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NEUHEITEN BEI KE-SOFT ...

Temple Of
Apshai Trilogy

Drei Rollenspieie im Palcet!

Uber 500 Raume!

Animierte Grafik und
Kampfiszenen!

12 Levelis!

Deutsche Anleitung?

Disicette, nur DM 39,30

Atari XL/XE Tips & Tricks

Spy Vs Spy

Ein DATA-BECKER Buch mit

vielen tollen Programmen, Tri Iogy
Kniffen und Listings fir lhren
XL/XE! I
EIUAERGEI SRR N Alle drei Teille des be-
Buch, DM 14,80 rilhmten Zweikampftes
im Paket:
Programmdiskette S

py Vs Spy |

Alle Listings dieses Buches auf The Island Caper

einer Diskette zum absoluten Arcioic Antics

Spitzenpreis!

Tolle 3-D Grafik
Kiampfe, Fallen und
fiese Tricks!

Diskette, nur DM
39 80!
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RUBRIKEN

orwort

[.ieber Atar1 8-Bit User!

Sie erhalten Thr ZONG-Heft diesen Monat friiher als
gewohnt. Dies licgt, einfach gesagt, an den
Urlaubszeiten der Mitarbeiter. Fiir Sie sollte das
natiirlich kein Grund zur Aufregung sein, ganz im
Giegenteil. Ich werde auch in Zukunft versuchen, die
/ONG-Ausgabe so [rith wie moglich fertigzustel-
len.

Die nichste Ausgabe kionnen Sie sich ja direkt auf

der AtariMesse an unserem Stand abholen. Dort
erhalten Sie dann auch den neuen Hauptkatalog, in
dem sich wieder einige hochinteressante neue Arti-
kel befinden. Mehr will ich aber jetzt nicht verraten,
lassen Sie sich einfach iiberraschen.

lch mochie noch einmal daraul aufmerksam ma-
chen, dald es [Ur das Weilerbestchen von ZONG sehr
wichtig 1st, dafd Sie. lieber | .eser, uns Beitriige ¢in-
senden. Seies nun ein Leserbriel, eine Kleinanzeige,
cin Spieletip, eine Adventureldsung, ein Workshop,
cin kleines Programm mit Tips oder sogar ein schi-
nes Spiel oder Anwenderprogramm. Alle verdHent-
lichten Beitrige werden selbstverstindlich von uns
honoriert! Machen Sie muit!

Bleibt mir nur noch, thnen wie immer viel Spald zu
winschen,

thr Kemal Ezcan.
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Forum

Leserbriefe

Fragenpaket

Wertes KE-SOFT Teamn!

[hr KE-SOFT Hauptkamlog st verbliiffend.
Ich habe aberauch ein ZONG-Magazin von
Ihnen erhalten. Fs hat mmr viele Tips gege-
ben. Aber be1 Fiji biinge 1ch an emer Stelle
Fest. Iin' Text steht ndimbeh ** ' Welches Kunst-
stitck haben wir doch immmer beim Komms
anwenden miissen? Sich unterhalten, ohne
21 sprechen!”. Jetzt weild ich nicht, wie das
Kunststiick heibL

Aber auch an anderen Grafik-Adventures
hiinge ich fest. 2B. “*Der Stein der Wei-
sen””, was soll ich huer machen? Wie komn-
e ich ans der Stadt, ohne zu sterben? Was
soll ich drauBen machen? Wie kormme ich
wum Moorkloster und zom SchloB? Diese
(rte habe wch aus dem Buch gelesen, dab
auf dern Dachboden n der Kiste ist. Was
soll ich mimehmen? Wo st der Stem?

{ dder ** Abentener in Schottland'™. Was soll
wch machen und was soll 1ich mitnehmen
undd wie Kormne wch ans dem Wald heraus?
W linde ich den Professor?

(der bei dern Spiel **“The Day After™”. Was
soll weh machen und wohin roud ich und wae
kann ich woanders hin gehen? Wae
aritwische wh den Mooster?

Odder “*Deer leise Tod™ . Wie komme ich aus
dem Bitro und was ol wch oninehmen?
Oder anch “Clever und Sruart ™, Was mul
ich machen und wie kommme ich ans dem
Phiro? Wo st der Ring?

Odder e Phantastische Cieschuichte™,
Wie kommne wch ans dem Haus raus, besser
acsagt, aus dem Aunmer?

Cdeler aneh ““Null Cirad Nord™, Wie komrne
weh aus dem Haus? Was o ich ontneh-

wwen? st irgend etwas aut dem Dachboden?

I | eser Andreas Lange,

Oh je, das sind ja eine Menge Fragen au/

einmal. Also mal sehen ...

Ieh kéinnte mir vorstellen, dafl das Kunsi-
stiick “Bauchreden ' heift. Wenn dasnichi
stimmt, bitte ich Waltraud, das zu
korregieren,

Zu ““Stein der Weisen ™, ""Der leise Tod™
und ““Deja Vu, eine phantasasche (Geschich-
te"’ findest Du eine Menge Tips und Karten
im Sonderheft Spieletips.

lips zu ""Abenteuer in Schottland "’ findest
Du in ZONG Ausgabe 8/90

Bei ““The Day After "' sind hiermit die Leser
gefragt. Senden Sie uns lips ein!

Tipszu “"Clever und Smart " folgen in einer
der ndchsten Ausgaben.

Zu Null Grad Nord: Mit der Stange kommi
man auf den Dachboden. Aus dem Haus
ket man nur mit dem Schlissel. Der
Auswets 15t wichng.

Druckerpapier
Hallo K1E-SOFT.

Eine Frage: [hr habt vor mcht allzn langer
Zeil farbiges Druckerpamer angeboten. Ist
das noch in Buremn Angebot? Ich branchie
davon cm paar 100 DBlalt, wenn ¢s gelut
schon bunt. Schaur batte einmnal nach. viel-
lercht st noch was davon da.

Volker Crrund

Ja, wir haben sogar noch farbiges
Druckerpapier hiev, aber der Versand ist
viel zu teuer, weil Papier einfach viel zu
sefower 51, Unsere Resthestdnde werden
auf der Atari Messe zu haben sewn. ort
ronnen Sie sich eindecken.

Assembler-Listings

lch besitze das Bueh ““Tips & Tricks zum
X1L/XE" in demeimge Assembler-l astings
abgedruckt sind. AnschlieBend an st je-
des Programm st ein Listing in Basic
(DATA-Zeilen) abgedmickt. Lesder habe ich
bis jetat keines dieser Basie-Prograum 2um
Laufen bringen kdonen. Konnen Sic wr
sagen, wie ich sie sum Laufen bringe?
Fiir [hre Miihe bedanke ich mich on Vor-
aus. Anbei noch ein klemnes |Lasting, vicl-
lewchit kidnnen Sie ¢s brauchen.

Mit freundlichen Grillien
Willy Mayer

flm, diese Listings miifften sigentfich so
laufen, wiesieim Buche stehen. Méglicher-
weise haben Sie sich beim Fingeben etwas
vertippt? Ambesten, Sie priifen die Listings
noch etnmal penau nach. Sie kinnen sick
nagirlich auch die Diskette zum Buch b
uns bestellen.

Fiir fhr Listing vielen Dank. Letder Kdnnen
wir aber nur Listings verdffentlichen, die
uns auj Disketie und mit einer Anleiiung
cugesand! werden.

Prigelel

Hallo Kemnal.

ich habe erfaliren. dall Frederik Holst vom
User Mag sembich mese Domerkungen
itber Dich, ZONG wudd wickirekt auch el
miacht. Falls 1 dieses Maegaan mcht be-
komnmst, zZatere ich emige:

“*Per XL hat cine Chance, weonn dic Akni-
ven  susammienhalten,
Demonucher mal Spicle muchen wiirden,
was die Polen ja jetz gerade voraiglich
beweisen und wenn bespielswose i go-
wisser Hindler ans 6o Maxxxxx Schul-
den  bezahlen und sich  an dic
Creschiflsbedmgungen halten wilede ™ (In-
terview mit LUser Mag - als Power-Solt! - o
[Iser Mag 6/92,

wenn o die

“*Wiirden cimge voo Buch mcht mire dic
Pokes abschreiben und an cin ruchit relher
penanotes Magwan it vier Buchsiaben
senden, 50 witrde ot die Arbew mehr Spall
meachen. Dies sind ndrlich alles Pokes, die

.
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wh pach stundenlangem debugging dem
Programmm entlockt habe.'” (Bemerkung in
Crarnes Guide User Mag 4/92).

Zu dieser Bernerkung hat im CF 7/8 cine
Anzeige gestanden, in der Dn und UIf
Petersen aufgefordent werden, die Streitig-
keiten sen #u lassen oder bei der niachsten
ABBUC-JHV in den Boxring zu steigen.
Fs rmilBte Fredenk Holst sein, oder?

‘Was much betrifft, fiihle ich mich von der
Bernerkung mit den Pokes angesprochen,
denn mesiens steht ja rmem Name daronter,
AnliBlich emer Bestellung habe ich ¢inen
Brief dazu geschrieben. Ich hiitte es par
nicht notig, Pokes zu klanen und im ZONG
m verOffentlichen. Die nin Garpes Guide
verottentlicht werden, hitte ich schon min-
destens 2-3 Jahre m der Schublade liegen
und hole sie nun pach und nach beraus.
Auch wire ich durchaus fiihig, selbst Pokes
und Cheats zu finden.

e Bestellung kamn gestern an. Kein Wor
A1 incwnem Schreiben! Feige auch noch,
oder was? Es st ja viel leichter, hinter demn
Schreibtisch Geschriere 2u vollbringen,
als sichdirektansemanderzusetzen. leh liine
mirnlich beweisen kdnnen, dab ioch bereits
1990 eine lange Liste mit Pokes (die er
angeblich erarbenet haben will) von einem
ABBUC-Mutglied erhalten habe!
Ubrigens, das *Games Guide Buch'™
Sonderhelt Nr.l von [lser Mag hatte ich
auch bestellt - i sagenhatie 1M 24,300
Lrlialten babe uch cmen [Hefler gebeltet
perau 19 DIN A4 Seiten mit uralien Froezer
'okes, uralien Tips & I'ricks, Ldsungen
vou ““Zomro ', " Abentever in Schottland ™
“Trolls™, “*Atlantis’*, Karen
CZeiumaschioe 1 I uod 177 und Y om
Bear in The Gireed Monster™, 1awem Alle
Raechie vorbehalten ™, 1 aser Robors™™ st
itbrigens anch dabei! leh batte diese Pokes
aber schon anl der sk an Fuch bevor ich
das Buch ertoel! Was nun? Miiist 1hr den
Pokestreichen? Was mache wh rom imeinen,
sehon bnge me der Schublade liepeden
Pokes, dwe w desem Sonderhe ( auch sind??

Wikl

Waltrand Miiller

Diexe Bemerkungen von [Hervn Holst habie
ich aueh mithekommen. Von derartioen
Behauprungen machie ich mich distanz;-
ren. Vor allem: Wen interessiert denn so
ciwas? Wenn Herr Holst ireendwelche

Forderungen an mich hat, sollte er diese
auch an mich stellen, und nicht andere
damit langweilen. [ch halte nichts von die-
sem Kleinkrieg, insofern sage ich dazu
weiter nichts. fch méchte allerdings klar-
steflen, dafi zwischen Ulfund mir keinerie
Streitigheit besteht.

Bei den Spieletips und Pokes bist Du ein-
deung im Recht. Wenn jemand herausfin-
det, dafl 2*2=4 ist, kann er darauf kein
Copywright sichern. Du kannst Deine Pokes
unbesorgt weiterhin einsenden.

Zehnertastatur

Hallo Leutel

[ch meine zwar, daB ich ke grobler Com-
puter Fanatiker bin, aber ab und zu spiele
ich schon mel sehr gem. Deshalb interes-
sienmichanch nicht alles. Aber Ener ZONG
gibt mir doch immer Antworten zu Fragen,
die mur imrner durch den Kopf schwirren.
Lewder habe ich schon lAngere Zeit Proble-
ine oot meinem Atan., Bel spaclen gibt es
fast kemne Probleme, aber letztens 2.8, wie-
der, da babe ich mir den Super “C:™
Emulator zugelegt. Die Kassette
abruspeichern ging ja noch, aber dann auch
die Disk zn itberspiclen, aussichtslos, Und
das 15t bel anderen Dingen nicht anders. Ich
habe schon ewig die ZONG Disks von 9,
10, 11 und 12/89, bekounpe sic aber mcht
ecladen. Cubt es da einen Trck?

Ach ja, wh wollte ja auch noch ene Krtik
loslassen. In den ZONG 692 aof der Disk
wilr ezt schon das aweie Spicl drant, das
man nur su sweit und mir einer
Zehnertastatur spielen Kaon, Nas finde ich
gty schon cemem, denn ieh habe keine
wnd wollte oar auch Kene anlegen. Wollt
lhr damit den kanl erhhen oder was?

Da hidte ich noch eine Frage zu der
Kestpostenliste. Da waren Spicle nuil Prei-
ser, die it cigeothich nur ber grobien Cone
putern hinder, Sid die Spicle alle fir den
Kleinen Atarn? Und wenn ja, sind sie das
Cizhd went?

Dano wollte ich vochein |ob andic Macher
von Fred und Mission weiterleiten. e
beiden Spicle sind%a spitee! Von der An
Konotews mochr geben, Weun hirnoch Spie-
be e der hoop & Kun Ant wie Fred habt,
dann sagl vir doch bitke Bescheid,

I'schidB., Jens Kessler

Las Problem mitdem “°C. " Emuiator hort
sich so an, als wdre irgendetwas mit der
Floppy-Verbindung nichtin Qrdnung. Trint
day Froblem sonst auch auf? Die ZONG-
Disks werden einfach gebootet. Im Novtall
senden Sie uns diese einfach einmal zu, wir
lexten sie dann fiir Sie.

Dafi wir Spiele schreiben, die nur per
Lehnertastatur bedienbar sind, liegt an zwe
Griinden. 1. Sind bereits sehr viele im Be-
sitz dieser Fastatur und 2. lassen sich man-
cheSpiele damitwesentlich besser steuern,
als mit dem Joystick.

Danke fiir das Lob fiir Fred und Mission.
Ahnliche Spiele sind z.B. das neue Donald,
Bros und im entfernteren Sinne auch Tecno
Ninja oder Oblitroid.

Post-Arger

Von (Naf Graul erreichten uns gleich zwei
Briefe. Als erstes einer mit dem Datum
4792

Nach mener Kritik im letzren Briclmdchte
ich Fuch heute ein dickes [ob anssprechen.
Es ist kaum zu glauben, heute am4.,7.92 ist
das ZONG 7/92 schon da. Spitze! <
Die Schnligrobe ist gut so wie sie ist. Noch
kleiner wiire sie bestimmt 7u schwer zu
lesen, aber es wiire einen Versuch wert und
e witrde mehr [nfo rempassen. Probieren
und die Keaknon abwarten.

Jum dem Spiel **Rings OF Medusa™ kann
wh lcider anch nicht vigl schreiben, daes 1.
i englisch war (2 AS Hetle zu je 20 Seien)
und ich es 2. blob gare kurz gesmelt habe,
I:5 st emn Fantasy-Rollenspiel. Bose Mich-

Lieber Leser!

LONCG ist eine Zeitschrift znm Mitma-
chen. Nur durch Ihre Mitarbeit kann
ZONG so werden, wie Sie es sich wiin-
schen. Wenn Sie alko Vragen, Wiin-
sche, Kritik oder cin bestimmites Pro-
blem haben, schemen Sie sich nicht,
uns cinen kicinen oder grotien Briefzn
schreiben. Uns ist jede Einsendung
willkommen. Ihre Erfahrangen sind
mit Sicherheit anch fiir andere [eser
interessant. Bleiben Sic also am Ball
und schreiben Sie ans!

Thr ZONCG-Team.

ZONG




te haben ein blithendes Komgreich n ibre
Macht gebracht und nun mm@ man durch
die CGegend ziehen, Handel treiben, feindli-
che Karawanen iberfallen usw. Es gibt 5
Ringe, die gelunden werden miissen, Um
das Spiel zn gewinnen. Eine sehr gute
scrollende [Landschatt rat Stidten, Fliissen
und Landschalt.

Kanntet lhrzu den folgenden Spielen efwas
bringen, cinekleine Kurzbeschreibung? Die
PI*s Zyclop und Dunkle Macht | HI sowie
das Spiel Massion.

leh willmiteinen Drucker firmeinen 130XE
slegen, Konnt U mr helfen ber der Wahl?
W clcher Typ ist der Beste und anch pres-
werteste, ¢s mub entsprechende Software
acben und leicht bedienbar sollte er auch
S,

In der letzten Ausgabe anf Seite 5, 3. Spalte,
| . Abschruit st Fuch ¢in Fehler unterlau-
e **Und ein unioteressantes ZONG ha-
ben unsere Leser doch nun wirklich ver-
dient, oder?””. Kann ja mnal passierent

| ier O¥laf € rand,

Nun der 2. Brief (der im oberen Brief als
“Yeizter Brief™" erwdhnte), der zirka zehn
Ve nach dem obigen bei uns ankam. Er
irtige des Detum 20.6.92:

tlewte idehite ich vum ersten Mal eine K-
ik hswerden! Das AONG Konumd jeden
Viowal spater. dicsoml erst heute am 20!
1 hes st sehr drgerlich, weil dadurch ineine
Bnele erst o der bemichsten Ausgabe
Bedicksichignoge Dnden Kbonen. Cwrade
het wichitigen Fragen zicht swh die Beam-
worting dadurch in die T.dnge, Schickt Thr
das el #u speit ab? 1labt [hr allgemein
Probleine bew, die Post onitder Belicterung
der Ot Kunden? Nur an der Post kann's
doch aber auch mchi hiegen, reine Bestel-
fansen sind tnd 14 Tage, pachdemich sie
wenzescluckl labe, benmir! Adso, weo hiegl
ilaes Problern!

i AN S92 selireibt Tor i der Vorschian
“Workshop - Lilernal Dagger”. Wo st er?

N i posativen Penl: Das nene Layont
aielit gt s, dasiehn oo oal wie gut die
Fiteibilder crgeatheh sind. anch Seite 22 in
(2. s st aber cine Ulnostellung lir die
Auven, wail das ranze Schridtbild klarer

Forum

und auch ibersichitlicher aussieht.

Tschiil und viele GriiBe an alle Atananer,
Olaf Granl.

Tia, die Reihenfolge in der die Briefe bei
uns ankamen, sagt doch wohl schon alles
iiber die Post aus, oder? Wie man jederzeit
am Stempel aufden Umschldgen erkennen
kann, wird das ZONG immer rechizeitig
abgeschickt. Warum die Post mal ldnger.
mal weniger lang braucht, weifi der Geier.
Normal bei einer Drucksache sind eigent-
lich zwei bis drei Tage, die wir auch meist
heim Abschicken einkalkulieren, sodafidas
Heft zum 1. im Briefkasten sein mifie. Wir
sind leider machtlos. Wir versuchen aller-
dings immer, das Heft moglichst friih fertig
zu haben, es ist aber sehr viel Arbeit, jeden
Monat 50 Seiten Information zustande zu
hekommen.

Zur Schrifigrafe: Klar, wir kinnen ohne
Probleme noch mehr Inhalt in 50 Seiten
unterbringen. Solange allerdings die
Leserzahl nicht stark ansteigt, ist das ein
Ding der Unmdglichkeit, jeden Monatnoch
mehr Info's zu finden.

Das Spiel ““Zyclop " ist ein Letterspiel nut
50 Leveln und Fditor, bei dem man sogar
den Zeichensatz umdndern kann. Daher
kann man damit ganz eigene Spielthemen
erstellen. Aufder Vorderseite sind ein paar
Beispielscreens, aufder Riickseite ein kom-
pletter Levelsatz mit dem Tiel “Space
Crafi'” Hier findetman ein Raumschiff, mt
dem man =u einem unbekannten Planeten
fliegt, Dort erlebt man eine Menge Aben-
teuer dber und unter der Erde und vernich-
tet am Ende sogar ein Riesenalien. Dann
kehrt man zur Lrde zuriick.

“Die Dunkle Macht’ sind
(rrafikabenteuer, die per Joysack bedient
werden. Muan kann mittels cines Pleiles
Cregensidnde und Dinge direki anklicken.
Beide  Spiele  beinhalten  unch
Actionelemente beimKampi gegen Monster.

Twel

In Sachen Drucker sind jeizt die
Vintenstrahldrucker grofl imKommen. Lie-
se sindschneller, leiser und haben ein schd-
neres wnd klareres Schrifthild als die
Nudeldrucker. Zu Empfehlen ist 2.8 der
Canon RJI10x, er st Epson- UND [5M-
komparibel, hat eine Auflisung von
160=360 dpi, ist leicht bedienbar und au-

ﬂ

Berdem nur 31%22em groff und nur Sem
hoch! Preis: DM 599.80 bei KE-SOFT.
Lieferbar in dunkelgrau und weifl

So ein Druckfehler kann mal passieren.
Klar ist, dafl unsere Leser ein uninieres-
santes ZONG-Heft NICHT verdient haben!

Der Workshop zu Eternal Dagger iolgt
noch.

Wettbewerb

Zwar kein Leserbrief, aber micht rmnder
nteressant; [n Ambenn konnie Imnarn ar
KE-SOFT Stand einen Zettel austiillen, um
bei einer Verlosung teilzunehroen. |ic Ge-
winmner siod:

Martin Rjks aus Zaandan, N1,

Aad Faling aus Schiedam, NL.
Hondeveld Peters aus Amheim, NI
Udo Brzenza aus Lemwerder, D
Andreas von Loelen aus Tilburg, NI
Siuart Fieldhouse ans Bremen, D
Roland Peekel ans Fromerich, 1)
Florian Baumann aus Eschborn, 1
p.S. Kuilboer aus lelzstad, NL
Reinhard Lingnan aus Osnabriick, [
Nommensen Ie aus Capelle Tjssel, N
Dieter Zenker aus Dorunund, 1)

13 van Dyk aus Wilsum, NI

Markus Witte aus Belmn, 1)

Holger Schroed| ans Stemwedel. I

Die Gewinner erhalten jewels das noue
ZONG-Ixemplar 8/92 sowic ciben
linkauSguschein in Hdhe von DV 5
Herzhichien Glilckwunsch. Das Losungsworl
lautete natiiclich “7ZONG™.

Senden Sie Thre
‘Briefe an die
~ Redaktion ZONG
~ FrankenstraBe 24
6457 Maintal 4

0
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STORIES

Lundichst eimmal mochte ich mich vorsiel-
len, Mein Name ist Tomeas Schmidt und ich
bin das schon i Vorwornt erwihnte
Redaktionsmmiglied. Das schreibe ich in
diesen Bericht, weil diese Verbindung in
Ambein mstande gekormen ist. Nun aber
zar Sache,

Die Messe

Wie schon in ZONG angekiindigt, fand
diese am Samstag, den 27, Juni 1992 in
LZalenzentrum KA B., was, wie sich spiiter
beraussiellie, **Saalzentrum™ heiBl in
ArmbennvHolland statt, I's handelte sich um
das erste mternationale TrefTen, organisier!
vorm ABBUC und Pokey, dem hollandi-
schen Uregenstick. Deginn der Veranstal-
mng sollte 10 Ubr rnorgends sein, Ende
gegen 17 Uhr. Gegen 10 Uhr war zwar KE-
SOFT mit dem Standaufbau fertig, die an-
deren Aussieller aber allesaint noch am
werkeln. Lhes war auch micht so schiimm,
da die ersten Besucher erst gegen 11 Uhr
cintrafen (Doch auch dann waren noch eini-
ge Aussteller ot Autbanen beschiftigi ...).
Ach ja, die Aussteller, Wer war denn so
alles da?

Reges Treiben sowohl anf der cinen ..

Messe in Arnheim

Das LZaalencentrum in Arnkeim

Aussteller

Neben KE-SOFT hatten noch viele andere
Hindler und Privatanbieter einen Stand, so
2.8, ANG-Software, Mega-Magazin, l'op-
Soft, CDI Klans Peters und noch viele viele
mebr. Ber KE-SOFT gab es wic immer Gast
die gesanue Sollwarepalelte 2n bestaunen,

(e

v

bei AN konnte man giinstig Steckmodule
kaulen, das Mega-Magazin war it dem
Mega-Magazin vertreten (so ein Zufall ...},
bei der TOP-Crew konnte man ebenfalls
s Magazin sowie das neue Spicl **Opera-
ton Blood™, siche Vorstellungsteil. crwer
ben vsw. Inseesamit ein sehr urmlassendes
Angebol, das beivabe alle Wimsche, dic
man als Atan 8-Bir User hat, befriedigen
Kounle,

Man konnie viele Schudippehen schilagen.
0 2.1, emen alten Atary 300 [Gr 1M i),
odder eincy peuen 800X, [Mir DM 35 1gw,

Besucher?

Wie bercils erwihnt, haile das Ganze
morgends wm 10 Ll begonnen, die -
sten Besucher kamen allerdings etwa gegen
11-12 Thr, Abetwa | Uihr flachte dann alles
ab uod gegen 16 Ubir war (st keine Nicht-
Handler Seele mehr anwesend. (Therbanpt
ol wh sagen, dall leider schr wenige X1/
XE-User den Wer nach Arnbeim Fanden.
Zur besten et waren vielleicht 100 User

anwesend. [a fragl man sich wieder, ob
sich der ganee Autwand fiberbaupt lohat!

ZONG




STORIES

Atar1 Messe

|Ja kann man nur hoffen, dab sich i 1Dils-
seldorl mehr tut! mrperhin st die Atan
Messe die cinzige ofizcllec Messe fir Atari
Computer in Deutschland!

Nach den lecaten Meldungen werden als
Aussicller neben KE-SOFT, ABBUC und
['OP-Magazm anch noch eimge Clubs wie
1G Adar Dresden, ACT Bremen, Computer
(b Ruhr sowne em Club aus den Nieder-
landen vorhanden sem. ln ganzen also so-
par wesentlich mehr Aussteller fTir uns als
letetes Jahr! Liche Leser, so ¢in Stand aufl
der AlanMesse st sehr teuer! Unterstiitzen
Sie die Ansstelleraktiv durch [hr Kommen,
ader wollen Sie den Atan endgiiltig dem
Untergang weihen?

ATARI XL/ XE : .
i R “* Atari Messe'’, vielleicht gehdren Sie dann
#11 den gliicklichen Gewimnern.

Auch die ZONG 9/92 Ausgabe wird dort
verteilt, ebenso derneue Hauptkatalog. Der
Postversand beider Dinge erfolgtallerdings
erst nach der Atan Messe. Besuchen Sieuns
also, wenn Sie am Ball bleiben wollen. Wir
sehen uns!

TS/KE

E Y = S

Der KE-SOIT Stand in der Aufbanphase incl. Team

1

Noch e paar Kleme Anrerse: Wer vaeld
leweht noch ¢em “"Star Rawlers™ ., ¢in
TAllemale Keahry - The Cny ™ oder **The
Domgeon ™, cimen ™ Prim Shop ™™, ¢ ** Atan
LabStarter Set | el Modal™, " Adrball ™,
“Clrystal Castles™ oder Dok Chennbers™
Iaben wall, 2olite nos anl jeden Fall dort
hesnchen

hes s natiitheh ruchn alle Sonderanee-
bote, dhie war 1T die At Messe orpans e
tthen, 1assen Sie sich ibernschen!

Ubrigens sind innner noch kostenlose 1in-
trtiskarten ertiiltheh. Schireiben Siie cin-
Fwch anl Thre Bestiellime das Stichiwort

-I |

e e

A_umc:t e St_“lig S =2 |
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STORIES

Freizeitparks

S0 langsam werden die l'age zwar wieder
kiirzer, doch langweiliger sollten sie nicht
werden. Daher haben wir auch in dieser
Ausgabe (zum vorletzten Mal) vier interes-
sante Frewzeitparks ansgesucht, die Sievicl-
teiwcht mal besuchen sollten. Vergessen Sie
mcht, uns eme Karte zu schicken, wenn Sie
cinen besucht haben, Zudem sollten Sie
mdglichst frith am Tag losziehen, am be-
sten kurz vor Offinung des Parks und die
Wochenden meiden.

Traumland Bottrop

Lhieser Frerzentpark in der Nihe von Botirop
liegt in emem schimen Waldgelinde mut
vielen groBen und kleinen
FFabrgeschiften, Shows und der groBten
curopdischen Dinosaunier Sammiung in
| ebensgrobe.

sehr

Cieboten wird hier cine Menge, ob nun in
der Superspirale mit Uberschlag, oder dem
arobiten Speletunn der Well, in dem gro-

Dimosanrier im Tranmland Botirop

Ben Riesenrad oder den bei den §Y
klemen beliebten *‘Blaven Enzi- §§
an’ , iberall konnen Sie etwas erle-
ben. Zudem finden Sie einige mter- §
essante Shows vor, eine riesige
Lmosauneravsstellung mit nmd 30
urwelthichen “*Monstern'’, sowie
die lustige Seeldwenshow. [n dem
Mirchenpark gibt es viel zu bestan-
nen, und un Unterhaltungszentnim
viel zu erleben.

Am einfachsten ist, Sie fahren iiber 4
die A2 und die Abfahri Bottrop #
raus. Ab da daon immer auf der
B223 Richming Borsten bleiben,
bis man gegen die Winde der
Traumland Hinweisschilder er- #
schlagen wird.

CrediTnet hat der Park von Anfang April bis
Ende Oktober von 9.00 bis 18.00 Uhr, Der
Preis filr Erwachsene betrigt DM 22 -, fiir
Kinder 7wischen4 und 11 Jahren DM 19 50,
Cruppenprewse gibt es anf Anfrage umter
02045/899111. The Adresse lautet

Traumland, ToOnsholterweg 13,

4250 Bottrop 2, Tel: D245/
| 2656+2065 42066,

Phantasialand

Em  Schlager in  Sachen
Freizeitparks st sicher das
Phatasialand ber Brihl. Nicht
nrsonst kann es sich Boropas
grobtes Freizeit- und Abenteuer-
Paradies nennen. Fs handel sich
um ¢inen regelrechien Fremsen-
GroBpark mit anfwendig gestal-
teten Themenbereichen sowie
Show und Fabrattraktionen, die
keine Wiinsche offenlassen.

Hier findet man China-Town.
Crewster-Rikscha, Tangara-Thea-
ter, Alt-Berlin, Wintcrgarien-
Vanete, Wildwasser-, Grand-
Canyon-, Gebirgs-, Gondel- uznd
Boitichbahn, Wikingerboote,

o i

e

Chinatown im Phaniasialand
Linschienemzng, Dampipferde-, [hene-
Maja- und Jumbokinderkarussel, Poly,
Condor, Miniskooter, Velérancnbus,
SchloB Schreckensicin, Casa Magnenca.
(Cinema 2000, Blectromik-, Scelbwen-, Del-
phin-, Las Vegas- und Wesiernshow.
prahistonsche Tiere, Silbermine ond Frei-
lichtbithne. 16 sich nach sehr viel an, 51
&8 anch.

Wan eriebt in dicsem Frevecipark wirklich
cine ganze Menge., wmwd, mul sich sehon
becilen. wenn roan alles i cinern ag erle
ben wall, Fiir jeden istwas dabaer, e Action-
als auch lir Show-1 acbhaber, Alles staul-
wendig emgernchiet. Obwohl das Geliande
schr aroB ist, kommt s, anl Ciruncd der
groben PBehebthen, an den Wochenenden
idberall 2 Staungen. [lier solle man sich
aul jeden Fall unter Woche cmnen bangern
Vag fren nehime,

Sie ermeichen das Phantasmaland iber dic
A61 oder Al an Autobahnkrenz B heshenn
auf dic AS53. Dot die Abfiahrt DBrithi-5id
nehrmen, fertig. CredITnet bat der Park von
Anfang April bis 'nde Oktober vou .00
his 18.00 Uhr.

Der Lintrittspreis bewrdgl 10r Frwachisene
I8 25.- Thr Kinder ab cinerm Maeter e

ZONG
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bis 11 Jahre DM 23 -. Gruppen ab 20 Perso-
nen zahlen our DM 21 .- pro Person. Adres-
s¢: Phantasialand, Berggeiststralle 3141,
Fel: 02232/32084.

Volgelpark Walsrode

| neser Park entwickelte sich aus klemnsten
Anfangen sum heute groBlen Volgelpark
der Welt, wobei neben der Vogelvielfalt
vor allem di¢ emmalige Parkanlage begei-
slert.

Im Zentrum der Vogelprisentanonen steht
dic sogenanmie Freiflnghalle, Sie st 12
Meter hoch und zeigt anl emer Fliche von
3000 gm wmitten ¢iner ropischen Land-
schaft die verschiedenartigen Vogel aus
den Regenwildern, die mer ohne irennende
(ritter beobachtet werden kémnmen. Ob nun
Aras, norwegische Blauschnabel oder
Flammungos, <in echier Vogel und
Naturbebhaber koromt hier aufbreter Front
10 seinemn Genuld, Selbst Heinz Sielmann
widmele cine ganze Folge seiner

Femschreihe **Expedition ins Tierreich®™

. il s R

Wildwasserfahrt im Pano I"'.llﬂ]l:l rk

dem Vogelpark, in dem sogar
Crmuthologendas Verhalten und
L.eben der Vigel wissenschaft-
lich untersuchen.

Zu finden ist dieser Park ganz
emtach. Entweder iiber Aus-
fahrt Walsrode-Siid der A27 A
oder iiber die A7, Ausfahrt ¥ 7
IFallingbostel. Gedfinet hat der
Park von Mirz bis November
von 9.00 bis spitestens 19.00 28
UUhr, ansonsten bis Embruchder §
Dunkelheit. ]

Zu zahlen haben Erwachsene §
DM 12,-, Kinder (4-11 Jahre) &
M 8,-. In Gruppen ab 25 Per- $g
sonen zahlen Frwachsene DM §
9,-, Kinder DM 6,-. Adresse: §
Vogelpark Walsrode, Am
Rieselbach, 3030 Walsrode.
l'el: 05161/2015.

Panoramapark
Sauerland

In emnern groBflachig angeleg-
ten Wild- und Erlebmispark fin-
den sichneben derollen Land-
gchaft des Rothaargebirges
auch viele Fahrattraktionen.

[’he Haunpratiraktionen simd si-
= cher der Fichtenflitzer (1200
iw: m) und die Superrutschbalin
& (1000m). Aber auch der

i Wasserbob, der Rothaarblitz,
£ dic Transmobil- und die
& (Jldtmerbahin, das Plerde- und

Flugzeugkarissel, die
Wellenruizche, Pano’s
Wunderland omt vielen Spiel-
¥ I d

Unterhaliungsinog lichkeiten,
N dor Panoramaexpress, dieom-
S remationalen Shows nund der
Wildpark bieten sicher {Tir je-
den Besucher ciwas.

Ob Natur oder Action, jeder
kommit anl semne kosten. Eng-
lang der Kilometerlangen
Wanderwege finden Sie arn-
gerechte Gehege, n denen Swe
heimisches Wild, vor allemn

Was sind dies wohl fiir seltsame Vogel?

selten gewordene Arten wie Elche und
Bisons bestaunen kdnnen. Aber anch fir
aktivere Unternchmungen 1st 1m
Panoramapark reichlich gesorgt, wobei die
verschiedenen Bahnen i
Fahrattraktionen dem Gelinde angepaBl
sind ind emgepriint wurde, so dad die
Schonheit des Parks darunter nicht lewdet,

[Tber die A4 oder A45 bis zur Austahn
Olpe. Von dort ilber dic B55 bis pach
[.enpestedt, von dort 15t der Park gt ans-
geschildert. GedfToethat der Park von Ustam
his Ende Oktober von 10.00 bis 18.08 Uhr.
Den Wildpark kénnen Sie allerdings auch
auBerhalb der Saison von 11.00 bis 18.00
Lhir besuchen.

lirwachsene milssen DM 22 .- zahlen, Kin-
der (4-11 Jahre) und Semoren nur DM 19.-

Daru gibi ¢s noch verschicden
Crruppenpreise fiir Erwachsene, Kanderund
sogar Kindergarten. Nachitagen lohursiwch!
Adresse: Panoramapark Sauerland, 3942
Kirchhundem-Oberhundem, Tel: 02723/
174100, Fax: 774123,

M
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VORSTELLUNG

Vorstellungen

Nachdem KE-SOFT nun die meisten
XLENT-Soflware Publikationen lizensien
hat. smmd die wohl stirksten
Anwenderprograinme, dic bisher fir dic
REbhit Atans erstellt wurden, wieder erhilt-
bich. Natirbeh mmit deutschen Anleitungen,
was der Komplexitit und dem Umitang der
XLENT-Produkte ein sehr erleichtender
schntt ist. Heute will ich Thnen den
“Typesetter'” vorstellen, das indieser Forio
woll emnzige [JTP-Programmm. Hs erlaubq
richtiges [XI'P, michit wie 2.B. der Digitale
Kedakieur oder der W ASEO-Publisher eine
i acht Abschnitte geteilte Seite. Har inan
gime Ramdisk von nandestens 64K, dann
kann man dic gesamte DIN A4 Scue, die
msgesamt Y6*42 nornmal groble 8*8 Pixel
grofe Zewchen [alt, auf einmal im Speicher
editieren. Auch ber nur 64K hat man eine
ganze Seite, dicse fat allerdings dano nuor
RE* 10 Leichen.

Moglichkeiten

Vo der Seie. die edittert ward, sieht man
Allerdimes wmoer our cuen kKlemen Aus.
schnt, dicsen aber i ciner sehr grolen
Vergroterung, die ansrecht, mo alle e-
tnls s edimeren. Lim cme Vorstellung da-
von st bekommoen: Der Ausschomt sichi
wie in Crraploes swer Screen ans. Fihr
i an dwe Kiander des Schicoes, dann word
warks sodt mud schnell gescrollt, 1 enizche
Lnlaote smd ehenfalls ke Problenw da
man e waneg normelen 9-Sektoren Fons
cinnladen uod sorum it roodilzierien Fons,
chie dive Ummilante mins haben, arberten kann,
Judern smd bercits vorgelerize Zeichen-
sdlze 1n Prograrnn intreeriert. so dald tnan
die Wahlaos vier diversen hat: Linoal deu
rachgeludenen. dann noch den normalen
Atan-Font, den wirerratiomalen Font ad
East bug not least emen spezictlen Typeseter
Crafikacichensats, der 52 verschiedene
Syrubole evthali, i denen e 2,03, nete

Typesetter

Umrahmimgen oder Unterstreichungen er-
stellen kann., Zudem kann per Tastendmck
die Zeichenhohe und -breite beemmflubt
werden. Gut ist, daB man die
Schreibrichtung in alle vier Richtungen
beemflussen kann, Per Tastendruck kann
man sogar die ganze Seite pixelweise ver-
schicben. Auch ¢ine Funktion, um einen
Bildschirmbereich kursiv darrustellen, st
vorhanden. Ebenso ein schooer Eifekt, mm
dem man 1n m Scheiben geschmtienen
Huchstaben schreiben kann.

lcons

1Da sich alle XLENT Produkte untereinan-
der erganzen, aber jedes eigentlich ¢in an-
deres, sclbststindiges Programm ist, kann
mean i Pagedesigner 213, das Layout vor-
arbeiten, da 1nan hier den besseren Uber-
blick hat. weil ber Pagedesigner eben der
wanse Screen anl eiomoal zu sehen ist, Aber
natiirhch konnen anch ganz nommale 62-
sektoren Bilder geladen werden. 2.1, als
lhickfang m der Milte em erdBeres ild.
Zudenist in v 'ypesetter”” eimkleines Mal-
Progrurumm infregriert, il denm o gques
cigene  Gealik  dirckt  auf  den
Arbenshldschinn malen oder anch grolie
sehrllt verfowern kaon, da sich bei der
VergriBerung nicht die Proporntionen an-
dern. Bei der 128k3-Version kaon die Be-
dicommyg in diesern Programm auch per
Maltalel seschehen., Und wie man ¢s von
Print-Shop oder dem digialen Redakrenr
sewobnt st gt o auch leons, die Sic
cinbimden Konnen. Allerdings lben diese
lcons wieder ein anderes Forrpar, [Diese
feons haben cimen hohere Aufldsung als die
des Print-Shop uod anBerdern konnen Sie
ik demn U Prmi-Shop Intertace ™ (PS-Inter-
lace) Pont Shop lcons Konverticren., Das
PS-Interface st ebenfalls von XEENT ond
helinder sich auch im Vertrich von K-
SOFT. e austithriiche Vorsielhmg sn
dhesemn Programen ward folgen,

Ausdruck

Dadie Typesetter-Pages kein normnales For-
mat haben, mmi} der Ausdruck fiber den
I'ypesetter erfolgen. Hierzn kdnnen Sie un
Drmck-Menil zuerst emnen von inehreren
Druckern answihlen und noch die GriBe
des Ausdrucks, DIN A4 & AS jeweils i
Hoch- und Querformat, wobe:r das
(Quertormat emen besseren Eindrck hun-
terlaBt,

Fazit

Mit Typeseuter erhailten Sie eme Menge
Software [iir [hre DM 49 80. s wird zwar
kurze Zeit davern, bis Sie sich in die um-
langreichen Funknomen emgefunden ha-
ben, aber die Ergebnisse, dic mil diesern
Programm entstehen, sprechen Iir swch.
Zudem gibt e¢s poch zahlreiche
fusatzprogramme, wie etwa den
Pagedesigner oder das PS-lntertace. Jedes
Programm is1 zwar eigensiindig, aber jedes
st kotnpabhbel zum anderen und erganycn
tun sich die Programme nebenber.
“lTypesetter™ 151 das DTP-Programun, das
S pederzen ausbauven Kdonen und weh bin
nnr siwcher, dall dieses Soltware-Produoki
wohl DAS TP-Programm auf dem X1,
XE-Markt 1=t auch wenm diverse Hersteller
dies mecht wabrhaben wollen.

— ——-—-___.___.—-—'_'_'_'_-_\""-——-"__‘--_._____ -
[Thrigens gibt es im K E-SOF T Angebot das

T P-Paket. Bs kostet DM 99 80 und ent-
hialt den Typesctter (49 80), das 'S-Inter-
tace (24,800, den Page Designer (24,80
sowie sechs Primt Shop leon Dhsketten( 36,-
b Bemn Kaut dieses Maketes spaaren S also
msgesammt DM 35,60 und baben mont cimem
Mal alle Unbities, um glewch 50 nchhg los-
legen zn konpen!

ZONG
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VORSTELLUNG

Hollywood Hijinx

lincdlich wieder einen Klassiker im Bereich
der lextadventures hat KE-SOFT mit vor-
hegendem Programman Land gezogen. Sie
haben als Kind viel Zeit bei [hrer Tame
Hildegard und Onkel Buddy verbrachr, was
liir Brmnerangen! Thr Onkel war eine ganz
grotie Nummer in Hollywood. Die beiden
hatten keme Kinder, aber Sie und [hre ver-
wandten kleme Kinder liebten das groBie
Haus, die Parties. Nun ist Buddy gestorben
und Hildegard iibernahin das [Haus. Jahre
speiter starb auch Hildegard und ihr letzte
Wille bleibt lhnen i Gediichtnis kleben
wieein Kaugummu. Sie erhalten das gesam-
e Vermogen (mehrere Millionen), wenn
Sie nur ¢me Nacht in dem Haus verbringen
Kénnen, Schatfen Sie es dagegen nicht,
dann verheren Sic alles. Aus diesern Grund

erais beginat das “Hollywood Hijing™™

vor demn dunklen Haus, micht weil von
Hollywiood,

Aum Lieferumtang gehort neben der sk
noch eme Auntogrammkarte von Onkel
Bnddy ont cinem kKleinen Brief dranf, ein
asitzlicher gesamter Briefsowie eine Aus-
vabeder *“'msel World™®, cin Magazin nimd
v Hollywouod - sehr witzig - und micht zu
vergessen den “Lacky Palm Tree Swizzle
Stick™, der cipemn Glilcle brimgen soll. Ins-
pesant geschen rechtfernet schon das gan-
o D imberinm den H':i.llllpl'ﬂl'.i.

| ks Spiel selbst st o Englisch gehalten
il gelegentlich moubite wh anch sm
Waoterbuch ercilen, aber mchisdestotrot.
sUde Almwosphere mehr als hervorragend.
deom an pedernn Ramn gibt es ansrechend
Fext der sich olmals fiber ¢ine ganze
Sclurmseite erstreckl, da knoen Sie sich
Aalles rchnie detailrech vorstellen. Auch ist
der Parser meht all zu klem, so daB mean
e Dippen auch mmit Scimi-Enghsch pro-
nlentos durchkowrmit. Auch ragt dic Ver-
Lindmis des Parsers itber 2wel Warer hin-
s, so dall siellenwense soear sanze Sicee
vingeeeben werden konuen. Und so nach
ved tah erforschl nean die ganze . regeric,
vl der ¢ sich lohnt, cine kKarte 211 veich-
mer. da das eanze doch schr nmlangrech

ist. Zudem ist es unmoglich, das Spiel in-
nerhalb einer Woche 7zu 16sen, dazn ist es
viel zu umiangreich, man entdeckt nmmer
wieder neue Dinge, die zum W eitermachen
MOTIVieren.

Fazit

Fiir DM 24,80 erhalten Sie wieder ciniges
mehr, als sie dafiir bezhlen! Die ganzen
Gimmicks und die Zeitung, das ist ganz
witzig und zudemwurde nicht versucht, ein
schlechtes Smel durch zahlireiche Gimumcks
mieressant zu machen, sondern das schon

perfekte Spiel wird durch die Ginunicks
noch viel besser. Freunde von Adventures
sollten ber **Hollywood Hijinx®™ emen
Pfhichtkauf eingehen, denn es siod
Restbestinde von Anola. Kostete diezes
Adventure vor ein paar Jahren noch gute
DM 70,- s0 ist €3 70 diesem Preis fast ge-
schenkt! Achtung: Nurnoch in begrenzten
Stiickzahlen erhilthich!

TS

Der neite Onkel ...
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VORSTELLUNG

Operation Blood

|Jas neue Spiel von Sour-Soft, Operation
Blood, wurde in Amhemm erstmals vorge-
stellt. s wurde zum Preis von DM 15 -
angebolen, wie die zukiinftige
I'reisgestaliung anssieht, kann ich Thnen
leader nicht sagen.

Vorgeschichte

s war fast tertig! Zwei Jahrzehnte haben
Wissenschaltler aus aller Welt an einer
hochgezichteten K rewang aus Kirbis und
lirdbeere gearbeiter. Unidihlige Versuche
wiirden angestellt imd wieder verworten,
lahre hdrtester Arbeit lagen hinter thnen
und mun war sie reudl, der Welt priseniert .
werdern. Doch eme schwerbewallnee 'mip-
pe von Suvad-Kiamplem kidnappte iiber
Nachialle Frgebmsse und Wissenschaitler.
I1e Welt sicht sich dem Untergang gegen-
itber und Sie sind der anserwiihlte, als Fith-
rer emner Llite-Truppe, die Wissenschafiler
A relen, abel miissen Sie  sich durch
sechs Level Kimplen: Die Militirbasis, den
Wald, das Dort, das WatTenarsenal und das
Cictangenenlager. Und wenn sie et die
Wisscuschafiler baben, milssen Sie diese
noch aum Flughalen brmgen. Man zollic
et aut Zivibisien feuern und nooer wie-
der nene Mumition, se1 es o i die Ma-
schinenpisiole oder gwe Cirusie. aufueh
e, Operanon Bood wird voo der Sichi
ches Spielers pespiclt. Der Hintergromd scro il
und Paneer, | ubschranber sowie Soldaten
kommnen 1 den Screen oder tanchicu bioter
Fassaden anl, Adle sclucten and Sie. Lhree
vitgige Verieidigime: arickschicBon, hn
hlamext: Sie schielien ant Menschen!

e Cirahk Konme nean durctias als phiine-
eral bexewhinen, S st sehr oot erstelh
nred aneh ammnuert. Viele Decals sind 2
crkenoen. Divs st matirlich positiv, aber
het dimemn deran gewaltitizen Spicl kam
men &8 anch als neoany bercichinen. Fir
Zartbesaete oder Kinder 13t dieses
vherbriale Spiel jeden s meht pecienet!
Der Sound 151 Klasse und das Spael iachi
tonr auch Spad, 0 1M 15 wird hier cine

Venge peboten und 2odem oibt o5 auch

Gile kasseltenversion.
Fazit

Planmen unach oben! Lindlich zeigen
Demoprogramnnerer, dall siwe auch
Tapastische Spicle progranmoieren Edunen.
Hlollenthich Konwm da noch mehir. Aller-
diogs will leh huTen, datd beim nédchsien
Wl ctwis weniger brimales dabei herans-
Koromi, Jeder, der ant swndoses Ballern
ohne Depken stebtl, sollie anl jeden Fall
sl sngrcifen.

I'S

Hiersn noch cine Bemerkunge von mir:
Ich habe mir das Spiel chenfaills an-
seschaut. Stimme wirklich. das Spiel ist

techniscin hervorragend programaniert,
die Grafikistwirklich gnt nnd die Sonnds
simd awch ok, Yar leider handell es sich
um ein wirklich sehr bratajes Spicl, man
schiell inisachlich anl Menschen. [ch
alte michis von selchem Gewali-
verherrlichnongen, Scheinbar hat das die
TOP-Crew anch semerkt, dean in der
Anletinny st plivizlich von Bohnen und
Pomaten, die cinem nm die Ohren piei-
fem. dic Rede. Das hort sich awar schon
besser am, andert aber nichis an der
Bildschirmdarstellung. Nan sul wer
dranf steht. Hierzm wiirde ich serne lhre
Meinunge wissen, liche Leser. Sollten sol-
che CGewalttGiligen Spiele verkanfi wer-
den oder wicht”? Schreiben Sic an die e-
dakiion ZONCG, Frankensirabe 24, 6457
Viainial 4.

ZONG
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VORSTELLUNG

Enric

I icses nene Spel von Fredenk Holst wor-
de in der Vorankiindigungsphase sehr
hochgelobt. s sollte sich min endlich um
eine wirklich gate Umsetming der Mano
iros ldee handeln. 1 he Werbung versprach
einiges, wie z.B. Editor, Passworter,
Scrolling und eine Highscore-Tabelle.

Halt toan das Produkt in den Hinden, Filt
einemals erstes die billige Verpackung auf’
Liin weilles Blatt Papier mit einem cmfa-
chen Schriftzng, bei dem man sogar noch
den Kileberand sieht. Dazo der Hinweis auf
die oben erwihnmten Features., Innen eine
schlechie Fotokopie, bei der der linke Rand
fehdt, so dal man sich die Anleitung teil-
wiise vnsarnmenrenmen mul, Anfder Riick-
seime findet man eine Liste der weiteren
TQualititsprodukie” wie z.B. Mad Marbles
(siche Vorstellung i ZONG 2/92), cinige
Cirlife an diverse Personen und darmnter ein
paar vorpubertire Bemerkungen, die ich
ier aus Zensurgritnden nicht zitieren will.
Wie man bloB auf die ldee kornmen kann,
vine solche Verpackung herzustellen, ist
mir ¢ ¢chites Kimsel! Nun denn, aber die
YVoerpackung maacht ja nicht das Spiel aus,

Anlettung

thetrachicn wir uns die Anderling. Diese
wird ¢inem
Mitlendserrcgenden lmwens, das der arme
'rogranmoicrer dieses Spiclunter Zentdruck
o vier Wochen schretben mutiie und
narmbeh versncht hat, das Besme hin-
ciirsnpacken, was i dieser Zeit indelich ist.
Auberdenn der [hinweis, daBl der arme Pro-
REAmnerer daen  schlechlen
VerkKantseahlen <einer vorhengen Spicle
entiinschi i und Keme weiteren mehr pro-
eraromieren wird, wenn sich dieses nucht
besser verkantl,

cingelerrel von

il

e Story hiest sich wie eane abuekuplerte
Meschomg ans Doaadd, Mano Brothers und
der mutlewdserreeenden Ceschichte des 'ro-
srannmerers. lm gansen Acnlich smnlos,
Aboer auch dies macht das Spiel meht ans.

Erster Eindruck

Der Vorspann besteht aus einem
Riesenschnftag, der abermals auf die tol-
len Features des Spieles anfinerksainmacht,
Das sielt sogar nicht schlecht aus, also
weiterladen. Das Titelbild erscheintund ich
stelle nach einer langen Kopierschutz-Ab-
frage fest, daBl sich das Spiel nur per Einga-
be emes Codewortes oder Druck auf die
Return- laste starten 148t Das Problem ist,
dall die Kopierschutz-Abfrage vor jedem
Spielstart emeut durchgefithrt wird, was
sehr zeitranbend und nervend ist. Mittels
des Codeworntes kann man Screens fiber-
springen, wenn roan schon emmeal so weil
WAL,

Ihre Aufgabe im Spiel ist es, Enrnico durch
die angeblich vorbandenen 150 Bildschir-
me 7u stenemn, dabei moglichst viel Gold
cinZusammeln, Monstern anszoweichen,
geheime Schatzkammermn ausfindig 7u ma-
chen usw. Gehindert wird man daran neben
den Monstern anch noch durch broseinden
Boden, Fener und tiefe Abgrilnde. Fnrico
kann laufen und springen und falls er die
Pistole anfgesamnme It hat, s Monsterschie-
L.

[Jazn wieder em paar Bermerkungen: Auf

der Lhiskette befinden sich zehn Level, die
jeweils cmen Bildschirm hoch und 256
deichen breit sind. Die Breite emes
Bildschirmes betrdgt bet der verwenderen
Gralikstufe 20 Zoi-
chen, 256 geteilt durch
20 ereibt 12,8, Das
e el 10 Level
ergibt 125 Screens,
und rpeh 150, wie an-
gepriesen!

Gratik
e Ciralik besteht aus

cinern Aeichensatz o
Modus 2wel. Am

.
k.
r.
F.
k.
k.
k.
k.
k.

Eme Anuanation st kanm vorbanden, das
ganze sicht sowieso ultraklotzig aus. Fiir
cin Eintipp-Programrn wiire diese Grafik
noch geergnet, fiir e Vollpreisspicl aller-
dings mchtl Durch DL1"s wurde versuchl,
die Grrafik bumt 2u inachen. leider machen
viele Farben noch keine gute Gralik. e
Anblick der Grank fithit roan sich minde-
stens sechs Jahre surickversetzt, Zudem st
Ennco (die Spielfigur) our einfarbie und
swischendurch wird ersogar mal cin wenig
animiert. Das Scrolling st auch nicht in
jener Form vorhanden, wie Sie swich das
beim Lesen so sicherlich vorgestellt haben.
denn: Bei **Bros™ wird beim Ankoonnen
am rechten Rand der Schurmn umngeschalter,
bel Lnnco sieht das dann so0 aus, dall der
Schirm um eme ganze Bildschurmbree
verschoben wird, wenn man am rechten
Rand ankormmnt.

Die Hintergrundmusik, diec Sie iibrigens
abschalten kiénnen, ist ganz gut gelnmeen.
[ies st auch kem Winder, deon Sic wurde
von Kemal Feacan erstellt und vom Pro-
grarmmierer dieses Spicles aus cioer allen
Pl-Infodskettevon K E-SOF T entnorenen,
Allerdings hat der Eorico-rogramnuercr
dummerweise die Geschwindigkeil viel »u
langsaim gewihlt, so dal die Musik aen-
lich verunstaltet st. SoundefTekte bt es
erst gar micht.

Die Stenerung des Enrico st siemlicl e -
sam nod schiecht gehingen. Das Spel i
insgesamt selir schiecht spiclbar. Lim chr

hich 20 sem mul wh sagen, dald inich dicses
Spiel gar nicht faszmiert bar. Nach
“Phantasne Joumey ™ hatte wh cchl mchr
erwartel, dicse Lrwartungen wnrden oar
kil erfille. | lerr Holst sollie sich ol b
KE-SOFT den ““Gamedesiener’s
Wiwkshop™” bestellen, wernmerdicsen durch-

Screcisholtk drnmen Sie
dies leicht erkennen.

Die "Top"-Grafik von Farico
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gearbentet hat, sollte Ennico |l program-
miert werden. Und fir dieses Spiel noch
1JM 24,80 zu verlangen, das ist cine Lnver-
schamthe in hdchster Vollendung, da hel-
len auch keing Werbespriiche wie 150
Screens. Scrolling usw,

Fazit

Die tollen Werbespriiche wie 150 1evel,
Scrolling usw. sind nichts weiter als heie

Lautt. lm ganzen hat das Spiel rein gar nicht
it Mario Bros. zu tun. Wer einen Mario
Bros. Verschnitt haben will, der lege sich
besser "' Bros™ an, die Disk st billiger und
bemhbaltet zudemn noch emn weiteres Spiel.
Enricoist wahriich kem Vollpreisspiel, eher
fiir Player’s Dreamoder Diskbonus bei K-
SUFT geeignet.

lch muB sagen, in vier Wochen hirte ich das
micht hinbekommen. [ch hitte dazu max;i-
maleine Woche gebraucht. AuBerdem wiire

ichnicht so unverschimt gewesen, das gan-
zeals Vollpreisspiel auf den Markt zu brin-
gen.

Man kbnnte sagen, man hotlt, daB sich das
Spiel nicht gut verkauft, damit der Pro-
grammierer nicht noch weitere derartige
Dinge auf die Userschail losliBt. Anderer-
seuts konnte man natirhich anch hotten, dab
der Programmuerer daraus lernt und in Zu-
kunit bessere Spicle schreibt.

1029 Utility-Disk

Fiiralle Besicrer cines A TARI 1029 Koot
lier die uitimative Utilitydisk, uit der Sie
sich alle Drocktriume eritillen kdunen, die
ilas iser-Herz erfreuen.

Screendump

I he Benutzung st kinderleicht. Sie legen
cipfach Thre Bilderdisk ¢in und kénnen sich
a0 gang ¢mmfach nnitels Cursortasten ein
Bild auswihlen. Mit OPTION ist es mog-
lch, Bilder m verscinedenen Cratikmiodi
ciZnladen und ausandrocken. s steben
che Crralikstuten 8.9 und 15 2o Vertligung,
Judem kann roan das 13ld avch goch inver-
HCTC.

| s todlste s i lict die wililbsre Geobe
des Ansdimicks, Man kaon Gralik 8 i
vintacher ovder doppelter CGrdBe, Gralik 15
mmt vier Graastufen oder Grafikmodus
v 16 Crranstalen ausdrocken. Sollten Sie

nattirhch ant Grafik 8 Buder in Postergribe
stehen, nuissen wir Thoen leider mtteilen,
dati dics imit den Programm auch geht! Hier-
beiwird das Bild in mehreren Durchgéngen
gedrackt.

Wic Sieschen, kénnen Sie sich eine Menge
ausdrucken, ohne ausend Programme be-
nutzen #u miissen, die nicht mit demn Atari
1029 Drucker kompatibel sind.

Directory Printer

Mit diesern Mrogramnm wird cs [hnen gan
cmiach gemacht, den lnhalt [heer | nisketten
Al kleine Finketten oder abnliches 2ndruk
ke Sie branchen zwer Tastendricke ond
schom st dic Dircctory via Ducker aul dem
"apier.

SEE

Programm Lister

Emn absoluter Volltreffer st nanirlich mi
dern Programmbister gelungen. Hiermit 1st
es moghch, Listings, die mn ASCI-I ormat
vorliegen, mitsamt allen Sonderzeichenanf
dem 1029 Drucker zu drucken. Endlich ist
sSchind mnt verkorksten Zeichen, die keiner
érkennen kann.

Beirn Ausdrucken kinnen Sie sudem die
Anzahl der Zewhen pro Zeile sowie dic
Anzahl der Zellen pro Serle bestimimen.

Wer semen ATARI 1029 mal so rnchtig
ausrerzen will, sothe sich dreses Progranmm
naher onter die Lupe nehren. Aunmn giirns-
gen Preis von DM 19,80 erhalten Sie ein
umfangreiches Paket nittzhiche
Dnckprogranmne,

MB

I e =

i

je 3.

o457 Maintal 4

L

{F9/89 (189 O 11/89 O 1289
%M O O11/9% O 12/%)
O o0 01z 0192

lch mwchite folgende ZONG-Fxempiare mit Programmdisketic nachbestellen:

UM OXM 039 O49 059 O/ O7/90 /M
(B3I 0391 0491 O501 06/ O7M1 0891 )99
(292 049 0592 0642 0792

| Achtung! In snseren Repalen schlummern noch cine Menge Anspaben fritherer ZONG-Magazine. Sie sind prail gefiailt mi
wertvollen Informationen, Berichien, spannenden Spiclen und niitzlichen Anwendungen fiir Ihren Atari! Zu jeder Anseab
erhalten Sie gleich die passende Programmdisketie mitoelieferi!
{ Fime cinzelne Ansgabe kosiel 8- b 8 Ausgaben nur woch je 7.~ ab 16 Aaspaben nur noch je 6.- and ab 24 Ausgalen nor noe

Krenzen Sie einfach die gewiinschien K xemplare an. legen Sie den Cesamibetrag in Bar oder als V-Scheck bei (unter 50,— bitt
d.- Versandkosten addieren.), Absender nicht vergessen und ab geht dic Post an: KF-SOUT Kemal Fzean, Frankenstrate 24

ZONG
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Bestell-
schei

t
|

da.ich michte die Vorteile des ZONG-

- Abos nutzen und ZONG ab der niich-

- sten Ansgabe regelmiébie im Abo be-

- zichen! Ich michie folgendes Pro-

gramm als Abobonus haben (siehe
iste am F.nde des Hefies):

DNen Gesamibetrag in Hihe von ...

0 DM 40.- (1/2 Jahr Heft)

(3 DM 75.- (1/1 Jahr Heft)

) DM 65.- (1/2 Jahr Heft + Disk)
DM 120.- (171 Jahr Heft + Disk)

bezahle ich ...
U} per V-ncheck (heiliepend)
() per Bankabbuchang
{Besicitignne lieot vor)
O per Machnahme
{1 DM 5.- NN ebiihr)

Vcine Adresse:

Nz e

Siralle, Nr.

P17, Ori
Ansschoeiden nnd vinsenden an:
KRE-SOFFT Kemal Frean

Frankenstraiie 24
o457 Mainizl 4

Spieletips

Schloss des Grauens

[neses deutsche Text-Adveniure ist zwar
ein Oldie, aber es hat es in sich! lmmer
wicder hal uns unsere Oma in ihrer
Mirchenstunde davor gewarnt, uns 1t e1-
nem Zauberer anzulegen. Wer nicht horen
will..., nun ja, der ormB spielen.

Zu Begimn befmden wir uns m einern
Schlosshof des Schlosses, in das wir von
emem verriickten £auberer versetzt worden
sind. Alle Wege fMbren - nein, nicht nach
Rom - m das Schlof.

Das Elfenschwert

Wir entscheiden uns fitr Norden und sind in
emern Saal, in dem wir zwischen verschim-
melten Pssensresten ein noch frisches
Lunchpaket lmden. HofTentlich ist es noch
¢lbar! Jedenfalls nebmen wir es mat und
begeben uns nach Osten. [n der Hotkiiche
stehit emne Mlasche ot Wasser, die wir uns
auch greifen. So, fir das leibliche Wohl ist
gesorgi und wir milssen nun versuchen,
den Ausgang zn finden. Juerst durchgne-
ren wir em Madchenzimmmer (3) und kom-
men m den Schlalraum der Wachen. Fin
LElfenschwert louchtet uns blaulich an
Nichts wie emgesteckt und schoell weiter.
| Jas Hanpttor mut der Zogbrilcke lassen wir
imbeachtet, Die Kurbel A0t sich bestinmmt
rchit drehen. So leicht macht es ung der
Lauberer micht,

Der Nebelschleier

im anschhiessenden Wachbaos geht cine
Preppe in die Tiefe, doch diese lassen wir
erst einmal links liegen und gehen
stattdessen nach oben. Wir sind nun in der
1. Llage. Eipdichter Nebelchleier verwehr
nns cden weiteren Weg nach oben. Also
wenden wir uns nach Osten und Konoen i
Nihraum eine alte Singer-Nibomschine

bewundermn. Dhrch sie linden wir sicher
nicht den Ausgang. Wir wandem also wei-
ler nach Osten und befinden ims nun 1m
Schlafgemach der Konigin.

Magischer Kuchen

Vom **Frithstick im Bett™ ist ¢in Kuchen
iibnggeblicben, der verlockend Irisch aus-
sieht und darum biitet, gegessen zu werden,
Warum auch nicht, cr sieht wirklich kist-
lich aus. Nach sememn Verzehr erfalt uns
em merkwirdiges Gellibl |lat er uns be-
sondere Gaben verhichen? Wie es ancl sel.
wir haben keine Zeit zimm Trddeln imd ge-
hen zorick (2x nach Westen ). Nun sind wir
wicder aul der Treppe. Der Nebel st innmer
noch da, damm wenden wir uns nach unten
und nehroen jetzt die Lampe m Wachhans
an uns. Nachdem wir sie angermacht haben,
wagen wir uns non in die iele. Huch... das
151 richis 1ir schwache Merven!

Knochenmann

Lhesem gnosenden knochem g werden
wir ¢s aber geben! Wi sclmingen i
Hifenschwert nind kdnoen oo ungetunder
an dem knochenberg vorbeigehen., linNor-
den erreichen wir ¢in Verhes, e
Folterwerkezeuge lassen gransige Saciiet i
unserer Phantasie enistchen, Am hebestien
wdchiten wir che Ilucht erereilen - doch dae
fremnlen Zéwchen an der Wand nageln uns
fest, Wir Konmen sie soear lesen! Sollte der
Kuchen damt 2u twn haben? Aber was
sollen wir jetzt tun? **Sprich und it ¢in ™
steht da. WAS soll roan sprechien? Sctaen
wir hinter ““und™ mal ¢ Kooroma - ond
schon wissen wiar es! Limlippen “*sage -7,
FEmfach jetet, nicht wabr? Toll, die Wand
wird znin Darcheang! o Kwhiong ©sien
komroen wir in die Giltkanmoer des /£ anbe-
rers. Und noch etwas belindet sich dont!
Aber wie kommnen wir dort hinein” Nch-
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1nen wir erst cinmal cinen wur Brust und
trmken das I“lischchen it demn blaven In-
halt leer. Sicht zwar aus wie e Cocktail,
schmeckt aber waderlich.

Zaubertrunk

e Wirkung st enonn! Wir kimmten anf

cinmal Baume ausreiben. Die Granitiir st
doch jett cin Klacks, oder? Mit aller Kralt
sterrnen Wit uos dagegen - und sie geht ani.
Cyohath st ruchts gegen ons! In Kachitung
Norden betreten wir die Schatzkarnmer wod
uns gehen die Angeniiber! Soviel Gold und
Schomuck haben wir noch nie auf” ¢inen
Haufen geschen. Lewder missen wir alles
tuer lassen, denn wir batten cinen |aster
gebrancht. Aberderkleine Zcttel kann wich-
ng seimn. Nehmen und lesen ist ¢ing - den
Hinweis roerken wir uns - dann legen wir
ibn wieder ab. Nun gehen wir wieder zu-
rick an die fmsche Laft (S, W, S und 2x
hoch), Wir sind wieder an  der
nebelverbiillien Treppe und geben jeta
swennal nach Norden. In der Kapelle reret
vns der Glockentunn, viellecht Kdnnen wir
vou dieser Hobe ¢inen Ansgang erkennen.
1Jas awar nichi. aber ¢in Sickchen mit
Vogellutter sichi schr verzaubert ans,

ldisher haben uns diese Funde imrmer ge-
holten, also nehmen wir es mir, Unser Weg

fiihrt uns wieder runter und zweimmal nach
Osten., Im Zimmer des Konigs fallt uns cine
Matratze auf und der Hioweis auf dem Zet-
tel emn ... Wir heben die Matratze an und
finden ein Amulett. Dieses nebmen wir anf’
und lesen die fremnden Schriftzeichen. Na,
sowas ... Stecken wir besser das Amuiett i
die Decke und tippen 1" ¢im, um die
Umgebung zu erkunden. Siehe da - eme
Strickleiter baumelt herunter und wir spae-
len “*Klettermaxe'”. Ein wirklich hilbsches
Liebesnest! Lewder finden wir mur emen
ngrig aussebenden Vogel, der zwischen
cmer Unmenge Juwelen sitzt. Dic Mitresse
ist leider verschwunden! Dem armen V-
zelchen geben wir das [utter aus dem Glok-
kKenturm und missen wieder cinmnal fest-
stellen, daB Geben immer belobnt wird, Wir
erfahren ndmlich ein Wort, das uns spilter
helfen soll. Nun gehi’s wieder runter und
nachS.5, W, W, Also dieser Nebel gehtuns
langsam auf den Keks! Versuchen wir os
mal mit dern Wort, das uns der Vogelsagte.
Na, wie hicB es denn? Nicht aufgeschrie-
ben’

Zauberwort

Na ja, da dies eine Losung sem soll, tippen
wir ““sage ARJAYZEE™ e, Aha ... der
Wee nach oben ist frer. Wir erreichen mm

den T'urm des Zauberers und don erweckt
¢in Notizbuch unser Interesse. Da es er-
birmlich stmkt und hier mchts mehr wu
holen 1st, stecken wir das Buch em, ver-
schwinden wieder nach unten (dreimal R)
und tinden uns i Kerker wieder. in der
Criftkammer hatten wir die Wand mit dero
Bild noch micht untersucht und da wir den
Ausgang wmner noch mcht gefunden ha-
ben, wollen wir dieses nachholen. Das Buch
ans dem "urm kann man nur baer und auch
nur umn Punkeln lesen (haben wir Katsenan-
gen’). Nachdem wir die Lampe ausgemachi
haben, leuchretuns das Wort ** XANAIDU™
entgegen. [as sagen wir dann anch und der
Weg nach Osten st frer, Jetzr ziinden wir
die Lampe wieder an und gehen dorthin.
Hier war das Versteck des Zanberers vnd in
ihm finden wir einen Schliissel. Wirschnap-
pen uns den Schliissel (die Inschrift st mor
e Gag!)y und verdutten aus diesemn Raur
Ciehen wir nom nach W, W, S und 1. Wir
sind wheder im Wachhaus (langsamkennen
wir das Schlof jetzt s0 gul wie unsere
Sozialwobhomng!). Hier fillt uns das Citter
o der Hisenkette emn. Ob der Schiissel
wohl dazn pat? Ein Versuch machit klug -
also nach Norden und ausprobiert, 1ir patdi!
Jetzt micht ab durch die Maitte, sondem nach
Westen, Mat “"TIP"" cingeben wird uns be-
statigl, was wir schon lange selbst wissen.
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Draconus lA Hacker’s Ni ght_

Fiir den Anfang bei Draconus hier einige
kleme ['ips:

Nach Spielbeginn sollie man sich zoerst
nach rechts orentieren und nmn 7. Screen das
Flarpe-Fluid an sich nehmen. Zwel Screens
weiter links geht's dann nach unten, wo
mean die Morph-Helix findet, it dermen in
der Lage mt, sich zu verwanden.

Um in dem Screen links davon wieder nach
oben 70 gelangen, muf man zZuerst panz
nmach lmks an die Wand laufen ymd dann
diagonal nach oben springen. Diesen '|'nck
soollte man auch an anderen Stellen probie-
ren, Wenn man micht weiter komimt,

Nun gebt man mum Ausgangsscereen zuanick
und Bt sich nach vnten fallen. Wenn es
micht inehr nach unten weiter geht, nehmen
wir die Eoergie (wenn wir sie brauchen)
und begeben uns in den Screen rechis da-
vion, Hier-lassen wir uns nach unten fallen.

Die nun folgemnde Stelle ist etwas heikel,
deno man roB genau an der richrigen Stelle
sichen, umberrn Sprung nach rechis auf der
Prattorm 2an landen. Anch hier sollte der
erwibhnte 'rick benueea werden.

Haben wir das geschaill, so kdomen wir
nochmals pach rechis sprningen und landen
pachemgem Iallen genan aul dem Shaeld.
Liroy fuer berausaukonnoen, missen wir so
i dhie lmke Wand springen. daB wir im
Screen links davon oatten in der Wand
stchienbleiben. Mach cinigem Probieren wird
iies sicher Klappen. Nuu emftach nach oben
springen il schon sind wir wieder indem
Kann. mn dem die Energie lag,

bl

Ich errciche momenian 1245 Punkte:

Virus zerstort - 100 Punkie

Eigenes Konto verbessert - 50 Punkte
Raindorfsoft Geld gutgeschrichen - 100
Punkte

News gelesen - 10 Punkte

Post gelesen - 10 Punkte

Post verschickt - 25 Punkte

Logm ** Ramdort-Soft"" - 200 Punkte
Passwort “*Pyramidos™ - 150 Punkie
Vioe richtig gedindert - 200 Punkte
Knobel.Exe gestartet - 50 Punkie
Utilities gestartet - 50 Punkie
Zeitlimit entfernt - 100 Punkt

(Cass. Txt gelesen - 10 Punkte

Bimbodos geldscht - 50 Punkte

Dhspat aufgerufen - 40 Punkte

Internes Termmnal abgeschalter - 100 Punk-
le

Das interne ' T'ermmimal wird folgenderiaBen
abgeschaltet: Die beiden obeéren Werte 3
und | in 1 und E dndermn und dann die
Return-Taste driicken und schon har nan
wicder 100 Pankte mehr,

Frage: Wie komummt ran zu allen 1400 Punk-
len?

Markus Hosner

War In Russia

Binige Tips und Korrekturen sum
Workshop der letzten Ausgabe;

[n dem Programmomenil steht ** Fast Delay"™
und meht **Fast Default"”.

Nach Aussuchen des Spielbeginns (ZifTer
3-7}, mull man noch die Spiellinge bestim-
men: (Lyong Crune bis 1945 oder (8ot
bis 1942,

Beim Aufteilen bew. Verlezen von Grp-
pen sollten die Artillerie Ponkie NICTHT als
letzte verlegt werden. Denn wenn eine Cinup-
pe alle lbre Truppen abgibt und nur dic
Artillerie ibrigbleibt, gehit diese verloren.
Also Artillerie nie als letzte verlegen!
Flugrenge moglichst in 2-3 Finheien sam-
ueln, um groBere Verlusie beim Gegner 2
ersielen. Der Axisspieler sollte suerst die
Fahrzengmdustne antbauen, his 80-100

Fahrzeuge pro Runde hergestellt werden.
Axis, Panzerverbinde sammneln vind kon-
sentnert i Siiden angrafon lassen, weil da
die meisten Russischen Stidie sind.

s 15t auch ramam, die Verlust Tabelle. ans
dem onginal Beschraibungsheil wusmban-
er, i inmner Uberblick fiber div cigenen
Verlusie #sn haben. lch habe die abelle
arweitert von 1 - 5 bas 20 - 1, durchechend
anch nnt Konorastellen, 2 08 5.3
sehr hullrewch.

Alle Panperverbande sanwocin el conen
CrobBangrdt an der Sidiroor (hetr Klareni
und kKaltern Wetter) durciuiibren. Lhie Kus-
asche Front durchstoden 54 Uelder breat )
und Umgehupgsversuche starten. | aon
batte ich ber allen Sprelstuten (143 erofen
lirfolg,

o T

OMal Crieanl

- -
Logistik
Hier dhie 50 Codes zum Spael **Logistik™;

- MIKAID, 2 - ACETON, 3 - ALBINC,

3-BISTROLS - YANKEL, 6 - REFILEX. T

- ROPEKE, 8 - MEMNON, 9 - PERFI1D, 10
BARITIM

It - YERSIN, 12 - NEUTRA, 13 -
KALAUCH. 14 -RELIEF, 15- STHEFAN, 16
- XYLOSe, 17 - ALASKA, 18 - MAIKIE,
19 - MENTON, 20 - RUPTUR

21 - GANOVE, 22 - ZIRKUS, 23 - NEA-
PEL. 24 - CUPIIX), 25 - QUADEN. 26 -
ALEXIS, 27 - RAGLAN, 28 -(GENESE 29
- MADRAS, 30 - BRONZE

31 <0OWTEIXD, 32 - NICKLEL, A5 - PAPLER,
3 = BEIRAM, 35 - PALALS. 36 - [SEANTD,
3T-BLEGIHE, 38 - WARTITE, 39 -1 IPICL,
40 - BAUXIYT

A -TENDER. 42 -HYPHEN, 43 -FESTON,
44 - TRANCILA5-PAPPEL . 46-Ad KALL
47 -NUBIEN, 48 - SARIOL 49 - (IR AN-
Lilil, 50 - DEZIMI

Podo Jidess

I8
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TacTic

Codewort [ Level 30: “*Level up™”.

LLaser Robot

Freezer- Loeben: $2633,. 32566, Zeir $2592,
Level: $2512 S263A

I3e1 Leben und Tevel in beiden Stellen den
vlewchen Wert poken,

Monster Hunt

l'ehiler in ZONG 6/92: [ Inendliche Leben
i beslien - Sektor 280, Byte Position 121
von B9 o EA und Byte Position 122 von 01
m A dnden.

Auzitzhiche Cheats: Unendliche Zeit - Tin
Aekior 62 (5106) i der 4. Reihe die
Pytclolge AL, 8BS, 24, 19,01, 81), 85, 24
chen vid das 1. Byte 24 o 00 dndem,
Cinverwimdbar: b Sektor 279 117
der letaten Raebe die Bywelolpe 01, FO, 03,
WL DT U8, T inchen und die Bytes 1O
i 20w A simdem

viwas sl haerzu uoch 2o sagen: D
Uioverwamdbarkenr hat gegenitber demn
Chear e wiendhiche Leben den Vortel,
il ren el sticbr ind dadurch alle Atar-
Sucherinnd Bonnspunkiwe behilt Man kann
i ohne Sehwierighetten bis 2
Schiuttevel 23 komnmen. Doch sollle ogw
daranl achien, dJdald wan oo suv el
fonuspankte saonweh ond dadurch vl
ssilzhehe | eben erhidh, 1Tar man 10 1.
ben, Korong der L howes ““aaviel | eben™
phibed chas G i ARG Voo vort, Auch st
lestyesiclll worden, dald sich spilter g
I evel
Voimverwuiie sk el bt el onar, o alie

prarer wicoherhnoden, RITY

Fevel el sehien s Konoen, wisonsien
il o sehr anewaedhn, oline
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(vefahr durch die [evel 7u sausen.

Rocktord

Mit SELECT Pause emschalten und dann
RESET drilcken. Dann nen starten und die
Zeit Euft micht mebr weiter.

in Bild neun ist ¢in Fehler, es sind zu weni-
ge Diarpanten vorhanden, Dies kann man
dndemn, mdem rman das Spiel tmt dem C-
Simulator auf Disk kopiert und mit emmem
Diskmonitor den Sektor 84, Byte41 (=Bald
Yy von 31 in 30 dndert.

Man kann auch andere Bilder indem: Bild
1 - Byte i3, Bild 2 - Byte 34 usw.

Freeser-Pokes: Vor Start E52B, nach Start
O0AS = Anzahl der Leben o maximal 63
andem, D0AA - Zeit in FF indern. 00ALL

Bild 1-14 moglich.

Draconus

Freezer: SEE2 - HA EA EA crgibt imendli-
che Feuerkraft. 4408 - LA EA EA ergibt
unendliche Leben. 44E4 - 01 ergibt alle
Symbole von Anfang an, 5510 - A EA EA
ergibt unendliche Energie.

Zybex

Freezer: 18CE - TF erpibt 127 Leben. 2844
- 8D ergibt unendliche Leben, 280A - HA
ergibl unsterblichkeit,
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sollten Sie nns diese
/msenden. Vir jeden
i verolfentlichten Tip
wribi [
Vinkanfsgaischeine
bei KE-SOIF1T (e-
smcht werden Tips &
Tricks, Chealts sowie
hKompletilosungen
oder Lips nud Karten
/m Adveninrespielen.
Viachen Sie mit! Wir
wirien gespannt anf
thre Finsendunpen.

i thr ZONG-Team.

Achtung!

Als Spielefreak haben Sie sicherlich cinige Vips nnd Tricks selbst herauspefun-
den., Damil anch andere Leser in den Gennbs lhrer Tips kommen kinnen,
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A_chtling!_

Sie sind noch nicht ZONG-Abonnent?

Nutzen Sie die Gelegenbeil, IThr ZONG-Magazin regelmiiig ins Hauns gebracht zm bekommen. Sie sparen nicht nur die
‘ Versandkosten, sondern diirfen sich als Extrageschenk einen Abobonns anssnchen!

Aber als ZONG-Abonnent geniefien Sie noch weitere Vorteile: Bei Bestellungen bei KE-SOFT erhalten Sie pro DM 50,
geliefertem Warenwert einen Tremeguischein im Wert von DM 4,—, den Sie jederzeit bei Bestellungen cinlésen kiunen. Sie
bekommen damit bei jeder Bestellung eine Riickvergiitung in Hishe von fast 10% des Warenwertes!

Sie wollen informiert sein? Fin ZONG-Abo pewiihrieistet lhnen jeden Monatanfca. 50 DIN A4 Seiten aktnelle Informationen
ibrer alle Nenheiten und Geschehnisse im X1./XE Bereich. Wie Sie sicherlich bereiis wissen, miissen wir aus Kostengriinden
vom Versenden weiterer Nenheiteninfos absehen. Uber akinelle Nenheiten werden wir Sie dafiirin 7 ONC amso ausii tihriicher
informieren.

Mit einem ZONG-Abo unterstiitzen Sie die gesamite XL/ XE-Gemeinschaft! SchlieBen anch Sie sich an. bleiben Sie dem Atari
8-Bil tren!

l Angebot 1

Sie erhalten 6 Monate lang
Ihr ZONG-Heft frei Hans, dazu einen
Abobonus Klasse 1 |

nach Wahl ans der Liste
zum Gesamipreis von nar

Angebot 2

Sie erhaiten 12 Monate lang
Ihr ZONG-Heft frei Hans, dazn einen

Abobonus Klasse 1 oder 2 !

nach Wahl ans der Liste
zum Gesamipreis von nnr

l DM 40,-. | DM 75.-.
| Sie sparen i Sie sparen
DM 13.-! DM 21.-! :

| - Angebﬂt.'; - .Angehﬁt 4 |

Sie erhalten 6 Monate lang " Sie erhalten 12 Monate lang
thr ZONG-Left + Programmdiskette frei Hans, - thr ZONG-Heft + Programmdiskette frei flans,
dazn cinen | dazn cimen

Abobonus Klasse 1, 2 oder 3 Ll Abobonus Klasse 1, 2. 2 oder 4

nach Wahl aus der Liste
smm CGesamipreis von nur

nach Wahl ans der §isie
mnm esamipreis von aur ,

| DM 65.-. | DM 120,-,
| Sie sparen Sie sparen
| DM 13,-! | DM 36.,-!

Zusiilzlich zu threr Ersparnis erhalten Sie den Abobonus villig kestenlos, auflerdem cinen oder mehrere
Wertgutscheine in Hdhe von je DM 4.—! Rechnen Sie nach, Sie werden schen, es lohnt sich auf jeden Fall!

'm
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PD-Software

Hallo liebe Atan-User, ab diesem Monat
werde ich lhnen m jeder ZONG-Ausgabe
die neuen 'I)'s e wenig nidher bringen.
Falls Sie irgendwelche Fragen zu PD's oder
bestimmmte Wilnsche haben sollten, s0 wen-
den Sie sich verranensvoll an die ZONG-
Redaktion, dic Anhegen werden danm wei-
ergeleitet. [nd Sie wissen ja: Dunune Fra-
sen gibt ¢s micht. Jetzt aber /m den neuen
’)'s.

XF-Utility-Disk

Dies st die Diskette, ant die alle XI'-1lser
bereits gewartet haben. | 'nd nachdern cs ja
seit kurzem dicse Floppies auch bei KE-
SOFT 2o bexiehen pibt, 13l dieser
| zkettenstation gewill em Anfschwung 7u
prophezciben. Auf dieser Lhskette befindet
sich ein Cnad-Scktorkopicrer, ein Gaine-
s fir SingleMedinn und Quad, en
I“ilecopyprograrom Iir Sing le/Medinmund
Double sowie XF-Copy. 1Ja auch nicht an
Aunlimachune gespart wurde, kann wch diese
Llny-1 sk ohoe Awerfel jedemn XF-1ser
waeiteremplehlen. Audem st dhese iskeite
durch die in verscinedenen [ hehien arber-
tenden Proerannoe auch e Nicht-XF-
Uloppybesitzer durchans mieressant,

Girl-Shideshow #2

Und anch desen Mooat mibt es wieder e
P skoans denn B othehmhen. P esesial
s o5 wieder crnal enoe | iashow moe nel-
ten e Ansblende Fekten upd cimern Vor

spanin, in dem sich der Progranomnerer 1om
cinein digabswerien hild von sich selbsi
verewigl hat, | he Fraven. dig roan da s
wehen bekomumnt, sl typasch amwenkansch;
Mil zremibeh prallen T*%&! und kuackigen
Aade il S, allerdinegs bleiben alle ilder ero-
Lsch und michi pomogralisch, Sehir schon
wnAasehen,

Megablast

Lo Fantastesches Spacl Hiie awer Spacler. s

st eme Mischung aus Arkanoid und Pong
it genaler Grrafik, sehr gutern Sound und
eimer Menge Spielspass. Oben und unten
it jeder Spicler en Raomschfl, ot dem
ran in Kichumg Mitte ballern kamm, Da-
swischen ist jeweils eine Wand als
Schutzschild. die zerschossen werden Kann
sowie m der Mitte eimge Reflektoren, an
denen die Schilsse abprallen, Pas «aneze
artel i cin Aembeh chaotsches Gehewre
ans. Daan oabr ¢s noch Bxoas (ar bessere,
andere oder schnellere Schnsse, oerge
tw. Das Spicl hat Digi-Sonnds., Dig-Muo-
stk sowie wahlwerse auch noch oommale
Musik, Wirklich todi!

Fascinating Games

Line Spiclesannmniung hetet thnen KE-
SOFT mur dieser Disetle an. Auf der ersten
IMiskettenseite  befindet  sich  das
initelprichtige Ballerspiel “"Platoon™. je
mes e koo et umabmdach s Man oG
al=o bad lern, weas.dias Aoups halt, Nicht leichL
Aut der Kickseie betimden sich dann eii-
ge versclhnedene Programme. Cweladen wer-
den diese nber cm Auswalimenii, i den

ran mut Digi-Sprache begriitht wird. bFol-
gende Dinge sind anl der 115k 2u hinden:

Fan 3D-Labyrnuth Spiel, Das Labyrninth wird
in Cimphics achtaulgebaut, was schr schnell
vonstatten geht, Dann spielt man ans der
Sichit des lanfenden Objektes und sollieden
Aunsgang finden. schr gut das Programmm.
Bel der Sound-Demo handelt ¢s sich umnein
kKlemes Drumkit, das sechs verschicdene
Drum-Sounds un VBI zulall. cme netle
Spiclerei,

Zudem finden Sie noch eine Farbige layer-
Demo und mit Superrun ein Spiel Hir zwer
Spieler, Dieses st ein Autorennspic] aus
der Vogelperspektive rn schr goter Cralik,
Nissigem Scrolimg und Streckeneditor. s
Rennen gegen die Aeit Kann beginnen.
Prcard st ein 3D-Plattformspiel. Man steu-
ert cinen Ball. der alle Felder zerston, die er
verkiBl Ziel st es. kein Feld iibrig #u las-
sen. Lin Bramkiller erster Klassc.

Auch Freunde der Kanenspicle diirfen sich
freuen. Mit 17 & 4 erhallen Sie e peties
Spael it Gralik und Joystckstenerung,
Auch ein Sound-Bditor fiir VBI-Sounds
beindet sich auf dieser isketlensene, der
aber schwer zn bedienen st Drumkil st

ZONG
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guasi cin Doumncomputer. Man kann ganze
Stilcke damit komponieren. Einige
Demosongs sind ebenfalls ant der Disk /m
finden.

T'ransfer st ein kleines Vokabelprogramm,
das sich leicht erwettern LBt Man tippt emn
deutsches Wort ein und nach kilrzerer oder
lingerer Zeit erhilt man die emg lische Uber-
setanng dafiir,

Und muguterietzt 1st noch ein Spiel dabet,
das mit our 1136 Bytes Linge in Basic
cimiges bietet: Tron fiir zwel Spieler.

W er vicl fiir sein Geld sucht, der kornmt an
dieser Diskette nicht vorbel. Bel der Aus-

will stom es micht, daB emige Files zu dem
Programm Rallye fehlen.

Dragon Quest

Als letete Neuvorstellung biete ich [hnen

noch ein Rollenspiel an. Es beweist mal
wieder, dab man Spiele nicht nach ihrem
Alter beurteilen soll, denn dicses Spiel
stammt wvon 1983, bietet aber
unbeeimrichtigten Spielspad. Hat man die
Disk geladen, dann kann man einen
Character einladen/speichern/erstellen.
Beim Frstellen hat man nur FiniluB auf den
Namen, die Art (Mensch/Zwerg oder ELfD
und Minnlein oder Weiblem. Dann kann
man sich semen Character mut emermn ande-
ren Meniipunkt noch anschen, die Directory
anfrufen und nauirlich die orofangreiche
Anleiting lesen, in der jede Figur, die im
Spiel vorkommt auch n der Form darge-
stelitwird, wie man sie spiter iin Spiel sieht,
Zudem gibt es noch Zauberspriiche und
vieles mehr, |adt man das Spiel startet
m **Store™*, Hier kann man Dinge kaufen,
teilweise sogar mit demn Hindler einen Han-
del machen und natiirlich ins eigentliche
Spiel gehen. Gegeniiber anderen

Rollenspielen geht's hier richtig zur Sache,
Auf dem Schirm sicht man unmer scine
[Jaten, evil. die des Gegeners, das Spielfeld
und vieles mehr. Femde komroen sofort anf
emen zu, man sollte sie bexwingen. Natiir-
lich bein Kampf und beim Hingang in die
Halle der Abmen alles ganz nett anumert.
Dragon Quest istsicherlich cines der besien
Rollenspiele, die es anf dem X1/ XE-P1)-
Markt gibt. I's fesselt ungemmem.

Wenn Sie das nachste Mal ber Kli-Solt

bestellen, dann vergessen Sic mcht, die
[Fascimating Games sowie Dragon Quest zn
hestellen, denn diese sind ohne Zweifel die
PD-Highlights dieses Mouais, Ungebeuer
hoch war das Nivean dieser neuen PL-
[Disks, ich bin mal gespanni. was nichsien
Monpat neues autl Sie und much zukormmi.

Biz dahm wilnsche ch hnen noch viel

Spass mil diesern Z0N

TS

Grafi

lch ndehte nnch erst einmal bei Thnen, die
Sie dhiese Zeilen lesen, entschuldigen. Inder
letzten Folge des Workshops habe wh an-
vekiindigt, dall dies die letae Folge sel
ok hadt! Tate ich mocht einmal vor eini-
per Aeit versprochen, daB wir uns die
Arbenswetse min den Programmm COLOR
| 28 anschen werden? Ja, das habe ich!
Abher ... Also werde ich mein Versprochen
vinldsen ind o der péiichsten Ausgabe ¢i-
nen Machischliag hetern, der sich austidhr-
lich nm dhesern Spizen- Programmm beschil-
Lt lch denke, jeder und jede wird s ken-
veth. Bs starood ans dem chemaligen A LA-
Ki-Magarm von Kicey/liberle und st aut
vinwer |ay-Uinger Diskeue erbilthch. Aber
die mesien werden es wohl ans demo Helt
abgenippt nod ant irgendeiner Diskertte
herntlicgen haben ...

Abuer ot st meal curnick sum |hena,

Zeichensatze
Solern wir kewe Asscinbler-Freaks swod

und et mehrere Fonis, bew, Cliamacier
Sets alewchzeitg darstellen komuen (das

kentw

diirften die meisten semn), milssen wir uns
iiberlegen, welche Characters wir iiberhanpt
lir die Grafik brauchen. s werden nimlich
0 ¢mein guten Smel wotadem noch Zahlen
und Buchstaben bendtigt! Nicruand sollle
also alle zur Verfiigung stehenden Zeichen
Iir Gralik * ' verbraien”” und sich dann wuan-
dern, dall die High-Score Anzcige und die
I*asswort-liingabe als virllig
unerkenobarem Cwafik-Salat besteht. leh
mache mur vor Beginn ciner Siczung am
Computer also erst emmal Gedanken, wel-
che Zewhen ich branche, und welche micht.
|daber gehe wh der Reibe nach vor ond
schreibe alle Zewchen, die ih n ihreer ur-
sprimghchen Funkbion belassen will, aul
vin Shiick Karopapier.

IJaber gehie wch entweder systematisch von
CHREB(0) s CHRS() 2 7) vor, oder ich gebie
i der Rethenfolge vor, dic der jeweilige
Ciralik-Editor mar vorgibt. Man kann anch
it tolgendem kurzen BASIC-Mrogramm
alle Zeichen aber den Bildschinm rollen
lassen, ohne dafl diescer durcheinander
sewirbell wird:

10 OPEN #1 4.0.7°K:™

20FOR A= T()127

O PRINT CHRSC27RCHRS(AY A
40 GET #1,TASTH

S0 NEXT A

60 PRINT **Das war's!™"

70 CLOSE #1

20 END

B st wachtig, dald vor demn cigentlchen
Zeichen CHRS(A) erst das BEscape-Zeichen
CHR$(27) gelPRINTet wird, damn bei-
spiclsweise ber Clode Nro 125 michr der
IFildschinm geloscht, sondern das culspre-
chende Aewchen abgetlder wird {gebog-
ner Pleil). Das Programnm wartet nach je-
dem Zeichen anf einen Nstendrck,

Dach ron KE-SOFT™s Ciralik-daor 1 ar-
beite, ergcben sich tolgende Gedanken:

Leerseichen? Ja, soll erhalten bleiben. Aos-
rulereichen? Lbepso, Anliihrungssoiche
auch. Nutnmemzeichen(#)? Wird viclleichi
auch gebraucht. aum Beispicl ber vinern

7.5
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01423 4567989

NopQRsST UV VW

et ()x+, -

ABCOEFGHTIL
X

Diese Leichen werden beibehalten, ...

denken, nach der nmn
em Labynnth, bezie-
lungswese dessen Fle-
mente (Boden, Winde,
Mauern) anfbauen
kann. Ich halte es mei-
stens so, daB jeder Bo-
den mundestens 2 Ele-
mente hat, Eine von der
Sonne angestrafilte obe-
re Schicht, sowie eine
dunkle untere Schicht.
Abschlilsse, Biegun-

o 2
e O

c M
Y 2

| nskettenwechsel. Dollarseichen? Viel-
leachit, wenn s m deru Spiel urn Geld geht ..

Und 50 sehi ¢s inmner weiler, Die Zeichen.,
die ich 2urCiratik vimdefinderen will, schires-
b ch ebenfalls aut ein Blau kariertes ['g-
meer, D wh meht durchemander kKorn-
i, fabe wh mor ja vorher diejemgen her-
Ausgeschricben, Jdie so (oder so dhnlich)
hekaszon worden sollen,

L aben 151 es wiching, die Aeichen bereits in
tirippen anfznschreiben. Deispicle i
Limippen sind erwadie Spielkarten-Symbo-
b (<4 ann der Zahd), dhie Steuerkornmandos (8
stiick, Fabulator, Cursor, Escape, efc.),
schnule Stnche am Rand ¢ines Zeichens (4
Stilek), Ciitterkonstruktion (11 Symbole)
ool s wener,

Nt o2 wichitie, sich cine 1 opik anszn-

pen, Filll-Steine; all die-
s¢ Hlemente mup man dabei bedenken. Fine
solche Logmk kdnot ihr dann

Mauern kbnnen (wie die 4 Pinne verdeutli-
chen) dimn sem, aber mit c¢mem **Fiill-
Stein’” anch beliebig dick germacht werden.
ts sind alle Biegungen, nach Innen und
nach Aullen, vorhanden. s kann vorkom-
men, dal} der Vorral an Zeichen, den man
noch zur Verfiigung hat, bei Beriicksichi-
gsung aller crdenklichen Mauern-
Zusammentiigungen sehr schmell erschrek-
kend klem wird. In diesemn Fall kann s
sich bei den Grobuchstaben noch ¢ paar
ungebriauchliche Buchstabenwie (), Y oder
X ““ausborgen”™. Generell sollte 1an dics
aber venneiden, weil ¢s die Ubersichitlich-
ket der Zeichen-Ensembles mcht gerade

auch in Karopapier cin-
zeichnen, Es st gut, wenn rman
sofort, umseine ldee ausaupro-
bieren, cine emfache Konstruk-
tion aus den Elementen ani-
bani. Man sollte immmer den
Hintergedanken haben, ob die
ldee **wasserdicht®” ist und fiir
jede Art von Konstruktion
laugt, 'otsie das nicht, milssen
wir uns eurweder damit abfin-
den und ganz bestimmie An-
ardnungen unsSpielvermeiden,
oder aber wir Andern unsere
Logik. Schen Sie sich doch mal

$%&/\; LI >@1_o@
Eri -+ 4PN
AoV

. dliese werden nmdefiniert.

i Ah
4| N\
o R

B=

die Skizze an.

LinCmimdgeriisi fiirein Labyrinth mit allen
wichligen lllementen st hier sepeben, [Die

Alternaty- 5 .S-d;
] o
r‘fMurE‘.fm ?} . _Qﬁ’_
Mauern o o e
i o ggur

tordert und es audern vom Programim cinta-
cher abmifragen ist, ob eme Mauer cntwe-
der tddlich, durchgrabbar oder
undurchgrabbar mi, wenn digjenigen Aoi-
chen von threm A TASCI-Wert her ualb
belcimander Liegen. Jeder ** Austall’’, das
hea it jede Zubilfenalnme * gruppenfienwder ™
Characters wird it eimem oder uwhrercn
Awmdatelichen OR™ und ~AND™ w ciner
Abfrage bestrall. {1F A<32 OR A=64
AN Dies kann man im Progranmn na-
tiirbich auch omgchen., indem man swch cime
Fabelle ablegt, die dic Funktion jedes Zei-
chens enthali!

Fin weiterer gratischer 'nick, den nean zu-
erst in Spielen von K1E-S00°T beobachiet
hat, 151 der des “"plastischen |abrninihes™,
Wenn man das Leerseichen mit 2 oder 3
dunklen Punkren (Gl st jadlopischerwese)
cit 2wanbich grober Anteil des Bildschinmes
rinl dunklen Ponkien geliill. Wenn man

Jet tungehr, und ein anderes Zciwchen (zam

Beispicl das ““Vach'"-/cichen iiber der 8)
gars lecr macht und als Schatten verwen-
det, siehi das Ergebnis enonn plastisch aus,

ZONG
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Schaunen Sie sich doch cinmal den
Screenshot fiir den ersten Zeichensatz an!

Doch Vorsicht! Die Programmienung bietet
anch einige l'icken. So B man wm Bei-
spicl ber den Stewerzeichen darauf achten,
dall man erst CHR$(27) PRINTen mub.
pevor man sie sehen kann, Beim Plotten
gibt es anch Probleme, nicht aber beimn
POKER. Niheres hierz im Gamedesigner’s
Workshop.

Nun, schauen wir uns noch eintmal den
ersten Zeichensatzan. Br hat wichtige Satz-
zeichen, die nur ein biBchen veriandert wir-
den. Auberdem finden wir **Digital-Uhr-
LZahlen®® Die darautfolgenden

151 - wie gewohnt - fiir
GRAPHICS 12 ge-
dacht.

Wir haben also Mau-
em; alternative Mau-
ern{ zum Dazwischen-
Setzen, um die ge-
wolinten Mauern ani-
Adockemn); eine Siule
mit Ubergang zu den
Mauem mach obenund
unten, diese kann 2. B.
auch als Leiter ver-
wendet werden; einen Gegner (feser klei-
ner Wuschel); emen Uberraschumgs-Punkt;
elwas, was man Aufsammmien muB und den

Schatten fiir die Ele-

.

tirolibuchstaben sind zwar geiindert, aber
im threr Funktion belassen. Aus 6
Stenerzeichen habe ich die dazugehdrigen
Uinlante erstelll. Em B8 braucht man ja

mente. Dieser muf
vorn Programmg enzus-
50 behandelt werden,
-~ wie das normale
caner Leerzeichen,

Auberdem lindet man
noch emen zweilen
GRAPHICS 0-
4 Zeichensatz, und zwar
genau an der Stelle, wo
frither die
K_Iﬂinhuchsmhen wa-

1. Ausgehend von
der Uhurlcgung, r}.lu es Wahnsmn sei, in
cinem Spiel mit GroB- und h]unhm..hﬂmh-cn
gemischi zu arbeiten, kam ich auf die ldee.
dort noch emen zweiten Zechensarz mil

GroBbuchstaben, aber villig anderm
“Outfit™ zu entwerfen. An richtiger Stelle
emgesetz, macht er ganz schén *was her,
well die meisten Betrachter dann denken:
"' Boah ey, hatder ‘wasauf"m Kasten! Meh-
rere Zeichensitze pgleichzeing darsiellen
kannder!” DemmmB aber uchi so sein. wie
man sieht. s ist mag hich, ganz tolle Tricks
mit nur einer simplen [dee zu verwirkli-
chen. Kleinbuchstaben als ergener Font wiire
anmn Beispiel so eine [dee ...

Komnmen wir nunzim zweiten Biindel Gra-
fiken. Auch hier sind wieder GRAPHICS 0,
I und? Zeichen vorhanden. Sie erinnern an
denbekannten Font **Deco ™ ausdern** Print
Shop™, Die Kleinbuchstaben sowie die 3
Arten von Klaromem (), || und <> habe ich
dazn benutzt, die Flammen. dic ich o lets
ten Ted dieses Workshops erklint habe,
darmstellen. Wenn Sie sie aminien schen

bt Sbet ke wollen, miissen Sie «<ie ewerls i cinen
cher Verwen- Schid

dung Vi - ade! EBQ‘::H!:-

CiraBbnchistaben ﬁ W ."'Eﬂ#r#fﬁ*__ 2 ‘i— i JM

mchr  (siche € 'J J an

ITDEN). Man W E} Anstad "l"!‘-'?ﬁ-x

sollte also die s
IMmsplay-1ist in- E.

dderm, et Fil- %? Kedted

ledieser Zeichen
o oberen oder
nnteren Kand
ilas Hrgebuis, die
Al owder anderc
e rrnckhrgsn
darzustellen.
Alle drer Unp-

w

2

£

iy
'_.i..l'r

—r

pen sind M
GRAPHICS 0., 1

LY

LY
—

_ @m i
W kusta
|

Lo r -
Eleren te
' T
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anderen Zeichensatz kopieren und dann
amrmeren. Der diinne Strich jeweils an der
Seitg der Flammen symbolisiert ein
AuslaBrohr.

Auberdem haben wir grobie Kristalle, Man
kann sie mut Hilfe der imm Auswahlscreen
unter dem Krnstall gelegenen Characters
anch iberemander stapeln, Dies ist o
Playfield dazu schon gemacht worden. Als
Mauem fmden wir Rohrkonstruktionen.
Feinde sind ¢ Schidel (den man noch
apnmmeren solle), sowie sich drehende
Wurlsterne, Man kann diese 4 Zeichen ent-
weder nachemnander aul dieselbe Stelle
PRINTen oder sie auf' 4 Zeichensitze ver-
terlen und so amoneren. Das eigene Mann-
chen bestehl aus 2 uberemandergelegten
Zeichen. Man kann es von vom und von
beiden Seiten betrachten. Schilsse kdnnen
i bede Richiungen abgegeben werden,

’———‘l

Ich habe vorgesehen, dab man durch die
Rohre graben kann, Zu diesem Zweck
PRINTet man die links unten im
Aunswahlscreen befindlichen Zeichen iber
die noch heile Wand. Die obere Reihe ist
gine linke obere Hecke, darunier befindet
sich eme obere Wand, darunter ist eine
rechte obere Ecke und zum Schint befindet
s1ch unten ¢in Universal-Teil fiir alle Win-
de nach unten. Wird also von dem Minn-
chen gegraben, so werden an der Stelle die
enisprechenden Zeichen von links nach
rechts gePRINTet, bis sich nur noch ein
Leerzeichen (eines mit Schatten) dort be-
findet. Mit der unteren Schichtpassiertdann
das (rleiche, vorausgesetzt, es wird weiter
gebuddelt, Auf dieumgekehrie W eise konn-
te man zum Beispiel auch wieder Winde
verschlieBen lassen.

Am Besien ist es , wenn Sie a) Inhaber der
Prograinmdiskette zu ZONG und b) [nha-

ber des Grafik-Editors 11 sind, Dann kin-
nen Sie die Files, die notwendig sind, ein-
fach einladen und durch abwechselndes
Driickender Tasten **0"" und**1"" vielmehr
schen, als ich durch 1000 Worte sagen
kann.

Wettbewerb

Gefallen Thnen die Zeichensitze? Haben
Sie vielleicht eine [dee zu einem Spiel? Wir
suchen das beste Spiel, das cinen der beiden
Zeichensitre verwendet! Als Honorar win-
ken bis zu DM 300,-! Natiirlich konnen Sie
die Zeichensitze beliebig abindemn oder
erginzen. Die Spielidee und Programmier-
sprache stehen vollig freil Zeigen Sie, was
Sie kdnnent Senden Sie [hre Werke an die
ZONG-Redaktion.

RS

ML-Routinen

lo der vorletzien Ausgabe habe ich [hnen
wine Rounne vorgestellt, die in der Lage ist,
wilbrend des Vertikal-Blank [ntermipts zwi-
schen vier Zewhensitzon uraschalten,
Heute komnt ¢s noch besser: Die hier vor-
gestellte Routine schaltet mcht nuar 2wi-
schenvier Aewchensitzzen om, sondern kann
wlcicheeing Musik abspielen!

Musik

e Musik. die abegespielt ward, Kann reci-
ul 255 Tone lang s¢in, wober jeder Ton
sleichlang =1, Um 2B, cuen doppell 20
hagen Fon 2o erhalten, gehen Swe cinkich
swat il dwe glewche |ale an.

Adresse

e Rontme s inseesand 88 Byies Lang
N beg i ab Adresse S04 s [isting
i Lastiogieile ordeugt das PFale
MEROUT. DAL amt der Dsketre. Besitrer
der Progrmmehiskette Imden sowohl das
lrscugerprog ranmnals anch das temee File
M ROITT AT vasr,

e Kowmme kaon 2B, imitels OPEN
140, 1EMEROUL. DA T BGET
SR04 88001081 £ ciseclkulen wer-
dler.

Parameter

Wie berens erwihnt schaitet die Routine
anch vier Zeichensiitze nm. Die Pages die-
ser vier Zeichensitze sind 1n die Adressen
1056, 1057, 1058 und 1059 zn schreiben.
e (reschwindigkent der
Zewchensatannschaliung m 1060, ond zwar
m 50tel Sckunden. Dazn diesen Wert mi-
nus 1 1061 sowie emne Nall in 1062,

Fibr die Musik gelten folgende Parameter;
Lin Adresse 34369 die Anzahl der Tone (1-
255), ' m 1065 diesen Werl minus ems. [he
treschwindigkeit der Musik m 50tel Se-
kunden in 1063, den Wert minus ¢ins
| Dk,

e Musik, die abgespielt wird, 15t
swestimrme und wird ont 'onkandlen dret
und vier gespicil. Die Tondaten e Kanal
drer beginnen ab 34816, die fir Kanal vier
ab 35072,

Der Aufiuf der Routine crfolgt natiiclich
durch A=LISR(34304), Ab dicsemn Autmf
inft die Routine wnmer weer, bis RESET
pedriickt wird.

Ausschalten

¥ die Routne keme [Lantstirkenwertc he-

cinfluflt, konnen Sie die Lautstirke der
Musik durch ewmen emmfachen POKE
53765, Distortion™® 1 6-HLautstirke (Kanal 3)
and _ POEE
53767 Distorion™ 1 6+ Lantstirke beemn flus-
sen. Bin Abschalten erfolgt dermmach durch
POKE 53765,0:POKE 53767 ,0.

Klar ist, da die Musik daher nur durch
diese beiden POKLE's hirbar gemacht wer-
den kann.

Fiir die Zeichensitze gilt das glewhe wie
bei der anderen Routine: Um wieder die
normalen Zeichensiitze sehen 2 Konnen,
einfach eme 224 i 1056-1059 schreiben.

Beispiel

Nehmen wir an, wir haben unsere vier Zer-
chensiitze auf den Pages 108,112, 116 und
120. Unsere Musik haben wir bercus abden
jeweilligen Startadressen cingeladen. [he
Musik st 140 Byres lang, Tongenerator
dred spielt mit Distortion 10 und Lausidrke
10, Tongenerator vier mit | hstortion swoll

und [Lautstarke 5. i
Musikgeschwindigkent soll 5 VBI's semn,
die Cieschwmndigket der

Zeichensatsurmschaltung 8 VI31Us. Der Aut-
ruf ertolgt dann so:

POKE 1036,108:POKE 1057.112:0KI:
1058,116:POKE 1059,120

POKE 1060,8:POKE 1061 ,8:"OKE 1062,0
POKE 34369, 140:POKE 1065,139

POKE 1063,5: POKE 1064 4

POKE S37AS 1L14-POKE 93747 200

ZONG
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Assembler

Sicherlich werden wohl die wenigsten un-
ter [hnen sofort nach Frlemen der ersten
Assemblerbetehle nur noch Programme in
dieser Sprache schreiben. Angesichts des
hohen Entwicklungsanfwandes von
Assemblerprogrammen erscheint das auch
bei mmfangreicheren Frfahmmgen nur m
wemgen Fillen smovoll. Das Problemn wird
schon ber recht emfachen Aufgaben deut-
lich, wie znm Beispiel der Ausgabe eimner
Varnablen auf demn Bildschirm.

In BASIC st das mit einer einzigen PRINT-
Anweisung erreichbar, wogegen nur die
Ausgabe emnes einzelnen Bytes in dezima-
ler Schreibweise mit ¢1nem
Assemblerprogrannn bereits etwaeine Bild-
schirm-Seite Quell-Text bendtigt.

Aus diesem Grund st es viel ¢infacher,
kompliziertere Probleme i einer hdheren
Sprache zn programumieren und nur fir
rzenkritische Aufgaben Assemblerroutinen
anzuwenden. Dazu macht es sich aber er-
lorderhch, swischen Assemblerprogramun
und zum Bewspiel eimem BASIC-Programim
Lraten gegensentig auszutauschen, was ich
in dieser Folge beschreiben machie,

Datenaustausch

Iiir soleche Aulgaben der temporiren
Lalénspewcherung benozr die 6502-CPU
cinen spedicllen Specherbereich, den so-
genannicn Stack oder auch Stapelspetcher
oder Kellerspewher genannt., der amonna-
nsch nach dem LIFO-Prinzip organisien
Wi,

Woranl berubit dieses Prinzip? Der Narne
sl i Kunstwor und lewet sichi aus den
Anfangsbuchsiaben der eoglischen Hegnif-
fe “*Last w - first omt"", oder m Dearsch:
Juletzt rem - zuerst raus, ab.

M Karm sich den Stapelspeicher wie eine
Menge ibereinandergelegter Notizzettel
vorsiellen, Komot zu dicsemn Stapel noch
cin wenerer Aetiel huneu, wird er cinfiach
whendraul gelegt. Wird ingegen ¢ine Iln-

formation aus dem Stapel benduigt, so wird
die Suche beim obersten Jettel begonnen.
Jeder Schreibtuschbenuizer ist mit dem Ver-
lahren besiens verrant.

Um noch den Uberblick iiber die Zettel zu
behalten, das heillt um 2 wissen, wie
“hoch' der Stapel gerade 151, wird noch ein
Zeiger emngefithrt: der Stackpointer oder
auch Stapelzeiger.

Ahnlich zur Funktionsweise des
Programmncounters, der mnmer aufl die
Adresse des nichsten Befehls zeigt (siche
ZONG 7/92), bezeichnet der Stackpointer
die nachste freie Adresse imStapelspeicher.

Um die Abarbeitungszeit der Stackbefehle
1 verkiirzen, wurde der Stackpomiter (kurz
5P) auf 8 Bit Datenbreite beschrinkt. Zur
Anwendung kormm hier em analoger Trick
wie berder Zeropage-Adressierung (ZONG
6/92): Umeine 16-Bit Adresse zu erzengen,
wird das High-Byte der Adresse auf 301
gesetzt, das Low-Byte der Adresse bildet
der Stackpoimnter. Dammt liegt der Stack im
AdreBbercich von 30100 bis $01FF und
hat cine Grobie von 256 Bytes, Das istiibn-
gens keine spezielle Figenschall von Atar-
Rechnern, sondern gut fiir alle Rechner nut
cinem 6502- bzw. 6510-Prozessor.

Entgegen unserer Gewohnheit beginnt die
CPU den Kellerspeicher von ““oben’’ zn
fillen: Sie arbeitet sich sum Keller vor,
lirbdlt der Prozessor den Belehl, ein Bye
i Stack #n spechern, so0 gelangt dieses an
den Speicherplatz, dessen Adresse der
Stackpomter angibt, AnschlicBend verrin-
gert dic CPU den Stackpomier automatisch
urn 1, 50 dab das nachste Byte nun m den
Spewherplatz ot der odchsmniedngercn
Audresse abgelegt werden kann,

Jas Lesen aus dern Stack erfolgt genanso,
Jer Unterschied besteht natiirlich darin,
datinach dern Lesevorgang der Stackpointer
um | erhodht wird.

Sollder Stapelspeichernen mirialisiert wer-
den, so muld 5P mut 3FF belegt werden.

Werden mehr als 256 Werte 1 den Stack
geschrichen, so Fuft der Stack aber, das
heibt der Stackpointer zeigt dann anf eine
Adresse, die bereiis belegi 1st. Ein erneutes
Schreiben in den Stapelspeicher zerston
den vorherigen Wert, was beimn Lesen aus
dern Stack zu lortiimem Mbiren kano.

Kommen wir nach diesen Frk Birungen wie-
der /mm ursprilnglichen Problemn annick:
der Dateniibergabe von BASIC sum
Maschinenprogramm,

Unterroutinen

Daz wird die USR-Funktion von BASIC
verwendet. Der erste Parameler pibt die
Startadresse des Maschinenprogranims an,
Folgen weitere Parameter, s0 beginnt die
CPU von rechts und speichert alle als 16-
Bit Werte anfden Stack, herbei wuerst das
Low-Byte, dann das High-Byte, Damit das
Maschinenprogramim cerkennen Kaon, wie-
viele Werte iibergeben wurden, wird noch
die Anzahl der Obergabepararneter als 8-
Bt Wertaut den Stack geschrieben, Beider
Anzahl der Parameter zihlt dic Startadresse
des Maschmenprogramims micht mut, da die-
s¢ auch mcht auf dem Stack gespeichert
wird.

Mit dem Befehl X USR(1536) wird cin
Maschineoprograipm an der Adressc 1536
aufgerulfen und ¢ime Null (lhr 0
(Thergabeparameter) anfden Stack geschirie-
hen,

Damit dic CPL nach Abarbenmune des
Maschinenprogranims wieder KorrekT s
BASIC aunickkehren kann. roilssen alle
Parameter vom Stack entlermn werden, Der
Befehl datiir lautet PLA (Pull AKommudator).
| Yammit wiard ¢in Byte aus dem Stack i den
Akkumnbator gezogen (pulls und SV umn |
erhoht. 4 Jas Kitrzeste Asscrnbler-Progruonm,
das nnl obigem BASIC-Belehl Korrek | aul-
gerufen werden kann, laorer damat:

UK G 30600

LA
RIS

U den Umweg dber den Assembler 2n
sparen, kann das gleiche Proeramon niitrels
der Befehle POKLE 1536.104 und POKY
1 537,96 ¢rzeugt werden, Nach der Eingabe
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X=USR(1536) erscheimt wicder die
READY-Meldung, was bei Eingabe von
X=USR(1537) nicht der Fall ist, da dann
der Stack mcht ordnunggemil gerdum
wird.

Aunbierdemn st beim [esen aus dem Stack
das oben erwahnte LIFO-Prinzip zu beach-
len, Beim Lesen erhéliman merst den Wert,
der zulett geschricben wurde! Dazu noch
emn Beispiel: Nehmen wir an, das
Maschinenprogramm wird mit
X=1ISR(1536,2562) aulgerufen, dann lie-
lern die nédichsten filnf PLA-Befehle folgen-
de Werte: 2 (Anzahl der Parameter), 1/0
(High- Low-Bytevon256),0/2 (High-,Low-
3yte von 2).

Darmit ist die Dateniibergabe an das
Maschinenprogramm erkEirt. Im néichsten
Abschtt folgt die Dateniibertragung vom
Maschinenprograrm zum BASIC,

Zum Basic

Wie sich durch die Anweisung PRINT X
iberpriifen B, ist der Variablen X nach
Austithrung der USR-Funktion ein be-
stitnmier Wert zngewiesen worden. Das ist
im Normalfall die Startadresse des
Maschinenprogramms, also 1536, Soll ein
anderer Went ariickgegeben wernden, so
il dies vom Maschinenprogranmman den
Adressen 31 (low) und $DD5 (ugh) ver-
merkt werden,

Sollder Rilckgabewerl 512 lamen, 5o kaon
dcs umtder Iolgenden Befchistolge erreichit
werden:

L 1IA G0
STASIM
1LIA 42
SPA S1S

Nachdemdie Theone belandel s, rnéchiie
weh zur Anschammg wicderim cin knrzes
Besprelprogranmm anfbren. Dot das
rchi m eem langweiligen Schulbeispicl
ehndet, mdchte ich e kKurzes Prograrm
zeigen, dall ans cinem beliehigen
Juwhensatz cinen verbreiterien Aeichens:ny
oracugl. | as wird dadarch errerchi, daid alle
senkrechicn Lnoeo emfach um | Pixel ver-
breitert werden.

Siun soll daber mchit sem, das Verlabren in

jedem Detanl zn verstehen, sondemn our der
Umgang mit der Ubergabe von Parametern
5011 geiibt werden. Deshalb verwende ich
zwei  Ubergabeparameter an  das
Maschinenprogramme: die Anfangsadresse
des Ursprungszeichensatzes und die
Anfangsadresse des verbreiterten
Zexhensatzes. R iickgabewertsoll das High-
Byte der Anfangsadresse des verbreiterten
Zeichensatzes secin. Damit kann der
Riickgabewert direkt in  das
Zeichensatzregister 756 geschnieben wer-
den, um den nenen Zeichensatz einzuschal-
ten.

Wihlen wir als Startadresse dic beriihmte
Page 6, s0 ergibt sich folgendes Prograrm
in ATMASII-Notation:

ORG 50600

SOURCE EPZ3CC
DEST EPZ SCE

PLA

PLA

STA SOURCEH+
PLA

STA SOURCE
PLA

STA DEST+
PLA

STA DEST

LA DESTH
STASD4
LY #0

STY 55

LIX #4

M1  LDA(SQURCE)Y
STA HELP
ASI HELP
ORA HELP
STA (DEST)Y
INY
BINT M1
INC SOURCTE+]
INC DEST#H
PEX
NI M
]S

HELP DR 0

Aunlzwen Besonderheiten rdehte ich noch

hioweisen. Mit der Assemblerdirektive EPZ,
werdendie Bezeichner SOURCE und DEST
als Zeropage-Adressen verembart und mit-
tels DFB erhiilt die Marke HELP die Adres-
se rngewiesen, die sich an den RT'S-Befehl
anschlieBt. Gleichzeitig wird der Inhalt der
Adresse als 0 definiert.

Benn Assemblicren des Programmes or-
PHYSICAL ENDADDRESS: $0630

Das ist die erste nicht belegte Adresse, so-
mit wird HELP die Adresse $062F mpe-
wiesen, wie sich durch Disassemblicren des
Programmms iiberpriifen LBt
[mATMAS-Monitor kann das assemblierte
Maschinenprogramm mit der Option S ge-

sichert werden. Das kannzum Beispieldurch
folgende Eingaben geschehen:

(S anwithlen)

FROM: 0600

TO : 0630

INTO:
FILENAME (D:FN.EXT)? D: BOLD.COM

Fiir spitere Andeningen ist es aullerdemn
simnvoll, das Assembler-Listing i Editor
muttels der Kommandozeilen-Eingabe
SWLBOLD.SRCS #zu speichem.

/1 beachien 1st, dab das Progranmmnur vom
BASIC aufgerufen werden darl, da beim
Aufruf im ATMAS die PLA-Befchle den
Stack rerstbren witrden. Am besten ist ein
erneutes Booten. Danach das erzeugie
Bmdrtile BOLD.COM iiber em DOS laden
wnd sum Beispiel durch POKT
756, UISR(1536, 57344 32768) aufrufen.

Per erste PLA-Befehl im Progratmn ent-
fernt die Anzahl der (bergabeparamerer
voro Stack. [as ware mo obigen Bespiel
der Wert 2. Dhe nichsten baden PLA
holen den Wert 57344 1o der Form High-,
dann Low-Byte vom Stapel. Diese werden
anden Adressen SCTD und $CC gespeichert
umd bezerchnen die Anfangsadresse des
“normalen”” Zeichensawes. Die letzten
PLA-Belchle entfernen den Went 32768
vorn Stack. Das ist die Anfangsadresse des
verdnderten Zewchensatzes. Dieser Wert
sollte wnrner durch 1024 teilbar sein, da es
sonst Problemne bei der Darstellung der Zei-
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chen gibt,

Hevor diese Werte durch die nachfolgen-
den Befehle verindent werden, wird noch
der Ruckgabewert ermmitelt und m 304/
315 gespeichert.

Der folgende Abschnitt stellt die
Koperroutineg dar, [he Befehle von der
Marke “*M1"" bis zum ersten “*“BNE M1"
iibernehimen das Kopieren von emer Seite
(236 Bytes). Danach miissen die High-
Bytes der Adressen SOURCE und DEST
um | erhoht werden. [nsgesamt sind 1024
Byte zu kopieren. Das enspricht 4 Seiten.
[ he Anzahl der zu kopierenden Seiten wird
um X-Register gezahlt, weshalb es am An-
fang aul' 4 imbalisiert wird.

Kontrollfragen

20, Welcher Wert wird mit der Anweisung
MOKE 756,UUSR(1536,57344 32768) bei
Aufruf des obigen Maschinenprogramins
an die Adresse 756 geschricben?

21. Wamim werden die Marken SOURCE
und DEST als Adressen auf der Zeropage
vergmbart? Ware eine Veremnbarung dieser
berden Marken nicht unmittelbar hinter der
Marke HUILP viel giinstiger? Dadurch kinn-
te Speicher aul’ der Nullseite gespart wer-
den und alle Marken wiren ot eipem Blick
liberschaubar.

'3, Durch Andern des ORA-Befehls in ci-
nemt AND-Delehl wird cm gegemeiliger
Filekt crrochit, Alle senkrechion |aen
wardenum | Pixel *“msarmmmengeschoben ™.
I'iihren Sie diese Anderung durch, spei-
chiern Sie COuelltext id
Maschimeoprograrmn ernent und testen Sic
das Frgebou.

2.4 schreben Sie em Assemblerprogrannn,
dis e Rahrenlarbe des hildschims
(Adresse 712) nnteinemiibergebencen Wert
belegl. (Abnlich der BASIC-Anweisung
POKE T12.WERL)

24. Futwickeln Sie ¢in
Asscmblerprogramim, das den Inhall ciner
Spewherzelle, deren Adresse 2u iibergeben
sl das BASIC-Programm suriicklicten,
{Vergleiche BASIC-Vonktion PEEK.)

M5
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Losungen

20. Im Beispiel 15t der Rilckgabewert das
High-Byte des Wertes 32768, Damit ergibt
sich als Hrgebnis 128 (=32768/256).

21. Die Marken SOURCE und DEST mmils-
sen als Zeropage-Adressen definiert wer-
den, da sie in den Befehlen LDA
(SOURCE),Y und STA (DEST),Y an-
gewendet werden. Das sind Befehle der
Nach-indiziert-indirekten- Adressicnung, die
als Argument momer eine Zeropage-Adres-
s¢ erfordem. Sollten Sie diese Frage falsch
beaniwortet haben, so empfehle wch noch
emnmal m ZONG 6/92, Sete 27 unter Punkt

22, Gutes Gelingenl!
23, Das Programin kbnnte so aussehen:
ORCG 50600
PLA
PLA
PLA

STA 712
RTS

Mit der Anweisung X=1ISR(1536,0) wird
dann der Bildschirmrahmen schwarz ge-

24, BEmne Losung knnte sein:
ORG 30600
PEEK EPZ 3CC

PLA

PLA

STA PEEK +1
PLA

STA PEEK

LDY &0

STY 315

LIDA (PEEK), Y
STASIM

RTS

Die Anwesung TUSR(1 536,764 ) cronnell
den Wert des TastaturbuiTors.

sum Standart geworden.

24 801

nur DM 19 30!

Assembler

zu lernen 1st mcht schwer. Dies merken Sie spiicsiens.
wenn Sie den Assembler-Kurs verfolgen. Damit Thnen der
Finstieg leicht gemacht wird. bicten wir Thnen den Atmas
[I Makroassembler hieran. Der Atmas [ bictet komiortable
Funktionen und besticht durch e¢inen cingebauten M -
Monitor. Dieser hervorragende Asscmbler ist inzwischien

| iskette mit austithrlichem deutschem Handbuch nur DM

Dazu: Atmas loolbox mit viclen nuitzlichen Routinen tur
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WORKSHOP

T 3
1Ja wir in dieser Ausgabe sowieso zwel
kleme niitzliche Programme haben, mochite

ich diesen Platz nutzen, uwm deren
Funktionsweise 21 erlautern.

Das Prinzip der Programme st einfach.
Zuniachst  werden zweir  Strings
dimensioniert, denen mittels cines INPUT-
Befebles die Filenarnen ffir das Originalfile
und das umgewandelte File sugewiesen
wird. Nach Finschalten des Grafikrnodus
achit wird jeweils ein Teil des Dildes gela-
den.

Page Designer

Hieran st es ersteinmal wichtig, 21 wissen,
in welchem Formar der Page Designer die
Seiten abspeichert. Wenn Sie den Page
Pesigner bereils besitzen. wissen Sie, daB
cine solche Sene aus awar Gralikmodus
acht Buldschirmen besicht, die jeweils 21
Bildschirmzeilen hoch sind. Fine
Nildschirmzeile besteht aus acht Scanlines,
jede Scanbme bendGtigt vierzig Bytes, denn
320 Punkte zn je cinem Ba ergeben 320/
&0, 21 Bildschimmzeilen zu je acht
Sanbmesergeben 21*8 168, 168 Scmbines
e 40 Bytesergeben 168™40- 6720 Bytes,
| b ddie Seite ans swei solchen DBildschinnen
bestehl, milssen 672077 173440 Byios ge-
apeichert sein.

| e bestiligl sich anch, allerdings spar-
chert der Page Designer swischen der er-
sten nnd swenen Halte noch 1016 - *nure-
lose™ Bytes ab. Das Dateiformg g licdert
srch also wae Tolel:

6720 Bytes fir dic obere Hallie
1O16G “medose ™ Byles
G720 Bytes e doe imere 1ERNG

Wandler

Mat dieser Intormaton ausecstatiel, sl s
kein Problem mehr. cinerseus das
Unnwandelprograinm A durchschanen uid
anderersens sogar Mage Designer Uiles 1ir
eigene Progranune su verweniden,

Das nun uwoch  interessante des

Umwandelprogramunes ist die Routine, die
die Spiegehmg vomimnmmt. Hs handelt sich
hier um eine Punktspiegelung. Eine solche
Punktspiegelung kann man aufteilen m eine
vertikale und emne honzontale Spicgelung.
(renan dies tut anch das Programm. Die
vertikale Spiegelung geht ganzeinfach: Man
kanm entweder emlach das Bild von unten
nach oben ewnladen, wie z.B. beim
Crrubikartenwandler, oder man kanndas Bild
erst einladen und dann mittels des
Turbobasic MOV E-Befehls das Bild
zeilenweise umdrehen.

Ber der honxontalen Spiegelung wird es
schon schwienger, da hier mittels emer
Schieife jeder Punkt emzein gelLOCATEd
und mit dem auf der anderen Seite ver-
tanscht werden mmb. Dicser Vorgang dan-
ert natiitlich entsprechend lEnger als die
vertikale Spiegehmg.

Nutzen

I heses Wissen kdnnen Sie nutzen, indem
Sie sich eigene Urmnwandelprogramme er-
siellen. Fmwerlen Sie ».13. mit dem Page
Designer eine Vorlage fiir cinen Wiirfel,
denSie ausschneden und msammenkleben
konnen. Schreiben Sie darn das passende
Umwandelprograinm, so dad Sie die
Wilrfelseiten beliebig beschriften kbnnen
und das Programm die Konvertiemang vor-
it Der ferige Ausdruck kann dann
ausgeschmiuten uod susanmmengeklebt wer-
den. tertig 151 der Spesalwinrtel.
Nanirlich EiBt sich s0 ctwas auch fiir
selbsteniworfene Bilder nutwen, #1013, um
besunmote arben w1 venanschen, Dilder
it Schattenellokten 2n vorsehen nsw,

Plastischer Effekt

Wor Keoun thi micht, diesen tollen plast-
swchen Vitekt, der ber vielen Tilelbidem
emgesera wird? Man sieht em Objeki. das
diweh Fnsats e helleren Farbe 243, lmks
und oben sowae et dunkleren Farbe 203,
rechis nnd vnren plastschwiek s, Wennmeun
diesen EiTekt ber enem B3ild sclbst 2ech-
e wirll, st dhes diembich viel Arbeit, ol-
pendes Progranmn erledigt dics cintacher:;
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M POKR TOR20:POKE 709 24:POK L
71028

W FOR X=1 TO 158

010K Y 1 TO 190

S0 LOCATE XY ./

60 LOCATE X-1,Y-1Z1
70 LOCATE X+1,Y+1 22

80 IF 7Z=2 AND Z1-0 THEN COLOR
1:PLOT X,Y

90 IF Z=2 AND Z2-0 THEN COLOR
3PLOT XY

100 NEXT Y

110 NEXT X

Zu beachten ist, daB das Programmn alle
Punkt, die in Farbe zwei gezeichnet sind.
bearberter. Natfirhch mul man vorher datiir
sorgen, dab idberhanpt emn Bild vorhanden
5. Mit folgendem Zusatz kann man e¢in
ginfaches Beispielbild erzugen:

11 FOR I=1 TO 100

12 COLOR 2

13 TEXT
RAND(150),RAND(180),CHRS(160)

14 NEXT I

Diese Routine zeichnet mittels des TEXT-
Befehles 100 mverse Leerzeichen an zufil-
hgen Posioonen ant den Baldscharmm,

Anstatt dieser Routine kann men na'_mrliuh
aich ein vorhandenes Bild emladen:

11 OPEN #1.4.0,” ):name.ext’’
12 BGET #1,DPEEK(88),7680
13 CLOSER

Nach der Bearbemung wire es natiirhich
anch schon, das Bild wieder absspeichern:

120 OPEN #1.8.0.7 Dnamne.ext”™
130 BPUTT i1, DPEEK{BE). 7680
140 10807

KE

ACHTUNG!

Senden Sie uns lhre
Kurzlistings ein! Fiir
jede Veroffentli-
chung erhalten Sie
natiirfich ein Hono-
rar!
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Ogre

Ueladen wird dieses Spiel ganz emnfach:
Floppy an, [isketterem, FemseherMonitor
an und Cormputer an,

Die Bedienung

U grundsitzliche £iige oder sontiges 7
inachen, bewegt emen klemnen dreiek-
kigen Zeiger, der mit dem Joystick oder der
Fastatur bewegt wird, Mit diesem Zeiger
kann man rumfahren, anf gewisse Punkte
seigen und anklicken oder Sie versetzen.
Anklicken kann man die Meniipunkte oder
IFelder, indem owan mit dem Zeiger ant’ Sie
fahrt und dont den Kopf bzw. RETURN
driickt, Linen Punktzu versetzen ist cbenso
cinfach. Man fahrtant Thn, dricktden Knopt
und Lt Iinen solange gedriickt, bis man
it dem Aeger ant’ der nenen PPosition ist.
| 7Bt man dort den Knopt'los. 1st das Verset-
Zien abgeschlossen,

In der oberen linken Ecke befinden sich
swel Menis, die sich manter fahren lassen
kann, sogenannte * Pulldown-Meniis™ . Das
erste Menih wird ot “*Ogre’” bezeichnoet,
das awverte heldt 0817, Um die Meniis
anbzurulen, tabmen S il demJdoyshck aul
cines der el und halten den Feaerknopt
vedriickt. | as ausgesuchre Menit wird nuo
araghemen und der itel mvers dargestellt.
Man kann es auch mut ** P anfrufen. Unter
I Binden Sic oom emmge komnmandos/
Optionen. Wollen Sie einen anwihlen, =o
Eadicen Sie ot der gedriickten Fenerknopt
aul den jeweiligen Punkt. digscr wird daon
mvers arschemen, Lassen Sicjetziden Kopl
loss, wird dieser Menipunkl sudgeniten.
bt Sie es sich anders tiberlegt vnd wol-
ten doch kewnen Punkl anlrulen, so fhren
Swe cmifach den Aciger ans dem Meniifeld
i lassen dort den Konpf los. as Menil
verschiwdet danm.

Wenn Sie ein Meni sich anseigen lassen.,
Ko es sent, dad manchie Punkte m graver
Schnofi dargestelt sind und nicht inschwar-
ser. Lhese Punkte Konoen Swe dano rocht zu
dicsemn Aeipunkt anlruten.

WORKSHOP

Ab und zu blenden sich Dialogfenster ein,
die von [hnen msidzliche Informationen,
ein OK oder Optionen verlangen. Manch-
mal erscheinen Sie auch, wenn Sie unwi-
dermufliche Dinge nm. Um anf den Ok-
Knopizu gelangen, brauchen Sie auch ¢in-
fach our O oder V 2o uppen. Der Zeiger
wandert dann aut diese Punkte. Ausgeldst
werden Sie, wie mmmer mit Retum. Schnel-
ler geht es mut Control-0O oder Conmol-V.
Hier ersparen Sie sich das Retum.

[Jies ist auch m anderen Fillen 50, wo sie
ohne Control einen Punkt zwar anwihlen
k&mnen, [hn abver erst mit Retum ausiosen.
Auch hier erspart lhnen das Control- diese
Sicherheisabfrage.

Das Spielfeld

Wenn Sie das Spiel spielen, sehen Sie un-
mer nur emnen Tel kompletten Spielfeldes,
welches 22.5 Kilometer breat und 33 Kalo-
meter lang st ¢s ist unterteil in Sechsecke,
welche sich immer 1500 Meter n die jewer-
hge Richtung ausdehnen. Ao sehen st un-
mer nur die Hilite die Spielfeldes, um es
willer unten oder oben 2u betrachten, be-
nutzen Sie die vier Pfeile in den Ecken des
Spiclfeldes. Die linken beiden Pfeile veran-
lassen das Prograrmn, nach ganz oben bew.
ganz unten zu scrollen, wihrend die aut der
rechien Seite das Spielfeld immer um ein
Hex m die jeweillige Richtung wandem
lassen.

Aufdem Spielfeld befinden sich zum einen
Krater, die durch gestreilte Kreise reprisen-
tiert werden, Diese Pelder kdnnen nichit
belegt werden, jedoch kann man iiber Sic
dritberschietien. Zuder betinden Sich wwi-
schen cimigen Sechsecken dicke Striche,
die natiirliche Erdwiille reprisentieren. Nur
das Ogre und dic Infanire kdénnen iber
diese Wiille direkt wandemn. Alle Finheiten
konnen allerdings fiber sie scheBen. inden
untersten 6 Rethen von Sechsecken befin-
den sich keme khrater oder Lrdwille, Sie
neont man das “‘Beremigte Gebiet™. Hy
dienl 7ur besseren Fmmteilung von
Venculigungsstrategien.

Der Kampt

Reornmnen wir nun endlich zu demn eigenth-

chen, dem Kampl. Die Kimnplenden unter-
scheiden sich durch drer Faktoren. Der
Angriffstirke, der Angriffsweue ind der
Vetewdigungsstarke.

Das Ogre

Man kann gegen swel Arten vomn Ogren
Kiaroplen, Dem Mark 111 oder dein Mark V-
Typ. Deroder das Ogre 151 ein Superpanzer,
der 30 Meter lang 15t und mit (Gewehren,
Raketen Anb-Infantriewallen und 3 Meter
starken Vertexdigungswinden ausgestallel
ist. Ogre kann 3 Sechsecke pro Zug zuriick-
legen. Sein Ziel 181 e¢s, den
Verteidigungsposten und das
Verteidigungbattalion zu zerschlagen. Die
genau Ausstattung der beiden Ogre eninch-
men Sie bitte der Aufhisung auf Seite 6,

Die Verteidiger

Der Kommandoposten der Verewdiger 151
dasstrateg ische Komumikatnonszentrum, Bs
kann nicht bewegt werden oder angreilen.
[Das Ogre brauch nur mit scmen Wallen
diesen Posten anzngreifen, schon gt er als
vermichtetund das Spiel als verloren. Daher
nnissen Sie mnmer aul einen genigend gro-
Ben Abstand achien, dernn das Cere wird
nichts lieber tun, als [hren Posten 7u zersto-
ren.

Das Kommmodozentrum wird von vier
Kampftypen bewachten. [die ““leavy
Tanks™ smd schwere Panzer, die dw
| lanptlast des Kamples ragen. Siesind grol,
stark und schr gui geschilta, Hs kann von
der Ceschwindigkent ot dem Oygre nuthal-
ten. Allerdings muf es b aul zwel
sechsecke an das Ogre herankomen, upi
¢s 7y zerstoren. Danrch istes natirheh jeder
WaiTe des Ogres ausgesena, Auchder, von
s sermalrot 2u woerden.

Mit “*Missile Tank™ kdnnen Siwe Raketen
von einem fahrenden Panzer aus abschic-
Ben. Dieser ist awar mcht so schnell, wie
das Ogre. kanp aber mut den vier llex
weiltreichenden Raketen dern Ogre Scha-
den znfiigen und gleichzeitig anberhalbder
grolten Celahren Zone /n sein.

Dic Howitzen komnen zwar micht bewegl
werden. Dafiir haben Sie allerdings cme
Reichweite von 8 Sechecken und kol
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s0 dem Ogre cine gewaltige Packung
verabreichen, bevor dieses in die Nihe des
[Howitzer kommen kanmn.

e schlagkrifigeste Watte sind sicher die
Boden-Effekt-Fahrzeuge (GEV), Sie kdn-
nen sehr weil ziehen, und vor allem 7zwei-
mal pro Zug bewegl werden. Zuerst in der
reguldren Verteidiger-Zuphase und, nach
dern Feuern, in der GEV-Bewegungsphase.,

[Die Infanirie bewegen sich in Gruppen von
1,2 oder 3 Truppenembenen. Jede Embeit
hat 6-8 Manon. Si¢ haben konventionelle
und Panzer-Abwehrwaflen, Zudem tragen
sie starke Kamp fanziige, die es lhnen erlau-
ben, Erdwiile zu iibersteigen, wo andere
Einheiten hingenbleiben. Leider miissen
die Einheiten bis auf ¢in Sechseck an das
Ogre heran, woducrh Sie den Anti-
Infantnewatlen des Ogre ansgesetzt sind.
Zudem besteht die Gefahr von selbigen
ainfach tberrannt zu werden,

Spiele/Felder speichern
und laden.

Ein abgespeichentes Spiel oder Feld kann
jederzent emgeladen werden, auch, wenn
Siesich i einem Kamptbefinden, Umes zu
laden, wihlen Sie ““l.oad a Game (bzw.
Field)™ vom Menii aus, Ein Dialogfenster

vrscheint. in dem Sic eines von bis zu find

Spielen (Feldern) answihlen kdonen. Ge-
hen Sie aur Bestatigong nun antl “*OK"".
Das geladene Spiel (Feld) wird dann genan
an der unterbrochenen Stelle fortgesetrt.
Fbhenso konnen Sic cin Spiel (Feld) ab-
speichern. Gehen Sie auf **Save a Game™,
willilen Sie emes der timfrodg lichen Spiele
ans und schlieBen die Provedur mit K"
ab.

Ogre spielen

Na endlich, denkt sich sicher so mancher,
Kommen wir zum wichtigsren, dem
eigendlichen Spiclvorgang. Nach der men
cin Peld un cine Bewallnung ausgesuchit
hiat, Kanoman mit ™ Play a Game ™ das Spiel
hegwmen lassen. Indemuoun erscheimenden
Dialogtensier kann man nun den Gepener
( Mark 11 oder Viund den Cegner (Compu-
ter oder Mensch) withien.

Im Zwei-Spiclermodus muB der Spaeler,
der das Ogre kontrolliert ein Eingangshex
festlegen, in dem das Ogre startet. Wihrend
des Spicles ist es mdglich zwischen dem
Ein- und Zwei-Spiclermodus hin und
herzuschalten, Dazu gehen Sie wihrend
des Spielen in den Feldeditor (Meniipunkt
“Edit the Field™), wihlen Punkt **Play a
Game'” sagen ““OK"" und fahren mn dem
alten Ogre fort (keep old Ogre). Damit ist es
lhnen még lich, mat jemand andrem als Ge-
gner weiter zu spielen.

Spielphasen

as Phasefenster rechtsoben gibt die jewei-
lige Phase, in der sich das Spiel befindet,
Die Phasen untergliedemn sich wie folgt:
1) Ogres Eintritt (—Beginn des Spicles),
2} Ogre bewegt sich.

3) Ogre feuert,

Nach dem das Ogre gefeuen hat, werden
alle Verteudigungskrifte wieder aktiv.

4) Vertewdiger bewegen sich.

3) Verteidiger feuern.

6} GEV kinnen noch mal sich bewegen,

Die Anzeige ist zwischen Spiel und Editor
unterschiedlich. Unter dem Phasefenster
liegt das taktische Fenster, welches die ein-
zelnen Attribute und Konditionen anzeigt,
die die jeweils angeklickte Einheit besitz,
Darunter belinden sich einige Kndpfle, die
gegebenenfalls gedrilckt werden kdonen.
[Jie ersten beirden heilen in der
Bewegungsphase “*Undo™ und **Group ™,
in der Angriffsphase “*Clear”” und *"Fen-
er’”. e “Rapnge™ - und “*Done " -Kndple
sined imrmer sichtbar (wenn auch nicht nn-
roer akim).

er Rangeknopl kann gedriickt werden.
um die Zungweite und die Reichweire der
Wallen eines vorher angeklickten Objektes
sich zeigen 2o lassen. Alle Felder, aul die
ran sich bewegen kann, sind dunkel umier-
legt, die 1man angrefen em wenig heller,
Cregner, die sich anf diesen Feldern belin-
den smd mvers dargestellt,. Klickt man ir-
gendwo im Feld an, verschwindet diese
Anzeige wieder.

Mit dem Doone-Knopl beendet toan ¢ine
Spieclphase. Wenn cin Spieler sich mchi
bewegroder gelenert hat, wird das Beenden
der Phase durch cine halogfonsier noch
il abgefragt. Mit dero " Undo ™ -Kuopl st

¢s moglich, jeden Zug eciner angeklickten
Einheit zuriickzunehmen. Ausnahmen bil-
det hier das (Therrennen von Einheite durch
dasOgre, welches dann mur zu diesem Punkt
aurickgenommen werden kann.,

Der Undo-Botton wird zum Clear-Button
wihrend der Angriffphase und bewirkt das
Zuriicknehmen eines Angriffbefehles eines
angeklickien Objektes gegensein bestimm-
tes Ziel. Mit dem Fener-Knopf wird das
Feuer der Einhenen auf hr Ziel ausgelost,

Bewegungen

Um eme Figur zn bewegen, klicken Sic es
an und versetzten Siees an die Position, die
Sie mochten (so0 es geht). Das Ogre kann
nur in Abhingigkeit seiner intakten Rider
wandermn. Hates wenugerals 2/3 (d.h. 30 bex
Mark I1I, 40 bexr Mark V), so verringern sich
die Schrittweite von 3 auf2. Bei 1/3{d.h. 15
hiwe, 20 Rider) kann es sich sogar nurnoch
vin Hex weil bewegen. Nur ber Verlust aller
Rider kann sich das Ogre nicht mehr bewe-
gen. Die Reichweite der Watfen bleibt aber
immner unberihrt,

Tastatursteuerung

Mit der Tastatur bewegt man scin reieck
mit **I"* fidr oben, K thr rechis, )" M
links und “*M"" fiir unten. Mit der ** -
Taste kann man die Geschwindigkeit des
Cursors erhidben. mmit **>"" wieder verlang-
smncn, Diese Tasten sind nur aktiv, wenn
i als Bngaberpedium ™ keyboard ™ also
Tastatur angegeben hat. IDhwe andercn
kurarasten sind anch bey Joysticksieuening
beritzbar.

I - S¢halter zwischen Setsen- und Verscl-
sep-Modos wm (nur im Feldeditor
bemitzbar).

-9 - Wahll cdas gewidhlte Stick aus (our um
l'eldeditor bemuzbar),

[T- Bewegt Cursor anl den [TNDO-Knopf.
CTRL-U - Ruft indo-Funkuon aul (wenn

e Licla).
C - Bewegt Cnrsor zum Clear- (1.0sch-
I nopf.

CTRL-C - Ruft Losch- (Clear-)Funktion
aud (weno jodehch),

S - Bewegt Corsor aum Telen- (Split-
JKknopf.

CTRE-S - it Split- (T'edl- jFunktion aal

ZONG
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(wenn mog lich),

(i - Bewegt Cursor zum CGruppenknopi-
CTRILAG- Rufi Groppenfunktion auf{(wenn
g lich).

K - Bewegt Cursor 2zum Entfernungsknopt
(Range).

CTRL-R - Ruft Entfernungsfunktion anf
(wenn mog lich).

12 - Bewegt Cursor znm Done-Knopf (Vor-
gang-AbschlieBen)
CTRL-D-Schlieft Vorgang ab (wenn mog-
hch).

I2 - Untersuche oder wiithle Objekt aus, auf
das der Zeiger zeigl.

I'/Space- Invokes targetting with/atselected
|Detender.

Lmdie Farben vom Standard 800er auf die
Al/XE-Sene abaustimmen, driicken Sie
Control-X wihrend der Einladesequenz.

In den Dialoglenstern kann man mit V oder
C)den OK-Button, mit(C den Cancel-Button
erreichen.

Ende des Spieles

Hs gibt verschiedene Arten des Spielendes:

Dawiire zum einen der totale Ogresieg. Hier
hat ¢35 alle Einbeiten und den
Kommandoposten zerstort. Beim **norma-
len’"  Ogresieg ist zZwar  der
Kommandoposten besiegt, aber nicht alle
feindlichen Einheiten, Ist der
Kommandoposten zerstort, aber das Ogre
bevor es (lichten konnte, nennen wir dies
den **Gerade-noch- Sieg™”.

Umgekehn hat die Verteidigung total ge-
wonnen, wenn das Ogre besiegt ist und
30% (bei1 Mark V 50%) der eigenen Trup-
pen Uberlebten. Beim normalen Sieg hat
man balt so gewonnen und beinn ** Gerade-
noch-Sieg™ ist zwar der Kommandoposten
nicht zerstdrt, aber das Ogre konnte
entkommen.

Womit die Frage entsteht, wie das Ogre
denn entkommen kann, Dazn muB es ganz
an den unteren Rand des Spielfeldes kom-
men und noch mindestens emen Zug iibrig
haben, Klickt mman non irgendwo auBerhalb
des Spielfeldes am, erscheint ein
Dialogfenster, in dem man gefrapt wird, ob
das Ogre entkommen will.

Dies dilrfle als erster Finstieg in dieses
Strategrespiel reichen.

Page

Woennes gehit, tnit dewn Page-Designer emne DIN Ad-Seite
Aveditieren. dann miiBle es doch anch mdglich sein, mehr
s dem Page-Designer 2u machen, als einfach nur Mini-
LYTP. Aul der ZONG-Prograromdisk dicser Ausgabe be-
nden sweh lueran Konvertierungs- und Mageliles, die Sie
bolgendes o ireo Page-Designer anstellen lassen:

Diskettenbiidlen

Designer

I dheser A0ONC-Ausgabe will ich Ihnen, hicbe | eser, das
ALENT-Progranmn ** Page Lxsigner™ niher bningen, wel-
ches sich senr Kureenn im Buropavertrieb von KE-SOPT
betindet. A chesten EiBt sich Page-Designer mit dem
WASHO-Publishervergleichen, iur dal der Page-Designer
michr Moglichkenen bietet, schneller s, iiber verschiedle-
ne Pruckerinpassangen verfiigt und ¢ine gesamte DIN
Ad-Seie nnSpecher behilt, TTaben Sie das Progranmm lam
der Anlemimg m den Speichier [hres Compaters peladen,
when Sw cimen Giraphocs acht Screen, m jenem Sie oun
ternmwiten Koonen, Text schresben, Foors laden, [cons
Laden, oder emtach zewhoen. 155 nnissen aber nur frische
Aeichensilae oder Teons nachgebaden werden, alles andere
betindet sich bereits i Speicher des Rechners.

it

S1HI3H
N3NNI

SHHIT
N3NNI

HINTEN

VORNE

Der Ausdruck einer leeren Grulikarie (verkleinert).
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- Grubkarten/Einladungskarten

Zwei Punkte, die Sie sicherlich beeindruk-
ken werden, denn dadurch wird der Page-
Designer nochrals interessanter, als er iiber-
haupt schon ist. Um Diskettenhiillen zu
erstellen befindet sich auf der ZONG-Dis-
kette emn File, das schon das Raster beinhal-
tet, also  die Ausschmeide- und Falzlinien,
Sie konnen dann mnerhalb der Linien ganz
uach Threm Geschmack lcons plazieren,
Tex! schreiben. e erste Bildschinnseite
wird spaterdie Rickseite der Disketienhiille.
Schalten Sie nun auf die zweite Schimmseite,
dann erscheint die spiitere Vorderseite. Da
28 aber sehr umstindlich 15t und zudem zu
wenig Moglichkeiten geboten werden, al-
les anf dem Kopl #u schreiben, lieferm wir
Ihmen auf der Prograrmmdiskette 20 diesem
Heft und als Listing noch ein
Konvertierungsprogramm 1mit, das die
Rilckseite mindreht und das File wieder ab-
speichert. Janach kann es gedruckt wer-
den. Jetzt noch ausschneiden und
Msamnenkleben, anch Sie werden iiber-
raschi sein.

Ciehen Sie also wie folgt vor: Als ersies
laden Sie den Page Designer und dann it
il ddas File mnit der leeren Diskettenhiille.
Filgen Sie nun beliehig Text oder leons ein
nnd speichemn das File auf einer anderen
Jiskette ab. Nun laden Sie das
Konverterungsprogrammvon der Program-
mciskette dieser Ausgabe und starten ¢s.
Als Sourcefile geben Sie bitte **1):"" und
den Namen des gespeicherten Files ein. Als
estnation chenso "1™ und einen ande-
ren Namen, | as Progrannn dt nun das File
el wandelt es unw 1ies kann eine Weile
danem. Danach wird das File abgespeichert
nid Kanmnun i dem Page Designer Dump
ants der letaten Ausgabe rint der groBmog-
hehen GirdBle ausgedruck! werden, |ann
unr noch emtbang der Linien ausschneiden,
i der Mitte faleen und dwe Rioder o
KlebstofTbesclinieren, ebenfalls falzenund
susanmenkichen. Wie so ein Ausdmick
ausschen Kaom, schen S am Beispiel der
tuer abgebildeten Diskettenhiille. Dicse
kinnen Sie probeweise auch emnral aus-
schoewden imd ansanmmenbastein. dann ha-
ben Sie cine schdne Hinlle ITir hre ZONC 8/
92 Progrannndiskette.

Grubkarten

Ml den GruBkarten verliufi ¢s dholich.
Hwr konnen Sie allerdings anl beiden

Bildschimseien innerhalb der begrenzten
Felder frei editieren. L' welche Seite der
spateren GruBkarte es sich handelt, steht in
den Rahrnen, so daB Sie michts falsch ma-
chen kbnnen. Smd Sie ot dem Erstellen
fertig, dann konvertieren Sie einfach das
File mit demn zweiten Programm genan wie
beimn ersten Konvertierungsprogramm und
drucken ¢s anschlicbend aus.

Der Ausdmick sieht gar nicht wie eine
CrruBBkarte aus? Recht haben Sie, denn um
cine karre daraus zu machen bedarfes noch
swel Kimcken. Eimmnal kincken Sie die ans-
gedmickte Seite bitte in der Mitte horizontal
und dann noch i der Mitte verukal, schon
ist die Kare fertig. Siehn doch nobel aus,
oder wie stehen Sie dazn? Sie konnen Thre
[Jiskhiillen und Karten sogar noch verfei-
nern, mdem Sie die Files vor der
Konvertierung noch mit dem T'ypesetier
nachbearbeiten. Aber em Erstellen mit dem
Typesetterhalte ich nicht fiir sinnvoll, denn
da fehlt lhnen (mir fibrigens auch) der Uber-
blick, den man mit Page-Designer oline
Zweifel hat. Jetzt wiinsche ich Thnen noch
viel Spald beim weiteren Arbeiten mmt derm
Page-Designer, Vielleicht haben Sie jaanch
noch weitere Ideen, wie Useraus dem Page-
Designer noch mehr herausholen kénnen,
Schenen Sie sich nicht, schreiben Sie der
Redaktion Tips, Kniffe und Anregungen,
wenn es mog lich ist, wird es in der ndchsten
ZONG-Ausgabe verwirklichi.

I's

ANALLE USER!

sicher haben anch Sie schon
cinmal cine bestimmte Anwen-
dung mit Threm Atari pro-
srammicrt, die anch fir ande-
re User interessant ist. Senden
Sie uns thre Programme und
Texte, damit anch andere in
den Genul Threr Erfahrungen
kommen!.Jede Veriffentlichte
Einsendung wird natiiclich ho-
noriert! Senden Sie Thre Bei-
iriige an:

Redaktion £ONG
Kennwort " Workshop™
Frankenstralic 24

ACHTUNG!
Neu im Angebot ...

The Print Shop

Endlich wieder erhiltlich, das
legendiire Druckerprogramm mii
den ungeschlagenen Maglichkeiten!

Disk, DM 99 80

Alternate Reality -
The City

Auch dieses hervorragende l'antasy-
Rollenspiel ist wieder erhiiltlich.

Disk, DM 39.350

Alternate Reality -
The Dungeon

Ebenfalls wieder erhiiltlich - Der
rweite Teil dieses Sauperspieles!

Disk. DM 34980

Abracadabra

Als matizer fanberlehriing dringen
Sie in das gefihrliche lebendige 1.a-
byrinth cin nnd siellen sich den fivd-
tichen Monstern!

Modul. DM 2450

Galahad & The Holy
Grail

Fin tolles Actionadveninre mil ca.
255 Hanmen nnd viclen Haiseln, Fin-
den Sie den heiligen Grai!

Disk. DM 24,50

Atari Labor Starter
Set + Light Kit

Fxperimentieren Sie mit Vichi und
Temperatar mit Threm X1/XE,
Steckmodule. Biicher, Chemikalien
und Subehor!

1M 99 80
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SOFTWARE

Software
Disketten
Verwaltung

Von Bemnd Ridiger
Turbobasic-Listing siehe Listng-Teil

Mit diesem Programm ist es moglich,
wiedermal em wemg Ordnung indie eigene
Diskettensammiung zu bnngen. Sie kon-
nen verscluedene Fieemtrige in Threr
Lhirectory emlesen und diese mmi emer Be-
schreibung abspeichermn. Aber lieher mal
der Reihe nach.

Vor Begmn des Programmes sollten Sie
sich eme Arbeitsdiskette zusammenstellen,
auf der sich our das DOS, DUP, das
l'urbobasic und dieses Programm befindet.
Sie haben dann genug Platz, um [hre 2u
verwaltenden Daten abzulegen. Natiirlich
langt zuin Renschmuppem auchdie ZONC-
sk,

Zuerstwillch die pnnzipielle Arbeitsweise
des Prowranunes erkliren. Man Bt es eine
I Directory von ciner gewiinschten Diskette
einlesen., AnschlicBend kaon man fiber jede
Zeile schreiben, was man will, roan kann
auch den Eintrag cinfach so stehen lassen,
I man alle gewimschiten Fintrige so bear-
beitel. werden dicse Daten m emer Datei
abgelegl, Aus dieser Dater kann man dic
[Jaten pederszent wieder heranslesen und be-
arbeaten. Daraus folet, dal man /merst cine
| Jatesr braucht.

[Jen ersten Punkt., den man benutzen sollte,
st daher der 6. Punkt, “*Dater nen anle-
ger . Hhier kaon man den Namen der Dater
angeben, in der die Directorydaten gesper-
chert werden sollen. Lheser Name bendtigl
ke 1k davor und sollte { ohme Extender)
rucht Enger als 5 Zeichen lang sein (213,
FEST), warum lesen Sie unter Punkt 7.

Achtung, eme Datei gleichen Namens wird
automatisch gelbscht,

Nun wollen wir natiirlich die erste Directory
einlesen. Dazn bedienen wir uns des Punk-
tes 1, *"Namen einlesen von Diskette™, Mil
Namen sind hier die Namen der Dateien
gemeint, dic sich in der Directory befinden.
Nach Aufrufen der Funktion wird zuerst
der Datemarme gefragt, in den die Einmriige
gespeichert werden sollen, [o unserem Fall
wire dies die Dater TEST. Nach kurzem
Creratter werden Sie dazu aufgefordert die
Diskette einzulegen, von der die
cinzulesende Directory stammnt. Daru ge-
ben Sieden Namen der Diskette ein, er wird
spiiter zu den einzelnen Eintrigen hinzuge-
figt und hat ansonsten keme grodere He-
deuntung. Man Kann nur dadurch zusitzlich
bestimmen, weiche Datei sich auf welcher
[hskette befmdet.

Nach Engeben des Diskelleonarmens er-
schemnt pun die Directory der /n lesenden
I hskette. Legen Sie nun wieder die Diskette
em auf der sich Ihre Dater (2B, TESD
belindet. [he Filenamen und Beschreibun-
gen konnen nun editient und emgegeben
werden, Das **7"" vordern Namen gibt an, in
welcher Zeile Sie sich befinden. Die
Fileeintrage konoeo oun wic [olgt edimert
werden:

1. Sie schreiben einfach ohne Hemmmungen
iber den Datemamen dessen afsgespro-
chene Namnen. Z.B. DISKVERW.TH wird
7 DISKETTEMVERWALTUNG usw,

2. Sollein File nucht abgespeichert werden,
setzten Sie einfach ¢in * an die erste Positi-
1.

Programm
Diskette

Besitzer der Programmndiskette finden auf
ihr diesen Monat die folgenden Files:

A-Seite

Aunswahlrmenii
[mskettenverwaltung

Ball Harbour

Marop finan

Rasenngiher

Laser Maze Demo
OmbBkartenwandler
Diskettenhiillenwandler
ML-Routne incl. lrzeuger

B-Seite

Voyage Through Time
[skettenhiillenvorlage

\ GruBkartenvorlage

m_tone . R —

fwel Zeichensitze
Fwel Auswahlscreens

Falls Sie die Progranmndiskette mchi besat-
zen, kinnen Sie sic jederzen zum Pres vouo
mur [3M 3.- bestellen. Benuizen Sie emfach
der akmellen Bestellschen.

3. Wollen Sie die Eingabe abschheBen und
kem weiteres File emgeben, so Uppen S1em
einer leeren Zetle emfach RETURN. Fin
Zele Kann dbngens auch durch
CONTROLADELETE geltscht werden.

Nachdemn Swe die Dimgabe abgeschlossen
haben., werden Sie nun daas anfgelordert.
A0 jedem Prograrom seine Art anzngeben,
Dhes stellt sozusagen e wettere Beschrer-
bung dar, 213 Anwendcerprograman,
Textverarbeitung nsw,

Mit dem zweitten Punkt in nnsercm Menil
kdnnen Sie bestinmoie Emtrige per | liand
hireaafiigen. Znerst geben Sie wieder den
Datemarnen Threr Authstung andzB. TEST,
anschlieBend den Progrannnnamen, den
Diskettennarnen sowie die Prograrne eart.
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NAME DISEETTE  PROGRAMMART
ATEXT ] Z=—emetmmcae e e DISK:A10/A TEXTVERARBEITUNG
ATHAS Z2-====mmmmee e e e DISK: A1/A MAKROASSEMBLER

| BANNER MAKER-----=ccmm e DISK: A4/A SCHRIFTDRUCK

| BASBOOT---—=—mm e e e e DISK: A4/B BASIC ZU BOOTDATEIEN

| BASICOPTIMIERER---=~—-co— e _ DISK: AZ2/A OPTIMIERT LIST BASICFILE

- ) T — DISK: A4/B BINARFILELADER

i BIBO-DOS 5. d-FAST e -/A Dos
BIBO-DOS MASTERDISKETTE-====—ee=- - -

| BILDER---—————mmmm oo DISK:415 BILDER

| BINCONV---——— e e mm e DISK: Ad/B EKONVERT. BOOT VON C IN D

| CD-VERWALTUNG s = —mwmaao i ol DISK:A412/4 CD-VERWALTUNG

| CHICE SCRATCHS - o=~ S 20 DISK: A4/B TEXTVERARBEITUNG

| CID=sem—m e e e e e e DISK: A2/A DATEILADER FUR BASIC

| COLOE 1B -=ae T e e s DISK: Ad/A MIKROPAI. MIT 128 FARBEN
COPY 1040--===-mm e mmmmmmaie DISK: A4/B DOS 2.* KOPIERER
(00§ TS BTN . 4. - v MMM STE DISK: A3/ KASSETTENSIMULATOR
CURBOR 1w o o e o i DISK: Ad/A CURSORSTEUERUNG

. CURSUR 2imse—— e e oo - POBSNEE DISK: Ad/A CURSORSTEUERUNG
DATEITVERWNALTUNG == === ___ DISK: A3/B DATEIVERWALTUNG
DER DIGITALE REDAKTEUR-====-——-- DISK: A5 ZEITUNGSERSTELLER
DISASSEMBLER~——====c e DISK: A2/A DISASSEMBLER
DISK LABELLER---==<c oo __ DISK: A2/A DISKETTENLABELDRUCK
DISKETTENVERWALTER (KOMPIL )---—- DISK: A2/B DISKETTENVERWALTUNG
DISKETTENVERWALTER (TURBQ)------ DISK: A2/B DISKETTENVERWALTUNG

' DISKETTENVERNALTUNG=———~aiii DISK:AZ2

 DISKNONITOR-~—r=memmme——iaul o DISK: A4/A DISKETTENMONITOR ;
DISPLAY-LIST DESIGNER~-=-===—=e== DISK: AZ2/A DISPLAY-LIST ERSTELLEN |
DOS 2.5-—=—————mommamemoo oL - /B Dos |
DSH I F === e e e am L DISK: A2/A SPEICHERBLOCK VERSCHIEBE |
ELEECOR Y i e o oo st oy e o e s b s o i DISK: A1/A KOPIERPROGRAMM |
FLASH XE-rm=mmememee e e e DISK: Ad/A ASSEMBLER FilR 130 XE .
FONTS---rmmmmmme e e e e sl DISK:A14 SCHRIFTARTEN I
FORTH-~=omem e mm e e el Ll DISK: A1/A PROGRAMMIERSPRACHE !
GANE CRACKER------~c—aecaao il ol DISK: A3/B KEINE PLAYER KOLLISION
GAMEKILLER -—=-——— e DISK: A4/A UNENDLICHES LEBEN
OR.8 HARDOOPY-—~=<=coo ol __ DISK: A2/4 GR.9 AUSDRUCK
HOTEL, (RASSETTR )= wsins—=——--S 0000 DISK: A1/B HOTEL-SIMULATION
LIGHTPEN]-==mm=m=mm e e e DISK: A3/B FiUR LIGHTPEN !
LIGHTPENZ -~=-==rm o mmm e DISK: A3/B FUR LIGHTPEN
FA] (e nd g A A ————— L SR DISK: A4/B KASS-DISK KOFPIERER
Al CROSOFT =B S L O = remy= - — oL 6 DISE: Al/A PROGRAMMIERSFRACHE
MINI-DISK-MONITOR--~----=i2020002 DISK: A2/A DISKETTENMONITOR
PHOTO S wr s s o i e = = = 825 S DISK: A8 PHOTOS
ERENE S TAR (25 Bl imcinth = a2 i R - DRUCKPROGRAMM .
@SORT--—--==rremmmm e mmambaas Il DISK: A2/A SORTIERT ZEICHENKETTE '
BUICERORNAT nims ~ it s —— e DISK:A12/B DIRECTORY LOSCHEN
Sl il o BEMOREY ~ it it — S DISK: A9 KARTEIKARTEN ZU SAM
Sl = FRE TRk spamen 3 S AI T DISK: A8 TEXTE
SAN (RASSETTEYwr e e SOEREE DISK: Al/B SPRACHSYNTHESE
SAN = BESTONE B o ool L S50 DISK: A7/B MALPROGRAMM ZU SAM |
SAM - TEXTER UND ACCESSORS------ DISK: A7/A TEXT/GRAFHIK KARTEIKARTE |
STARTEXTER -~ nmes o mmmmmmt e DISK: Al7A TEXTVERARBEITUNG(KASSETT |
SUPER R it~ oS e S DISK: A3/B DIRECTORYFENSTER IN TURB |
TEXEE U ATEXD: L2 ok - 2221300 DISK:A10/B TEXTE

©.in nach Namen sortierter Beispielansdrnck der Diskettenverwalinng i
30 ZONG
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Mil dem dritten Punkt kann man sich eine
Dater emmfach anzeigen lassen. Sie geben
den Datemamen ewn (TEST) und kinnen
anschlieBend mit der Leertaste in dieser
Datel “weiterblattern’”.

Wollen Sie sich die gewtnschte Dateir auch
noch nach Eintrigen sortiert ausgeben las-
sen, sollten Sie den vierten Punkt wihlen.
Nach Eingabe des Datemamens (TEST)
miissen Sie nur noch warten, bis die Eintri-
ge sortiert ausgegeben werden. Auch haer
konoen Sie rmt der Leentaste weiterblattern.

Um das Ganze auch noch auf” Papier zu
bringen, milssen Sie Punkt 5 wihlen. Vor-
her sollten Sie Ibren Dracker allerdings
betriebsbereit machen, Nach Aufrufen des
I*unktes kdnnen Sie auch noch angeben, ob
die Datel sortiert oder unsortiert ausgege-
ben werden soll, Bei sortierter Dater mmb
diese vorher mit Punkt 4 oder 8 sortiert
werden. Soll Sie unsortiert ausgegeben
werden, miissen Sie nun nochmals den
Datemamen angeben.

Mit Punkt 7 koéonen Sie mehrere
Namenseintrige verindern. Geben Sie dazn
zucrst den Datemamen an, sowie den Emn-
trag, welcher zu andermn 15t (z.B.
DISKETTENVERWALTUNG). Es wird
dann der oder die Eintrige gesucht, die den
vingegebenen Namien enthalten. Ber diesen
Llintrigen kénnen Si¢e dann Namen,
Diskettennamen und Programmart dndem.
Soll hier em Eintrag geldscht werden, sind
mindestens 6 |eerzechen an der Stellen
dhes Namens ¢inaugeben,

Benn Aufrul der Funknon 7 wird die Dater
vor der Verandermng als [Dater
("NAMENQOLD™) gesichert, also «2.B.
MESTOLD. Daber sollten Sie auch keine
atcwamen verwenden, die linger als 5
Zuwchen lang sind.

Punkt 8 funktiorgert dhnlich wie Punkt 4.,
our dal Sie hier [bhre Eintrige nach
Ihskettennamen sortiert emlesen und be-
irachten konoen., Auch hier wird ot der
I ecrrasie wellergebliatiert.

Wollen Sie sich ersiemmal dwe | rectory
der aiznlesenden Ihskelie anzeigen, be-
outzen Sie bite Punkt 9. Er zeigt die
IDirectory der gerade im [anlwerk
belndhichen Diskette an.

MB

Von Kemal Excan
Turbobasic-Listing siehe Listing-Teil.

Auf demn alten Mannehafen fliegt so man-
cher Dreck mam. Daher dachte man sich als
intéressante Arbeitsbeschalffungs-
maBnahme (kurz ABM), die Altlasten mal
ordentlich zu entsorgen. So kamunser klei-
ner Nagelverschueber zu emnem mteressan-
ten Job.

Von oben fallen aus vier Rohren laufend
kleine Olblasen herab, Diese diirfen aller-
dimgs micht den Boden erreichen, um nicht
das Erdreich zu verseuchen. Unser Schieber

a_ﬁ Ha_i‘_bour

-
L1 TR i e agn!

hat nun die Aulgabe, alle ['roplen it ¢-
nem Nagel aufzufangen und s¢ Zum
zerplatzen 2u bringen. Dadurch 10sen diese
sich in Luft auf und die néichsie Olblase
kann koumen.

Cesteuert wird unser klemer ganz emfach
mut dem Joystick rechis/links oder (CX-85
"astaur 4/6. Nach 10 gefallenen Tropten
erhiht sich zuerst die Fallpeschwindigkei.
AnschlieBend wandern die Rohren weiter
hemunter und aun SchiuB auch noch die
Sichitenster, durch die man cinen [roplen
schon vorher erspaben Kann.

MB

Disk-Bonus:
Lasermaze-Demo

Vion kemal Excan

[heses Spel behindet sich als [hskbonus
aur auf der Programmmudisketie.

Nach dememschlagenden Erlolg mul unse-
remneuen Vollpresspicl Donald hatten die
KLE-SOFT"ler nichts besseres 7n tun, als
wicder em neues Spiel auf’ demn Markt zu
bringen. Dwesmal handelt es sich um emn
reiies Denkspiel daB eme tolle Gralik vor-
wesen und auch ein lesselndes Konzepl
vorweisen kaon, Aber emes nach dem an-
deren.

Als lependirer Zanberer bat ngn Swe dics-
mal kriltig remeclegt. Em als Top-Apge-
bot bereichneter Aullrag erweist sichischon
bald als Flop{obuns dieser Sa irgendweie
bekannt vorkommt). Gall <5 am Anfang
noch die Menschheit vor <inem
Weltuntergang 211 bewahren., crwiesen sich
die vermeintlich todbringenden Minen als
relativ harmiose Minen, dic nat emem |.a-
ser einfach pur gesprengt werden moissen.
“Maun st das langweilig ™ dachie sich da
schon unserer Zanberer (mut echrem
Zaubersiab), Doch da war ¢s /an spal. Man
sperrte ihn kurzerhand cinfach i dem
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Hohlensystern ein, aus demn er nur wieder
herauskomnmt, wenner alle Mmen gesprengt
hat. Nichis leichter als das, dachte sich der
Lauberer, doch denkste! FrmnB die Mmen
it Hille cines Laserstrahles zerstGren, der
ans einer festpositionierten Laserkanone
Ko,

Un diesen Strahl abrulenken hat er mehre-
re Moglichkeiten, Gelangt €n Strahl an
cine Blocker-Wand, wird er geschluckt.
Cjelangt er an eme Reflektor-Wand oder -
Box, wird ¢r mmgelenkt. Die Reflektor-
Boxen sind allerdings die wichngsten Ge-
genstinde in diesem Spiel. Sie sind die
cmnzigen, dieder Zauberer verschieben kann,
um den Strahl zu stenern. Die Kanone feu-
en immer anf Knopfdrock. Da die Anzahl
der Schiisse begrenzt 1st, sollte man schon
iberlegen, womanseine Boxen positioniert,
oder eben lieber nicht. Zudem gibt es
Munitionsauflader, mit denen man semen
Mumition anffillen kamm, Bonusfelder, die
beim Treffen 50 Punkte geben und emmen
gelabrhichen Killer-Mutant, der 5 Schiisse
“kiullt”, wenn man thn abschieBt.

Bedienung

Crestenent wird der kleme Zauberer mit demn
Joystick oder der CX-85 Tastatur, Alle vier
Richtungen. brw. 4/8/6/2 auf der 10er-Ta-
statur bewegenibn, Umeinen Schub auszn-
Isen embach Knopf, bew, ENTER auf der

“a5-85 dricken. Um e¢nen Stemn zu ver-
schneben, missen Sieemnfach nur gegen 1hm
Lauten. er wird dadurch emlach min ein Feld
willer verschoben, so dies geht. Daraus
folet, dall roan thn vom Rand und aus den

Ecken natiirlich nicht
mehr herans bekormmmt
(4 la Sogon).

Hat man alle Minen in
emem Level erledigt,
gilt dieserals geschafft
und der nachste
kormmt dran. Vor je-
dem Level und nach
einem ‘‘Tod'' be-
kommt man jedoch
erst die Anzahl der
verbletbenden Leben,
den akinellen Level und das Codewort zu
diesem Level gesagt. Womit wir gleich drei
Sachen auf einmal 7zu erkliren hitten.

il
il
w

1l .-.!-I'r'l'.r
R

“Gestorben’” wird mur durch zwei Mog-
hichkeiten, Dieerste ist, man hatkeme Schiis-
s¢ mehr, aber noch Minen zu raumen. Die
zweilte ist, man sicht seine Lage als aus-
sichtslos an, daeimige Blocke falsch gesetzt
wurden und bricht den Level mt der
Leeriaste oder ESCAPE auf der CX-85 ab.

Bel dieser Demoversion befinden sch nur
5 Level aufl der Diskette, das Vollpreisspel
besital dann 50, Das Codewortsystem ist
allerdings anch dort vorhanden. Dabei ge-
ben Sie im Titelbild nach Druck anf die
SELECT -Taste einfachdenCodedes Levels
an, in dem Sie starten wollen. Ber falschen
(Codewort landen sie emfach wieder mmn 1.
Level. Miftels der ESCAPE-Taste der CX-
85 kénnen Sie vom Titelbild aus eine Uber-
sicht der Spielelemnente erhalten. Mt NO
gelangen Sie dann wieder zum Titelbild.

;_|r_._ 'I"-

Ll R ARy e | X =]
l._l_l_il_._l‘_l":l_l"‘_ Tolk Tl i e e e

Doch kommen wir zu den weiteren Unter-
schieden zum Vollpreisspel, In dieser
Dernoversion fehlt noch die schon vor sich
hindudelnde Hintergrundmusik, der
Highscore wird micht abgespeichert und
der Editor zaum Erstellen eigener Level fehlt
ebenso wie die 45 weiteren Level. Zudem
kostet die Programmdiskette nur DM 35,
das Vollpreisspiel allerdmgs DM 19,80,

-

Tips

Was sie spitestens nach dem.2. Schuliselbst
festellen werden: Unser Zanberer schiuckt
den Strabl natiirlich genauso, wie die
Blocker-Wand., Mag sich jetzi zwar un-
wichiig anhoren, aber oftmals ist es gerade
der Zauberer, der tn Weg steht.

Sollte ein Strahl geschluckt werden, bleibi
er solange sichtbar, bis man den Zauberer
bewegl. Dadnrch haben Sie die Moglich-
keit sich den niachsten Zug besser 21 iiber-
legen.

MEB

Mampiman

Von Kermal Fecan
lorbobasic-1astmg siche Lasting- el

Jivetwas leichterer Lekilire Kornmen wir in
digsern Spiel. Grnundsitzlich handelt es sich
umt die 387, Uinsetaung der Pacman-idee.
Auch hier stevert man ¢inen kleinco
verhizaelien Cinosekopl dureh ¢in Kleines
lL.abymnath.

Verfolgt wird nnserkleiner Held voo cinem

hisen roten Monster, das die | nverschimi-
heat besitzl, cinfach durch Winde gehenzn
kiémnen. e kleinen gelben Punkte mmi
der verhutzelte Iressen, die grollen gelben
sind our Boouspunkte, die mebr Punkte
versprechen.

Je nach Level steigert sich die Greschwin-
digkeitl des Monsters sowie das Aussehen

des Levels,

|.inks oben wird die Anzahl derverbleiben-

den Leben sowie die eorcichie Punktzahl
angezeigl. Einmal pro Level hat nin daa
die Moglhichkeil, das Monsier an den inken
Rand zu teleportieren. [hes sollle man in
hesonders brenzligen Siatonen am rech-
ten Rand benutzen. am linken wilrde ¢s ja
auch Kaum etwas nutzen!

IMe Steuerung erfolgt wahlwewse per

Joystick oder der CX-85 Zehmenastatur in
alle vier Richiungen.

MI3
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Rasen
Maher

Von Kemal Ezcan
Turbobasic-Listing siehe Listing-Teil.

Das hatte sich der Student micht traumen
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lassen, als er flir cin
paar Mark ‘‘mal
eben’’ den Rasen des
Nachbarn mahen
wollte. Erstens 1st die-
ser Nachbar sehr auf
semen Rasen bedacht
und ahndet jedes Ver-
sagen mit sofortigen
ARG
Halman semnen Rasen
allerdings gut gemahit,
bekonunt man glewch
den nichsten Nach-
barn vorgesetzt, oder besser gesagl: seinen
Rasen samt umliegenden Blumenbeeten,
Hiusern usw.

(Gestenen wird der Ra-
senmmiher ot Joystuck
in alle vier Richtun-
gen, odermuit der 1 Der-
Tastanwr, Cin grofes
Problemergibtsichal-
lerdings sofort. Der
Rasenmaher ist leider
mcht aufzubalten. Pr
rast und méht die lie-
be lange Leit vor sich

hin und kann nur in semer Richiung veran-
dert werden.

Zum  Glick gibt  es einen
Geschwindigkeitregulator am Motor, den
man im Titelbild mit SELECT einstellen
kann. 0 bedeutet dabei die hichste, 9 die
geringste Geschwindigkeit (jaso ist das mit
den modemen Dimgern).

VersuchenSie [hren Rasenmetherunter Kon-
rolle und das Gras kiirzer zu bekommen.

MB

PD-Bonus: Voyage Through

Time

[heses Spiel befindet sich als PD-Bonus
nur auf'der ZONG-Programundiskette. Zum
Starten dieses Spieles kopieren Sie bitte die
Files VOYAGE].OBJ, VOYAGE2.OBJ
und CHAOS.OBJ auf eine mmit DOS 2.x
formatierte mit DOS.SYS und DUP.SYS
versehene Diskette. Nach Booten dieser
Dnskette mit OPTTON kénnen Sie dann per
Funtion “*L."" das File VOYAGE1.0B] la-
den. Leider war anf der ZONG-Programm-
diskette micht mehr genug Platr fir das
205, daher diese MaBnahme.

Das Spiel

“Voyage Through Tine " st ¢m Spiel, das
Sie m die Lage emnes Kampithegers ver-
setzl. Und genaudieser Fhieger wurde inder

Zeit mnickversetzt, um die eigentliche
eschichte, wie wir sie kennen., zu stltzen.
Wie bei den meisten Videospiclen aller-
dings gibt es ber diesem Spiel keine
Pumktezihhing, entweder Sie schaffen die
Mission oder Sie schalfen sie mucht, eben
wie¢ im richtigen Leben. Machen Sie sich

jeta fiir zwei gefihrhiche Missionen bereit,

denn erst wenn die Geschichte wieder
stitmmit, werden Sie in die Gegenwart
rmickversetrt,

“*Voyage Through Time™ ist kein emnfa-
ches Spiel, es wird Sie viele Stunden in
seinen Bamn reiben. Uben Sie fleiBig und
auch Sie werden eines Tages die beiden
Missionen iiberstehen.

Reise 1
Eimne Milhon v.Chr.: Emes Tages passiene
e3: Auf der Wall Sireet wurde ein Buchhal-

ter in ein Loch des Ramn-Zeit Kontimuum
gerissen und er landete eine Million Jahre
vor Christus. [hre Aufgabe ist es nun, in
diese Zeit zurickzureisen und dafiir zu sor-
gen, dal dieser Buchhalter wieder mn ein
Loch des Raum-Zent Kontmuum fallt, da-
mit er wieder in seine richtige Zeu
amick findet.

Wie der Kampillieger gesteuert wird:
Joystick links/rechts 1t den Flieger durch
den Screen (liegen. Zuriickziehen des
loysticks bewirkt einen 180 Girad Loopmg.
Sie miissen es sich vorstellen, dab Sie selbst
un Cockpit des Fliegers sitzen. Mit Druck
auf den Fenerknopl am Joystick 140t em
(ieschoB ans den Rohren lhres FFliegers
jagen.

Wenn Sie ""Voyage Through Time" die
ersten Male spielen, wird [hnen das doch
gewdhungsbediirftige Flugverhalten des
Fliegers auffallen. Damit hat auch wohl der
Autor des Programines gerechnet, denn die-
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ser hat einen versteckten Cheaunodus eimn-
gebaut. Mit Druck auf die **Control™" und
“*Esc’* Taste gibt der Computer Ihnen drei
Bildschirmleben. Driicken Sie diese Koir-
bination, dann kommen Sie in ain Uplions-
Bildschirm, von welchem Sie wieder per
Druck auf die **Start""-Taste zuriick zum
Spiel finden.

Wie sich der Fliichtlng bewegt: Der Flixcht-
ling m der Zeit ist der kleine Mann am
unteren Ende des Spiel-Bildschirmes. Zu-
erst soliten Sie auf den Mann schoeBen,
denn damit erginzen Sie semne Kralt, sich
gegen die Monsterabzuwehren. Beschueien
Sie das Wasser nund wm den Mann herummn.
Wenn Sie ¢s oft genug getroffen haben,
dann iiberschermmm das Wasser das Gebiet
und der Fliichtling beginnt zu Rennen, er
fiichtet. 50 rennt er durch die Gegend, bis
er vor einer Hohle steht. Hier wiederholt
sich die Prozedur. Fliichtet er von Iner aus
wieder, wird er versuchen, zuriickzurennen.
Das darf er aber nicht! Hindern Sie ihn am
Hennen nach links, ermuf nach rechis! Am
Raum-Zeit Konbmuum, welches sich am
rechien Rand des Schirmes befindet, wer-
den zuerst Sie mit lhrem Flieger
ruriickgeschickt, anschhiefend der
Zeitfliichtige. Die Mission ist vollendet!

Das hort sich vielleicht flir Sie hoer jetzi
leicht an, aber warten Sie einmnal ab, bis Sie
“*Yoyage Through Time"" pur einmal ge-
spielt haben,

Die Feinde

lruption 1: Hierbei handeh es sich um ei-
nen Vulkanausbruch, Die Lava [Miesst aul
den Fliichtling #u, steuern Sie [hren Flieger
aufl die Lava #n und versuchen Sie durch
Fenersalven, die | ava zu stoppen. Falls Sie
¢inen Stem treffen, dann achten Sie auf die
['berreste der zerschossenen Steine, denn
diese konnen Sie thten!

Eraption 2: Zuerst komant ein Frdbeben,
gefolgt von einem Vulkanausbruch. Aldler-
dings st dieser schwerer, als bei Eruption
1 und anBerdern fallen noch Lava-Klum-
pen aus beiterem Himrnel.

Das See-Monster: Dieser Feind beweist sei-
oe Prisens, indem er von Zeit zu Zeit ans
demn Wasser guckt, um festzustellen, wo
sichider Flichthng anfhalt. Genaves Tumng
15t gefragt, um den Flichtling vor diesem
Monster /m schiitzen.

Der Stegosauner: Hier ist genaustes Timing
gefragt. Der Stegosaurus wacht m sciner
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Hoehle aufund der Fliichtling ist in Sicher-
heit zn bringen, bevor der Stegosaurus aus
der Hohle gekrochen komrmnt.

Beachten Sie: Jede getdtete Kreatur bedeu-
tet eine Anderung der Geschichte! Wenn
Sie das Spiel emladen, gelangen Sie mn ein
Optionsmenii, von welchem Sie den
Schwiengskeitsgrad answihlen und das
Spiel beeinflussen kinnen. Je schwieriger
das Spiel, desto kilrzer werden die Abstan-
de zwischen Warnung und Eintreten der
Feinde. Das Spiel kann man unter
“*Optons’’ vor dem Start beem flussen. Am
besten Sie beginnen mit Punkt #9, denn da
15t das Spiel im Tramermodus und es gbt
keine Feinde und solches Gesocks.

Reise 2: Das Mittelalter

Durch die dunkle Zeit des Mittelalters Mt
Sie der zweite Tell von **Voyage Through
Time"". Die Tochter eines méichtigen K-
nigs wurde bestimumnt, Sir Albert zu heira-
ten. Bevor Sir Albert das jedoch darf, wurde
er vom Kdmg ausgeschickt, gegen einen
bisen Drachen zn kiimpfen. Der Konig hoff-

te, Sir Albert seie Erfolglos, denn er war -

¢igentlich nicht fitr die Hochzeit. Die Ge-
schichte schreibt zwar, dal Sir Alben
erfogreich war, was aber rein theoretisch
nicht sein kann. Man dachte sich gleich,
daB irgendwelche fremde Hilfe nmn Spiel
war, genan diese fremde Hilfe iibemehemen
Sie mit Threm Flhieger in diesemn zweiten
Teil. Um Sir Albert zu helfen, miissen Sie
dem Drachen in den Mund schieBen. Sir
Albert bewegt sich dann, Ein nochmaliger
Treffer bewegt Sir Albert inmer weiter.
Sobald Sie in [hre Zeit wuriickgesendet
werden, kann Sir Albert die schwere Aufga-
be auch selbst erledigen.

Ein paar Worte zum Autor; David Castell
hat dieses Mammutprojekt auf” die Beine
gestellt. DaB David nicht nur gute
Spielesottware entwickeln kann, hat er bei
den beiden neuen KE-SOFT Programmmen
*PS-Interface’” und **First XLENT Word-
Processor™ bewiesen.

Schiussworte: Nun will ich Sie nicht Kinger
authalten bel lhrer Reise durch die Zeit,
wiinsche noch viel SpaB und Kampigeist,
dieses schwierige Spiel zu iberstehen. Ich
jedenfalls habe es noch mcht geschaflt,
vielleicht jemand von der Leserschafl. Also
ran, seien Sie in *“Voyage Through Time""
der Beste. Viel Spal}!

'S

| Software
Autoren

gesucht!

Sie programmieren
selbst? Sie haben in-
teressante Ideen?”
Senden Sie uns Thre
selbstgeschriebenen
Werke zu, lassen Sie
Thre Kiinste nicht in
der Schublade
verstauben! Fiir jedes
veroffentlichte Pro-
gramm winkt ein an-
sehnliches Honorar!
Gesuchtwerden Spie-
le, Anwendungen,
Utilities in allen Pro-
grammiersprachen.
Fiigen Sie IThrer Ein-
sendung bitte eine
kleine Beschreibung
bei, und ab geht die
Post an die Redakti-
on. Schoninder nach-
sten ZONG-Ausgabe
konnte THR Pro-
cramm enthalten
sein!

IThr ZONG-Team.
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@ -REM -*DISKETTENVERWAL TUNG*

2 ‘REM by -BERND ‘RUEDIGER
18 ‘REM ‘SAVE"D:DISKVERL, TE"

28 -SETCOLOR *1,16,0:SETCOLOR 2,16, 10

310 -DIM NAMES (1008) ,NAL15(100) , A% (25000

), BS(70),05(18),C5(25) ,ES(I5) ,FS(15)
MRS (100) ,EL5(20) ,E25 (20)

40 -7 -1 POKE - 764, 255

38 -7 "BERNDS DISKETTENVERWALTER™:? ‘|

P32 Ui-NAMEN ‘EINLESEN -VON DISKETTE"

68 -TRAP 4@

78 -7 “"2-NAMEN -PER "HAND -EINGEBEN"

80 -7 "I=DATEI LESEN":? -"4-NACH ‘NAMEN
SORTIEREN UND -ANZEIGEN 17 "§-DATEI
DRUCKEN":? -*'6-DATEI ‘NEU nHLEEEH“

30 -2 "7-NAMEN ‘AENDERN":? -"§-NACH -DIS

KETTE ‘SORTIEREN lIND ‘ANZEIGEN"

180 -7 "3-DIRECTORY"

110 -INPUT -aA:ON -AA -GOSUB 138,420, 480 l

,618,1000,1800,1250,8189, 1840

120 -60TO 40

130 -? ‘CHRS (125) : TRAP 130 INPUT “BITT
E ‘DATEINAMEN ‘ANGEBEN !";FS1ES (T, LENC
F§)+2)=FSLES(1,2)="D:": TRAP ‘1920
{ﬁi;?':IH'LEEEHFE'EISIETTE'EIHLEEEI'
150 ‘TRAP -150:CLOSE 62 :0PEN #2,8,0,"D
' DISKETTE . DAT":CLOSE H2:TRAP 40000
160 -INPUT -"DISKETTENNAME -EINGEBEN !
DS IF -D$="" -THEN 160
lzﬁiIHﬁF'l?E:BLﬁiE'ﬂi:ﬂPEﬂ'ﬂlrﬁ.l."b
180 7 ‘CHRS (125) 17 17

130 ‘TRAP -170

200 ‘FOR ‘X=1 70 30 INPUT ‘81;NAMES

210 - - -IF ‘NAMES (5, 7)="FRE" -OR ‘NAMES (5
, 71="Fre' ‘0R -NAMES (6,8) ="Fre" ‘THEN ¥
=31:60T0 250

220 - - -7 ‘NAMES

230 "MEXT K

240 ‘TRAP 44140

250 ‘POSITION ‘1,2:7
TE EINLEGEN ! I}

260 TRAP 44140
I;Ei;ﬂﬂ‘H=I'Tﬂ'IEIPEEITIBH'I,HIIIFHT
280 - ‘IF ‘NALS="" THEN %=23:60T0 330
290 - IF ‘NALS(L,1)="&" OR NALS(1,1)=
"3 THEN ‘NEXT ‘X

700 FOR I-LENCNAL15)+1 TO JO:NALS(I,I
J=U=NEXT I

318 ‘TRAP 310:CLOSE #2:0PEN HZ,9,0,"D
' DISKETTE.DAT" 'PRINT HZ;NAL15:PRINT B
2;05:CLOSE H2:TRAP 40000

320 ‘NEXT A
E:E%ELﬂiE'#I:DPEH'HE.#;!.“E:DIEHETIE
340 TRAP 418

350 7 CHRS(125)

160 ‘FOR ‘X=1 ‘TO 30:INPUT HZ;NALS

378 - INPUT #2;05

180 - 7 NALS,DS5:7 "PROGRAMMART EINGE
BEN":INPUT EE

398 - “CLOSE #1:0PEN #1,9,0,E5:PRINT
HL;NALS:PRINT B1;05:PRINT #1;C$

480 ‘NEXT X

410 ‘CLOSE ‘B1:RETLRN

' ARBEITSDISKET

| 428 -7 ‘CHRS(125) { TRAP ‘4201 INPUT "BITT | $(I+78, I+139) 1451470, 1+139)=85(1,70
. E DATEINAMEN ‘ANGEBEN '!"jFSIES(I,LEN( | ):C=1

| FS)+2)=FSIES(L,2) “ﬁ’“‘TEﬁP 1!2!

FOR I=LEN(NALS) #1 ‘TD -30:NALS(I,I)="~
"INERT ‘I
4#'; ‘"DISKETTENMAME ‘EINGEBEN !":INP |
U
45: *? VPROGRAMMART 'EINGEBEN !"':INPUT |
c
460 ‘CLOSE ‘#1:0PEN ‘#1,9,0,ES:PRINT 11
JNALS ! PRINT ‘#1;D8:PRINT #1;C$:CLOSE
"l
470 -RETURN -
480 -TRAP -488: INPUT "BITTE DATEINAMEN
‘ANGEBEN 1" 3 F$1ES (I, LENCFS) #2) =FS1ES
(1, ="
490 -7 -CHRS (125)
900 ‘B=9
i@ 'CLOSE #2:0PEN #2,4,0,E5
' 520 -TRAP 600
530 INPUT H2;Nal13:7 HﬁtS s
540 INPUT B2;05:7 05" ")
550 ‘INPUT ‘#Z;C5:7 C§
560 ‘B=B+1:IF ‘B=10 ‘THEN B=0:60TO 580
570 GOTO 538
580 'IF ‘PEEK(764) ()33 ‘THEN 588
590 POKE 764 ,255:60T0 530
600 ‘IF ‘PEEK(764) ()33 -THEN ‘600
610 ‘POKE -764,255:CLOSE -H2:60T0 40
620 ‘TRAP 620:INPUT "BITTE DATEINAMEN
'ANGEBEN 1" ;FS1ES(T, LENIFS) +2)=F5 1 ES
(1, 23=";"
630 ‘a=4@
640 -CLOSE #1:0PEN #11,4,0,E$
650 ‘EXEC 4
660 -GOTO 670
670 ‘FOR ‘I=1 T0 ' (A-1)%70 STEP 70
| 680 - IF AS(I,I#29) (=AS(I+70,I+39) T
| HEN ‘NEXT ‘I:GOTO 710
630 BS(L,78)=a5 (I, I+69) 1AS(I, I+69)=A
. f[I*?B o JRL39) 1AS(I+70, I+139)285(1,70 |
R
7080 ‘NERT ‘I
| 710 ‘IF C=1 THEN -C=0:GOTO 670
720 'CLOSE ‘#2:I=(A+08)%70:POKE - 764,255
| 1K1=8
| 730 FOR -I=1 TO (A+@)%*70 STEP 70
| 740 NALS=AS(I,I*+69):7 NALS
| 750
' THEN ‘K1=8)G0T0 -790
. 768 "NEXT I
. 770 'IF ‘PEEK(764)=3] THEN &0TD 48
| 780 -GOTO 778
- 790 ‘IF ‘PEEK(764)=11 THEN 768
| dee 6010 770
. 810 ‘TRAP -810:INPUT “BITTE DATEINAMEN
| ‘ANGEBEN -!";F$:ES(I, LENCFS) +2)=F5 ES
! Ll :}"“DI“
: Eii'ﬂ=i
830 -CLOSE #1:0PEN #1,4,0,E5
. 340 ‘EXEC A
850 -GO0TO 86@
- 860 ‘FOR 'I=1 TO (A-1)%70 STEP 70
870 IF AS(I+14,I+44) (zASI+104,IH1 |
14) ‘THEN ‘NEXT I:GOTO 980
880 BSC(1.70)ZASCI, I+69) :A5(1,I+69)=4 |

890 ‘NEXT ‘1

43107 "NAMEN EIIIEEEH 1 INPUT ‘NALS: | 900 ‘IF 'C=1 THEN C=9:G0TO 368
-51! ‘CLOSE ‘#1:I=(A+08)%70:POKE 764,255

1K1z

920 ‘FOR -I=1 TO (&+8)%70 ‘STEP ‘70
(930 NALS=AS(I,I+63):7 NALS

ill' ‘POKE 764,255 X1=K1411IF ‘H1=10"
| THEN K1=0:60TO 986

950 NEXT ‘I

960 -IF -PEEK (764) =37 THEN -GOTO 40

270 -GOTO 360

980 -IF ‘PEEK (7641 =33 ‘THEN 350

330 -60TO 580

1000 ‘REM ‘DRUCKEN

1610 ‘CLOSE ‘#2:0PEN #2,8,0,"P:"1PUT &
2,27:PUT #2,108:PUT 82,7:CLOSE B2
1020 ‘¥=53

1030 ‘7 CHRS(125):7 -"1= SORTIERT":? "

2= "UNSORTIERT"

1648 ‘INPUT D:ON D -GOSUB 1068,1130
1858 ‘RETURN

1860 -CLOSE H2:0PEN 82,8,0,"P:":I=(At
11%70

1870 ‘FOR "I=1 TO (A)*70 STEP 70

1080 - TRAP 1120:IF ‘I=1 -AND ¥=53 THE
N NALS=AS(I,I+69)

1090 ' ‘K=¥+1:IF ‘R=60 THEN ‘X=0:605UB
1330:? 82

1180 NAL$=45 (I, I+69) :PRINT H2;NALS
'NEXT ‘1

1118 ‘RETURN

1128 ‘7 ‘“DATEI ERST SORTIEREN *"'HETH
RN -

1130 ‘TRAP -1130:INPUT "BITTE DATEINAM
EN ‘ANGEBEN !";FS1ES (3, LEN(FS) #2) =F§!

| Es [1 2] —Hn o i

'POKE 764,255 :X1=K1+1)IF K1=18 "

1140 7 ‘CHRS (125)

1150 ‘¥%=59

1160 ‘CLOSE #2:0PEN #2,8,8,"P:"

1178 ‘CLOSE #1:0PEN 81,4,0,E9

L1180 PUT #2,27:PUT #2,68:PUT B2,34:P
UT #2,46:PUT #2,0:TRAP 1248

1190 KX=XK+1:IF KX=60 THEN KX=@:G605U
B 1930:7 u2

1200 ‘INPUT #1;NALS:INPUT 81,05 INPUT
BL;CS:7 B2, Hﬂli,“ ", tFOR ¥=1 T0 (31
-LEH'I!IIE.I.EH.':r #I,”'“,.IEHT KiPUT 82,
3

1210 7 ®#Z;D5;PUT ¥Z,3

1220 7 ®2;C5

1238 GOTO 11340

1248 ‘POKE 764 ,255:CLOSE #2:CLOSE #1!

. GOTO ‘48

1250 ‘REM EDITIEREN
1260 ES=""iEL§=""":E25="":L=0
12708 TRAP 40000

| 1280 7 ‘CHRS(125):TRAP 1280;:INPUT "BI

TTE DATEINAMEN ANGEBEM '";F$:E5(3,LE
N(FS)#2)=FS:ES(L1,20="D:"; TEﬂF 1110
1298 CLOSE ‘H1:0PEN ‘H1 4,8,E8

1300 -CLOSE #2:0PEN ‘#2,8,0,"D1 HELP.D
AT

13102 “"K44BITTE MAME EINGEBEN DEN 5
 IE AENDERN ‘WOLLEN"; : INPUT
N&S
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1320 ‘TRAP 15401 EXEC A z
1330 ‘FOR I=1 T0 -4%79 -STEP 78

1348 - ‘SUCH=UINSTR(A$ (T, I#63) ,Nas) 11
F -SUCH)® ‘THEN 13780

1350 -NEXT I

1360 -GOTO 1468

1370 ‘TRAP 40000

1380 17 ‘CHRS (125117 12 17 AS(I, T+29)
7-AS(T#34, T+44) 17 AS(IH46, I469)

1399 'S1=LEN (NA1S)

1400 ‘48 (T, 1#29) 2M==mmmmmmmmmmmms
—mmmmmmmme U AS (144, THAA) "

(1]

1418 AS(IH4E, T469="

1420 ‘POSITION ‘1, 3:INPUT ‘NALS:AS(I, ¢

29) =NALS ,

1435-925171nu-1,4:1npuT-n5:ns:1+:4.1I

+44)0

1448 POSITION 1,5:INPUT CS:A5(I+46,1
|
|

t69)=C$

1450 'GOTO 1358
1460 ‘REM R
1470 ‘TRAP - 1548
1480 CLOSE ‘#2:0PEN ‘#2,9,8,"D:HELP. nn.
lI'II

1490 ‘FOR -I=1 -TO -A%*78 -STEP ‘70 '

1500 < - IF -AS(I,I#5)=" - " THEN 15 |
18
1510 - NALS=AS(I,I+29) 1D§=A%(1+34,1¢+

441 1C3zA5(TH6, I+69)

1520 7 H2;NALS:? 2,817 #2;CS |
1538 ‘NEXT I:CLOSE #2 .
1540 ‘TRAP 40000:CLOSE H2:0PEN ®Z,6,0
JDa W ERE-ESIELSES: L-LEHIELi] E |
IE[LfIJ'” WIEZ$(L+2)ZE25 (3, LENCE2S)) |
15580 Lé =LEN(E29) ! EI5{LIJ'“HLD" Elitll
,LIZEL

1560 ‘E15(1,LENCES) ) =ES:! ElﬁlLEHlEi?*l
-TluLn_IT

1570 TRAP 158@:%I0 33,82,0,0,E1%
155i TEHP 15ﬂIH:HIU'I?,ﬂI.3.$,E25
1590 -E15=""

1680 E15="D:HELP.DAT"iL=LEN(ELS) IES(
Leddzh WES(L2I=FSIES (L, LIZELS

1640 WID 32,42,0,0,E9

151& Es:ull ] EiE:”"

1630 GOTO 40

1640 PROC A

1658 - 4=d

1668 - TRAP 40000

1676 FOR I=1 T0 24990 STEP 70 _

1680 - - ASLI,It6F)=t--—smmrmmmmman=
"INEXT I

1690 TRAP 17310

1780 - FORI=1 TO 24338 STEP 70

1718 INPUT B1;NALS:!A=A+L

1720 AS (I, T+LEN(NALS) ) =NALS

1710 INPUT B1;D%

1748 AS(I+34, I+44)205

1750 INPUT B1;C3

1768 AS(I+46,I+69)=C3

1776 'NEXT I

1780 CLOSE HL:I=24390:NERT I

1798 ENDPROC
1800 TRAP 1800:CLOSE H2:0PEN ®Z,8, E,.

"DIDISKETTE, . DAT™:CLOSE ‘H2: TRAP 48000 | 1001 -DATA 103,48
1816 -INPUT -"BITTE -DATEINAMEN -ANGEBEN | 1802 -DATA 119,48
*“'FE ES(3,LEN(FS) +2)=F$1ES(L,2)="D | 1807 ‘DATA 135,48

iﬂii ‘TRAP -1828:CLOSE ‘#1:0PEN #1,8,0,
ES:CLOSE -#1:TRAP ‘48000

1830 ‘RETURN

1840 ‘TRAP ‘1850

18508 DIR

1868 ‘POKE ‘764,255

1870 ‘IF -‘PEEK(764) ()33 THEN -1878

1880 'POKE ‘764,255 TRAP 40000

. 1830 ‘RETURN -

1300 ‘TRAP 1318

. 1910 -CLOSE -#2:GOTO 270

1920 -60T0 170

1930 ‘PUT ‘H2,27:PUT H2,45:PUT #2, 1

1940 ‘PUT 42, 12

1950 ‘PUT #2, 27:PUT 42,53

19607 HIUMAME: -+ 5 s
- -DISKETTE - - - -PROGRAMMART"

1970 ‘PUT ‘H2,27:PUT H2,45:PUT 42,8

| 1380 -PUT 82,27:PUT 42,52

| 1996 ‘RETURN

VRT3 A ALLHARBOUR
20 ‘EXEC INIT
50 ‘REM-SPIELBEGINN

- 60 -SOUND ‘9,8,0,8:NATLS=3:P=0:LEVEL=L

iBCTR=4

78 -GOSLB -16000:G05LE 11000

80 ‘DL=PEEK(560) +PEEK(561)%256+]; POKE
PL#13,134:RESTORE -31:FOR "IZ8 T0 -13:

READ ‘A:POKE 1536+I,A:NEXT I

| 81 DATA 72,138,72,163,50,162,114,141
,10,212,141,125,208,142,27,208,104,17

| 8,104,64

98 ‘POKE 512, 0:POKE -513,6:POKE ‘54286,

132

100 ‘REM NACH KAPUTT

110 ‘RESTORE -339+LEVEL:READ -RLEN,LPOS
+G05UB 1100;605UB 1200

120 ‘NK=5:BALL5=10:GOSUB 13080:CTR=8

\ 149 'IF ‘GAME=0 ‘THEN 6000
| 150 ‘REM "HAUPTSCHLEIFE

155 ‘PAUSE 2

'E:?iiTliﬂ:IF-5THIEC1}=3'THEH'5T1=ETI
! )
160 ST=STICK() :IF -STCX15-0R STLC2

THEN COLOR 32:PLOT ‘NX,17

170 ‘NK=NE-((ST=11 OR ‘5T1=1) AND ‘NX}5
) (NE=NR+((ST=7 OR '5T1=7) AND NE{14)
1808 COLOR 5:PLOT ‘NX,17

190 CTR=CTR+1:IF CTR{BCTR THEN 250
135 CTR=4

200 COLOR J2:PLOT BX,BY:BY=BY+1:LOCA
TE BH,BY,Z:50LND 8,14,4,18

210 ‘IF Z=132 THEN Seee

220 ‘IF 'Z=5 THEN GOSLB 1400

238 COLOR 12%:PLOT BX,BY

250 SOUND 3, INT(10%RND(1))+100,8,2:5
OUND 9,0,0, B

. 996 G0TO ‘150

1800 -DATA 87,48

1804 DATA 151,48

1085 ‘DATA 151,64

iiﬂi'ﬁﬂTﬂ‘iil.E!

1087 ‘DATA 151,96
1008 -DATA 151,112
| 1089 -DATA 151,123

1100 ‘REM ‘ROEHREN

1118 ‘FOR -I=32 -TO ‘RLEN:DAT=255-2
| 1120 - - -‘POKE ‘PHMB+I,DAT:POKE PHB+I+256
. DAT:POKE -PMB+I+512,DAT :POKE PHB+I+7
| 68,D0aT

| 1138 "NEKT ‘1

| 1140 -POKE ‘PMB+RLEN+1,126:POKE PMB+RL
EN+257,126:POKE PMB+RLEN+513,126:P0K
E ‘PMB+RLEN+769, 126

1150 ‘POKE ‘PMB+RLEN+2,24: POKE ‘PMB+ALE
N+258,24:POKE PMBtRLEN+514,24:POKE P
MB+RLEN+778,24
1168 ‘FOR ‘I=RLEN+] 'TO -168+7:POKE PHB+
 I,0:POKE PMB+I+256,0:POKE PHB#I+512,
| B1POKE ‘PMB+I#768,0:NEXT I

' 1170 -POKE ‘PMB+LP0OS, 189 POKE -PMB+LPOS
| +256, 189 :POKE -PMB+LPOS+512, 183} POKE
| PMB+LPOS+768,183

| 1180 ‘FOR -I=PMB4LPOS+1 TO PMBELPOSH6:
'PHHE ‘I,129:POKE ‘1+256,1291POKE ‘I#512
|,12! VPOKE -1+768,129:NEXT ‘I

1190 ‘POKE ‘PMB+LPO5+#7,155:POKE PHE+LP
| 05+256+7,195: POKE - PH+LP05*512*?¢H5
{POKE ‘PMB+LPO5+76847,135
|11?5'HETUHI'

| 1200 -REM ZEREMONIE

1210 -FOR ‘I=0 ‘T 15 STEP ‘0. 1:50UND 9,
10,8, I:NEXT -I:50UND 8,0,0,8

1220 ‘FOR 'I=42 ‘7O ‘9 -STEP -1:COLOR 5:P
LOT 48, I:FOR ‘W=1 T0 40:NEXT W

1230 - - ‘COLOR 32:PLOT ‘18, I:NEXT I
1240 -FOR 'I=15 70 @ ‘STEP -1:SOUND 8,5
108, I:S0UND 1,6,10,1:50UND 2,7,10,1!
| NEXT ‘1

' 1241 ‘FOR ‘W=1 ‘TO 250 NEXT W:COLOR 32!
PLOT -19,12:COLOR S:PLOT '18,12:FOR I=
|15 °T0 @ STEP -9.2:50LND 8,100,12,1:N
| EXT ‘I

| 1242 -COLOR ‘S:PLOT 19,12:FOR I=15 T0
'@ STEP =0, 2:50UND 0,100,121 NEXT I
| 1258 FOR ‘N=1 TO GBO:INEKT W

| 1260 ‘FOR -I=0 TQ 15 STEP 0.1:50LND 8,
31,4, I:NEXT I:50UND 9,4,8,4

1278 ‘FOR -I=0T0 ‘16 STEP 2:COLOR SiPL
0T '5,I:FOR H=1 TO 4@:NEXT W:COLOR 32
, +PLOT ‘5, I:NEXT I

1286 COLOR -S:PLOT 5,17iFOR I=15 T0 @
| “STEP '-0.2:S0UND -@,180,8,1:50UND 1,5
| @, 8, TiNERT ‘I

| 1236 ‘RETURN

| 1300 ‘REM ‘NELER BaLL

| L1718 A=INT (RND () %4) :AZA%3 1 A=A+S
1728 ‘B¥=A:BY=0:COLOR 129:PLOT BX,BY
11338 ‘RETURN

1400 ‘REM ZERPLATZT

1410 ‘COLOR -131:PLOT ‘BX,BY-1:FOR I=135
TO @ STEP -3:S0UND '9,100,8, I:NEXT I
1420 ‘P=P+1:POSITION 0,2:? #6;P:COLOR
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SOFTWA_I_I__E

J2:PLOT BX,BY-1

1430 ‘BALLS=BALLS-1:IF ‘BALLS)@ ‘THEN &
O5SUE L300 :RETURN

1448 -60TO 7000

5800 -REM NICHT -GEFANGEN

3010 -POP i NAILS=NAILS-1:POSITION 17,
2:7 RO6;NAILS:SOUND -0,255,8,15

5820 -BR=1:IF NX{BX THEN BR=-1

5825 -IF ‘NK=BX ‘THEN ‘5050

5830 -COLOR 129:PLOT ‘BX,17:FOR ‘N=1 TO
200 NEXT "N:COLOR -32:PLOT BX,17

3840 -BX=BX+BR:LOCATE BM,17,Z:IF Z(0)5
THEN '5870

9850 COLOR -131:PLOT ‘NX,17:FOR I=15'T
0@ STEP--9,1:50UND @,100,8,I:50LND "
1,80,8,1:50UND 2,50,8,1:50UND 3,30,8
TINENT ‘1

5060 COLOR -32:PLOT ‘NX,17

5870 ‘IF ‘NAILS)® THEN 108

988@ ‘60TO 6000

5000 ‘GAME=1:REM TITEL

5810 ‘POSITION 4,20:7 96;"PRESS))STAR
T"{RESTORE 6500

5020 ‘READ 4,B:IF 4=-1 THEN RESTORE 6

S00:READ 'A,B

68308 -FOR 'I=15 'T0 'S -STEP -9,2:SOLND 0
+A,18,1:50UND 1,B,108,I-5:NEXT ‘I

0840 ‘IF PEEK(53279)=6 ‘THEN ‘50

6050 'GOTO ‘6020

6580 DATA 60,241,60,08,57,121,47,0

6510 ‘DATA 6@,247,60,08,35,121,48,8

6520 ‘DATA 60,243,60,0,53,121,47,0

EEIH'bﬁ]ﬂ'EE;E‘:;EHlﬂllleilp‘ﬁ]a

6548 ‘DATA 81,162,81,0,72,81,64,8
6550 -DATA '81,162,81,0,47,81,53,0
6560 -DATA 60,241,60,0,53,121,47,0
Eg?ﬂ'FﬁTﬂ'EH.Edl;ﬁﬂ.ﬂ;iﬁtlil,lﬂ,i,'l
7008 ‘REM GEFANGEN

7018 POP -

7626 BCTR=BCTR-L:IF -BCTR=8 THEN BCTR
=1:LEVEL=LEVEL*1:IF ‘LEVEL}18 ‘THEN 'LE
VEL=10

7038 FOR I=15000 T0 & STEP -230:50UN
0 9,I,10,I/1000;NEXT I

7840 -COLOR -32:PLOT ‘NX, 17

7056 GOTO 10e

100800 GRAPHICS 17:POKE 756,PAGE:POKE
768,101 POKE 709,4:POKE 718, 18:POKE -

71,1

16018 POSITION 8,0

16020 -7 u6; "EREEI Rl I- | RELE;
10030 7 16, "SCORE Bl UNLS)";

10040 7 86,0000 RI-EI Rl w3y

lllil'?'ﬂﬁ:""'\ ..... o bdeEen;
[ ——
! '-?-“ﬁj“----l 1.-*“I
| 10205 ‘FOR I=1 0 4 oy
: 10210 -7 u6;"> 3> i EEECEEEEERED ) ) >
10230 7 n6; "DIIEECCEEELECLERINY
-, }I u
. 18390 ‘RETURN
11808 -REM ‘PM GRAPHICS
11810 ‘POKE -54279,PM:POKE -53277,3:P0K
E 559,62
11020 ‘POKE -784,38:POKE 705,38:POKE -7
B6,38:POKE 787,38
11025 POKE '53248,88:POKE -53249,112:P
| OKE -5325@,136:POKE ‘53251, 160
| 11830 ‘RETURN -
:EHHIE'Eﬁ?ﬁ'12;31r11,31;5r55,5!,55.!
28026 -DaTh ‘3;':“:3153;53.53;';“
| 28027 DATA 45,244,244, 244,244,244, 24
4,244,244
| 28028 DATA 49,244, 244,244,244,244, 24
4,244,244
Eilii'ﬁﬂrﬁ'Eliliﬂ,I,i.ﬂlﬂ;B;i;!
gEHIE'FﬂTﬁ 54;53,53;51.53,53,53,53,5
23000 DATA 1,0,24,52,90,110,60,24,0
| 29010 'DATH '7,0,18,72,20,8,34,4,0
'gzﬂgi'ﬁﬁTﬂ'4.123,221,1?3,“.251,151.2
23030 DATA 5,0,0,8,8,8,62,127,62
iggli'DHTH'5;55,125;59,59.Eﬂ.ﬁi;l!ﬁ.
. 29050 ‘DATA 7,8,8,8,4,36,36,24,0
|Eiﬂﬁi'ﬁﬁfﬁ'ﬁ,ﬂ,ﬂ.ﬁ,ﬂ,ﬂ,ﬂ.ﬂ.ﬂ
|
| 29080 DATA 10,192,128,0
' 23030 -DATA 11,136,8,8,
' 23100 DATA 12,56,56,56,61,
:ﬂilﬂ#lﬂﬂ iLH,H,E;B. E:lg:
g?iiﬂ'ﬁﬁTﬂ'll,ﬂ,E,flpﬁ 32,200,120,4
iI?l!ﬂ'ﬁﬂ?ﬂ'15;5;!.3,3554255,255,0.3
|§514ﬂ baTa 27,0,8,28,255,255,255,28,
| 29150 ‘DATA 28,56, 56,56, 56, 56, 56, 56,5

| §
| 23160 ‘DATA -29,255,127,63,31,15,7,1,1
| 23170 ‘DATA 10,255,255,295,255,255,25

5,255,255
32,136,221,170,136,136,13

29180 DATA
6,136,136
23170 DATA 34,8,0,0,0,0,1,2,4
23200 DATA 36,8,16,32,64,128,0,8,0
23210 DATA 18,255,127,63,31,15,6,1,5
29210 ‘DATA 19,255,255,274,195,211, 24
1,133,223
| 29230 ‘DATA 40,227,191,194,127,127,25
9,295,155
' 29240 ‘DATA 42,34,34,31,0,59,59,59,0
' 29250 ‘DATA 43,0,0,0,63,63,63,0,8
| 29260 DATA 45,244,244,244,244,244, 24
4,244,244
,232?5'PﬂTﬂ'15.244,21‘,241:?11.244,14
4,244,244
23280 ‘DATA '53,120,0,0,0,0,0,0,0
23290 DATA 54,637,63,63,63,67,62,63,6

,8,8,0,08,0
alﬂ,ﬁ;ﬂ;ﬂ

,63,63,67,0,0
8,
B,

3

23300 -DATA -1
12008
32010 -PROC ‘INIT

32020 ' - PAGE=140:CHS=PAGE*256:PH=144
l:FH!:PHIIEE+1924:iﬁHE:ﬂIHEETﬂHE'IEBE
8

| 32030 - - ‘FOR ‘I=128 ‘T0 471:POKE CHS+I,
!iEE'FEEIIE?IliiIJ:HEHF I

92040 - - ‘REPEAT " :RE&D -C

32050 - IF -C<h=1 THEN FOR I=0 TO 7
tREAD ‘4! POKE -CHS+C*8+I, A1 NEXT I
32060 ' - ‘UNTIL -C=-1

11878 ‘ENDPROC

|10 -REN-GENERIA)
28 ‘RESTORE '28000:POKE 553, 0:PAGE=144

|:EHS:FHEE*&EE:H&HE-E?Iil.cﬂﬁ.ﬁii

| 38 ‘READ -C:IF -C=-1 THEN 45

' 4@ FOR -I=0TO 7:READ 4:POKE CHS+C¥8+

' I,AIMEXT ‘I:60T0 30

| 45 'POKE 553,34

' 49 'GOTO ‘6000
90 M=3:P=8:0IF=0.1:5C=3:9CN=6:5EC=1

iﬁi'EHnPHICS'lﬂ:ﬁETEDLﬂE B,SEC+2,6.5E

ITEELUE-l,iEE+E,E:5ETEﬂLni-I.SEE,il:S

iETEULHI'E.EEE+11,B:FHHE-?EE.PQEE

| 78 ‘POSITION 0,8:7 #6;"M:3 Pi@"

| 100 GOSUB 15000:%=2:Y=6:MN=19:MY=6:N

| H=12:ZP5=1

|155-Fﬂl£-??.E:&T:EIIEHIBJ:HE:B:?H:H
151 -ST1=2:1IF -STRIG(1)=0 THEN -5T1=5T1
| GK(1)

- 160 'XR=XR=(5T=11 OR STi=1) :XR=XR+(5T
=7 OR-S5TL=J) :YR=YR-45T=1d OR-ST1z=6):
YR=YR+(5T=17 OR 5T1=18)

170 ‘FLG=1:IF XR<)8 OR YR()® THEN GOS

UB 1006:FLG=-1:IF -DT5=8 THEN 7008

188 SD=5D4FLG:SD=5D+{5D<0) : SD=5D-(5D

| ¥15) :S0UMD @,248,12,5D

. 190 ‘IF -RND (@) <DIF THEN GOSUB 1108

200 ‘IF (STRIG(@)=0 OR STi=14) AND ZP

§=1 THEM GOSUB 1200

210 ‘PAUSE ‘3

999 GOTO ‘150

18608 LOCATE X+XR,Y+YR,Z

1618 -IF -Z=12 OR Z=132 OR Z=167 THEN

COLOR -32:PLOT M, Y:X=R+XR:Y=Y+YR:COLO

| R-161:PLOT X,¥
1026 ‘IF -2=132 THEN SOUND 0,10,12,10:
DTS=BTS~-1:P=P+1:POSITION 6,0:7 Ho,P
1030 ‘IF ‘Z=167 THEN ‘FOR I=1508 T0 @ 5
TEP -158:SO0UND 8,4B85(I-128),10,1/100
‘MEXT L:P=P+50:POSITION 6,0:7 B&;P
1040 IF Z{}I7 THEN RETURN

| 1850 GOTO S08@

| 1100 COLOR MH:PLOT -M¥, MY
1110 ME=ME= (MR %) ME=MM+ (MR CRD MY =MY
(MY Y) iMY=HY+(MY{Y):LOCATE MX,MY,HH
:COLOR '37:PLOT MX,MY
1120 ‘IF ‘MH<>161 THEN RETURN
1110 GOTO ‘5000

, 1200 ZPS=08;:COLOR MH:PLOT MK, HY:HY=b:

 H¥=6:MH=32

10050 7 u6; " EEEEI Kl BI Kl RECEM:
18060 7 06" 4 Mo
16070 7 B6:" 4 : nomy
10080 2 H6;" Yy ke ke ke ko k4"
13995'?'“5:" .H i ! J”
10106 7 #6;" = o
18110 7 16" - vy
10120 7 #6;" & Bl
10430 7 #6;"\ )
10140 7 #6;" chriag |
18450 2 w6 - [T
18160 7 #6;" H | begeen;
10170 7 6" EheEn)
ZONG
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SOFTWARE

1210 ‘FOR ‘T=50 T0 @ STEP --2:S0UND 8,1
12, I/5:NEKT 1

1220 ‘RETURN -

5800 ‘POP - :M=M=1:POSITION 2,0:7 H6:M
5010 ‘COLOR 166:PLOT ‘¥, Y:POKE 53761,1
701 POKE ‘53763, 170! POKE 53768, 16

5020 ‘POKE -53762,2:FOR ‘I=240-T0 9 -STE
P -=5:POKE ‘53760, I:POKE 53761, 160+1/1
6:POKE ‘53763, 160+41/16:NEXT I

5838 SOUND 9,0,98,0

5049 IF ‘M)® THEN 100

5000 GRAPHICS -18:7 #5;P:POKE 708,120
5018 ‘POSITION 6,3:7 ni,"'Pu
KE 711,10

5028 POSITION 1,6:7 #6;"E
*:POKE 710,134

5048 ‘POSITION 8,917 #6)"press start
t0 -begin":POKE - ?ea 56

5058 -IF -PEEK (53279) {)6 THEN -POKE 711
,PEEK (53770) :GOTO -6050

5860 ‘GOTO 50

7600 ‘FOR ‘1=250 ‘TD 100 ‘STEP ~2:SETCOL
R 0,0,I:SETCOLOR '1,0,1-30!SETCOLOR
2,0,I-70:SETCOLOR -3,0,I-90:50UND 8,1
,18, (I-100)/

7010 SEC=SEC*1:IF SEC)13 THEM SEC=1
;n:asnxr-nrffa .85:IF ‘DIF}0.5 THEN DI
7030 SETCOLOR '8,SEC+2,6:SETCOLOR 1,5
EC#6,6:SETCOLOR 2,5EC, 14:SETCOLOR ‘7,
SEC+11,8

7040 -SC=SC+1:IF SCYSCM THEN SC=1
7058 GOTO -108

10000 DATA 9,0,49,140,123,222,49,140
,0,0,49,140, 123 222,49, 1:5 8,08

8,0,31,109, ?3 IE 103,181, l B

28010 -DATA 3,255,255,255,1255,255,125

KT K

15080 ‘NEXT 'Y
éEI!E'BﬂLﬂE'IEIIFLHT'E,E:FHH'I=1'TE'
15100 - K=INT (1G%RND (1) +2:Y=INT (3%R
ND(1))+2:LOCATE R,Y,Z:IF -Z(}132 ‘THEN
15188

1511@ - -COLOR '167:PLOT ‘X, Y:FOR ‘U=15
T0 @ -STEP =1:50UND -8,208,10,U:NEXT U
'NERT I

. 15120 ‘COLOR ‘3:PLOT -8,1:DRANTO 11,1:C
' OLOR -37:PLOT 19,6

15130 RETURN

. 28000 DATA 1,%0,189,98,90,255,157,1

3
9,126
3

255,259

|
|
|
|
|
|

18020 -DATA 4,0,0,0,24,24,0,0,0
28038 DATA 5,126,219,189,1255,165,129
, 169,126

18040 DATA 6,24,24,126,126,24,24,60,

126

18050 DaTA7,0,0,60,126,126,60,0,0

28060 'DaTA 8,0,238,132,228,36,1228,9,

@

Igﬁ?! bATA 3,0,233,173,239,171,169,0
| 28080 DATA 16,0,39,82,83,82,99,0,0
28090 DATA 11,0,42,170,18,144,18,0,0
1 *1

.a-nEH-HﬁEEHHﬂEHEH
10010 DATA 0,9, 169, 182, 73,36, 91,109, | 8

IBBEB ﬁﬂTﬂ lﬁ,II.Ii! 142,4,42,245, 23I

2,0,11,245,232,4,42,119, 141 15 32
lﬂﬂlﬂ'EHTH-4,5,115;212;29.15;222;
,0,64,212,223,20,16,119,222,4,0

23,3,81,104,68,74,127,254,0,0
10050 DATA 85,170,0,0,85,170,0,0,45,
179,8,8,85,170,8,0,85,170

113
!:HEﬂﬁ-ﬁ:FHlE CHS+C®G+1, AINEXT T:GOTO |
10040 DATA 0,0,127,254,68,74,81,104, |

I
I
|
| 51 SOUND 2,0,0,8:S0UMD 1,0,8,0:50UND

15000 ‘FOR -I=1 TO 11:COLOR ‘3:PLOT 0,I|
;DRAWTO 13, 1:50UND '@, 1%10,8, I:NEXT I |
15085 FOR I=11 TO 1 STEP -1:COLOR 312 |
+PLOT 0,I:DRAWTO -19,1:50UND B,I%18, E'

 TINERT 'I
15086 COLOR ‘J:PLOT 1,1:DRANTO 18,1:0
RAWTO 18, 11:DRAWTD 1, 11:DRAKWTO 1,1
15018 FﬂE I=2 T0 18! EHLHE 132:PLOT 2
 T'DRAWTO 17, 1:SOUND 0,I%18,8, 1 NEXT
L:50UND H;H.H,E

15020 DT5=138;POSITION §,1:7

G :RESTORE 9390+5C%1d

lEBSE FOR ¥Y=1 T0 18

15048
F-ZZ}=1 THEN ZZ=IZ-Z:COLOR 3:PLOT X, |
FiDT5=075-1

15050
KT N
15660
tIF-ZT)=T THEN -2Z=22-Z:COLOR 3:PLOT
K, YiDT5=DTS5-1

1587e

POKE -559,8:POKE 77,128:NT=0;RESTOR
E 28006
10 PAGE=144:CHS-PAGE*256
15 HHUE'E?E“rEHEJEIE
20 ‘READ C:IF -CK}-1 THEN FOR I=@8 T0 7

18
38 POKE '553,34:POKE 77,0:G0T0 6ooe
50 ‘REM SPIELBEGINN

a,0,0,0
60 P=0)TH=500:5C=1
78 GRAPHICS 17:POKE 756,PAGE:POKE 78
9,116:POKE 709,68:POKE 710,180:POKE
| 711,8:POKE 712,18

86 POSITION @,0:? B6;"SCORE:":? 16 ;"

| TINE:"

e ;AR

I=128:READ Z1:FOR X=2 T0 9: II

SOUND B, %%y, 16,10:Z=2/2:NE |

108 REM NEUE RUNDE

165 ‘COLOR 163:FOR I=2 TO 23:PLOT 0,I
tDRANTO 19, 1:NEXT ‘I

118 0N -5C GOSUB 10200, 16600, 1078¢:C0
LOR -135:PLOT ‘K, Y:XR=0:YR=-1:TIME=TM;
| CHR=1I5:R5N=0

1508 REM ‘MAIN LOOP

| 168 ST=5TICK (@) :POKE 77,0:50UND 9,286
|44

150 'IF -5T=14 ‘OR ‘ST1=6 'THEN ‘XR=8:YR=-
1:CHR=135

200 'IF ‘5T=13 ‘OR 'ST1=10 THEN ‘KR=0:YR=
1:CHR=136

210 COLOR ‘32:PLOT X, YiK=K+XR:Y=Y+YR!
LOCATE X,Y,H:COLOR -CHR:PLOT H,¥

220 'IF ‘H=163 ‘THEN SOUND -1,208,8,8:P=P
+10-(WT/18) (POSITION 6,0:7 #6;P:RSN=
RSN+1:IF ‘RSN=RSNM THEN 7008

230 IF HCX163 AND H(}32 THEN 5000
240 TIME=TIME-1:POSITION 5,1:? #6;7I
ME!IF TIME=0 THEN 5000

258 ‘FOR ‘W=l TO WT*2:NEXT N
Iﬁﬂ'iﬂ"ﬂﬂ'lfi.ﬂaﬂ

278 ‘PAUSE -2

998 GOTO ‘158

5008 IF H)0 AND H{7? THEN FOR I=15:T0
‘@ STEP =0.5:500UND '9,100,8,1I:50UND 1
,458,8, I:NEXT 1

\ 981@ 'IF H=11 THEN FOR I=15 70 @ STEP

=8, 9:50UND ‘@, RNDCB)*16,8, I NEXT I

5820 IF H=JI THEN ‘FOR ‘U=0 TO 158 ‘STE

P SiFOR I=U+50 TO U -STEP -15:50UND -0
(1,108, (158-U) 710 NEXT ‘I:NEXT U

S830 IF H=140 ‘THEN ‘FOR ‘I=15 T0-@ STE

P =1iFOR U=X+18 TO I STEP -2:50UND @
S, 8, I:NEXT -U:NEXT I

9040 FOR W=1 TO IB8:NEXT M

6080 REM TITEL

6810 GRAPHICS 18:POSITION 9,0:7 H6;P
'RESTORE 5088

o020 POSITION 4,2:7 B6;"RASENMAEHER!

"7 H6:DT=40

68368 -7 #6;" - BY K.EICAN"

6040 POSITION @,11:7 1#6;"PRESS ‘START
T0 BEGIN";

6842 FOR I=15 TO 4 -STEP
161,18, 1:NEXT 1

6844 FOR I=15 TO 4 STEP
8,181,168, I:NEXT I

6846 FOR I=15 TO 4 STEP

=8, 1:50UND @
-8, 05:50LND
=8.,85: 50UND

- 8,192,10, 1:NEXT I

- 6848 FOR I=15 TO 4 STEP

-0,05:50UND

. 8,216,18,I:NEXT I

60508 IF PEEK(53I279)=6 THEN 50
6055 POSITION 6,8:7 ®6;"SPEED: ";WT/

. 18

6060 IF PEEK(SI273)=5 THEN WT=HT+18:
IF WT290 THEN WT=8

6678 READ T,HT:IF T=-1 THEN RESTORE

7000 READ T,HT

6688 IF T()@ THEM RT=T:TL=15

6898 IF HTC2@ THEN RHT=HT:HTL=12:50U
ND 2,07,8,15:DT=0T+20:IF DT=60 THEN

| BT=20

165 STL1=2)IF STRIG(1)=8 THEN ST1=STI |

CK{1)

I=1281READ 2Z:FOR ‘¥=18 TO 1? 170 ‘IF -57=11 -OR 'STL=1 THEN KR=-1:YR=

. B:CHR=138

6108 FOR I=1{ TO 12:SOLND 0,RT,10,TL!
TL=TL-@,75%(TL)6) : SOUND -1,RHT, 12, ATL
‘HTL=HTL=-0. S*(HTL}4) : SOUND 2,6,0,8
6110 NEXT I:GOTO 658

7608 SC=SC+L:IF SC+3 THEN 5C=1

7010 TH=TH-10%(TH} 400 i HT=HT-10%(WT)
)

7020 FOR I=15088 T0 @ STEP -100:50UN
0 e,I,10,I/1000:50UND L,I#125,10,1/1
. BOOINERT I

| 180 IF ‘ST=7 OR ‘ST1=3 THEN NR=1:YR: 8: | 7030 GOTO 100

SOUND ﬂ.H#?,lH.lE:I=IHIIHEI CHR=137

8000 DATA 5@,95,0,0,80,0,60,35,0,8,0

4

ZONG




SOFTWARE

0

8810 -DATA 71,113,0,0,71,0,95,113,8,8
,98,8
Enga-nnTn-:,143,n,n,?i,a,:.14;,u,u.?
30308 DATA -80,128,0,0,71,0,80,128,0,0
,98,0 |
3040 DATA 1,8

10060 ‘REM BILDSCHIRMALFBAU

10081 X=12:¥=13:RSNM=208

10010 COLOR 33

16026 PLOT -15,4:DRANTO -19,4:PLOT ‘15,
S:DRAWTO -19,5

10030 ‘PLOT ‘15, 6:DRANTO 19,6:PLOT 16,
71DRANTO ‘19, 7:PLOT ‘16,81 DRANTO 19,8
10048 ‘PLOT 17, 9:DRANTO 19, 9: DRANTO 1
3,23:PLOT 18,10 DRANTO 18,13

10050 ‘PLOT ‘18,21 :PLOT ‘15,22 : DRANTO 1
9,22:1PLOT ‘0,23 : DRANTD ‘19,23

10860 -PLOT -0,22: DRANTO -9, 22:PLOT 8,2
1:DRAWTO 6,21

10870 ‘PLOT -8, 20: DRANTO -4, 28:PLOT 8,1
91DRANTO ‘2, 19:PLOT '@, 11:DRAKWTO -8,23:
PLOT 1,11 :DRANTO ‘1,23

10888 ‘PLOT -2, 10:DRANTO 2,16:PLOT 3,8
‘DRAWTO '3, 14 :PLOT ‘4, 9:DRANTO 4,12
10090 ‘COLOR -148:PLOT @, 2: DRAWTO 11,2
:ELgT-5,1:bnnHTu-5,5:rLuT B,3:DRANTO

]

18100 PLOT 18,6:DRANTO -12,6:PLOT 5,1
1:DRANTO 7,11

18118 ‘PLOT ‘2,17 :DRANTO 18,17:COLOR 1&
§3:PLOT 12,17 |
10120 ‘COLOR '11:PLOT ‘0, 3: DRAKTO -0, 10! |
PLOT 1,I:DRANTO 1,18:PLOT 2, 4:nnnurﬂi
2,9

18138 PLOT ‘8,6:PLOT 9,6:PLOT ‘8, 11:PL |
0T 9,11 '
10140 ‘FOR I=7 T0 10:PLOT 7,T:DRANTO |
10, T:NEXT I

18150 ‘COLOR 4:PLOT -12,2:PLOT 19,3 PL|
0T 7,15:PLOT 9,16

18460 -COLOR 5:PLOT 12,3:PLOT 19, 2! oL
0T 7,16:PLOT 9,15 |
10178 COLOR 6:PLOT 8,15:PLOT 13,2 OR |
AHTO 18,2

10180 COLOR ‘1:PLOT ‘8, 16:PLOT 13,3:0R
AHTO 18,1

16198 ‘RETURN

10200 REM SCREEN 1

18210 ‘COLOR 140:PLOT 0,2:DRAKTO 19,2
:DRAWTO 19,23 :DRANTO ‘8, 23:DRANTO 8,2

18220 COLOR 33

16238 PLOT -3,8:DRANTO 3,16:PLOT 4,7:

ORAWTO 4,17:PLOT '5,6:0RANTO 5,18:PLO

T 6,6:DRANTO 6,18 |

10240 FOR -I=7 T0 11:PLOT I,5!DRAKTO |

I,19:NEXT I

16250 PLOT 12,61DRAKTO 12,18:PLOT 43
'6:DRANTO 13, 18

10266 PLOT 14,7:DRAWTO 14,17:PLOT 15|
 81DRANTO 15, 16

18265 H=171¥=12:RSNM=192

18270 RETURN

10300 ‘COLOR 148:PLOT ©,2:DRANTO 19,2 |
:DRAMTO ‘19,23 :DRANTO ©,27:0RANTO 8,2 |
'COLOR 11

| 240 BGET #1,0PEEK(88),6710

18310 -FOR ‘I=1 T0 ‘4@

18320 AINTCL7%RND (1)) +1:B=INT (20%
RND (1)) +] G RO TSKHUELLENMANDLER
10330 - - ‘LOCATE ‘4,8,C:LOCATE ‘4-1,B,C1 | 10 DIM S5(20),D5(20),Z5(27)

'LOCATE ‘4+1,B,C2: LEEﬁTE ‘f,B=1,C3:L0OC | 20 GRAPHICS 0! Ii‘“‘!!!ﬂiiiiiiifiﬁiil
ATE -4,B+1,C4 Aiiiaiio b

10348 - IF CHCL+C24CTHCA(I 815 THEN il 38 'INPUT “SOURCE )", 5%
8128 48 ‘TNPUT "DESTINATION 08
10358 - - ‘PLOT ‘4, BiNEKT 1 50 ‘GRAPHICS 24

10360 ‘RSNM=320:K=18:Y=22:RETURN - 60 OPEN #1,4,0,5%

28000 -DATA ‘1,255, 255,255, 255,255,255 | 70 ‘OPEN #2,8,0,05

299,255 88 -BGET 11 hFEEI[ﬂﬂI.E?ZB
I!lll'lﬂTﬂ'1.1?5.55,175,EE.l?HrEE,i? |3!'!PET'#I,#PEEHIIH].E?IH
8,85 | 100 ‘BGET 81,0PEEK(88),1016
28020 DATA 4,127,63,223,239,247,251, | 110 ‘BPUT #2,DPEEK(88), 1616
253,254 | 120 ‘BGET 81 ,DPEEK (88) ,6720
28030 ‘DATA 5,254,253,251,247,239,227 | 130 ‘FOR ‘Y= ‘TO 2222 STEP 4@

S9,117 140 - - ‘MOVE -DPEEK (88) +Y,ADR(IS) , 27
28040 ‘DATA '6,255,255,255,255,255,25% ;Eg'éiHD“E'UFEEIiﬂﬁ?*ldll-?.bFEEKtﬂﬁ
255,80 '
ialsl-nﬁrn-?,izﬁ.isi,iﬂ.ﬁﬂ.il,zl,ii, égu---nnuE-nnntzﬁi,nntau:aua+att4-v,
60 )
28068 ‘DATA 8,60,24,24,24,608,90,255,1 | 170 'NERT 'Y
26 180 ‘FOR "Y=0'TO ‘111
28070 ‘DATA 9,2,7,179,255,255,139,7,2 | 190 - ‘FOR -X=16 ‘TO -123
28086 -DATA ‘10,64,224,209,255,255,209 | 200 - - "LOCATE ‘X,Y,ZL:LOCATE 247-%,Y
224,64 L2
EEB&B-bnTn-i1.2,13,ilﬁ,lii,sﬂ.sl,iﬂ. 216 - - -COLOR ‘Z1:PLOT ‘247-K,Y
12 220 - - COLOR -Z2:PLOT '¥,Y
28160 -DATA-12,170,187,238,187,218,18 | 230 - - NEXT X
7.238,170,-1 . 240 'NERT 'Y

. 250 ‘BPUT #2,DPEEK (88) 6720

260 ‘CLOSE

R RGRUSSKARTENHANDLER
16 -DIM 55(20),09(20)

- 28 ‘GRAPHICS @

30 INPUT -"SOURCE 2", 5%
4@ ‘INPUT "DESTINATION )"0
58 GRAPHICS 24

68 ‘OPEN 81,4,08,5%

I LRHL -ROUTINEN ERZEUGER
16 7 -“DISK ‘EINLEGEN, TASTE."

28 GET A
30 OPEN #1,8,0,"D!MLROUT, DAT"
40 ‘FOR I=1 T0 88

76 FOR 120 ‘70 167 50 READ ‘A:PUT 81,0

80 - ‘BGET ‘#1,DPEEK(88) +6680-1%40,40 | 66 NEKT I

99 ‘NEXT ‘1 | 76 -CLOSE 81

100 ‘FOR ¥=8 T0 159 | 86 -7 "FERTIG,"

110 ‘FOR ¥=8 T0 79 | 100 ‘DATA 104,160,11,162,134,169,7,32

120 - LOCATE &,Y,Z1:LOCATE 159-X,Y | ,32,228,96,266,37,4,208,27,173,36,4,

22 l1¢1 17 4.235 18,4

130 COLOR Z1:PLOT 159X, ¥ '11& DATA 174,38, 4,224, 4,208,5,162,0,

140 COLOR -Z2:PLOT X,Y | 142,38,4,189,32,4, 141,244, 2,174, 40, 4

150 - -LOCATE ‘K+160,Y,24:LOCATE 319 | ,232, 142,48, 4

-, ¥,22 120 -0ATA 236,39, 4,208,30,162,8, 142, 4

160~ COLOR Z1:PLOT 319-K,Y 9,4,174,41,4,232,224,132,208,2, 162,

170 ‘COLOR -Z2:PLOT ‘K+160, Y | 142,41,4, 189,

180 NEXT 136 DATA 136,141, ¢, 210, 189,0,137, 141
| 198 ‘NEXT ¥ | ,6,210,76,8,228

| 200 OPEN #2,8,0,0% '

218 ‘BPUT #2,DPEEK (88),6720 |
220 ‘BGET ‘#1,DPEEK (88), 1016 |
2310 -BPUT #2,DPEEK(88),1016 '
' 250 ‘BPUT #2,DPEEK(88),6720 |
260 ‘CLOSE
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FORUM

Kleinanzel

Wer kann mur helfen? Suche deutsche
Betriebsanleitung bzw, Ubersetzung oder
desgleichen [lir Lightpen Atarigraphics,
Fventuell auch leihweise oder wo kann ich
nachlesen? Alfred Eichhorn, Telefon(0791/
52627.

Wie I;mmmmd:ﬂi. -L':Il'.lplll.[."l‘bilﬂ des 800 XE
mit frernden FBAS-Signal synchronisieren,
um #.5B. Text in eigene Videos emmzublen-
den? K. Lieske, Conrad-Fromann-Stralle
23, (3-5500 Nordhausen,

Suche Spiel **Rings Of Medusa'* fiir Atari

130XE auf Diskette. Nur Originall Olaf

Graul, WassermrmstraBe 7, O-7027 Leip-
Zig.

Suche Treibriemen fiir Floppy 1050, Ange-
hote an; Marco Schumann, Wolfenbiitteler
Strale 11, O-3600 Halberstedrt

Suche Hﬂgmum XL-Ar. Verkaufe Atan
1200 (Anm. der Redaktion: Vermutlich
Atari VCS 2600 Telespiel) + jede Menge
Spiele z.B. Ghostbusters, Zaxxon, Laby-
rnth, Lilly's Adventure und vieles moehr.
Preis nach Vereinbarung. Stefan Bohn,
SchulstraBe 17, 0-9201 Mittelsaida.

Verkaufe oderverschenke Bilcher Software
Mir Atan 600/800/300XL/XE, von 1984-
1992, [ei loteresse Zuschrili an: Jens
Kinmayer, Ermst-Moritz-Strale 12, 0-9071
Chermmanz,

Suche Flnppy 195{} vuﬂ itakt und Atan
Protibuch. Klans Uphoff, Telefon 04921/
44912,

am

Suche dringend Handbuch fiir den Seikosha
GPS00AT, kann auch Kopie sein. Angebo-
te an Thorsten Grau, Telefon 05605/3684,
i+ Dn ab IH Uhr

Suche Serviceadresse fiir Atan 800XI1. in
Rerlin. Burckhard Sass, Karl-Schweitzer
StraBe 39, 0-1291 Schonwalde.

Suche samthiche Onginal-Disketten und -
Kassetten zu kaufen. Bitte Angebote an
Steffen Janssen, Stade der Jugend 35, O-
6518 Weida.

Suche Wirtschafisimulationen oder
Karrierespiele. Wo sind die Atari Fans aus
demn Raurn Bantzen, ich kann doch mcht
der einzige sein. Meldet ench! V. Grund,
Diresdner Strafie 18a, O-8601 Suebite.

Verkaufe 800XL, XC12 und 1027,
MeBwandler fir Joystickport 0-2V, zwel
Kandle. Suche Handb, fiir 130XE, Floppy
X1./XE, Hardware auch def. M. Kloghardt,
Kulmbacher Stralie 16, 8659 |nlerstanach,

Suche: Preisgiinstige Originalsoftware und
PD. A. Helgert, Hain 21bh, O-6X50
Lobenstemn.

der Redaktion.

Kleinanzeigen ist vollig kostenlos!

-
Hier
kénnte Ihre Kleinanzeige stehen!

Wie, Sie wissen nicht, was eine private Kleinanzeige ist! Ganz einfach: Private
Kleinanzeigen sind Anzeigen, deren Erscheinen nicht mehr nétig ist, wenn sie
Erfolg gehabt haben. Wenn Sie z.B. etwas suchen, Hilfe brauchen oder etwas
verkaufenwollen, sind Sie hiergenau richtig. Das Anbieten vonseibstgeschriebenen
Programmen oder PD-Software zum Verkauf ist allerdings gewerblich und wird
deshalb nicht veréifentlicht. Fiir gewerbliche Anzeigen melden Sie sich bitte bei

| Wie, Sie wissen nicht, wie Sie eine Kleinanzeige aufgeben kinnen? Auch das ist
ganz einfach: Fiilllen Sie einfach den auf dem Bestellschein enthaltenen Gutschein
aus und senden ihn an die angegebene Adresse. Die Verdffentlichung von

gen

Atan 800X, defekt! Baujahr 1 5134 iir DM
150,- (ohne Zubehdr). Peter Pick,
GermamastraBe 21, 4250 Botirop.

Kassetten Spiel Bruce Lee anl sk, aber
wie? Wer zuerst eine auch ber mur funkiio-
nierende Losung gibt, bekommt ein
Originakpielzugeschuckt! Tel: 04282/1776
13:15h - 13:45h Anrufen! Bjdm Henke.

Verkaufe Kyan-Pascal incl. original Hand-
buch fiir DM 80,--. AuBerdem Floppy 1050
(leicht defekt) flir DM 70,--, Alexander
Klinner, Telefon; 0831/93893.

Happy und
l'elefon: D203/

Suche Schaltplan fr
Drumhennm. Dieter Weil,
775148,

Suche denisches Handbuch fiir ATARI
Writer plus. Angebote an 1. Barop,
I lSLI]L’rdf}ﬂGhﬁII 1, 0-7290 Inrgm

Kaute Modul Pitfall [ fiir DM 27 —. Bjbm
Henke, Telefon 04282/1776, 13:15h -
13:45h.
Zu verkaufen: Atari 130XE oder BDOXE,
Floppy 1050, Drucker 1029 mitumfangrei-
cher Sollware, Anwenderprogramine, Spie-
le sowie Fachbiicher, Anleitungen und di-
verse Fachzeitschniten. VB DM 500,- kom-
plett. Hans Betmsen, Telefon05137/77366.
Suche Erwertering Speedy 1050 (T'DS).
Wer weill, wo ich sie bekommen kaon?
Meldung an  Roland Valentin,
%urnhugblr abe 21, 5620 Velbern 1.
Verkaufe Atan RO0OXL fiir DM 100, Ino
Heibges, Telefon 06196/73394, bitte
abendes zwischen 20:30 und 22:00.
Suche das Programm “*S.AM.™". Wer hat
5 kostenlos abzngeben? Tausche dagegen
“*Silent Service™ imOrigimal. Andre Witig,
l'elefor O-7233 Bad Lausick Nr. 27135.
Verkaufe Floppy 1050 100% OK |
Masterdisk Bibo-DOS und 1205 3 mcl.
Anleitungen fiir DM 250,-, Frank Erler,
Anton-Giinter Strafie 21,0-9200 Freiberg,
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Yorschau

Themen in ZONG 9/92 ...

Neuheiten unter der Lupe:
Whoops
Laser Maze

Viele tolle Spieletips!
Kternal Dagger aut Deutsch!

Workshop:
Monstertracking

Bericht:
Interview mit Atari
und vieles mehr ...

Impressum PRGN i)

KE-S0OFT Kemal Frcan
Redaktion ...

Far dis Richtigkeit aller VeréMontliclhmzen kann

Wlare Hecker (M)
Kemal Frcan (K
Ihomas Schmadt (1S

Frewe Mitarbeiler ...

Waltraiwd Miller (WA
‘arco Schammann (WS
Siefan Solbrandt (S5
Holl A, Specht (RS
vilecas Volping (AN
tlartima Volpim (MY

Anschrft der Redaktion ...

Hedaklion ZUEG

ramskonstrakhs 2
#4157 Maintal 4
leleton O6181/BT5 30
lelelay 06 1ELARS436

keine Crewihe iibemommen werden, Vervielfalt-
gungen jexlicher Art mor mit schiciftlicker Cenoh-
g des Verlagey

Manuskript- und
Programmmemsendungen ...

Firgesnnadie  Beitrage midsson frer von Rechien
Diritter e, Mit der Fiosendung gibt der Amlor die
Sustommung e Verdffontlichong im Z0NG-Ma-
e sowie sl der SONG-Programm diskotte, [
urrverlangt cingesandie Beirige kaom keme Haf-
g dbernommen werdon. Honorare richien sch
machy Art und Quoalitat der Emsendumng,.

Erschemnmungsweise ...
Das ZONG-Magazm fiir Atart X1/XE Computer

il die ZONG Programm diskette erscheinen je-
woils yum Frsten dos Precheummgsm onats,

|

- Wenn Sie jetzt ein ZONG-Abo bestel-
- len, erhalten Sie als Abobonus vaoll-

kommen gratis cin Programm nach |

Wahl entsprechend Ihrer
Abobestellung ansder untenstehenden

lichen Versandkosten, sondern auch

I den Preis von bis za DM 19,80 fr das
| Programm! Nutzen Sie diese Gelegen-

heit!

Klasse |

- Colossns Chess 4.0 (Kasseite)
- Caverns Of Khafka (Kasselie)

= Fremesis (Kassette)

Klasse 2

= (Gzalaxian (Modul)
- Millipede (Modul)
- Qix (Modul)

- Lenji (Modul)
I

Klasse 3

- Action Biker (Diskette)

| = Dredis (Diskette)
= Antguest (Diskette)

- Caverns O Khafka (Diskette)

- Sogon (Diskette)
- Null Grad Nord (Disketie)
- KE-SOFT Leveldisk (Diskette)

I - Drag (Disketie)
I
I

Klasse 4

4 Tobwi/Bros (Diskette)

- Elekiraglide (Diskeite)
- Bomber Jack (Disketie)
- Zebu-Land (Diskeite)

| 4 Ashido (Diskette)
| - War [n Russia (Diskeite)
- Plaver's Dream | (Disketie)

| = Player's Dream 11 (Diskeite)

- Player’s Dream LT (Diskette)
- Adomit 11 (Diskeite)

- Liste! Sie sparen nicht nur die monat- |
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Typesetter

(c) 1992 KE-SOFT

DTP auf dem Atari! Ganzseitenlayout im Speicher! Beliebige Zeichen-
satze! Beliebige Schriftgrolle! Beliebige Schriftrichtung! Kursivschrift!
Maltafel-Kompatibel! Grafik-Einbindung! Ausdruck in verschiedenen

GrofBBen! Unterstiitzt auch 128KB RAM! Nur DM 49.,80!
Pahet 95.8D

43 ZONG




