegeben (z.B. Suchen) und mittels
Pfeil (Joystick und Feuerknopf) an
dem angeklickten Gegenstand ausge-
fihrt. Die momentane Option wird
unten links angezeigt und wird so-
lange ausgefiihrt, bis man sie &n-
dert.

Rechts neben der  Ausfuhroption
wird angezeigt, was die linke Hand
tragt. Das kann ein Schild, ein Bo-
gen, ein Schlissel und diverse an-
dere Dinge sein, die nicht alle
sinnvoll sind.

Oben rechts wird, unter Waffe, an-
gezeigt, was die rechte Hand trigt.

Um etwas in die Hand 2zu nehmen,
driickt man die Leertaste und kommt
ins Inventorymenii. “Benutzen" ein-
geben und die jeweilige Zahl mit
RETURN eingeben. Waffen, mit Aus-
nahme des Bogens, erscheinen in der
rechten, Schild, Bogen und diverse
Kleinteile in der linken Hand.

Bevor man etwas Offnen kann, wmup
man einen Schlissel oder ein Zau-
bermittel in der linken Hand haben.
Zaubermittel entstehen durch einen
Gegenstand in der linken Hand und
dem dazugehdrigen Zauberwort.

Jeder zerschlagene Gegenstand ist
unwiederbringlich zerstért.

Mit Gehen gelangt man in neue Ré&u-
me, wobei die Richtung in die man
in den Raum blickt oben rechts

einem kleinen Kompass angezeigt
wird.

Der untere Bildrand {st cbenfalls
eine Tir, meistens die Tir, durch

aistnan eingetreten ist. Ausnahmen
bilden Riume mit mehreren Ausgang-
en, dann immer auf den Kompass ach-
en.

Nicht alle im Raum zu findende Ge-
genstande sind auf dem Bild darge-
stellt. Da liegt zum Beispiel ein
Messer Busch, ein Schliissel un-
ter einem Kissen, ein Zweihander
Hohlengestein, sind Geheimtiiren in
den Wanden, aber auch Fallen an al-
len moglichen Stellen aufgestellt.

Daher ist es sinnvoll, jederzeit
ein Schild zu tragen, vor allem
beim Betreten von Raumen, denn
manchmal sind sie nicht unbewohnt.

Manche Tranke sind nicht so gut,
daher auf die Farbe achten.

Der Werwolf hat Angst vor Silber.
Bleibt man zulange in einem Raum,
kommen unsichtbare Schattenmgeister.

Lésungsvorschlag
von Norbert Nickel

Die Nummern beziehen sich auf die
Karte.

G1-Rl (Schild, SW-Schlissel, Leder-
ristung mitnehmen)-G1-G2-G4-R3 (Im
Schrank Schwert & Flasche mit gri-
nem Inhalt nehmen, Geheimgang unter
Biigel suchen, Bett Pornoheft
benutzen + Kraft)-GS5 (Stein aufneh-
men)-R4 (Stein ablegen, blauen
Schlissel. Nimm Schadel dricke M
und schreibe ARHONIA)-G5-R3-G4 (Ge-
heimgang suchen)- G6- G9- Gl1- R11
Spinnweben zerschlagen, in Loch
gehen)-R12 (Kettempanzer anlegen
und Heiltrank nehmen)-R11- G11-G9-
Gl0 (Waffe wechseln “"Schwert neh-
men")-R8 (mit SW-Schlissel &ffnen)-
(Karaffe trinken & Kraft, goldemen
Schlissel offnen, rechts unter
Stuhl Geheimgang suchen)-G7-G8-R7
(Karaffe 1, 2, 4 nehmen, Zweihander
benutzen) -G8-G7-R6 (mit SW-Schlis-
sel offnen, unter Stuhl griinen
Schlissel nehmen)- G7- R5- G6-G4-R3
(Kiste im  Schrank mit grinmem
Schliissel 4ffnen, Kristall nehmen,
M driicken, schreibe TIRANI)-G4-G6-
R13 (mittlere Buchreihe neben lie-
gendem Buch Geheimgang finden)-G2-
R14 (mit blauem Schlissel offnen)-
G13-G14-G16-G18-R17 (mit Arhonia
offnen, mag Gewand von Regal anzie-
hen)-G19-G20-G21-G26 (links  oben
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mag Stab suchen und benutzen)-G29-
G30-G32 (Spruch TIRANI benutzen)-

1. Ende ESC und zum Ausgang!

Hier die Legende zu der nebenste-
henden Karte:

Schlussel

1: Silberner Schliissel (in Raum 9
s Totenkopfes)

2: Schwarzer Schliissel (in Raum 1
am Kopfkissen)

3: Blauer Schlissel (in Raum 4 im
Beutel)

4: Goldener Schlissel (in Raum 8
auf den Fassern)

5: Grimer Schlissel (in Raum 6 un-
ter dem Stuhl)

sSpriiche
6: Spruch Arkonia (Schidel), mit
17)

x in Raum 4,
7: Spruch Intrani (mntul). mit y
Schrank

in Ra

8: smch ’Hrim (kristall), mit
z in Raum in der Kiste im
Schrank

Gegenstéande

Seil in Raum 10 fir Fallgrube in

d fidal

x=wdse  z=fon dq,{
¥ &-dn M\Rlbu?dm
Y

55’

Voo Sn@lasel
A semd-L((..v Fraoma )

qu
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Raum 16.
waffen
Speer: Raum 1, 12, 8
Axt: Raum 1, 7
Schwert: Raum 3, 7
Dolch: Raum 2, 11 o
: Raum 11 LAl 5%l 1 I = é Zerslove das niige
Zueihander: Raum 7 i Eatn)
Magischer Stab: G26 versteckt i
RUstungen “ob, s4Risgel xs mes Sl (6726)
y=Haialfe (-Leben) H g
Lederriistung: Raum 1 (im Bett) . e
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Schuppenpanze: vant it Keistade £
Magisches Gewand: Raum 17
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[ $5.0.8. Mangan l

Von Waltraud Miller

Hier der Befehlssatz, Gegenstande
sowie einige niitzliche Hinweise:

Befehlsliste:

Fir Rauminhalte: SIEHE
Fiir Inventar: INV
Andere Befehle:
nimm, 3ffne, lege, trage, schliefe,
verlasse, betrete, beriihre, stecke,
lese, driicke, untersuche, binde,
ziehe, frage, kippe, starte.

Gegenstinde (nur die GROB geschrie-
benen Buchstaben miissen eingegeben
werden) :

SCHRaubenzieher, KLAPpe am Roboter,
BATTery, RUNDer Hohlraum, EXCElsor,
COMPutermeldung, raumHELM, —raumAN-
ZUg. magnetische STIEfel, BoMbe,
KNOPf, DEMAterialisator,
REPOrtmeldung aut des  Bildschirm:
ViSIer am Helm, KETTe, RII an der
anc Ite ‘TERMinal, SENSor-
schalter in der Wand, Kette an der
WAND, ANTRiebs K2r-Sicherung, SALZ-
saurereagenzglas, breiter EISEntra-
ger, ANGEschraubtes Gitter, LUFT-
schacht, ROETliches Gitter,  zu-
schraubbarer BEHAelter, STAUb, ei-
nige KupferDRAHtsticke vom Gitter,
FLASche Terpentin, OEFFnung unter-
halb der Instrumente.

Achtung: Solange man den DEMA bei
sich tragt, 186t sich alles, was
man beriihrt in Luft aus!

Ich habe mich inzwischen vom Medo-
roboter verarzten lassen und auch
die Bombe auf dem Raumschiff ent-
scharft. Mein Weg dorthin war fol-
gender (nach dem Verarzten durch
den Roboter) :

8, 8, trage Helm, trage Anzug, tra-
ge Stiefel, schlieBe Visier am
driicke Knopf, H, Berilhre Bom-
ege DEMA, R, driicke Knopf.

Ich habe auch den Excelseor betre-
ten (Seite 2 der Diskette), W (te-
lepathisches Cockpit des Exelseor),
0, O (Kraftquelle). Hier geht es
nur zum telepathischen Auge und der
Kraftquelle von Kristallen.

Wer hilft mir weiter?

Time J

Hier findet ibr die Losung zu dem
-2-3 Adventure von Markus Résner
aus der ZONG-Ausgabe 05/91:
Geldst wurde das Programm von den
ZONG-Hackern in einer langen Nacht,
unter hartesten Bedingungen!

3-1-1-2-2-3-1-2-3-1-3-1-2-1-1-2-1-3
2-3-1-2-1-3-3-1-3-2-2-1-1-1-1-2-3-2

2-1-2-3-3-3-1-2-2-3-1-2-1-3 Ready!

In Kiirze lieferbar:

Book- Ordnen Sie Ihre Fianzen

keeper und bringen Sie Ihre
Buchfiihrung auf Vorder-
mann. Umfangreiches Pa-
ket mit ausfiihrlicher eng-
lischer und guter deut-
scher Kurzanleitung!

ATARI Mit dieser 10er-Tastatur

CX 85 kénnen Sie exakter steu-
ern und schneller be-
dienen, als je zuvor!

Beide Angebote fiir
nur je DM 24,80!
KE-SOFT, Tel.: 06181/87539
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[ Kochbuch

meint, er ist schon sif genug, kann
anstatt des Cognacs auch Rum ver-
wenden und die Sahne mit Kaffeepul-
Wer es besonders

ver g
lecker haben will, der 158t Bitter-
in warmer Milch auf und

Hallo ihr Fei '

da bin ich wieder mit einem Rezept
aus dem sidlichen Spanien. Es begab
sich so um die Zeit Januar '79, als
ich mit meinen Eltern einen Urlaub
auf Gran Canaria verbrachte. Also
eine Flucht aus dem kalten Deutsch-
land. Wir hatten in Spanien eine
Tagestemperatur von 24 Grad und
nach einem erfrischendem Bad im
Meer muBte ich mir erst mal an der
Bar einen Longdrink bestellen.

Jetzt motzt nicht “in dem Alter
schon gesoffen.” Ich war sage und
schreibe schon 16 Jahre alt und
auBerdem habe ich nur EINEN Long-
drink getrunken. Kurz vorher hatte

stellt das Ganze fir eime Stunde in
den Kihlschrank. Mit Strohhalm
schmeckt der ganze SpaP am besten!

Auch wenn es noch so gut schmecken
sollte, nach dem 5. Lumumba sollte
man aufhoren, fir Hartgesotteme 10.
Aber denkt daran: Fahrt nicht mit
so viel Alkohol noch Auto,
konnte es mal fiirchterlich krachen.

Euer ZONG-Koch Andreas Kempen.

PD-Software

ich meine Lehre als Koch
und dieses Getrank inspirierte
mich, mir ein Rezeptbuch zuzulegen.
Also baggerte ich den Baarkeeper
an, mir das Rezept zu verraten (und
das mit meinen spirlichen Spanisch-
kenntnissen). Und nach endlosen
Gestikulierungen war ich endlich so
weit, daB ich mir einen Reim daraus
machen konnte.

So, jetzt aber zur Sache! Hier ist
nun mein sogenanntes "Urrezept®

Longdrink
Lumumba
Folgende Zutaten werden bendtigt:

4 Schnapsglaser Cocnag, 8cl
2 Tassen kalten Kakao

2 EB1. Schlagsahne

2 Msp. Schokoladenraspel

So, das war es schon!
Den Cognac in ein Glas giefen, mit
eiskaltem Kakao auffillen.

Die geschlagene Sahne auf das Ge-
trink setzen und mit Schokoladen-
raspel bestreuen. Sofort servieren.
Schmeckt barenstark und eignet sich
besonders an heifen Sommertagen.
Wer es ein bifchen derber mag und

Neuheiten

In diesem Monat haben wir wieder
eine Menge aktuelle Neuheiten filr
Euch ausfindig machen kdnnen. Zur
Erginzung des Angebotes gibt es
auch noch ein paar &ltere Program-
me, die bisher nicht bei uns zu ha-
ben waren. Eine komplette Llste ist
ab sofort erhdltlich und liegt al-
len Abonnenten bei.

Die Dunkle Macht,
eil
Der Zeitbandit
(PD-A14, DM 10,--)

Endlich ist sie da, die Fortsetzung
dieses Monumentalspieles. Nachdem
man im ersten Teil die Welt erfolg-
reich vor der bésen Macht des Un-
riagh gerettet hat, hat es sich
diesmal etwas neues einfallen las-
sen: Mittels eines ATART 800 Compu-
ters, ist es gelungen, durch
die Zeit zu reisen. Nun will es die
Zeitgeschichte durcheinander brin-
gen, indem es verschiedene Gegen-
stdnde stiehlt und in ganz anderen
Zeiten ablegt. Dies sollst Du nun
verhindern, bzw. wieder gut machen.
Der zweite Teil arbeitet nach dem
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gleichen Anklick-Prinzip wie der
erste Teil, ist also ebenso einfach
zu bedienen. Das Eingeben von Be-
fehlen entfallt.

Im Ganzen ein sehr spannendes und
auch reizvolles Grafik-Adventure,
das einen erheblich hiheren Bedie-

nungskomfort bietet, als die iib-
lichen Adventures.
Bewertung: =13

Die Zeitmaschine
(PD-A12, DM 5,--)

Viele von Euch haben uns schon da-
nach gefragt, aber wir konnten bis-
her leider nicht damit dienen. Der
erste Teil der Zeitmaschine, mit
dem man die beriihmte Geschichte von
George Orwell nachspielen kann.

Es handelt sich hierbei um ein
Grafi

Jukebox
Tricky Tutorial
(PD-DO3, DM 5,--)

Diese Demo-Diskette bietet gleich
zwei interessante Programme:

tens seit dem dritten Teil "Die
AuBerirdischen” diirfte es wohl
jedem bekannt sein. Wer also den
ersten Teil endlich haben mochte,
sollte zugreifen. Die Grafik ist
nicht ganz so genial wie beim drit-
ten Teil, aber insgesamt immer noch
sehr gut. Die bei KE-SOFT erhalt-
liche Version ist dbrigens, im Ge-
gensatz zu den meisten anderen Ver-
sionen, fehlerfrei ("Fehler 12 ist

Auf der i sich

die Jukebox. Dies ist eine Musik-
demo mit verschiedenen klassischen
Liedern. Bei spielen der Lieder
sieht man dazu noch eine Klaviatur,
auf der die gedriickten Tasten auf-
leuchten. Eine Auto-Play-Funktion
rundet das Ganze ab. Die Titel der

Stiicke sind: Nutcracker Overture,
Flight of the Bumble-Bee, Air on
the G-String, Quartet in Eb, Bran-

denburg Concerto #5, WIC Book I #5,
Fugue in C minor.

Die Rickseite der Disk enthalt das
Tricky Tutorial. Dies ist ein Kurs,
der einem das Programmieren von
Sound-Effokten nihec bringt. Die
Texte sind zwar in Englisch gehal-
ten, jedoch leicht verstandlich.

Das Beste ist allerdings, dap zu
allen Sound-Effekten die Listings
gezeigt werden. AuBerdem sind noch
verschiedene Editoren zum Erstellen
eigener Sounds mit qlexchzeitiqer

als
Funktion enthalten. Wer also sounds
programmieren michte, aber das bis-
her moch nicht so gut geschafft
hat, ist mit dieser Diskette bes-
tens bedient.

Bewertung: Ywwwwwywwwy =11

1ls
(PD-A13, DM 10,--)

Auch dieses ist ein schon etwas al-
teres Spiel, das in keiner Sammlung
fehlen sollte. Ein vier Disketten-
seiten langes Grafikadventure. Auf-
gabe ist es, den Schatz des Weisen
Orshak inmerhalb von neun Stunden
zu finden, um nicht in die Holle
wandern zu miissen. Grafisch sehr
gut gemach

Bewertung: YYvwwvwwywyy =12

Brainstorm II
(PD-525, DM 5,--)

Fragezetchen

Schon wieder ein Quizspiel! Nach
einem schon gemachten Vorspann mit
einer wirklich guten Musik hat man
die Wahl zwischen der Anleitung,
dem Spiel und dem Frageneditor.

Das Spiel wird durch kleine Musiken
sowie witzige Grafiken aufge-
lockert. Der Frageneditor erganzt
das Paket angenehm.

Bewertung: vewwyyyvwey =11

Digitaler
Redakteur b
Photodisk
(PD U03, DM 10,

Die Diskette U-03 wird ab sofort
durch die neue Version des Digita-
len Redakteurs ersetzt. Die neue
Version ist wesentlich besser zu
bedienen, auBerdem grafisch an-
spruchsvoller gestaltet. Eine deut-
sche Anleitung ist enthalten. Mit-
geliefert wird die Photodisk, die
eine Menge gute Grafiken enthalt.
Wer es noch nicht weiB: Es handelt
sich um ein

Programmieren
in Basic

FOR-NEXT
Die Befehle FOR und NEXT erwei-
tern die dglichkexten, die wir
haben, enorm. Es sind sogenannten
Schleifenbefehle. Eine Schleife
konnten wir bisher nur durch

10 blabla
20 GOTO 10

oder durch

10 blablabla
20 IF blabla THEN GOTO 10

erste Fall, die

Erotik

Die nun folgenden Erotik-PD's wer-
den nur gegen Altersnachweif (mind.
18 Jahre) abgegeben. Der Bestel-
lung mup also eine Ausweiskopie
beiliegen, sofern diese nicht schon
einmal eingesandt wurde.

Strip Blackjack
Space Pussies
(PD-EO1, DM 5,--)

Die bisherige PD-Nummer 510 ist ab
sofort nur noch unter der Nummer
PD-EO1 erhaltlich.

T
Sweet Teens
(PD-E03, DM 5,--)

Tja, was soll man dazu noch sagen?
Nun denn: Die Vorderseite bietet
eine animierte Bilderschow,

einige interessante "Mdglichkeiten"

Das Spiel ist wie ein
aufgemacht. Bis zu vier Spieler
kénnen teilnehmen. Nach falschem

rtung: =12

aj ten einer Frage muf man
ein kleines Denkspiel bewaltigen.
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t, die Riickseite zeigt
alle Bilder der beiden Strip-Poker
Programme. Viel SpaB!

Bewertung: YeYYYYVYYYYYYY =13

Endlosschleife, 13Bt sich kaum bes-
ser ldsen. Im zweiten Fall jedoch,
wenn die Schleife an einem be-
stimmten Punkt unterbrochen werden
soll, gibt es eine wesentlich bes-
sere Methode. Hier also ein Bei-
spielprogramm mit und ohne FOR-
N

10 A=0
20 A=A+l

30 7A
40 IF A<10 THEN GOTO 20

10 FOR A=l TO 10
20 2 A
30 NEXT A

Also Klartext: Der Befehl FOR weist
der danach stehenden Variablen den
viederum danach stehenden Wert zu.
Gelangt das Programm zum NEXT, 50
springt der Rechner wieder zum FOR
und weist der Variablen den nichs-
ten Wert zu. Dieser Vorgang wird
solange wiederholt, bis der nach
TO stehende Wert erreicht ist.

Nun ein kleines Anwendungsbeispiel
einer sehr einfachen Dateiverwal-
tung. Nehmen wir an, i
stehen in DATA-Zeilen und  wir
wollen nun nach einem bestimmten
Wert suchen:

ZONG O08/91
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10 INPUT WERT

20 FOR I=1 TO 10

30 READ

40 IF WERT=I THEN ? “Gefunden!®
50 NEXT I

60 DATA 1,2,3,5,6,8,10,15,27,85

Nichstes Beispiel: Ausgabe von Qua-
dratzahlen.

10 ?"Erste Zahl
20 ?"Letzte Zahl
30 FOR I=A TO E

INPUT A
7 INPUT E

Nehmen wir nun einmal an, wir wol-
len nicht nur 1°2 und 2°2, sondern
auch 1.5°2 haben. Hierzu gibt es
dann den STEP-Zusatz beim FOR-NEXT
Statement .

FOR I=1 TO 10 STEP 0.5

Dieser Zusatz veranlapt den Rech-
ner, den Wert immer nur um die
angegebene Schrittweite zu veran-
dern. Hier steht jetzt das
Wort "verande: und nicht “er-
hohen”, denn es ist auch mdglich,
riickwarts zu zdhlen:

FOR I=10 TO 1 STEP -0.5
oder

FOR I=10 TO 1 STEP -1

10 FOR A=10 TO 0 STEP -1

20 7 A

30 FOR W=1 TO 100
40 NEXT W

50 NEXT A

Zu beachten ist hierbei, daB sich
die beiden Schleifen auf keinen
Fall dberkreuzen dirfen. Also
nicht so:

10 FOR A=l TO 10

Nun eine Aufgabe:
Programm, das vier Zeilen mit
weils acht Sternen ausdruckt. Im
gesamten Programm darf allerdings
nur ein "*" vorkommen.

Schreibt  ein

10 FOR I=1 TO 4
20 FOR A=1 TO 8
30 FMam;

40 NEXT A

50 7

60 NEXT I

wichtig ist hierbei das Semikolon
nach dem "*", damit die acht Sterne
auch jeweils in eine Zeile kommen
Ebenso wichtig ist das "7° in Zeile
50, damit nicht alle Sterme in
eine Zeile kommen.

Nachste

10 ? "Kapital
20 ? "zinssatz "
30 ? "Laufzeit "
40 ?

50 ? "Monat”,"Betrag"
60 pon I=1 TO M

1,K
ao zxxtrlloo
90 K=K+Z
100 NEXT I

Nun noch eine weiter Mdglichkeit:
FOR-NEXT Schleifen kénnen ineinan-
der verschachtelt werden:

Nun  die ibliche Aufforderung:
Selbst  ausprobieren und Ideen
haben, und lernen.

Bis zum nichsten Mal.

Nicht vergessen:

vom 23.8.-25.8. findet in Dissel-
dorf die diesjahrige Atari-Messe
statt.

wir sind mit von der Partie und
hoffen, dap Ihr ebenso zahlreich
erscheint, wie ihr es uns schon oft
versprochen habt.

Man sieht sich! ZONG

Sserien

Adventure-
programmierung

el 'TT

Nachdem wir nun die Grundregeln
der Adventures kennenqelarnt haben,
wollen wir unms mit programmtech-
nischen Problemen be:chiftigen.

welche
Programmier—
sprache wird
gewahlt?

Zur Auswahl stehen wie @iblich eine
Basic, Turbo Basic,
Assembler, um nur

n.
wichtig ist, dap das Adventure
schnell genug ist, um auf Eingaben
des Spielers gut reagieren zu kén-
nen. Also nehmen wir doch Assem:
bler, oder? Klar, wenn Ihr zwei
Jahre Zeit habt, um Euer

sehen. Auch die ML-Routine folgt
spater.

Texte

wie immer gibt es mehrere Moglich-
keiten, die Raume zu beschreiben.
Beispielsweise so:

“Ich stehe im Wald."
Oder aber so:

"Ich befinde mich in einem dunklen,
diisteren Wald. mich herum ist
kein Gerdusch zu hoéren. Die Luft
birgt ein namenloses Geheimnis,
dessen blasphemische Riten mir die
Vorstellungskraft auf irrationale
Weise rauben!"”

Es ist eindeutig zu sehen, dap der
zweite Text stimmungsvoller ist,
als der erste. Leider bendtigt aber
der zweite Text erheblich mehr
Speicherplatz! Am besten ist es,
einen geeigneten Mittelweg zu fin-
den, denn volle Texte miis

fertigzustellen!
Scherz beiseite, ganz im Ernst:
ler ist zwar  unheimlich
schnell, aber fir solche Dinge,
wie Textausgabe usw. muf es nicht
ingt sein. Man sollte sich
dberlegen, welche Teile des Pro-
grammes sehr schnell ausgefilhrt
werden missen:

- Der Paj
- Das Laden des Bildes

Der Rest lieBe sich bequem in Basic
programmieren, ohne das Spiel da-
durch schlechter zu machen. Die
meisten Adventures sind ibrigens
auch in Basic programmiert worden.
Da wir nun aber noch die oben er-
wahnten zwei Teile haben, die
schnell gehen missen, greifen wir
ganz einfach auf kleine Tricks
zuriick:

~ Turbobasic XL mit INSTR-Befehl
- ML-Routine zum Bildladen

wie wir nun den Parser program-
mieren, werden wir uns spiter an-

sen nicht immer unq ein:

"Ich befinde mich in einem dunklen,
unheimlichen Wald."

Puzzles

In jedem Adventure sollten Puzzles
enthalten sein. Dem Spieler macht
es wesentlich mehr SpaP, Puzzles
zu 16sen, als durch massig Raume
zu rennen und den Ausgang  zu
suchen. Also: Ein gutes Adventure
muf nicht unbedingt viele Réume
haben, sondern gute Puzzles!

Die vorhandemen Puzzles sollten
durch logisches Denken ldsbar sein
und keine jenseits der Vorstel-
lungskraft ~ liegenden Losungen
haben (also keine blasphemischen
Riten und s0).
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In vielen Adventures wird auBerdem
Wissen vorrausgesetzt, das manche
Spieler gar nicht haben. Wohl do-
sierte Hilfen im Text oder der Gra-
fik schaffen hier Abhilfe

Testphase

Ist das Adventure erst einmal "fer-
tig”, ist es wichtig, daB es von
mdglichst vielen Leuten getestet
wird, denn nur Leute, die
wissen, wie es richtig ist, machen
es falsch! Die Testphase ist gerade
bei Adventures, die kanntlich
eine Menge Mdglichkeiten bieten,
von enormer Wichtigkeit.

Programmlogik

Um das Programm zu gestalten, gibt
es auch hier wieder zwei Méglich-
keiten. Die erste ist, alle Mog-
lichkeiten einfach abzufragen:

Wenn Du “&ffne >~ ngegeben hast
und den Schlissel hast und Dich vor
der Tir befindest und die Tir noch
nicht offen ist, dann wird die Tir
gedffnet.

Mit dieser Methode erreicht man
sicher genau das, was man will.
Das Problem ist auch hier, dap jede
Moglichkeit enorm viel Speicher
kostet und das_Programm auBerdem

am Ende sehr unibersichtlich wird.
e Rlainsie advencumes mag diese
Methode geeignet sein, aber wenn
das Spiel umfangreicher wird, hilft
nur noch eine Adventure-Sprache.
Scott Adams z.B. hat sich fir seine
Programme eine solche qeschr)eben,
deshalb konnte er in kurzer
Zeit sebr gute und u-fangreiche Ad-
ventures schreiben

In der nichsten Ausgabe werden wir
uns dann mit der Programmstruktur
und der Initialisierung beschafti-
gen.

K=-SOFT

Alle alten ZONG-Ausgaben
ab 9/89 jetzt auch einzeln|
bei uns erhaltlich!

ZONG

ab 5 Ausgaben je DM 7,
ab 10 Ausgaben je DM 6,-

ab 15 Ausgaben je DM 5,

Programmierung

r PM-Grafik I

Wie wichtig der Begriff "Animation™
ist, haben wir schon in Ausgabe
6/91 ('l' nzstunde) und 7/91 (Color-
shift tion) feststellen konnen.
T Py e e
thode der Animation kennenlernen,
namlich die PM-Grafik.

Wollen wir auf dem Bildschirm ein
bewegtes Objekt darstellen, bieten
sich mehrere Mdglichkeiten an. Um
eine feine Animation zu erzeugen,
bleibt aber neben der PM-Grafik nur
noch die Pixel-Grafik. Hierzu wird
ein Objekt aus Pixeln auf den Bild-
schirm gezeichnet. Um es dann zu
bewegen, mup es zuerst geldscht,
danach an einer anderen Position
wieder gesetzt werden. Das Pro-
Dlem dabei ist, da die Daten, die
auf dem Bildschirm sichtbar aber-
einander liegen, im RAM nicht di-
rekt idbereinander liegen, da der
Bildschirm zweidimensional, der RAM
aber eindimensional ist. Dap dies
ein wirkliches Problem ist, wird
erst deutlich, wenn man versucht,
ein solches Objekt auf dem Bild-

schirm zu bewegen. Dies geht dann
namlich nicht, indem einfach ein
kleiner RAM-Bereich verschoben

wird, sondern nur durch eine kom-
plizierte Berechnung, die selbst
in Assembler zu enormen Zeitpro-
blemen fiihren wirde, wenn man meh-
rere oder gar groBere Objekte be-
wegen mochte. Die Lisung des Pro-
blemes ist also die PM (Player-Mis-
sile) Grafik.

Ein Player ist ein Objekt, das im
RAM entweder 128 o. 256 hinterein-
ander liegender Bytes belegt. Auf
dem Bildschirm sind diese Bytes
dann als vertikaler "Streifen® zu
sehen.

Der Entwurf eines Players geht ahn-
lich dem Entwurf von Zeichensatz-
grafik vonstatten. Der Unterschied
ist, dap der Player zwar ebenso wie
die Characters nur 8-Bit breit ist,
allerdings (wie schon erwahnt) bis
zu 256 Punkte hoch sein kann. Das

entworfene Objekt wird also in
Bytes umgerechnet. Hierzu ein Bei-
spiel.

Punkte Bits

Bytes

00011000
00111100
01111110
11111111
11111111
01111110
00111100
00011000

Programmierung

Fangen wir einfach von vorne an.
Wie nun schon zweimal erwdhnt, ha-
ben wir die Wahl zwischen zwei ver-
schiedenen Aufldsungen fir nnen
Player. Je nach Aufldsung ist
Player entweder 128 oder 256 lvtn
hoch und ein Punkt dementsprechend
zwei oder eine Scanline hoch. Der
dafir bendtigte RAM-Bereich sieht
wie folgt aus:

128-Bytes 256-Bytes

PMBASE PMBASE
Unbenutzt

+ 384 + 768

M3 | M2 I M1 | MO

+ 512 +1024
Player 0

+ 640 +1280
Player 1

+ 768 +1536
Player 2

+ 896 +1792
Player 3

+1024 +2048

Das erste, was wir also tun missen,
ist uns iberlegen, wie hochaufld-
send unsere Player sein sollen.
Ist dies geschehen, missen wir dies
dem Computer mitteilen. Hierzu be-
ndtigen wir eine Startadresse. Die-
se mup bei 128 Byte an einer 1KB-
Grenze des Speicher, bei 256 Byte
einer 2 KByte Cresse liegen.. Fir
eine feine Aufldsung mup also eine
ol ae U )
gewihlt werden, die durch acht
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teilbar ist, z.B. 144:
POKE 54279,144

Nachdem wir die Startadresse
gelegt und “iibermittelt”

sollten wir dem Rechner nun auch
noch die Aufldsung mitteilen. Hier-
zu wird der Wert 46 (doppel) oder
62  (einzel) in Register 559
(SDMCTL) geschrieben

fest-

90  POKE PMBASE+80+I,A
EXT I

110 DATA 24,60,126,255,255,126,60,
24

Bewegung

wie erreichen wir nun eine Bewegung
des Players?

Die hor le wird ein-

ter of Direct Memory Access Con-
trol) nihers siehe nichste Ausgabe.

POKE 559,62

Nun mup die PM-Grafik nur moch ak-

tiviert werden, und es kann losge-
hen:

POKE 53277,3
Wie bereits beschrieben, wird der

Player definiert, indem man in den
entsprechenden RAM-Bereich Bytes
schreibt (+80 bewirkt, dap der
Player in die 80. Zeile (Scanline)
von oben gepoked wird.

PMBASE=1444256+1024
FOR I=PMBASE+80 TO PMBASE+87

READ A
POKE I,A
NEXT I
DATA 24,60,126,255,255,126,60,24

Die horizontale Position X des
Players wird durch Register 53248
festgelegt (hier x=100):

POKE 53248,100

Ach so, eime Farbe braucht er auch
noch (hier weiB):

POKE 704,15

Nun erst einmal das gesamte Pro-
gramm:

10 PM=144:PMBASE=PMA256+1024
20 POKE 54279, P!

30 POKE 559,62

40 POKE 53277,3

50 POKE 53248,100

60 POKE 704,15

70 FOR I=0 TO 7

80  READ A

fach durch ein dndern des Wertes in
Register 53248 errreicht:

120 FOR I=0 TO 255 STEP 0.5
130  POKE 53248,1
140 NEXT I

Um den Player vertikal zu bewegen,
mup der RAM-Bereich verschoben wer-
den (in Turbobasic am besten mit
einem MOVE-Befehl). Hierbei ist
zu beachten, dap der Player an der
alten Position vorher geldscht
wird, da sonst plétzlich zwei 7.
jekte erscheinen! Bewegt sich die
Figur immer in kleinen Schritten
reicht es, vor und hinter die
jekt-Daten jeweils ein- oder mehre-
re Nullen anzuhingen, die mit in
den RAM-Bereich kopiert werden.
Nun noch einmal das gesamte Pro-
gramm:

10 PM=144:PMBASE=PM*256+1024
20 POKE 54279,PM

30 POKE 559,62

40 POKE 53277,3

50 POKE 704,15

60 DIM A$(10)

70 AS="YYVeevyvey"

80 FOR I=1 TO 10

90  READ A

100  AS(I,T)=CHR$(A)

110 NEXT I

120 POKE 53248,100

130 FOR I=0 TO 245

140 mvz ADR(A$) , PMBASE+I, 10
150 NEXT

160 DATA o 24,60,126,255,255,126,6
0,24,0

Im nichsten Monate wird es dann
interessant weitergehen:

Es werden die Moglickeiten aufge-
zeigt, die man mir dieser Technik
besitz sowie deren vielfaltige An-
wendungsmdglichkeiten.
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Bedienung

Nach Laden des Programmes erscheint
das Nun hat man die Wahl

Ladeanweisung

Die Diskette ist bootfihig, d.h.
sie wird durch Einschalten des
Rechners bei eingelegter Diskette
automatisch geladen. Im Auswahlme-
ni werden die Programme per Tasten-
druck geladen.

IListing-Printer

zwischen drei Funktionen:

- Dateiname eingeben. Hier ist der
Dateiname des zu druckenden Lis-
tings im Format

D:NAME. EXT
einzugeben.

- Ausdrucken. Diese Funktion star-
tet den Ausdruck.

- Drucker anpassen. Nun sind fol-

gende Daten einzugeben:

1. Steuercodes fir  480-Punkte

Beim  Epson
z.B. ESCAPE, "K", INV-CTRL-
.", CTRL-"A". Diese Steuer-
codes sind als Zeichenfolge
i Fiir das Beispiel

Ausdrucken von Listings

Wer schon einmal Listings auf sei-
nem Drucker ausgeben wollte, aber
sich dariiber geirgert hat, dap der

Drucker die Sonderzeichen nicht
mit ausdruckt, kann endlich
aufatmen. Mit diesem Programm ist
es moglich, jedes beliebige Lis-
ting im Original-Atari Zeichensatz
auf dem Drucker auszugeben.

Vorraussetzung dazu ist: Ein gra-

nthqer Drucker
ar usw.) sowie das

(Epson,  NEC,

also insgesamt vier Zeichen.

Linefeed nach jeder Zeile?
Bei Epson- und ~Star-Druckern
kaon. such per. . DIP-Schalter
eingestellt werden, ob der
e W T
ausfihrt. Hier muf also erst
eingegeben werden, ob der Com:
puter einen Zeilenvorschub an
den Drucker senden soll. Wenn
ja, dann ist "J" oder "j" ein-
zugeben. Danach den Steuercode
(als Zeichen) fir Limefeed.

Speichern? Wird "J" oder "j"
i i t

Lunng im LIST-Format auf Disket-
te. Auf der Diskette befindet sich
bereits eine Druckeranpassung fir
den NEC-P20, im Programm ist aller-
dings eine Druckeranpassung ent-
halten.

Ladeanweisung

Das Programm befindet sich auf der
i er  Progr i

und kann vom Menii aus

werden.

aufgerufen

ri die eingestellte Konfigu-
ration auf der Diskette ab.
Beim Starten des Programmes
wird automatisch die auf der
Disk befindliche Konfiguration
geladen.

Fehler

einzi-
Linefeed

« Ausdruck erfolgt in einer
gen Zeile. Es muB ein
eingeschaltet werden.

- Zeilenvorschub zu grop. Das Line-
feed mup abgeschaltet werden.
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The. Pit

Autor
Programmart .
Bedienung ...

» piel
Joystick/10er-T.

Allen Gefahren ausweichen

Wir befinden uns im dunkelsten Mit-
telalter. Zum Glick hatte man schon
das Feuer erfunden und so konnte
man auch in dieser geschichtlich
dunklen Zeit einigermapen den dber-
blick behalten.

Zu dieser Zeit gab es eine Menge
Ritter ohne Furcht und Adel, die
sich ganz gerne gegenseitig diffa-
mierten, um sich beim ansassigen
Kénig "Lieb Kind" zu machen. Wer in
dieser Zeit iiberleben wollte, ohne
mit groper Intelligenz gesegnet zu
sein, der muBte sich also durch-
kampfen und den Ticken seiner Mit-
streiter kampferisch entgegen ge-
hen.

Esumhnde:dbsalsssieniichesriels. gu-

£t

I)m:h a.b und gab es nmatiirlich
e s e R et i
deligen Rittern. Diese hatten ers-
tens gelitten und zweitens eine
Hllenqual auszustehen. Sie wurden
in eine Zelle gesteckt und muften
nur drei Minuten iiberstehen. Leicht
gesagt, doch hat man es mit Axt,
Sichel und Siurefillen zu tum, ist
die Sache schon nicht mehr so ein-

Wie man sicher schon vermutet,
steuert man selbst einen solchen
Ungliicklichen in seiner Todeszelle.

Zuerst kommt nur von links eine Axt
geflogen. Spater fangt es anm von
oben Sauretropfen zu regmen. Tref-
fen diese auf eine Mauer, so wird
diese zu einem matschigen Boden.
Trifft ein Sduretropfen nun auf
einen matschigen Boden, so wird an
dieser Stelle der Boden zu einer
sdurigen Pfiitze.

Kaum hat man sich an diese unange-
nehmen Tatsachen gewdhnt,  kommt

auch schon von rechts hintericks
eine laute Sichel angeflogen.

Man selbst hat 16 Herzen und 180
Sekunden zur Verfigung.

Trifft einen ein Sauretropfen, so
verliert man eine halbes Herz (hal-
be Herzen blinken). Die Berihrung
mit einer Axt oder Sense kostet
kostet ein ganzes Herz.

Ziel ist es, die 180 Sekunden mit
mindestens einem halben Herz zu
iberlebe

Ladeanweisung
Das Programm befindet sich auf der

Vorderseite der Programmdiskette
aufgerufen

und kann vom Menii aus
werden.

i
64 veveevey.

Die Bedienung

Der Ritter kann wahlweise iiber die
Zehnertastatur Atari CX 85 ii
1 (demnichst bei uns erhdltlich)
oder dem Joystick im Port 0 gesteu-
ert werden. Joystickkontrolle:
Links-oben und rechts-oben ist der
jeweilige Sprung, nach rechts und
links geht man, driickt man nach un-
ten, duckt sich der liebe Ritter.

Bei der Zehnertastatur sieht
ahnlich aus, allerdings 1Bt

links gehen, 6 nach rechts gehen,
2 veranlaBt unsern Ritter, sich zu
ducken.
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Lawnmower |

[ rilzwald

.. Kemal Ezcan
---.. Spiel
.. Joystick

Autor
Programmart .
Bedienung ...

Autor . Kemal Ezcan
Praqra-nart . . Spiel
Bedienung ... . Joystick

Den gesamten Rasen mihen

Mbglichst viele Pilze pflanzen

Freddy, ein armer Abiturient, hatte
die Schule satt und suchte sich ei-
ne Lehrstelle, die er auch fand. Um
die Stelle als staatlich geprifter
Rasenmaher zu bekommen, muf Freddy
in vier Girten den gesamten Rasen
en, ohne auch nur den geringsten
Schaden anzurichten.
Deine Aufgabe ist es also, in den
vier Girten den Rasen zu mihen. An
einigen Stellen ist der Rasen in-
zwischen so hoch gewachsen, dap
Freddy mehrmals dariiber mihen muf.
Vermeiden sollte Freddy, ein Haus,
den Zaun, ein Blumenbeet oder einen
See zu rammen. Auch herumliegende
Steine machen Freddy mahunfihig.

Ladeanweisung

Das Programm befindet sich auf der
Vi ite de: r

Als kleiner Waldbewohner hat man es
nicht leicht. Als Pilzliebhaber
noch weniger. Gibt es da doch eine
Menge widerliches Getier, das einem
die Leidenschaft vermiesen will.
Besonders schlimm ist die bdse
Spinne Clara, die nur allzu gerne
die schénen Pilze vergiftet oder
sogar ihr Gift auf die Waldbewohner
verspriiht!

Deine Aufgabe in diesem Spiel ist
es, einen dieser Waldbewohner und
Pilzliebhaber zu steuern und dafir
zu sorgen, dap immer mdglichst vie-
le Pilze vorhanden sind.

zen. Berihrst Du allerdings einen
Pilz, fript Du ihn wieder auf (so
nach und nach). Angefressene Pilze
werden natiirlich nicht gewertet!
Das zweite Problem ist die schon
Spinne Clara, die umher-

und kann vom Menii aus
werden.

aufgerufen

Tips

+ Den Garten genau anschauen, bevor
per Joystickbewegung  losgemiht

wira:

Systematisch vorgehen!

+ Schwierige Stellen zuerst mahen!

W e

geistert. Jeder Pilz, den sie be-

riihrt, wird vergiftet und zahlt da-
mit auch nicht mehr! Berihrt Clara
den Waldbewohner, so verliert er
eines seiner Leben. Ebenfalls tdd-
lich sind die herumliegenden Stei-
ne. Schafft es der Waldbewohner,
einen Pilz auf Clara zu pflanzen,
5o 1apt sie ihr narrisches Treiben
eine kurze Zeit lang sein.

Klartext

Steuere den Waldbewohner mit dem
Joystick und pflanze per Knopfdruck

(und Richtungsangabe) neue Pilze.
Beim  Beriihren eines Pilzes
schrumpft dieser. Beriihrt die

Spinne einen Pilz, so wird dieser
vergiftet. Schafft man es, einen
Pilz auf die Spinme zu pflanzen,
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Forum
wird diese fir kurze Zeit elimi- reicht! Vielen Dank an Ralf, der

niert. Steine sind tddlich. Nach sie und personlich zur Verfiigung

Ablauf der Zeit ist der Level ge- stellte. Angebote Gesuche

schafft und alle vollstindig er-

haltenen Pilze werden als Bonus ge-
zahlt. Der Zeitstand kann am immer
hoher werdenden Hintergrundton er-
kannt werden.

Ladeanweisung

Das Programm befindet sich auf der
Vorderseite der Programmdiskette
und kann vom Menii aus aufgerufen
werden.

Marios Desert
World Levelsatz

Autor .

: Markus Rosner
Programmart .

Zusatz

Kompletter Levelsatz

Wer im Besitz des PD-Programmes
"Mario's Desert World™ ist, darf
sich freuen. Auf der ZONG-Programm-
diskette befindet sich diesmal ein
kompletter Levelsatz zu diesem
spiel. Einfach nach Laden des Spie-
les die ZONG-Disk einlegen und
schon kann's losgehen. Dieser
Levelsatz ist allerdings kein PD!

I Musikbonus I

Autor
Programmart

Diesmal haben
ergattern

eine echte
konnen: Die
"Masters of Time"
Woitinas. Oft

Raritat
Original

Musik von Ralf
kopiert, nie er-

Ladeanweisung

Das Programs befindet sich auf der
Vorderseite der Diskette und kann

vom Menii aus aufgerufen werden.

Neu im Angebot:

The Tail of Beta Lyrae
SchieBen Sie Sich durch die ein-
zelnen Sektoren und vernichten
Sie die feindlichen Basen.
Sehr guter Sound und Grafik!
Magic Disk
Mit diesem Programm konnen Sie
Bilder aus den meisten Program-
men auf die Diskette i n.

SynCalc und VisiCalc fir je DM 35,-
Beide Originalverpackt und neu.

Desweiteren verkaufe ich LPs von
den Rolling Stones (Bootleg, limit.
Imﬂaqen u.a.)

Suche Datasette 100% 0.K., Feezer

f. BOOXL/130XE mit Anleitung und

Wortschatz zu Dallas Quest.

M. Michalak-Mann, Kirchstrape 87,
3!

DM 30,-- aufwirts.

Mit DM --,60 Riickporto Preisliste
anfordern

Andras Volpini, Pfarrlandplatz 10,
000 Hannover 91

Suche COS/SIN-Routine in Assembler!
besten im ATMAS II-Quellcode,
benétige auch PLOT und DRAWTO aus

Andreas Dilling,
W-8489 Eschenbach.

Friedhofweg 8,

Verkaufe

STAR LC-10, 9-Nadel Drucker, voll
EPSON kompatibel, 144 7pS, 4KB
Puffer, grafikfahig 1920 Punkte,

Suche Atari-Maltafel bis DM 80,--

Norbert Nickel, Eugen Kaiserstr.3la
W-6455 Erlensee 1

rten, und

3 NLQ

optisch einwandfrei! NP: DM 450,
+ Switch-Box, NP: 60,-- + 2 Centro-
nicskabel, NP: 60,-- + 11 Farbban-
der, NP: 100 + 200 Blatt farbi-
ges Papier fur

Suche AMPEL/AMD-Programm!

viktor Wack, Hardenbergerstr. 10,
0-7030 Leipzig.

nur DM 500,--.
KE-SOFT, Tel: 06181-87539

XF 551 Floppy, Preis: DM 230,-- VB.

Norbert Nickel, Eugen-Kaiserstr.3la
6455 Erlensee I

Suche GATO und Crossbow!

Andreas Volpini, Tel. 0511/445578

Suche 8-bit TB-Programmierer zum

Erfahrungsaustausch, evtl auch zum

gemeinsamen grammieren eines

Spieles. Dauert zwar langer, da

sich thrscl:eil)llich nobody aus dem
1

Hardware :

Atari 600 XL incl 64KB Speichererw.
+ Orange-Monitor + 1050 Floppy +
1027 Drucker + 7-8 Buuher. 3 Joyst.

Hardwareeinbau ist sehr leicht!

Beide Programme auf
Diskette fiir je DM 19,80!

KE-SOFT, Tel.: 06181/87539

6 Modulen, 2 Da-
tusenen, 10 Kassetten u.v.m.
Alles zusammen fur DM 425,--.

Martin Rupps, Beethovenstr. 4,
7311 Hochdor:

det, aber was

soll's.

Suche KE-SOFT Infodisks 1-13!
Suche Maltafel!
Anschrift: Markus Rdtner, Fachrise

str. 9, 7107 Nordheim 2.

Suche "Black Lamp” fiir Atari XL/XE!
Michael Se!hert, Lehbeschring 38,
W-6682 Ottweiler

Verkaufe

~ Menge ASM und COMPUTER & VIDEO
GAMES Hefte, je Heft DM 2,--, 6
Hefte DM 10

KE-SOFT, Frankenstr. 24, 6457 Mtl.4

s
Such Gunsling.,T. Eidolon,Rescue on
Fraktalus und andere auf Diskette.

Angebote  an: Andreas Volpini,
Pfarrlandplatz 10,3000 Hannover 91,
Telefon: 0511/445578 ab 21 Uhr
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