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Original Spielhallenumsetzung von
Atari! Steuern Sie den 5Stix und
rauben Sie dem Qix die Fliche, indem

Sie mbiglichst flink grofe Teile
umrahmen, Lassen Sie sich nicht
von den Sparx erwischen und

beeilen Sie sich, sonst greift die
unbarmherzige Fuse um sich! Achten
Sie auf lhren Weg, oder Ihr Tod ist

vorprogrammiert!

DM 14,80

Original Spielhallenumsetzung wvon
Atari! Als Sie in die Kampfeinheit
eintraten, dachten Sie nicht, daf die
Angriffe so schnell erfolgen wiirden!
Nun stehen Sie IThnen Auge in Auge
gegeniiber: Eine Horde wilder
Kampfdronen, die sich nacheinander
mit Gebrilll auf 5ie stiirzen. Haben
Sie die erste Welle erledigt, wartet

bereits eine grifere und
gefshrlichere im Hinterhalt! Ein
actionreiches Ballerspiel. Mit
deutscher Anleitung.

DM 14,80

Der Bombenleger geht wieder um! Als
Polizeiprésident sind Sie dafiir
verantwortlich, daf er Kkeinen
Schaden anrichtet.

Da er sich nicht so leicht fangen
|&ft, bleibt IThnen nichts anderes
tiberig, als die Bomben, die er mit

Vorliesbe wvon hohen Gebduden
herunterwirft, mit Wassereimern
aufzufangen. Ein schnelles

Geschicklichkeitsspiel! Mit

deutscher Anleitung,

DM 14,80

In Threm Garten wimmelt &s nur so

von Ungeziefer. Réumen 5Sie mal
wieder ordentlich auf! Leider ist
dies nicht so einfach, denn viele
Insekten machen Ihnen das Leben
schwer! Lassen Sie sich nicht lumpen
und freuen Sie sich auf eine
geballte Ladung Spaf wund Action
Wieder eine Original Spielhallen
Umsetzung von Atari! Mit deutscher
Anleitung!

DM 14,80

Finden Sie die Quelle der Weisheit!
Auf einem labyrinthartigen Spielfeld
sollen alle Felder so gedreht werden,
daf eine durchgehende Verbindung
mit der Quelle entsteht. Neben einem
unerbittlichen Zeitlimit wversuchen
bise Gedanken, Sie wvon diesem
Vorhaben abzuhalten. Mit deutscher
Anleitung!

DM 14,80

spannendes Ballerspiel mit

Ein
vielen verschiedenen Angriffswellen!
Kdmpfen Sie gegen Hamburger und
Biigeleisen ...

DM 14,80




Mit dieser Ausgabe erhalten Sie zum
ersten Mal Thr ZONG Magazin auf
DIN A4.

Dies ist sicher etwas ungewidhnlich,
doch wir gehen mit der Zeit und
wollen 5ie nicht nur inhaltlich,
sondern auch optisch immer auf dem
neusten Stand  halten. Méglich
wurde dies durch neue
DTP-Techniken, mit denen uns die
Gestaltung Thres ZONG Magazines in
diesem Format erst miglich wurde.
Die Gesamtzahl der Seiten mufte
dabei etwas angepaft werden. Im
niachsten Monat erhalten Sie jedoch
ein noch umfangreicheres ZONG.

Nicht nur das Format ist neu, auch
unsere Abobonusregelung haben wir
neu gestaltet. Ab sofort darf sich
jeder neue Abonnent aus einer Liste
(siehe vorletzte Seite) ein Programm
nach Wahl aussuchen,

Neu ist auch unser Logo. Das alte
ZONG-Symbol hat nun ausgedient. Es
wird jedoch noch lange auf den
alten ZONGs in [hren Erinnerungen
erhalten bleiben. Wie gefdllt es
Ihnen? Schreiben Sie uns Thre
Meinung.

Alles neu macht der Mai, in diesem
Fall der Januar, So hat die neue
Assembler-Serie von Frederick Holst
angefangen. MNeueste  Produkte
werden unter die Lupe genommen,
ein grofer DTP-Vergleichstest

macht die Qual der Wahl zwischen
den verschiedenen Programmen
sicher leichter.

Uberraschen wird 5Sie sicher das
frihe  Erscheinungsdatum.  Wir
muffiten wuns wvor Weihnachten
nochmal richtig hineinknien, damit
Sie Thr ZONG piinktlich erhalten.
Schlieflich machen ja die
Druckereien und sonstige
Dienstleistungsunternehmen
zwischen den Jahren zul

Interessant Ist das Interview mit
dem [Kaiser [l Programmierer
Carsten Strotmann, der einiges zu
berichten weif. HWer einen alten
Brotkasten zu Hause hat, und ein
HL-Netzteil braucht, findet im
Workshop die passenden
Umbauanleitungen vor.

Unsere Spieletips werden nun wvon
Waltraud Miller geleitet. Diese
erfahrens Adventurespielerin hat
uns elne lange Komplettlisung zu
dem englischen Klassiker "The Guild
0f Thieves® beschert. Ausfiihrliche

Karten dirfen natiirlich auch nicht
fehlen.

Genug der langen Vorrede, stirzen
Sie sich einfach hinein, Sie werden
viel 2u lesen und zu tun haben!
Einen guten Rutsch ins neue Jahr
wilnscht

Marc Becker

ZONG
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Leserbriefe

HWertes KE-50FT Team!

Ich schreibe aus den neuen
Bundesldndern und méchte mich fur
den Katalog bedanken! Ich suche
aber immer noch
Anwenderprogramme fiir eine
Turbodatasette, Klar, fiir
Normalkassette gibt es die, aber da
wichst einem doch ein Bart! Meine
Frage also: Warum vertreiben OSie
keine Turbotapesoftware? Vorteile:
10 mal schneller, Umbaukosten DM
10,--, Basic & Turbobasicprogramme
sind 10 mal schneller, uwv.m. Das
System ware doch eine Bereicherung
auf dem so mageren Atari
Homecomputer Sektor. Ich kann es
nur warmstens empfehlen. Laft mal
in dieser Hinsicht etwas von euch
hiren!

LONG-Re(d)aktion:

Das Problem mit der
Turbo-Datasette ist uns bekannt.
Leider ist diese in den westlichen
Landesteilen nur &uferst gering
verbreitet. Wir konnten uns jedoch
schon von Ihrer imensen
Geschwindigkeit (berzeugen. Fir
Datasettenbesitzer ist sie sicher
eine  interessante  Alternative,
Leider hat sie, wie Sie ja bereits
anmerkten, nur einen
entscheidenden Nachteil: Es fehlt
die Software. Die meisten
Kassettenprogramme Kommen aus
England, da dort die Datasette
stdrker wverbreitet ist, als die
Floppy. Diese Kassetten befinden
sich uns im Angebot, sind aber
nicht im Turbo Format. Das
{iberspielen in ein Turbo Format ist
natiirlich ebenso nicht gestattet.
Dies ist der einfache Grund, warum
wir keine solche 5Software ins
Angebot aufnehmen Kotnnen. Wenn
Turbotape Software erscheinen soll,
muf diese speziell dafiir entwickelt
werden, was nur dort mbaglich ist, wo
das Suystem verbreitet ist. Da dies
nur in den @stlichen Landesteilen
der Fall ist, und dies auch nur, weil
friiher Keine Floppys zu erstehen
waren, gibt es dafiir Keinen Markt,
so daf auch kein Softwarehaus
dieses System unterstiitzt. Aus
technischen Griinden Kkbnnen wir
auch selbst die Herstellung wvon
Kassettensoftware nicht

realisieren. Wir sind also in dieser
Hinsicht auf Importe aus England
angewiesen.

ZONG-Team.

Hallo KE-S0FT(ler}

In der Hoffnung, daf die liebe
Bundespost so gnadig ist und diesen
Brief noch rechtzeitiy ankommen

l&ft, méchte ich Euch “Frohe
Weihnachten und ein
geschaftstichtiges neues Jahr"
wiinschen!

Eigentlich wollte ich ein
"Wethnachtsgeschenk™ fir ZONG

mitschicken, doch leider gefiel mir
Euer Programmiervorschlag,
Windows in Programme einzubauen,
so gut, daf ich es fir (fast)
zwingend halte, dies in diesem
Programm auch zu tun. Es handelt
sich dabei um eine Aufbauversion zu
Kemals Labelprinter, nur etwas
umfangreicher. 5o Kionnen z2.B. die
Filenamen mittels Balken ausgewdhit
werden. Denn was nutzen die
Filenamen mit der Extension .DAT,
.LTB, usw. auf den Label, die nehmen
doch nur Platz weg.

Das war eigentlich der
Hauptaufhanger, und
gezwungenermafen fielen da noch
andere Funktionen mit rein, sodaf
es ein Labelprinter und zugleich ein
"Diskettenkoordinator® (mir fiel
gerade Kein anderes Wort ein)
geworden ist. Und Kaum hatte das
Programm fast seine Vollendung
erreicht, steht im ZONG die
Window-Technik. Urgs!

Gerade jetzt steht meine
Facharbeiterpriiffung ins Haus, und
so fillt das Umschreiben ins Wasser,
jedoch nur bis zirka Kurz vor
Weihnachten, dann hab' ich Urlaub
(und Zeit) Wenn es dann richtig
lauffertig ist - Vorfreude ist die
schiinste Freude - hoffe ich auf
Euch, oder?

So jetit noch was zu Eurer neuen
Serie "Grafikprogrammierung”. Ich
wiinsche mir, daf darin auch
mehrfarbige Playerdarstellung,
Playerbewegung (2.B. laufender
Mensch) und Spielebenspeicherung
nicht auf Diskette, sondern im
Speicher  mbgelegt, beschrieben
werden. Denn Programierungshilfen
dieser Art habe ich noch in Keinem

Buch entdeckt, und ich wiirde es
gerne in Programmen verwenden,
weil es doch erstens besser
aussieht (Player) wund zweitens
schneller lauft (Spielebenen). Ich

fande es sehr gunstig. dies
miteinzubauen, denn ich bin sicher
nicht der einzige, denn dies
interessiert.
Nochmals schtine Weihnachten und
Tschif sagt der stolze
LONG-Abonnent

Heiko Jankosfske

LONG-Rel(d)aktion

Ihr Brief kam vor Weihnachten an,
doch leider konnten wir lhn erst
jetzt abdrucken. Fir die Grife
danken wir recht herzlich, sollten
Gie ZONG schon wvor Silvester
erhalten, wiinschen wir Ihnen auch
allen einen guten Rutsch!

Wir freuen uns immer wieder, wenn
die Workshopabteilung die Leser zu
neuen Ideen inspiriert. Daf Sie
gleich eines der ZONG-Programme
verbessert haben, gefallt uns umso
mehr, da wir ja schon recht oft zu
solchen Mafnahmen aufgerufen
haben. Auf den neuen Labelprinter
warten wir gespannt. Er findet
sicher seinen gebiihrenden Flatz.

Zum Thema “"Grafikprogrammierung”
ist zu sagen, daf es sich, wie Sie
sicher inzwischen gesehen haben,
um einen Workshop zum Thema
“Grafikentwurf" handelt. Dieser
erldutert die Entwicklung guter
Grafik auf dem KL/RE und nicht
deren Programmierung. Uber die
Programmierung von Grafik, speziell
Zeichensatz und Plager-Missiles,
aber auch Animation, finden Sie in
dlteren ZONG Ausgaben eine Menge
Lesestoff. Die Serie
"Grafikprogrammierung”, die in den
ZONG Ausgaben 12/89 bis 6/30 zu
finden ist, diirfte alle Ihre Fragen
kléren. Ein passender Grafikeditor
wird mit ZONG 12/83 auch gleich
mitgeliefert. Die Programmierung
von Spielen wird im zweiten ZONG
Sonderheft ausfithrlich behandelt
werden.

Mit dem Hoffen auf ein baldiges
Eintreffen des neuen Labelprinters
verabschiedet sich

die ZONG-Redaktion

ZONG

- I =
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Am Sonntag den 24.11.91 trafen sich
in Hannover in den R&umen der
Gerhard-Uhlhorn-Gemeinde  wieder
einige Atarianer, um in einer
gemiitlichen Runde zu klénen und zu
kaufen. An  Ausstellern hatte
Andreas Volpini, der das Treffen
organisierte, einiges mobilisieren
konnen: Neben KE-SOFT fanden sich
eine riesige Deligation des A.C.T.
Bremen, einige Hobbywerkler und die
TOP-Magazin Macher aus Halle ein.
Nachdem alle Gruppen lhre Sténde
aufgebaut hatten, kamen auch
schon die ersten User in den Raum.
Es gab eine nette Kaffee-Ecke, an
der man auch mit leckerem Kuchen
versorgt wurde. Die Hannoveraner
lernten User aus anderen Teilen
kennen, man Konnte einen Auszug
aus unserem Angebot begutachten
(und natiirlich auch kaufen), mit
uns und anderen Usern iiber
Programme und Leute reden (in
dieser Reihenfolge) und einen
netten Nachmittag verbringen.

Neues gab es nicht zu bestaunen,
viel mehr artete dieses Treffen in
einen grofien Kaffee-Klatsch aus.
Das Treffen war hervorragend
organisiert, doch leider vermifte
man etliche Besucher. Dies ist auch
der Grund, warum das KE-SOFT Team
demnéchst wohl noch seltener auf
solche Treffen fahren wird, Wenn
nicht eine gewisse Zuschauerzahl
garantiert werden Kann, ist diese
Art der Kundenbetreung einfach zu
zeitaufwendig. Die Kosten holt man
Ja meistens wieder einigermafien
raus, mit der Zeit sieht das schon
anders aus. Dadurch, daf wir schon
Samstagabend anreisen muften und
uns wegen der langen Fahrt der
gesamte Sonntag werloren ging,
konnten wir ZONG 12/91 erst ein bis
zwei Tage spéter rausbringen.

Eigentlich ist es schade, daf zu
solch einem gutorganisierten
Treffen so wenig Leute kamen, aber
vielleicht liegt es einfach an der
Passivitdt vieler User, die lieber
gemiitlich zu Hause ihre Software
bearbeiten, als mal einen
Nachmittag fiir das Miteinander
unter den Usern zu opfern. Dennoch
hatte kein Besucher sein Kommen
bereut!

Marc Becker

ZONG: Carsten Strotmann, Du bist
bekanntlich der Programmierer wvon
Kaiser [I, alias Phinix Softcrew. Wie
kommst Du auf den Namen?

PHONIR: Ganz einfach. Wir, d.h. ich
und Bjorn, suchten einen neuen
Namen, als wir mit dem
Kaiserprojekt anfingen. Wir fanden,
daf dieser Name gut klingen muf.
Dann machten wir uns eine Liste
von fiinfzig Namen und legten uns
auf PHONIR fest. Machtréglich Ffiel
uns dann auf, daf dieser zwar schon
ein wenig abgegriffen sei, daf in ihm
aber auch eine gewisse Symbolik
liegt. Der Atari B-Bit, wie der Phénix
aus der HAsche. Aus seiner
Lerstirung wieder in glorreiche
Leiten auferstehend.

LONG: Wie bist Du 1u
gekommen?

Kaiser Il

PHONIR: Wir haben vor vier Jahren
sehr gerne Kaiser | gespielt. Dann
kam auf dem ST das Kaiser mit
besserer Grafik raus, Ich habe es
damals in einer Zeitschrift gesehen.
Iech bin dann zum Bjirn riber
gegangen, habe Ihm die Grafiken
gezeigt und gemeint, fast so gute
Grafiken kinne er doch auch malen.
Daraufhin wollten wir fiir uns
Kaiser Il mal eben so fertigmachen.
Nach einem Jahr hatten wir das
Spiel dann fertig. Noch nicht so
grof und nicht mit se wvielen
Sondersachen, wie es jetzt der Fall
ist, sondern eher so wie Kaiser I mit
besserer Grafik, schnellerem
Spielfluf und schnelleren
Spielalgorithmen drin. Dann wollten
wir dies dem ' ATARI-Magazin
andrshen. Als die hiirten, daf es auf
Turbobasic basierte, haben die
gesagt, sie liefen das gleich lieber
sein. Das war tu den Zeiten, als es
schon runterging.

Es blieb daraufhin erstmal bei uns
in der Ecke liegen. Ich kramte es
immer mal wieder hervor, wenn ich
die Zeit dazu hatte und habe es ein
bifchen verbessert. Irgendwann hat
das dann der Andre Kaiser gesehen
und mich gefragt, ob Sie das micht
verkaufen Kénnten. Wir haben dann

ZONG

e
O
geschriebien, letzte Bilder gemacht,

Geheimdienst als Hquivalent zum
Krieg mit reingebracht und sind

dann damit rausgegangen.

ZONG: Du hattest also nicht Kontakt
zum Kaiser I Autor Dirk Beyelstein?

PHONIK: Nein, ich hatte nur das
fertige Spiel als Vorbild gehabt.

ZONG: Bist Du personlich so mehr
gine Strategiespielfan, oder wie
kamst Du dazu?

PHONIR: Ich spiele grundsitzlich
Spiele, bei denen man ein wenig
iberlegen muf. Boulderdash spiele
ich zum Beispiel sehr gerne.
Knobeleien, wo R&tseln drinne sind,
mag ich, Adventures sind mir
allerdings zu trocken, mit Ausnahme
solcher PC-Adventures wie Monkey
Island.

ZONG: Was sind Deine
Lieblingsspiele?

PHGNIN: Boulderdash, die
Lucasfilme-Spiele Ballblazer und

Rescue On Fractulas,

LONG: Wie kommst Du zu den letzten
beiden GSpielen, die haben doch
weniger etwas mit Strategie zu tun?

PHONIR: Ich finde, daf sie einfach
gut gemacht sind und sich auch gut
spielen lassen. Bei Ballblazer 1.B.
liefere ich mir zu zweit mit meinem
Bruder regelrechte Schlachten.
Einfach fesselnd.

ZONG: Wie bist Du zu dem HL
gekommen?

PHSENIK: Ich hatte wvorher einen
VC-20. Damit habe ich angefangen,
tu programmieren. Ein Freund wvon
mir hatte einen Atari BO00, sp&ter
einen 130er und hat sich dann einen
ST gekauft. Ich dachte mir dann,
daf es langsam Zeit wire
aufzusteigen und habe mir dann den
130er von ihm gekauft. Dann habe
ich ein Jahr lang in BASIC die
ersten Spiele programmiert. Spiter
habe ich dann Bjorn getroffen, mit
dem ich etwa zwei Jahre lang immer
wieder neue Sachen gemacht habe.
Allerdings ohne ichen Kontakt
zur Aufenwelt. Auf der Hobbytronic
entdeckten wir dann den ABBUC e.V.,
in den wir sofort sintraten. Seitdem
habe ich eine Menge Leute
kennéngelernt, Das erste, was ich

noch ein halbes Jahr daran
gearbeitat, das Handbuch
-05-
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auf dem neuen Atari damals getippt
habe war Cavehunt, programmiert
vom [Kemal., entnommen  der
Computronic. Ich finde die Musik
heute noch gut!

ZONG: Wie siehst Du die Zukunft des
HL?

PHONIK: Ich sehe die Zukunft nur
noch auf Clubbasis. Also nicht mehr
kKommerziell. Ich glaube, daf die
Clubs weiter fiir sich existieren und
neue Sachen entwickeln. Kommerziell
ist der Zug abgefahren. Ich denke
mir, daf jeder, der nebenher etwas
professionelles mit dem Computer in
Richtung Datenverarbeitung
allgemein machen will, sich einen
leistungsstarkeren Computer kaufen
wird, Diejenigen, die diesen
Computer auch weiterhin behalten,
tun dies eher aus Nostaligiegriinden
und arbeiten eher auf dem Atari um
des Atari willens. Als
Hobbycomputer wird er wohl sicher
noch eine ganze Weile iberleben und
auch auf Clubbasis sein Dasein
fristen.

ZONG: Wie
RaubKopien?

stehst Du so zu

PHONIH: Das ist so eine Sache. Ich
finde es nicht gut, wenn man die
Sachen immernoch beziehen Kkann.
Zur Zeit habe ich gar Keine mehr.
Damals habe ich nach dem Motto
gelebt, wenn ich es mir Kaufen
kann, kaufe ich es. Aber wenn das
irgendwelche Firmen sind, die
inzwischen schon tot sind, frage ich
mich halt, ob man deswegen auf
diese Programme verzichten soll.

LONG: Dein Vorschlag wire also, daf
jeder seine Sammlung dahingehend
durchforstet, was es noch zu kaufen
gibt und diese Programme dann
entweder bei sich léscht oder
kauft?

PHONIR: Von der Rechtssprechung
ist dies natiirlich nicht o.k. da
jegliche Raubkopien strafbar sind.
Ich fandes es nur vom Gesetzgeber
gut, wenn er die Reglung einfiihren
wiirde, daf man zwei Jahre nach dem
Sterben einer Firma, die Thre
Vervielfaltigungsrechte ‘nicht
verkauft hat, diese Programme als
PD freigibt, so sie nicht mehr im
Handel zu haben sind.

zuriick.

PHONIK: Wenn ich als Programmierer
nicht mehr grof etwas damit
machen will, wiirde ich das als PD
freigeben.

ZONG: Das Problem
meisten  Programmierer  dieser
Programme zum Zeitpunkt der
Firmenaufgabe kaum noch etwas mit
dem HL zu tun haben und daher dies

ist. daf die

auch garnicht mehr wissen. Ware es
nicht daher Sache der Clubs oder
Firmen, an diese Leute
heranzutreten?

PHGNIR: Ja, bin ich auch der
Ansicht.

ZONG: Wie stellst Du Dir eine
Zusammenarbeit der noch

verbleibenden Atari HL/KE Firmen
vor?

PHONIK: Vor zwei Jahren war ein
grofes Zusammentreffen auf der
Atarimesse, wo nach dem Tod des
Atarimagazines dariiber verhandelt
wurde, wie es mit dem HL noch
weitergehen solle. Wir beide hatten
nun letztens die Idee, soetwas doch
nocheinmal zu machen. Ich hatte
dies auch initiert und auf der
ABBUC-JHV  durchgefithrt.  Die
Zusammenarbeit ist wichtig und man
sollte sie auf freundschaftlicher
Basis machen. KonKurrenzdenken
bringt in der Hinsicht nicht viel, da
man eh recht schlecht allein davon
leben kann.

ZONG: Wie siehst Du das, wenn ein
Handler anderen die Preise seiner
Produkte vorschreiben will? Siehst
Du es als verniinftig an, wenn jeder
Handler fiir HL die gleichen Preise
hat?

PHONIH: Das entspricht nicht der
Marktwirtschaft. Das widre ja fast

s0, wie es damals im Ostblock war.
Natiirlich kann man als Hersteller |
Preisvorschlige machen, aber wenn foo

der Unternehmer seine eigene
Gewinnspanne beschneidet, ist dies
seine freie Entscheidung.

LZONG: Hast Du weitere Projekte in
Planung?

PHGNIR: Bei unserem neuen Projekt

sind die Planungsarbeiten jetat

fertig. MWir wollen nun mit dem

LONG: In dem Fall fallen die Rechte Programmieren  beginnen, Wir

Ja meistens an die Programmierer milssen noch wegen der Hardware
55 —

ZONG

schauen, da ich mit der neuen 3.5"
Floppy arbeiten will, um alle
Source-Codes auf einer Diskette zu
haben. Ich muf jedoch noch sehen,
wie sich das D05 mit dem Action in
diesem Zusammenhang vereinbaren
lafit. Die Grafiken sind schon beim
Bjéirn in Auftrag gegeben worden. Es
handelt sich dabei um eine
Wirtschaftsstrategiespiel wie Kaiser
und spielt im alten Agupten. Soviel
kann ich schon wverraten, wann es
jedoch erscheint, kann ich noch
nicht vorhersagen. Es hangt ganz
davon ab, wie wir beide Zeit haben,
da wir ja beide arbeiten. Da wir
noch andere Hobbys haben, miissen
wir das immer individuell regein,

ZONG: Hirst Du dann ZONG eine
Demoversion mit Grafiken zusenden?

PHONIK: Da wir momentan noch
nicht mit dem Programmieren
angefangen haben, Kann ich nicht
sagen, wie lange dies davern wird.

ZONG: Wir warten gespannt drauf,
Danke fiir das Gesprach!

Anmerkung

Wie kurz wvor Redaktionsschluf
telefonisch zu erfahren war, liegt
das neue Projekt zur Zeit im
stocken, da der Grafiker
ausgestiegen ist. Aus diesem Grunde
sucht die Phonix Softcrew zur
Vervollstandigung einen faéhigen
Zeichner fir Grafiken. Bedingung
ist allerdings, daf dieser im Bereich
Miinster (max. eine halbe
Autostunde entfernt) wohnt, so daf
eine Zusammenarbeit gewdhrileistet
ist. Falls Sie dazu in der Lage sind
und Interesse haben, melden Sie
sich bitte bei der Redaktion unter
06181-87539.

Ein spannendes Strategiespiel fur
mehrere Spieler, das auch Sie
monatelang fesseln wird! Wie, Sie
Kennen dieses hervorragende Spiel
noch nicht? Jetzt haben Sie die
Gelegenheit, dies  nachzuholen.
Benutzen Sie einfach Thren
Exklusiv-Bestellschein.

Nur DM 24,80
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"Testbericihte

P!

Wer traumt nicht davon, einmal eine

eigene Zeitung herauszubringen?
Schon als Kind setzte man sich hin
und schrieb mit Freunden zusammen
sein Wochenblatt. Heutzutage geht
dies natiirlich wviel einfacher, denn
es gibt leistungsfahige Programme,
Diese  Programme nennt man
DTP-Programme, oder
ausgeschrieben: "Desktoppublishing”
Programme., Diese Programme
ermoglichen es, in komfortabler
Weise Texte zu schreiben und diese
in Verbindung mit Grafik auf dem
Drucker auszugeben.

Auf “groflen” Computern gibt es
bereits eine Menge dieser
Programme, Sei es der
Ventura-Publisher, Pagemaker oder

Calamus. Die Preise dieser
Programme liegen natirlich
dementsprechend hoch. Mit DM

1000,-- muf man da schon rechnen.

Fir unseren “kleinen" sah es in
dieser Hinsicht lange Zeit sehr
schlecht aus. Derartige Programme
waren nicht wvorhanden, man
erklarte unseren Atari fir nicht
leistungsfahig genug fir diese
Anwendungen. In letzter Zeit
hingegen hat sich in diesem Bereich
einiges getan, Verschiedene
Programme tauchten auf, wiel
Werbung wurde gemacht. Doch was
leisten die einzelnen Programme?
Drei der bekanntesten fir den
HL/HE haben wir hier unter die Lupe
genommen, thre Vor- und Machteile
beschrieben.

Newsroom

Dieses aus den USA [mportierte
Programm erlaubt es, immer ein
Achtel einer DIN A4 Seite zu
erstellen und abzuspeichern.

Die  Texteingabe  erfolgt per
Tastatur. Die Darstellung erfolgt in
WYSIHYG Form (What you see is
what you get = Was Du siehst ist
was Du bekommst, d.h. Ausdruck -=
Bildschirmdarstellung). Die Texte
werden automatisch formatiert und
um eventuell wvorhandene Bilder
herum angeordnet. Es ist also Kein
Problem, einen wvorhandenen Text
nachtréglich umzuéndern, ohne
alles neu schreiben zu miissen.

] Man hat hier die Wahl zwischen fiinf
> | verschiedenen Zeichensétzen

mit
jeweils einer festen Schriftgrofe.
Deutsche Umlaute sind nicht
vorhanden, andere Zeichensdtze
kKonnen nicht verwendet werden.
Vorteilhaft ist, daf die grofen
Zeichensétze trotz ihrer Grife eine
hohe Auflosung haben, da sie nicht
einfach eine Vergrtiferung der
kleinen Zeichensétze sind.

SPRINGBOARD

The
Newsroom.

An Clip-Arts (Bildern zum Einbinden
in den Text) sind insgesamt ca. 600
im Programmpaket enthalten. Die

Qualitat der Grafiken ist
herverragend, alle Bereiche sind
abgedeckt. Das Grafikformat ist
leider nicht zu anderen Programmen
kompatibel. In ZONG werden wir
jedoch in Kiirze ein
Konverter-Programm
verdffentlichen.

Zum Bearbeiten der Grafiken steht

ein komfortabler Editor zur
Verfiigung. Dieser  bietet die
iblichen Funktionen wie Linien,
Fiillen, Vergroferung wusw. Eine
Ausschneide-Funktion ist leider
nicht vorhanden.

Das Programm l&ft sich leicht

bedienen, die Bedienung erfolgt per
Joystick und Tastatur. Wahlweise
kinnen zwei Diskettenstationen
benutzt werden, dies erleichtert das
Arbeiten mit dem Programm etwas.
Hierdurch fallen oftmals léingere
Ladezeiten oder das ¥stige
Diskettenwechseln weg.

Zum Ausdrucken einer Seite kann
man verschiedene abgespeicherte
Teilseiten anwihlen und
positionieren. Der Ausdruck erfolgt
dann in einem Stiick als ganze DIN

A4 Seite. Im Druckermenii Kann
zwischen einer Menge verschiedener
Drucker gewdhlt werden. Darunter
KMMBO1, Anadex, BMC, C-Itoh,
Citizen, Epson, IDS5, Mannesmann,
Printek, Prowriter, Seikosha, Star
UsH,

Der NEWSROOM wird mit einem ca. 100

seitigen  englischen  Handbuch
geliefert. In diesem sind alle
vorhandenen  Clip-Art  Grafiken

iibersichtlich abgedruckt. Der Preis
betrégt DM 43,80, das Programm ist
aber leider sehr schwer 1zu
bekommen.

Typesetter

Auch dieses Programm stammt aus
den USA. Man kann hier die gesamte
Arbeitsflache, die spdter auf dem
Drucker ausgegeben wird, in einem
Stiick bearbeiten. Die Darstellung
auf dem  Bildschirm  erfolgt
vergrifert.

Bei der Texteingabe ist leider keine
automatische Formatierung
vorhanden. Wer nachtraglich etwas
dndern will, muf den Text neu
gestalten. Auch hier erfolgt die
Darstellung in WYSIWYG.

Es konnen beliebige 39-Sektoren
Leichensitze (2.B. von der Diskette
Headliner/Fonts) benutit werden.
Die Schriftgréfe ist beliebig, jeder
Zeichensatz |&ft sich vergrifern.
Bei der Vergréferung wird natiirlich
die Auflésung Kklobiger. Deutsche
Umlaute sind nur verhanden, wenn
der entsprechende IZeichensatz
diese beinhaltet.

Clip Arts sind im Programm Keine
vorhanden, aber es kinnen beliebige
E2-Sektoren Bildern geladen werden.
Nach der Konvertierung ktnnen 2.B.
auch Print-Shop Icons wverwendet
werden,

Die Bearbeitung in grafischer Form
bietet auch hier die dblichen
Funktionen wie Linien, Fiillen,
Vergroflern usw. Auch bel diesem

ZONG
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Programm fehlt leider die Funktion
“Ausschneiden”,

Das Programm bietet eine sehr gute
Mentifiihrung und ist angenehm
bedienbar, Wer will, kann mit zwei
Diskettenstationen arbeiten, was

das Arbeiten noch etwas erleichtert.

Der Ausdruck der Arbeitsfliche
erfolgt wahlweise in DIN A5 oder DIN
A4 Quer- oder Hochformat. Der DIN
A5 Ausdruck gibt die Arbeitsflache
in Originalgréfe aus, bei DIN A4
Hochformat wird die Arbeitsflache
gedehnt, bei Querformat im gleichen
Grofenverhéltnis quer ausgedruckt.
Das Programm arbeitet mit Epson
oder Prowriter Druckern zusammen.

Das Handbuch ist, wenn das
Programm aus USA bestellt wird, in
englisch. In Kirze wird das
Programm jedoch bei KE-SOFT zum
Preis von DM 5980 mit komplett
deutschem Handbuch und
Referenzkarten erhiltlich sein.

WASED-Publisher

Der  WASEOD-Publisher gin

ist
Programm aus deutschen Landen.
Die Arbeitsflache ist hier genau eine
Bildschirmseite grof.

Auch hier wird der Text per
Tastatur  eingegeben und in
WYSIWYG dargestellt. Leider ist
ebenfalls keine

Textformatierungsfunktion
vorhanden. Wer nachtraglich etwas
dndern will, muf den Text neu
gestalten.

Auch dieses Programm wverwendet
Standard 9-Sektoren Zeichensétze.
In den vorhandenen Zeichensitze
sind deutsche Umlaute enthalten.
Als besonderer Gag ist ein
Zeichensatzeditor mit enthalten. Es
stehen insgesamt 12 werschiedene
schriftgrifien zur Verfiigung. Auch
hier verlieren die Zeichensitze bei
Vergriferung ihre Auflésung.

Auf der Programmdiskette sind

bereits einige Clip-Arts enthalten.
Diese sind Kompatibel zu denen des
Programmes "Der digitale
Redakteur®. Die Qualitit der
Clip-Arts ist nicht umwerfend. Die
meisten Print-Shop Clip Arts sind
besser, die des Newsroom sind
haushoch  iiberlegen. Allerdings
bietet das Programm die
Moglichkeit, Print-Shop  Motive
umzuwandein.

Der Grafik-Editor bietet auch hier
die ublichen Funktionen, ist aber
zum Glick auch mit der Maltafel
bedienbar. Bei diesem Programm ist
als einziges die “Ausschneiden”
Funktion vorhanden. Der Nachteil
ist, daf das Programm beim Zeichnen
etwas langsamer ist.

Die Bedienung des Programmes ist
gut gelost, die Meniifiilhrung gut
gestaltet. Lange Ladezeiten fallen
nur an, wen von einem Programmteil
(2.B. Grafikeditor) in einen anderen
(Publisher) gesprungen wird.

Der Ausdruck einer Arbeitsflache
folgt wahlweise in DIN AE Grife,
wobei die Position auf dem Blatt
widhlbar ist, oder in DIN A4 Grife,

wobei zwei Files untereinander
gedruckt werden. Bei dieser
Ausdruckart geht allerdings die
Auflosung wverloren. Um eine A4
Seite in  hoher Auflisung zu
drucken, miissen also per Hand vier
Files an die richtige Position
gebracht  werden. Unterstiitzt

werden leider nur Epson kompatible
Drucker.

Das "Handbuch" ist natiirlich in
deutsch, allerdings nur acht Seiten
lang. Dies ist nicht wiel, aber es
reicht aus, um nach einer Weile der
Herumproblerens mit dem Programm
zurechtzukommen. Der Preis fir
dieses Programm betrégt knapp DM
35,--,

Kemal Ezcan

Die reichhaltigste, soweit bekannte
Quelle fiir fossile Brennstoffe im
Universum ist ein kleiner weit
entfernter Flanet, Plastron. Die
Omni-Corps haben diese Brennstoffe
seit fiinf Jahrhunderten abgebaut
und raffiniert, nun mit der einzigen
Quelle fiir wertvolle Rohstoffe in
den gesamten vereinigten Galaxien
sind sie zur méachtigsten
Organisation im Universum
geworden. Eine Piratenbande wurde
angehevert, um Brennstoff von
Plastron zu stehlen und dadurch
Omnis Macht zu untergraben. Ein
kleines Raumschiff tritt in die
Atmosphare von Plastron ein wund
schickt eine Raumfiahre in Richtung

Oberflache. Als  Narbengesicht
hasfresser Eins haben 5ie die
Aufgabe, soviel Brennstoff wie

miglich aus den schwer verteidigten
Minengebieten auf Plastron zu holen
unl:l mit dem Vorratstank am Ende
des Gebietes zuriickzukommen.

. PLnSTEnH
&k’a""ﬂ e
b ,,,,;ﬂuxeﬂ..“hll,u

Soweit zur Story dieses neuen
Spieles aus England. Nach dem Laden
priasentiert sich das Spiel mit einem
farbenfrohen Titelbild. Startet man
das Spiel, wird man sofort von einer
wirklich gut gemachten Musik
begriift. Auf dem Bildschirm sieht
man die grafisch hervorragend
definierte Landschaft, die mit
verschiedenen Geschwindigkeiten in
mehreren Ebenen scrollt. Das eigene
Gefahrt, der Aasgesicht
Narbenfresser, der wie ein Mondauto
aussieht,  wird per Joystick
gesteuert. Man kann nach oben und
unten den auf der Landschaft
befindlichen Grubem und Steinen
ausweichen sowie nach vorne oder
hinten beschleunigen oder bremsen.
Zusétzlich hat man die Moglichkeit,
tu springen, was allerdings nur
begrenzt moglich ist. Zuséatiliche
Springe kann man in Form won

Behaltern, ahnlich den
Fuel-Behaltern, die ebenfalls
gesammelt werden miissen,

hinzubekommen, Bei der Fahrt durch

ZONG :
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die Landschaft sollte man auferdem
auf die von oben wund wvorne
kommenden Feinde achten. Schiefen,
bzw. sich gegen diese wehren XKann
man leider nicht.

Wie schon erwahnt, hat man sich mit
der Grafik sehr viel Mihe gegeben.
Beim Spielkonzept war dies leider
nicht der Fall. Die Landschaft
wiederholt sich bereits nach ca. 20
Sekunden, ist also sehr Kurz
geraten. Im hoheren Levels andert
sich zwar das Aussehen des Bodens,
nicht aber der Level selbst, mit
Ausnahme der Feinde, die natiirlich
entsprechend fieser werden.

Auch die Steuerung ist sehr
merkwirdig. Bewegt man sich nach
oben oder unten, wird man schin
fein gleichzeitiy nach vorne oder
hinten bewegt (wegen der 3-D
Darsteiiung). Leider Kann man nicht
diagonal steuern, so daf es schier
unmaglich ist,
auszuWeichen oder Gegenstdnde
einzusammeln. Die Kollisionsabfrage
ist alles andere als nett: Zum
Einsammeln der Gegenstande muf
man diese haargenau beriihren, bei
einem Feind allerdings reagiert sie
schneller! Die Feinde unterliegen
ibrigens nicht diesem 3-D Grafik
Bewequngs Gesetz, das die eigene
Bewegung beeinfiuft: OSie hopsen
munter in der Gegend herum. Ganz
nebenbei wird in der Anleitung
verschwiegen, wann man einen Level
geschafft hat. Liegt es an der
Entfernung, oder etwa an der
Anzahl der gesammelten Fuels? Ich
konnte es bei meinen Testversuchen
leider nicht herausfinden. Gan:
plitzlich hatte ich mal einen Level
geschafft und kam in den Genuf des
ndchsten (gleichen) Levels, Die
Gruben sind ibrigens extra nett:

Berihrt man eine auch nur
annahernd, wird man sofort
komplett hineingezogen. Es st

beinahe unmtglich, zwischen zwei
Gruben hindurch zu fahren, chne in
mindestens eine davon
hineinzufallen.

Fazit

Auf diese Art von Spielen Kann ich
getrost verzichten. Derartiges gibt
es auf griferen Computern genug:
Tolle Grafik, fantastische Musik
aber ein total langweiliges und
iiberaus unfaires Spiel. Anstatt der
Grafik und der Musik hitte man

mehr Wert auf das Konzept und die
Ausfithrung der Steuerung sowie
der Kollisionsabfrage legen sollen.
Das alte Moon Patrol laft sich
wesentlich besser spielen. Wer eine
Grafik- und Sounddemo haben will,
sollte zuschlagen. Fiir den Preis von
knapp drei englischen Pfund ist es
noch ertréglich.

Hersteller: Herlequin
Datentrdger: Diskette
Preis: ca. DM 10,--
Bezug:

Miles Better Software
219/221 Cannock Road
Chadsmoor, Cannock
Staffordshire, WS11 20D
England

Kemal Ezcan

vernunftig |

Als Sie im Hafen gerade anm nichts
Bises dachten, plinderte der
beriichtigte Pirat "Bloodthroat" das
Schiff aus wund, was noch wiel
schlimmer war, raubte Thre Tochter.
Nun verlangt er innerhalb von 30
Tagen 50000 Goldstiicke Lésegeld,
wenn Sie lThre Tochter nicht in esinem
Harem wiederfinden wollen. Mutig
machen Sie sich sofort auf die
Suche nach dem Piraten, Dazu
miissen Sie zwischen den einzelnen
Hafen der Karte hin und her segeln,

Auf der Fahrt begegnen Ihnen oft

Piratenschiffe, die Sie durch
gezielte  Schilsse aus  Thren
Bordkanonen wvernichten KkK@nnen.

Allerdings vernichten auch diese
Piraten Thre Kanonen, wenn Sie
nicht aufpassen. Daher ist Vorsciht
die Mutter der Porzellankiste. Mit
der Zeit weif man die Distanzen
jedoch einzuschétzen und muf nur
schnell genug feuern. Hat man ein
Schiff zerstdrt, hat man die Wahl,
sich das Logbuch des Kiptens

A Abo
Bestellschein

Ja, ich méchte die Vorteile des
1| ZONG-Abos nutzen und ZONG ab der
nichsten Ausgabe regelmafig im Abo

beziehen! Ich michte folgendes
Programm als Abobonus haben (siehe
Listel:

Den Gesamtbetrag in Hihe von DM
B4,-- bezahle ich ...

[] per Scheck (beiliegend)

[] per Vorausiberweisung
(Quittung beiliegend)

[] per Nachnahme (+NN-Gebiihr)

Meine Adresse:

Name

Strafe, Nr

PLZ, Ort

Ausschneiden und einsenden an:

KE-S0FT Kemal Ezcan
Frankenstrafe 24
W-6457 Maintal 4

B —

ZONG '
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In unseren Regalen schlummern
noch eine Menge Ausgaben friherer
LONG-Magazine. Sie sind prall gefillt
mit wertvollen Informationen,
Berichten, spannenden Spielen und
niitzlichen Anwendungen fiir Thren
HL/HE.

Eine einzelne Ausgabe: DM B,--.
Ab 5 Ausgaben nur noch je DM 7,--1
Ab 10 Ausgaben nur noch je DM 6,--!

Ab 15 Ausgaben nur noch
Je DM 5,

Kreuzen Sie einfach die
gewiinschten Exemplare an, legen
Sie den Gesamtbetrag in Bar oder
als V-Scheck bei (DM 6,
Versandkosten nicht wvergessen)
und ab geht die Post an:

Kemal Ezcan
Frankenstrafe 24
W-6457 Maintal 4

Ich michte folgende ZONG-Exemplare

anituschauen, oder aber seinen
geladenen Schatz 2u  bergen.
Entweder erhdlt man dadurch

Informationen, oder aber Kann sich
im Gold walzen. Dieses braucht man
aus vielerlei Griinden. Zum einen
kann man fir die Auslosung der
Tochter sparen. Dies ist jedoch
meist unmbglich, denn das Schiff
wird durch die Piraten beschadigt
und muf dementsprechend oft
repariert werden. Andererseits
kann man aber auch Waren dafiir
kaufen und in anderen Hafen
verkaufen. Dies Kann  einen
betréchtlichen Gewinn einbringen
(wenn man nach einer langen Reise
noch den Einkaufspreis weif). Neben
dem Handel mit Waren kann man
sich in einem Shop mit Matrosen,
Kanonenkugein, Essen und
Neuheiten (Informationen)
eindecken.

Diese Neuheiten sind meist recht
teuer und bringen selten das Geld
ein, was sie kosten. Insgesamt hirt
sich alles recht umfangreich an, hat

Entfernung gut abschdtzen, in
meinem Fall war sie 25, und [hm
schnell eine Breitseite wverpassen.
Mit etwas Gliick ist das Spiel dann
schon geschafft. "Na toll”, sagt man
sich da nach einer Stunde Spielzeit.
Nach einigen schonen
"Geschafft"-Bildern beginnt das
Spiel von vorne, so man nicht den
Computer einfach ausmacht, das
Spiel in die Ecke schmeift und einen
enttduschten Testbericht dartber
schreibt. Sicher, man hat einiges zu
tun, die Schlachten und das An- und
Verkaufen sind grafisch wunderbar

gelist. Beim Ballern hat man
Scrolling, alle Moglichkeiten sind
per  Joystick-Pfeil auf dem

Bildschirm anklickbar, doch mit der
Zeit flacht das Spiel einfach zu sehr
ab. Nichts fir mehrmaliges Spielen.
Der Preis ist mit fiinf Pfund
ertragbar. Da macht es kaum etwas,
daf man dieses Spiel in England
bekommt. Aber dafir Kostet es halt
nicht so wviel und ist wiederum
erschwinglich. Mehr dafir zu
verlangen, ware sicher auch nicht
gerechtfertigt.

Datentréger: Diskette
Hersteller: Starsoft
Preis: ca. DM 15,--
Bezugsquelle: Miles Better Software

£19/221 Cannock Road, Chadsmoor,
Cannock

mit Programudiskette nach- | man am Ende doch sogar noch eine  Staffordshire, W51l 2DD, ENGLAND
bestellen: Schlacht mit dem Oberpiraten wvor
sich, doch alle Theorie ist grau, will Marc Becker
O /83 Ol0/e3 C/es sagen, die Realitdt aiuha. leider
O1e/8 0O v 0O 2/90 etwas anders aus.
L3 . 0,340 .48 Nun, sicher macht es Spaf, zwischen
O 6/80 O 7/30 O 8/30 den Héfen hin und her zutuckern.
0 9/90 ©J10/90 [ 11/90 Die Kimpfe weif man mit der Zeit
auch zu meistern. Doch schon die
Ci/30 O vl O /31 Sache mit dem Handel hat Ihre Bei diesem legendadren Actionspiel
O D43 0OV Tiicken. Man kann ein wenig mit dem von Lucasfilm handelt es sich um
] B/91 O 7/91 ] 8/91 Verkaufer bzw. K#ufer handeln, es eine actionreiche Ballschlacht. Im
springen dabei aber nur sehr kleine Jahre 3037 muf man mit einem
O 9/81  O10/81 DI/ | godbetrage heraus. Also fangt man Rotofoil,  ein  schwebendes
O 12/91 O 1/3 an, den Handel sein zu lassen und asymetrisch geformtes
lieber nur noch zu kdmpfen, was mit Ein-Mann-Gefahrt, den Plasmorb,
der Zeit natiirlich auch langweilig einen ebenfalls schwebenden
wird: Kanonen laden, zielen, feuern, magnetisch geladenen Ball,
Name zielen, feuern, den ndchsten Hafen ergattern. Dieser muf mit Hilfe von
anlaufen, Schiff reparieren, Crew Energiestofien in das gegnerische
aufstocken, Kanonen laden u.s.w. Tor katapultiert werden. Je grifer
Irgendwann hat man auch dazu die Entfernung zum Tor, desto mehr
Strafle, Nr. keine Lust mehr und macht sich auf Punkte bekommen Sie. Dieser
die Suche nach dem Oberschurken. Wettkampf artet schnell zu einem
Da er sich auf einer von vier Inseln harten Fight aus. Sie kiinnen gegen
aufhalt, hat man ihn recht schnell einen zmeiten Mitspieler oder aber
PLZ. Ort aufgestébert. Nun muf man nur einem von neun Druiden Kampfen.
noch schnell laden Kkonnen, die Diese stellen sich, Jje nach
ZONG -10- 1/92
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Schwierigkeitsgrad,

dementsprechend geschickt an und
versuchen, das heimische Tor zu
verteidigen und [hnen den Plasmorb
reinzudriicken. Variabasl ist in
diesem 5Spiel nicht nur die Zeit,
sondern auch die beiden
Wettkampfer. Dadurch ist es auch
moglich, zwei Druiden gegen sich
selbst spielen zu lassen und die
Aktion dem Computer zu iiberlassen,
Dargestellt wird das Szenario durch
einen zweigeteilten Bildschirm. Auf
der oberen bzw. unteren Halfte
sieht man das Geschehen aus der
sicht des  jeweiligen Spielers.
Dargestellt ist die Ebene in einer
dreidimensionalen Darstellung, bei
der sich die Spielfiguren, Bélle und
Tore in Blitzeschnelle entfernen,
ndhern oder vorbeihuschen. Das
scrolling ist umwerfend sanft und
schnell, die Grafik allgemein

faszinierend.

(Ballblazer.

@l o~ =
By LucEiflim Gaemes -

Das fangt schon mit der Einleitung
an. Unter dem Lucasfilm-Symbol
schweben die Spielfiguren, Bille und
Tore immer hin und her, ganz in
Spielmanier. Ab und zu hé&lt dann
eine Figur an, ein Mensch schaut
heraus und winkt [hnen zu. Die
Musik ist fast unbeschreiblich, Sie
fetzt, ohne jedoch dbertrieben zu
wirken. Man kinnte Ihr stundenlang
zuhdren. Die Sounds wund die
Zwischenmusik im Spiel befriedigen
alle hohen Anspriiche. Ohr und Auge
werden regelrecht verwihnt. Der
opielspaf bleibt dabei nicht im
geringsten auf der Strecke, wie man
dies oft wvon anderen Spielen
gewohnt ist, die eine tolle Grafik mit
starken Sound aber ein flaches
Spielkonzept haben. Auch nach
Stunden macht es immer noch Spaf,
herumzuheizen und den Gegner

niederzumachen, wenn dieser nicht
mal wieder schneller ist. Zu zweit ist

die ganze Sache natiirlich noch

spannender, wie auch Carsten
Strotmann in seinem Interview =u
berichten wufte. Leider muf ich
noch ab wund zu ZONG-Texte
schreiben, so daf ich mich von dem
Modul richtig losreifen muf. Ich
finde den Preis durchaus

angemessen, schlieflich gibt es nur

noch sehr wenige Anbieter dieser
hochqualitativen Software.

Hersteller: Atari
Datentrager: Steckmodul
Preis: DM 25,80
Bezug: KE-S50FT
Muster: KE-SOFT

Marc Becker

T schlieflich

b T ba-SoeT
e SN
So, dieses geniale Action Adventure
hat noch niemand getestet, deshalb
sehe ich mich jetzt gendtigt, dber
dieses Produkt zu informieren: Wir
befinden wuns irgendwo in der
Zukunft, iiberall herrscht Frieden.
Uberall? Nein, da gibt es einen
Kleinen, gréflichen Planeten, der
den schrecklichen Herrscher
Tindalos hat, der sich dem Frieden
querstellen will. Sie als’ letztes
Uberbleibsel der Hyros Kampfschule
sollen nun dem bbsen Herrscher den
Garaus machen, auf das in der
ganien Galaxie Frieden herrschen
wird. Daf sich Tindalos Thnen nicht
freiwillig stellt, dirfte wohl klar
sein. Sie miissen nun durch die

verschiedenen unterirdischen
Hohlensysteme hin- und
herwandern, viele Monster erlegen,
gut springen Konnen, Waffen
sammeln, Munition holen und die
Energie auffrischen, Aufzuge
nehmen in den unteren
Hohlensystemen die  schwierige

Aufgabe ab, in den nichsthoheren
Raum zu springen. Doch Vorsicht:
Uberall lauert der Tod!

Ta o T
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Ist schlieflich Tindalos erledigt, so
gibt dieser einen Schlussel fir eine
geheime Tiir frei, die gedffnet
werden muf, um schlieflich “nur"
noch ganz nach oben zu springen
(durch mehrere Bilder hindurch), um

den Rusgang u
erreichen, Storend ist hierbei nur,
daf die Energie  permanent

abgezogen wird, sobald Tindalos
abkratzt. Da muf man oft von der
Continue Funktion Gebrauch machen,

die einen an dieser Stelle
weiterspielen  laft, WO man
verendete. Ist schlieflich der

Aufzug erreicht, muf man nur noch
nach oben fahren und man ist frei
und bekommt gine kleine
schiufzeremonie zu Gesicht, die
aber ein bifchen zu sparlich ist, fiir
soviel Nerven, die der Spieler
aufbringen mufte, Jetzt noch ein
Wort zur Verpackung: Geliefert wird
ein 20 Seitiges Anleitungsheft mit
ausfihrlichen Beschreibungen und
Abbildungen sowie Karten zu allen
Hohlensystemen und einigen Tips.
Die Grafik und Animation ist bei
Oblitroid spitzenméfig, grafikméfig
ist dieses Spiel eines der besten von
KE-S0FT - wiel Abwechslung und
humorvolle Definition, schin
farbenfroh und alles sehr gut
erkennbar, was will man mehr?
Sound gibt es in Form einer
fantastischen Titelmelodie vor dem
Spiel und als zahireiche
Soundeffekte wdhrend des Spieles,
die allesamt sehr gut gelungen sind.
Oblitroid weckt den Entdeckertrieb
beim Kdufer (ich betone: Kiufer),
Insgesamt ein sehr
herausforderndes Spiel.

Markus Risner
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Zu  diesem
erreichten uns so viele Tips, daf wir

sie 1u einem Lisungsweqg
zusammengefaft haben. Auch die
Karten sollen den wverzweifelten
Amateurdieben, die der Gilde
beitreten michten, dazu verhelfen.

Los geht's

Wir sitzen in einem Boot und miissen
es am Seil zum Steg ziehen, dann
auf diesen springen. Auf dem
Festland helfen wie einem Mann.
Dieser ist dankbar und nimmt uns
mit ins Schlof. Der Torwdchter
begleitet uns.

Wahrend wir auf das Rattenrennen
warten, vertreiben wir uns die Zeit
und schniiffeln im Schlof herum.
Dabei werden wir fiindig und reiflen
uns einige Gegenstdnde unter den
Nagel: In der Galerie das Glbild, in
Lounge nehmen wir aus dem Eimer
einen Kohlebrocken, zerschlagen ihn
auf dem Boden und finden ein Fossil.
Im Drawing Room zerfleddern wir ein
Kissen - eine Banknote Kommt zum
Vorschein. Prima, jetzt haben wir
Geld fir das Rennen im Courtyard
und setzen auf die graue Ratte,
Diese gewinnt, wir erhalten einen
Scheck und der Wachter gibt uns
noch einen Vogelkafig dazu.

Wir haben aber noch langst nicht
genug geklaut und suchen weiter. Im
Billiard Room spielen wir ein wenig
Billiard und wundern uns iiber die
eiernde Billiardkugel. Wir &6ffnen sie
und finden einen Ring. Den
Billiardstock nehmen wir auch gleich
mit und gehen zum Spare Bedroom.
Dem Nahkdstchen auf dem Bett
entnehmen wir eine Nadel und einen
Faden (na sowas, wir wollen doch

Meisterdiebe werden, und keine
Schneider), schauen  neugierig
unter's Bett und nehmen, gierig wie
wir sind, auch den China Pot mit.
Den Anzug aus der Garderobe aus
dem Stuhl und die Tasche. Uff, wir
hétten einen Lastwagen mitnehmen
sollen!

Hir haben das Gefiihl, noch stwas zu
brauchen und kieken im Bedroom
auch unter’s Bett. Aus dem Gefaf
grapschen wir uns die Made. Eklig,
aber es muf sein. Nun wandern wir
nach Norden, tffnen den
Quartierschrank und finden mal
wieder etwas. Weiter zur Kiiche und
mit dem wvon dort mitgenommenen
Rattengift zum Junk Room gehen
(Lampe benutzen). Hier nehmen wir
den Hiirfel und schieben den Mill
ur Seite. Jetzt erfaft uns die
Bastelleidenschaft und wir fertigen
eine Angel aus den Utensilien, die
wir uns bereits einverleibt haben.
Die Pfadfinder unter uns wissen,
welche das sind. Damit angeln wir
weiter siudlich einen Fisch (fish a
fish), beschmieren den mit dem
Rattengift und fiittern den Béren
in der Dining Hall damit. Vorher
offnen wie seinen K&fig mit dem
Schliissel aus dem Quartierschrank.
Der B&r pennt ein und wir Kklauen
den Platinpokal (platinum chalice).
Den Kafig wverschliefen wir wieder,
damit uns Meiter Petz nicht
verfolgt, wenn er aus seinem
Trédumen erwacht. Ach ja, im
Bathroom sollten wie noch die
Toilette spillen und das Hufeisen
von der Stalltiir nehmen und reiben.

Von der Kiiche geht es nun in den
Keller. Im Heinkeller wiummelt es
nur so von Ratten (nicht den Compy
ausschalten, meine Damen, es ist
gleich vorbei mit denen). Wir éffnen
schnellstens den  Absperrhahn,
brechen das Rohr ab und warten.
Die Viecher verenden im Wasser und
wir sperren den HAhn wieder zu.
Nachdem wir uns das Rohr unter

den Arm geklemmt haben, waten wir
durch das Wasser, nehmen die
Sektflasche und aus der roten

Flasche den Rubin heraus. Im Main
Bedroom riicken wir das Bild iiber
den Schrank. Wir setzen uns auf's
Bett (endlich mal ausruhen) und
driicken mit dem Wasserrohr auf
den Knopf. Sesam 6ffne dich - wir
sind im geheimen Labor (nix mit
Ausruhen). Im Kiirbis steckt eine
Plastiktiite, die wir uns greifen.

Wir wollen nicht alles mit wuns

herumschleppen und gehen zu Ry
the Maat um folgende Gegenstinde
im Safe zu deponieren: platinum
chalice, fossil, oil painting, ruby,
china pot, designer dress, diamond
ring, plastic bag.

So erleichtert marschieren wir noch
einmal zur Kiche, nehmen die
Marmelade aus dem Glas und gehen
zum Stall. Die Fliegen stirzen sich
wie wild auf die Marmelade. Nun
lassen wir alles fallen bis auf
folgende  Sachen: Swag  bag,
champagne bottle, wooden cube, jam,
cage and cheque. Nachdem wir uns
hier fast die Fife wundgelaufen
haben, wverlassen wir nun das
Schlof, Vorher aber miissen wir die
Champagnerflasche und den Wiirfel
in die Tasche legen,

Wir wandern wieder einmal (heifen
wir etwa Miller?), und zwar zur
Miihle. Dem Miiller rufen wir zu, die
Fligel anzuhalten. Innen kaufen wir
fir den Scheck eine Laute, stecken
diese auch in die Tasche wund
verlassen vorsichtig die Miihle.

Nun " schlagen wir uns durch den
Wald nach Westen, dann nach Siiden
zum Tempel. Hier sind wir pietédtlos
und nehmen einiges mit: Vom Alter
den Weihrauchbrenner, vom Top of
Stairway das Rhinozeros, im Organ
Room von der Orgel die Keys und die
Handschuhe wvom Bienenstock im
Tempelgarten. Wir spielen jetzt den
starken Mann und zerbrechen in
der Grotte (NW gehen) die den Weg
versperrenden Stangen. Im Raum
mit dem Skelett (Circular Chamber)
nehmen wir den Knochenfinger und
auch die Truhe mit dem Herz mit
(igittigitt - es ist Kein Herzchen
von KE-S0FT).

Wer keine nassen Fiife liebt, solite
jetzt aufhiren. Wir anderen waten
wieder esinmal durch das Wasser zum
Wasserfall. Hier lésen wir die
Strickleiter (untie ladder) und
gehen zum Tempel zurdck. Ah, da ist
ja noch eine Statue. Schnell
geschnappt und schwuppdiwupp
zieht sie uns einen Wasserschacht
hinunter. Jetzt die Statue aber
schnell loslassen, sonst nimmt das
Spiel ein feuchtes Endel Wir tauchen
besser durch einen kleinen Tunnel
und begeben uns nach Norden zur
Sandy Bank. Zuriickversetit in die
Kindheit buddeln wir im Sand, finden
eine Brosche und Schuhe, die wir
sofort anziehen, Da ist ein Kleiner

ZUNG
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Schacht, den wir hinunterklettern
und siehe da - wir sind wieder in
den Hohlen., die mit dem Wasserfall
verbunden sind.

Uns hat nun das Goldfieber gepackt.
Wir ziehen die Handschuhe an,
klettern im Claustrophobic Chamber
das Seil hoch, nehmen dort die

Hacke und schlagen im Rock Face

einige Mineralien ab. Wer weiff,
vielleicht haben wir den Fund
unseres Lebens gemacht! Hir

verlassen die Grotte wieder und
gehen am Friedhof entlang (Beeren
pflicken und mitnehmen) zum
Laden. Die glaserne Tir zerbrechen
wir einfach und gehen hinein. Den
Schlag offnen, hinter die Theke
gehen, den Knopf an der Kasse
driicken und die Miinzen stehlen
machen wir schon mit der linken
Hand. Die Miinzen stecken wir in den
Schlitz und kommen so in den Zoo.
Ins Zoobiiro Kommen wir mit dem
eisernen Schliissel. Dort nehmen wir
den Spaten wund G&ffnen die
Schublade. Mit dem dort gefundenen
Grotty Key offnen wir die kleine
Tiir. Wir betreten den K&fig, machen
aber die Tiir vorsichthalber sofort
wieder hinter uns zu und 6ffnen
den Vogelkdfig. Den Piepmatz
nehmen wir mit und sperren auch
diesen K&fig wieder zu. Im Insect
House  holen wir uns die
Schlangehaut wund gehen damit
sofort zum Hot House. Hier findet
die Spinne Ihr Klebriges Ende und
wir kinnen endliche die Marmelade
mit den Fliegen fallenlassen. Dafur
nehmen wir die Succulent-Frucht
und schiitteln den Baum. Eine
Kokosnuss fallt herunter, die wir
mit dem Spaten spalten und dann im
Aviary dem Macaw geben. Der hat
dann sein Plauderstiindchen.

Wir miissen noch einmal zum Schlof
zuriick (nur nicht nervis werden).
Dort gehen wir zum Main Bedroom,
nehmen von dort den Spiegel zum
Muddy Room mit, Den Lichtstrahl
lassen wir mit dem Spiegel auf das
Wachs reflektieren und fangen den
Edelstein auf.

Unsere Wanderung nimmt Kein Ende!
Wir miissen zum Tempel zuriick und
dort durch den Rainbow Room in die
Crupt. Um diesen Raum gefahrlos
durchqueren zu Kénnen, haltebn wir
eine bestimmte Reihenfolge . ein:
(black), violet, indige, blue, green,
yellow, orange, red, (white). Den
Sarkophag Uffnen wir mit dem

Fingerknochen und nehmen das
Auge sowie die Statuette im Skrine
mit. Die Tir 2zur Black Libraruy
offnen wir mit dem - holzernen
Schliissel und finden dort ein Buch.
Das Gewdlbe wverlassen wir in der
umgekehrten Richtung. Die
Reihenfolge der Farben ist aber

anders - black und und white sind
vertauscht.

Wir haben schon bald Plattfiife -
aber leider mussen wir noch einmal
ins S5chlof und durch den Main
Bedroom ins geheime Labor. Dort
legen wir die Schlangehaut, das
Herz, das Auge, die Beeren und den
Holzwiirfel in den Kessel, dann
dffnen wir das Sachet. Nun das
Pulver in den Kessel tun. Wir
erhalten jetzt den Anticube, den
wir in der Swag Bag oder der
Hosentasche aus dem  Schlof
bringen.

Einige Gegensténde deponieren wir
nun im Safe der Bank of Kerovnia:
Silverpletrum (ist an der Laute
befestigt), incense burner,
statuette, ivory rhinoceros, chips
of minerla, platinum brooch und
gem. Bevor wir zuriick durch den
Room of hot coals gehen, miissen wir
uns die Succulents auf die Fiife
reiben und die restlichen unbedingt
ablegen. Dem Vogel sagen wir
zundchst “hello®, erst dann solange
"hooray”, bis er es wiederholt.

Wir brauchen 395 Punkte, um in die
Bank zu Kkommen. In die Bank
miissen wir  folgende Dinge

mitnehmen: Plastic card, plastic die, [T
lute, |

champagne bottle, cage,
anticube. Die plastic die finden wir
vorher im Opaque case. Mit den
farbigen  Wiirfeln und der
Zahlenkombination 5555 wird es
getffnet. Vor der Bank stecken wir
uns erst einmal einen Kaugummi in
den Mund, 6ffnen dann die Tir und
gehen hinein. Wir schlifen uns der
lingeren Schlange an und zeigen
dem Kassenbeamten die in der
Hosentasche gefundene
Plastikkarte. Dadurch gelangen wir
automatisch in das Biiro des
Managers. Jetzt so vorgehen: drop
the cage, say to the Minah Bird
hooray, shake the champagne
bottle, drop the champagne bottle.
Als der Manager uns herausfiihrt,
stecken wir den Kaugummi ins
Schliisselloch (Mutter sollte die
Socken auch so stopfen), damit der
Manager nicht mehr zuriick Kann,

Knall Bumm - die Sektflasche
explodiert! Wir stecken nun den
Plastikwiirfel und den Anticube in
die Hosentasche und werden zum
frohlichen Musikanten. "Play lute
and sing urfanore pendra" geben
wir ein und wir schweben mnach
Suden ins Blro, dann nach Osten in
den ersten Cubical Room.

Die Cubical Rooms durchqueren wir
mit Hilfe der plastic die. Wir wiirfeln
eine 2 und gehen down, eine 1 und
SE. eine 6 und down, eine 5 und w,
eine 4 und down.

Wow - wir finden jetzt alle Dinge,
die wir inzwischen in die Safes
deponiert hatten, wieder. Schnell
alles gegrapscht, den Anticube und
die Plastic die auf die Waage gelegt.
damit dieses Geheule aufhort. Ist
Ruhe eingekehrt, nehmen wir beides
wieder an uns. Nun latschen wir
nach NW (nimmt denn das iiberhaupt
kein Ende?) und finden uns im White
Room wieder. Da wir Keine Fakire
sind, miissen wir uns mit den vorher
abgelegten Succulents die Fife
einreiben, bevor wir wieder einmal
iber die heifen Kohlen gehen. Die
Succulents nehmen wir mit.

Nun zum 5teg, das Boot zu uns
gezogen und hinein. Es hat sich
gelohnt! Der Master Thief erwartet
und und nimmt uns in die Gilde der
Diebe auf. Weiterhin "Gut Klau®

Waltraud Miller

Als Spielefreak haben Sie sicherlich
einige Tips & Tricks oder L&sungen

Iu schwierigen Spielen
herausgefunden, die auch fir die
anderen Leser interessant wéren,
Senden Sie uns Thre Spieletips zu,
fir jeden wveroffentlichten Tip
bekommen Sie eine
Einkaufsgutschrift in Hohe von DM
5,--, fur Adventurelésungen sogar
bis zu DM 40,--. Natiirlich sind auch
Karten und Pline willkommen.

Senden Sie lhre Tips an die
Redaktion ZONG, Kennwort
“Cpieletips”,  Frankenstrafe 24,
W-6457 Maintal 4. Wir warten

gespannt auf Ihre Einsendung!

ZONG
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Die in diesem Spiel 2u findenden
Clues bewirken leider meist in einem
anderen Raum eine Verdnderung, so

daf es ziemlich schwierig ist,
zurechtzukommen. Hier also die
richtige Reihenfolge der Clues,

Angegeben ist die Raumnummer, in
der der Clue zu finden ist sowie die
Raumnummer, in der die
Verdnderung bewirkt wird. Auf der
Karte finden Sie die richtigen
Raume schnell wieder.

Clue in Raum Wirkung in Raum
13 19
16 17
16 11+12
28 ed
i ed
23 (Rampe) 38
35 38
38 2b
23 (Pfeil) 27
e 37

Nun noch schnell ein Cheat fiir
unendliche Zeit:

Editor: Sektor 197, Byte 92 (mtfite
auf 20 stehen) in FF umandern.

Freezer: $BC und $BD sind das Lo-
und Hi-Byte fir die Zeit.

Waltraud Miiller

L

Editor/Monitor - Sektor 73, Byte
Pos. 78 von 03 in FF &ndern (255
Leben).

Freezer - $0860 = Leben, S$OBAE auf |
= Unsterblichkeit.

Yogi's Great Escape (Diskversion)

Editor - Sektor 72, Byte Pos. 3 von
03 in FF &ndern (255 Leben),

Freezer - $0B42 = Leben
Clowns And Balloons
Editor - Sektor 64, Byte Pos. 28 von

03 in 09 andern.

Blinkys Scary Schoal

Editor - Sektor 244, Byte Pos. 122
von C3 in A9 HAndern (unendliche
Leben).

Waltraud Miiller

ZONG
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Achtung!

Nur solange Vorrat reicht!

Anwendung & Utilities

Austro.Base (Disk) DM 39,80

Austro.Text (D DM 3380 |
ibo Dos (Disk) DM 14,

Basic HL (Modul) DM 53,80

Black Magic Composer (Disk) DM 29,80
isketten Bibliothek (Disk) DM 13,807]

Home Filing Manager (Disk) DM 19,80

Invi. To Programming 1 (Kass) DM 9,80

Invi. To Programming 2 (Kass) DM 9,80
Invi. To Programming 3 (Kass) DM 9,80

Karteikarten (Disk) DM 14,87
an Pascal (Dis DM 79.80 [
asic (Disk) DM 24,80

Progr. Workshaop I (Disk) DM §,--

ST-65 Assembler (3,5" Disk) DM 29,80

Time Wise (Disk) DM 14,80
Vereinsverwaltung (Disk) DM 29,80
Literatur
Atari Users Enzyclopedia DM 18,80
Atari Magazin 3/4 '87 DM 5,--
Atari Magazin 5/6 "87 DM 5,--
Atari Magazin 9/10 "87 DM 5,--
Atari Magazin 11/12 "87 DM 5,--
Atari Magazin 3 'B8 DM 5,--
Atari Magazin 4 '68 DM 5,--
Atari Magazin 5 '88 DM 5,--

Computes 3rd Book Of Atari DM 19,80

Der Versand erfolgt nur per
Nachnahme. Versandkosten: DM 6,--.
Senden Sie lhre Bestellung an:

Kemal Excan
Frankenstrafe 24
W-E457 Maintal 4

Oder schneller:

Telefon: 06161-87539

Oder noch schneller:

Fax: D6181-B3436
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Das Jahr fangt ganz gqut an,
besonders im PD-Bereich, denn dort
gibt es einiges neues:

Bei diesee Diskette handelt es sich
um ein Druckprogramm fiir Epson-
und Kompatible Drucker. Neben
bereits fertigen Disketten mit Fonts
und den bereits vorhandenen auf
den “Daisy-Dot" Disketten gibt es

auch auf dieser “Dot Magic"
Systemdiskette einige neue
NLQ-Fonts, die man mit dem
Druckerzeicheneditor noch

verandern, baw. neu erstellen kann.
Man Kann Bilder, ASCII-Texte oder
Etiketten ausdrucken. Wenn man
seinen Text mit einem
ASCII-Programm schreibt, kann man
sogar noch Sonderfunktionen wie
z.B. Breitdruck, Unterstreichen, Bild
drucken, neuen Text hinzuladen
usW. einbauen. Es wird alles in der
sehr ausfiihrlichen Anleitung auf
Diskette ndher erklart.

Es ist auch madglich,
Druckeretiketten mit den NLQ-Fonts
zu bedrucken, sowie eine Art
Schreibmaschine zu aktivieren, mit
der man dann Zeile fir Zeile
eintippt und diese dann sofort
ausgedruckt wird.

Die gedruckten Ergebnisse sehen
sehr gut aus, man mag gar nicht
vermuten, daf hinter dem Ergebnis
ein 9-Nadler steckt. Leider hat
dieses Ergebnis auch seinen Preis,
denn die Schrift wird als Grafik
ausgedruckt, deshalb geschieht das
Ausdruckenb der Texte nicht gerade
in Rekordgeschwindigkeit. Trotzdem
kann ich diese Diskette nur jedem
Epson- und Kompatiblen Drucker
Besitzen uneingeschrankt
weiterempfehlen. Briefe, die mit “Dot

Magic® gedruckt werden, sehen

| schon ganz anders aus, als mit der

herktmmlichen NLQ-Schrift.

C-64 Diashow
KE's Slideshow

Diese drei Disketten bieten etwas
fur's Auge. 5ie beinhalten viele
Bilder, die von einem
Brotkastencomputer Konvertiert
wurden. Das Slideshow Programm ist
sehr gut, es bietet mehrere
interessante  Aufbaueffekte und
auch die Grafiken sind wirklich
hervorragend. Insgesamt sind finf
Diskettenseiten mit diesen Bildern
gefillt.

Auf der sechsten Diskettenseite
befindet sich die KE's Slideshow.
Diese zeigt wviele Screenshots aus
KE-SOFT Spielen, wie Oblitroid, Tecno
Ninja, Drag, Zador, Sogon, Ashido
usw, Eine gute Moglichkeit, sich von
der Qualitdt der KE-S50FT Grafiken
zu lberzeugen.

FD-Hits %2

Auf dieser Diskette gibt's mal
wieder mehrere Spiele. Diese sind im
einzelnen “Agent 08/15%, “Kitten"
incl, einem Leveleditor sowie
"Jumping Ghost".

Bei "Agent 08/15" handelt es sich um

eine etwas abgespeckte Version des

“Spy ws. Spy" Spieles. Grafisch sehr

Z0ONG

gut gemacht, Fans dieses Spieles
werden sich sofort in gewohnter
Ungebung wiederfinden. Spafig und
hektisch zugleich.

“Kitten" ist eine Art Leiterspiel mit
einer Katze, die allerdings nicht
rennen, dafir aber springen Kann.
Durch geschickte Spriinge miissen
Gegenstande eingesammelt werden,
um der Herzensdame den Hof zu
machen. Keine leichte Sache! Wem
die mitgelieferten Level nicht
reichen, kann sich mit dem Editor
ganz leicht eigene erstellen.

Das letzte Spiel, "Jumping Ghost" ist

ebenfalls ein Leiterspiel, diesmal
allerdings etwas Konventioneller,
was nicht heifen soll, daf die

Aufgabe leicht zu bewdltigen ist!
Man hat schon so seine Probleme,
den Geist heil durch die Level zu
bringen ...

Abschliefend kann ich nur sagen,
daf sich derjenige, der diese drei
Spiele noch nicht kennt, diese
Diskette schnellstens zulegen sollte.

Space Gauntlet

[] rll (\

Ein fast schon geniales Ballerspiel
befindet sich auf dieser Diskette.
Liel ist es, mit sinem Raumschiff,
mit dem man am linken
Bildschirmrand startet, in allen 50
Leveln an den rechten Rand zu
gelangen, Dabei hetzen einen sehr
viele verschiedene Feinde, die jeder
fur sich ein anderes Angriffsmuster
und andere Bewaffnung haben. Diese
sollte man schnellstens abballern,
bevor man selbst dran glauben muf.
Ebenso ist es manchmal nétig, sich
seinen Weg durch die vorhandene
Landschaft zu schiefen. Viele
Optionen im Titelbild garantieren
lang anhaltenden Spielspaf. Da auch
die Grafik stimmt, kann man zu
diesem Preis nur zuschlagen.

Markus Rosner

-16-
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Ich hoffe, daf alle Leser dieser

Serie gut in das neue Jahr
gerutscht  sind.  Jeder  wird
sicherlich einige Vorsatze fur das

neue Jahr haben und vielleicht hat

sich ja auch einer von Ihnen
vorgenommen, ein  spannendes
Grafik Abenteuer zu schreiben.

Denn daf dies gar nicht so schwer
ist, wie viele glauben, versuche ich
Thnen ja Monat fiir Monat zu zeigen.
Ich hoffe, daf ich mit dieser
Ausgabe der Serie wieder einen Teil
dazu beitragen Kann, etwas Licht in
die Geheimnisse der Programmierung
von Adventures zu bringen. Wie
schon in der letzten Ausgabe
angekiindigt, geht es heute um
Objekte und Gegensténde.

HWas sind Objekte?

Wenn wir das Beispiellisting aus der
letzten Ausgabe noch einmal
durchspielen, merken wir nach

kurzer Zeit, daf die Adventure Welt

recht trostles ist. Da liegt zum
einen daran, daf die
Ortsbeschreibungen nicht sehr
stimmungsvoll geschrieben sind.

Anregungen zu diesem Thema finden
Sie in ZONG B/91. Zum Anderen aber,
und das ist das entscheidende,
haben wir keine Mbglichkeiten, in
der Welt etwas zu bewegen. Die Welt
ist zu starr, 2zu leblos. Jetzt
kommen die Objekte ins Spiel.

Henn wir uns beispielsweise im Hald
befinden, sollte es miglich sein,
Bdume zu  untersuchen, Hste
aufzusammeln und an anderer Stelle
irgendwie zu benutzen. Nun gibt es
aber noch gravierende Unterschiede
zwischen Objekten im Adventure. So
gibt es namlich bewegliche und
unbewegliche Objekte. Diese

Unterscheidung ist deshalb so
wichtig, weil wir durch rationellen
Speicherverbrauch gezwungen sind,
beide Objektarten unterschiedlich
zu behandeln. Bewegliche Objekte
verbrauchen natirlich mehr
Speicher, da das Programm “wissen”
muf, in welchem Raum diese sich
gerade befinden. Damit es etwas
einfacher wird, sprechen wir im
folgenden von Gegensténden, wenn
wir bewegliche Objekte, und won
Objekten, wenn wir unbewegliche
Objekte meinen.

Speichern von Objekten
und Gegenstanden

Um die (unbeweglichen) Objekte
brauchen wir uns im Grunde nicht
mehr 2u kimmern. Der Parser
iibergibt uns nach der
Eingabeanalyse MWerte fir OB
(Objektnummer) und VE
(Verbnummer)., Im Beispielprogramm
ist der Parser dbrigens etwas
anders realisiert, als es im vierten
Teil (ZONG 10/91) besprochen wurde.
Der Grund dafir ist, daf der
Beispielparser in dieser Form
leichter zu durchschauen ist, Der
Nachteil ist natiirlich die
Geschwindigkeit, was aber bei einer
so geringen Anzahl von Wortern
nicht auffallt. Alle Objekte werden
einfach hintereinander, ohne
Spaces, in den String geschrieben.
eine Variable z8hit einfach alle
Wirter (je 5 Buchstaben) durch,
vergleicht mit der Eingabe und gibt
das erkannte Verb/Objekt als
Kennnummer in den Variablen VE/0B
zuriick. Mit diesen Variablen und
einfachen IF-THEN Abfragen lassen
sich, wie im Beispielprogramm
geteigt, alle méglichen Verb-Blocke
abhandeln,

Folgende Zeile wiirde also bedeuten:

IF 0B=1 AND SP=2 THEN ? "..":GOTO
ell

Wenn sich der Spieler in Raum 2
befindet (SP=2) und Objekt 1 in der
Eingabe gefunden wurde (0B=1), dann
schreibe einen Text und springe zur
Eingabe zuriick (GOTO 210),

Welches WVerb in der Eingabe
analysiert worden ist, laft sich an
der Programmzeile nicht erkennen.
Das liegt daran, daf das Programm
in Zeile 410, je nach gewdhitem Verb,
in einen bestimmten Verb-Block

springt.

Etwas komplizierter verhalt es sich
mit den Gegenstdnden. Da diese
beweglich sind, wird in dem ARRAY
DBJO zu jedem Gegenstand der Raum
gespeichert, in dem sich der
Gegenstand gerade befindet. Dazu
gibt es drei unterschiedliche
MoglichKkeiten:

OBJ(x)-SP und S5P>0: Gegenstand x
befindet sich in Raum 5F,

0BJ(x)=0: Gegenstand x ist nicht

sichtbar oder zerstért.

0BJ(x)=-1: Der OSpieler tragt den
Gegenstand.

Un einen schnellen Zugriff auf

jedes Element des Arrays zu
gewshrleisten, empfehle ich, alle
Gegenstinde am  Schiuf  des
Objektstrings  aufzufiihren. Der
Zugriff erfolgt dann
folgendermafen: Ort des

Gegenstandes = 0BJ(0OB-(Anzahl der
unbeweglichen Objektel). Im
Programm also OBJ(OB-4).

Weitere Hinweise

In Zeile 710 befindet sich die
Gegenstandstabelle. Diese definiert
lediglich die Startwerte jedes der
drei  GegenstEnde, Eingelesen
werden diese Werte in Zeile 70 mit
Hilfe einer Schleife. Erwdhnenswert
ist noch die Auflistung der
Gegenstdnde ab Zeile 531. Der
Aufruf dieser Zeilen erfolgt in Zeile
192 mit der Einleitung "Ich sehe ",

Synonyme

Synonyme sind gleichbedeutende
Worter. Als Beispiel aus dem Listing
miichte ich das Wort “"Rasenmaher®
nennen. Wenn wir diesen Gegenstand
untersuchen michten, geben wir

*Untersuche Rasenmé&her® ein. Es
geniigt auch “Unter Rasen”. Es
kinnte aber auch sein, daf der

Spieler "Untersuche Maher® eingibt.
Es ist schon frustrierend, wenn man
dann ein "Ich verstehe das Objekt
nicht" zu hbren, bzw. 2zu sehen
bekommt. Dank unseres wvariablen
Adventures-Systems ist es mbglich,
solche Synonyme einfach
einzubauen, Andern wir einige Zeilen
einfach folgendermafien um:

ZONG
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10 DIM ...08(41)
20 0%-"...BRECHRASENMAEHER"
402 IF 0B=B THEN 0B=7

Das beste an dieser Losung ist, daf
die Verb-Blicke mit den IF-THEN
Abfragen unangetastet bleiben, da
der Gegenstand "Maher" in Zeile 402
einfach in den Gegenstand "Rasen”
(0B=7) umgewandelt wird. D.h. das
Programm “weif" zum Schluf nicht
mehr, was eingegeben  wurde,
sondern nur noch, daf der
Rasenmaher gemeint ist.

Beispielprogramm

Zur Veranschaulichung befindet
finden Sie am Ende dieses Textes ein
Mini-Adventure zum Abtippen. Ziel
des Abenteuers ist es, in das Haus
zu gelangen. Die Schwierigkeit dabei
ist, daff die Tir abgeschlossen ist.

Wer Lust hat, Kann ja versuchen,
das Adventure um einige Rdume und
Objekte oder Gegenstande zu
erweitern.

Als Vorschau auf die néachste
Ausgabe sei hier darauf verwiesen,
daff es um Befehlswirter wie "Load",
"Save", "Inventur” oder
“Beschreibung" gehen wird.

Gtefan Sdlbrandt

16 DIM E5(40) , 050362 ,V5(26) RIS, 4),08
JI3)

12 05="TUER GARTEHAUS GARAGKISTEBRECHR
ASEN "

13 WS="UNTERBEMUTNIMM -LEGC OEFFNE"
T

40 -7 K" :POKE -82,0:POSITION 0,2

58 -5P=d4 REM LT IFLET

§8 ‘RESTORE -680:FOR I=L TO S:FOR Q=1 TO
A IREAD A:AILI,N)=4:NEXT Q:MENT I

78 -RESTORE 71@;FOR I=1 TO JiREAD A:0BJ
(I)ZAINERT 1

190 ‘GOSUB 508+35P

191 ‘IF -5P=1 -THEN ‘END

192 ‘0BJ=2:7 “Ich -sehe:":FOR I=1 TO 3:1
F-OBJ(I)=SP THEN GOS5US 550+1:08J=1

197 ‘MERT 1

194 ‘IF-0BJ=0 THEN ? "nichts besonderes
1951

139 -mea e st g

200 ‘REM

210 7 =} S INPUT ES

21 ES(LEM(EF) £13=m "

242 -IF LENCES) €T THEN 450

120 I=1
222 -IF -ES(I,10=" " THEN I=I+1:G0T0 222

230 FOR-G=1:TO LENCVS) -STEP 5
240 - - 4=0

250 - IF ‘S (0+a,0+A) ES (140, T+A) THEN
A=ati:GOTO 270

260 -MEKT ‘@:7 “Ich verstehe das Verb ni
cht, ™% -160TO 210

270 ‘IF VS(0+h, Q+a)=" " THEN 100

280 -A=A+L:IF -4=6 THEN 100

290 -GOTD 250

100 VE=INT(Q/5+1)

318 ‘I=LEN(ES)

312 -IF -ESCI,I)=" " THEM -I=I-1:607T0 311

320 -IF -ES LI, ID (" -4 -THEN -I=I-1:6070 32
(]

130 ‘FOR Q=1 ‘7O -LEN(OS) "STEP ‘§

4@ acd

350 -+ IF 05 (0+h, R+a)SES(T+a+L, T+atL) T
HEN ‘4=A+1:G0T0 370

360 NEXT ‘0:7 “Ich verstehe das Objekt -
nicht.":?-1G0TO 218

170 -IF -05(0+aA,Q+a)=" " THEN 400

180 -4=A+1:IF -A=6 ‘THEN 400

150 -GOTO 350

400 DB-INT(0/5+1)

410 -ON -VE -GOSUB -1618,1210,1310,1410,15
18

L R i S F

450 -RI=0:IF -ESCL, LY ="N" THEN ‘RI=1

452 ‘-IF-ESC1,1)="0" THEN RI=2

454 'IF ESQL,10="5" -THEN RI=]

456 ‘IF -ES(L1, 1)="H" ‘THEN RI=d

458 -IF ‘RI=0 ‘THEN 210

460 -IF ‘RILSP,RI)=@ THEN ‘7 “Dahin fuehr
1 kein-Weg!":? :GOTO 210

470 SP=RI(5P,RI):GOTO 199

438 i e g e

CCTRET R - RAUMBE SCHRETBUNGEN
581 ‘7 “Ich habe 85 geschafft, Das Adve
nture - -ist geloest!":RETURN
502 7 "Ich Stehe vor der Tuer,":RETURN

583 "Ich befinde mich im-Garten,":RE
TURN

S04 7 "Birekt vor mir Steht das -Haus.“
!RETURN -

565 7 “Hier-bin ich -in-der Garage.":RE
TURN

G Rk - GEGENS TRENDE]

551 7 “eine Kiste":RETURN

§52 7 "ein Brecheisen":RETURN

5531 7 “ginen Rasenmaeher":RETURN

CRCR I Res RICHTUNGSTABELLE

680 DaTa 0,0,0,0

681 DATA 0,0,4,0

Eaz DaTa 98,4,0,0

6831 FﬁTﬂ'IJE,ﬂpI

684 DATE 0,0,0,4

LR R GEGENSTANDSTABELLE]

710 0ATA 0,0,

§9§ ivnsumareansnnsmmitpuesssanyen
LI RVERBEN
18B) ==memmmmmmmem e e

1040 REM
1628 IF -0B=1 ‘AND 'SP=Z 'THEN -7 -"E5 451 @

E0)

sste -auch -mal ‘wieder -gemaght - werden
1agO0TO 218

1648 ‘IF ‘0B=T ‘AND ' (5P=4 OR SP=2) THEN ?
ifs -sight insgesamt doch recht -alt au
s,"1G0TO 218

1658 ‘IF ‘0B=d4 -4ND SP=5 -4ND -0BJ(L) =0 THE
N7 “In der Ecke steht eine Kiste!™i08
J{13=5:G0T0 -210

1860 ‘IF 0B=4 AND -5P=5 THEN '? ‘"ICh Sehe
nichts ungewoehnliches!™:G0TO 210
1878 IF 0B=5-AND -SP=5 -AND -0BJ (1) )0 AND

* . 0BJC2)=@ -THEN - “In der Kiste ist ein

Brecheisen."108J(2)=5:6AT0 219
1088 ‘IF -0B=S -AND -SP=5 AND 0BJ (1)} THE
N7 vSie-ist -aus Eisen!";G0TO 218
1890 ‘IF -0B=6 AND - (DBJ(2)=-1 OR 0BJ(2)=
5P) -THEN ‘7 -“Ein normales Brecheisen!".
GOTO 210
1009 ‘IF -08=7 -aMD - (0BJ(33=-1 0R -0BJL])=
SP) -THEN 7 VEr -sieht -schon ‘sehr 311 au
g.":G0TO 210
1136 -7 50 -etwas ‘kann ich hier nicht U
ntersu----chen.":GOTO 210

1200 REN [ETTHE]

1216 ‘IF 0B{S ‘THEM 1230
1215 ‘IF -08J(0B-4) )} -1 -4ND ‘0BJ(0B-4) {} 5P
THEN -7 ‘"bas muesste ich erst -einmal -h
aben!™:G0TO 210

1220 IF 0B{)6 OR SP{)2 THEN 1238

1224 -IF ‘RI(2,13=0 ‘THEN 7 -"Es ‘klappt. b
ie ‘Tuer ist aufgebrochen!":RIL(Z,1)=116
07D 218

1226 7 "pie Tuer ist schon aufgebroche
n!":G0TO 218

1230 -IF *SP=3 ANMD 0B=7 ‘THEN ‘7 "Er funkt
ioniert nicht!":GOTO 210

1296 7 “Das ‘kann ich -hier nicht benutl

en.":GOTO 210

1300 REH [HILED

1318 -IF -0B(5 ‘THEM -1338

1320 -IF ‘0BJC0B=4) (}SP -AND -0BJ (0B=4))-1
THEN -11%@

1376 IF 0BJC0B-4)==1 ‘THEM -7 -"Das habe
ich -doch schon!"iGOTO 210

1340 -IF ‘0B=5 ‘THEM 7 "50 stark bin ich
nicht,."160TO 210

1370 -0BJCOB=-4)==1:7 MD.K.":GOTO 210

1398 7 "5p etwas kann ich hier nicht-n

ehmen,"1GOTO 210

1400 REM

1416 -IF ‘0B{6 THEW 1499

1420 -1F -0BJ(0B-4) ) -1 ‘AND -0BJ(0B-4) () 5P
THEN ‘1438

1425 ‘IF ‘0BJ(0B-4)}=1 ‘THEN 7 "Liegt doc

h-schon!":EOTO 210

1438 -0BJ) (OB-4)=5P:? "0.K."iGOTO 218

14989 7 -"Sp -etwas ‘kann ich hier nicht h
inlegen,"1GOTO 210

1500 REM [EEE]

1518 ‘IF -0B=1 @MD -S5P=2 ‘AND RI(Z,1)=1 TH

EN 7 "Ith habe sie -doch aufgebrochen.”
1GOTO 218

1520 ‘IF -0B=1 AND -SP=2 THEN 7 "Homit ‘de

nn? Ich habe keinen -Schluessel.":GOTO

210

1538 -IF -0B=5 ‘AND -SP=5 ‘THEN -7 "5ie-ist

bereits -geceffnet!"iGOTO 210

1590 -% "bas ‘kann -ich -hier -aber -nicht 0

Y D e e e R M i : !.llt -
218 ----=- ine ‘alte Holztuer,";G0T0 240 Dy

PRI Resx PaRSER 1030 IF 0B=2 ‘@MD, 5P=3 THEN 7 "Hier mue Turbobasic Listing
ZONG -18-
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| Bid des Atari-Computers

Hallo und herzlich willkommen! Der
zweite Teil der Serie Workshops wird
heute das Titelbild fur das Spiel
SELECTRA zuende bringen. Wie auch
beim letzten Mal erlautere ich die
einzelnen Schritte dabei und werde
bestimmte Fragen aufwerfen, die
dann in den nachfolgenden Teilen
des  Grafik-Kurses beantwortet
werden,

Wie geht's weiter?

Sehen wir uns wieder einmal das
letzte Bild des letzten Teiles an.

Der Schriftzug wvon
schriag gestaltet und wird wvon

einem (grafischen) Schatten
hinterlegt. In den freien Raum
rechts unten wurde ein

Atari-Computer hineinkopiert.

Den Schriftzug selbst Kinnen wir
noch ein bifichen aufpeppen. Oftmals
sechen wir ja in  diversen
Schriftzigen einen Farbverlauf. Zum
Beispiel Flammen, die im Schriftzug
nach oben schlagen, oder Efeu, der
sich an den Buchstaben
entlangrankt. HWenn wir solche
Effekte auch auf unserem Atari
verwirklichen wollen, miissen wir
uns vorher ein paar Gedanken zur
Technik machen. Da wére zunachst
einmal die Frage der gleichzeitig
darstellbaren Farben. Wenn wir
Flammen darstellen wollen, miissen
wir namlich mindestens die Farben
Rot, Gelb und Schwarz benutzen.

[N

Wenn wir jetzt bedenken, daf das
rechts
unten noch unbedingt ein Weif oder
helles Beige braucht, waren wir mit
unseren Farben jetzt schon am
Ende: Der Atari kann im normalen
Farbgrafik Modus namlich nur wvier
Farben gleichzeitig darstellen!

Dies ist jedoch nur die halbe
Wahrheit, aber um diese andere
Wahrheit zu sehen, brauchen wir die
Hilfe van einigem
maschinensprachlichen Aufwand. Die
ganze Technik nennt sich DLI und
bewirkt, daf 128 Farben gleichzeitig
dargestellt werden konnen. Nur hat
diese Technik auch wieder einen
Nachteil: Pro Bildschirmzeile (also
nebeneinander) Kinnen ebenfalls
nur vier Farben gezeigt werden.
Also muf man auch hier darauf
achten, wie man die Grafik entwirft.
Aber diesem Thema wollen wir uns in
einer spateren Folge widmen.

Wollen wir uns erst einmal die
nachste Einschrénkung ansehen: Die
Auflosung. Als Auflésung bezeichnen
wir die Anzahl aller gleichzeitig
darstellbaren Bildpunkte. Dieses
Prinzip durfte hinreichend bekannt
sein, wer es schon Kennt,
iiberspringe bitte den n#échsten
Absatz.

Stellen wir uns vor, wir miiften ein
Bild malen, nur indem wir einzelne
Kastchen auf einem Karo-Papier
ausmalen (manche Kennen das ja
vom Stricken eines Pullovers her).
Dann wiirden wir nichts anderes
tun, als eine Computergrafik zu
erstellen. Denn nichts anderes
macht der Computer auch: Er zeigt
Bilder, indem er eine Menge
unterschiedlich eingefédrbter
Bildschirmpunkte zeigt. Es macht
doch aber wohl einen riesigen
Unterschied aus, ob wir (um zu
unserem Karo-Papier
zurickzukommen) mit Kastchen
arbeiten, die 0,5 Zentimeter grof
sind, ober ob wir Millimeterpapier
zur Hand nehmen, nicht wahr? Auf
Millimeterpapier wiirde das Bild viel
detailreicher und feiner werden, als
mit der groben "Auflosung” des ganz
normalen Karo-Papieres.

Es gibt da eine Fausregel: Je mehr
Farben, desto griober die Auflasung.
Und da wir mit vier Farben arbeiten,
ist die Auflisung nicht mehr ganz so
hoch, wie z.B. im schwarz-weif
Modus. Das bedeuted konkret: Kleine

und feine Schriften wie zum Beispiel
winzige Efeublatter. sind sehr
schwierig oder gar nicht innerhalb
des SELECTRA Schriftzuges zu

verwirklichen.

Der langen Rede Kurzer Sinn: Hir
begniigen uns mit einem einfachen
Farbverlauf, anstatt von Flammen,
Efeu oder anderem Zeug. Das sieht
auch gar nicht mal so schlecht aus,
wenn wir uns Bild E anschauen,

Um den Farbverlauf von Weif nach
Schwarz weicher zu gestalten, wurde
die Trennlinie zwischen dem weifen

und dem  schwarzen  Bereich
aufgelost. Es gibt TWei
Moglichkeiten, einen weichen

Farbverlauf zu gestalten:

a) Man nimmt eine oder mehrere
Zwischenfarben.

b) Man rastert den Bereich.

Ich habe mich fiir die zweite Lisung
entscheiden miissen, da mir Keine
weiteren Farben mehr ur
Verfiigung standen; alle vier Farben
waren schon verbraucht.

Weiter im Text: Bild 7 zeigt einen
neven, Kkleineren Schriftzug: THE
GAME.

bl :TII-_-l'-T';':' R ¥ i

eine grofe Uberschrift hat,
in der Zeitung, meist eine
kleinere {iberschrift, die etwas
erlautert. Mun, SELECTRA kénnte
sowohl ein Denk-, als auch ein
Action-Spiel sein. Daher habe ich
einfach nur die Unterzeile THE GAME

Denn
wie

ZONG ey
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gewdhlt, Dieser Schriftzug
entscheidet sich in drei
wesentlichen Punkten wvon der
grofen Uberschrift.
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. Sie wurde in einem anderen
schrifttyp erstellt.

€. Sie wurde Komplett Konstruiert
und
ATARI-Zeichensatzes.

3. Sie
unterschiedliche
miteinander,

verbindet IWe
schriftgrofen

Es gibt verschiedene Regeln, nach
denen man einen ausgewogenen
(wohl proportionierten Zeichensatz)
entwirft. Diese werden Sie noch
Kennenlernen. Wichtig ist eigentlich
im Moment nur, dap wir das Kleine
Loch links unten gefiillt haben.

Bild B zeigt dann noch, wie die
beiden einzelnen Worte THE GAME
mit einer Uberschneidung bedacht
wurden, sowie die "Unterschrift” des
Zeichners. Allen Unkenrufen zum
Trotz michte ich sagen, daf die
Unterschrift NICHT das wichtigste
an einem Bild ist!

Kurz vor Schluf wollen wir uns noch
einen Augenblick mit der
Raumaufteilung des Bildes
beschaftigen. Es fallt dabei auf, daf
sich eine gedachte schrige Linie
unterhalb des Schriftzuges (von der
linken Mitte nach rechts oben) und
eine gedachte perspektivische Linie
durch den ATARI (von rechts unten
nach links oben) ungefahr in der
Mitte des Bildes treffen. Das Bild
ist also in drei grofere Flachen
zerteilt:

- Der obere Bereich mit dem
Schriftzug,

- Der rechte grifere Bereich mit
dem Atari Computer

- Und der links Kleinere Bereich mit
dem zweiten Schriftzug.

S0 liebe Leute, das war's fiir diesen
Monat. Beim nachsten Mal geht es
endlich an's Eingemachte, in die

gemalt, ohne die Hilfe eines

Jetzt neu im Angebot!

Egal, ob Sie sich kiinstlerisch
betatigen wollen, fiir ein. neues
Abenteuerspiel Bilder zeichnen oder
neue interessante Anwendungen
programmieren wollen: Der Lightpen
ist genau das richtige Werkzeug, um
schnell und problemlos Grafiken zu
entwerfen. Mit dem mitgelieferten
Steckmodul "Atarigraphics” wird das
ceichnen auf dem Bildschirm zum
Kinderspiell Die vielfaltigen
Funktionen ermtiglichen auch das
detailgenaue Bearbeiten von
komplexen Grafiken.

Hier nur einige der Funktionen, die
Ihnen der Lightpen bietet:

Variable Spiegelachsen
Leichnen von Ovalen

Uber 100
verschiedene Fillmuster

Zuridckfdllen
Loom-Funktion
Einbinden von Text

Leichnen direkt
auf dem Bildschirm

Doch nicht nur das Entwerfen von
Grafiken, auch das Abfragen in
eigenen  Programmen ist  Kein
Problem. Mit diesem Gerdt ertffnen
sich Ihnen neue Dimensionen der
Programmierung!

Viele von Thrien werden sich gesagt
haben, daf es viel zu schwer ist,
Assembler zu lernen, und daf man
den ganzen Computer kennen muf.
Und es gibt ja Keine Varfablen und
Keine Zeilennummern und und und ...

Keine Angst, das stimmt 2war zum
Teil, aber ich will einmal versuchen,
Ihnen diese Sprache so nahe wie
moglich zu bringen. Sie werden
ndmlich sehen, daf assembler in
einigen Teilen sogar einfacher zu
handhaben ist, als Basic. Dazu aber
in spateren Kursteilen mehr,

Heute wollen wir uns erst einmal an
die neue Programmierebene
gewidhnen. Um die Listings
einzutippen, widre es zweckmépig,
einen ATMAS II zu besitzen, da er
fiir den Anfinger und
Fortgeschrittenen am leichtesten zu
bedienen ist. Bewvor Sie jetzt
weiterlesen, studieren Sie bitte das
Bedienungshandbuch des ATMAS II,
sofern Sie dies nicht bereits getan
haben. Dort Konnen 5ie sich schon
einmal mit der Bedienung des
Editors, dem Monitor und dem
Compiler vertraut machen.

Nun geht es aber los: Wenn Sie das
Programm geladen haben, wartet
der Editor auf eine Eingabe. Im
folgenden Text steht "»>" fiir einen
Tabulatorsprung.

Geben Sie nun =in:

»>»0RG $ABDD

Diese Zeile sagt dem Compiler, zu
dem wir spiter noch Kommen, wo er
das nachfolgende Programm im
Speicher plazieren soll. In Basic

Tiefe der Technik! machte dies die Sprache
Nur DM 73,80 | .utomatisch. Das hat Vorteile, aber
Rolf A. Specht auch NAtchteile. S50 weif man

ZONG
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ndmlich mit dem ORG-Befehl immer,
wo das Programm steht und Kkann
sich spiter jederzeit darauf
beziehen. Unser Programm steht
also ab $ABOD ($ ist das Leichen fir
Hexadezimal) im Speicher. Das hat
den Grund, daf man spéter mit
"ESC", U, "EOLY, "ESCT trgemdein
Programm, das ab $AB00 im Speicher
steht, aufrufen kann, ohne in den
Monitor gehen zu miissen.

Rls néchstes tippen Sie bitte:

>>LDA #0
»»5TA 710

Dies sind die ersten richtigen
Befehle, die wir wverwenden. LDA
heift ausgeschrieben “Load
Accumulator” (auf Deutsch: "Lade
den Akkumulator®). Der Akkumulator
(lat. von "Sammler”) ist eine Art

Variable, die allerdings namentlich
festgelegt ist, also ein
Sammelspeicher, daher auch der
Name. Der Befehl LDA ladt den

Akkumulator mit dem nachfolgenden
Wert, in diesem Fall also null. In
Basic wiirde das heifen:

A=0

STA heift ausgeschrieben "Store
Accumulator® (auf Deutsch:
"Speichere  den  Akkumulator®),
Dieser Befehl speichert den Inhalt
des Akkumulators in die
nachfolgende icheradresse, in
diesem Fall also 710. In Basic hiefe
das:

POKE 710.A

Im Basic kann man am Ende des
Programmes einen END-Befehl
verwenden, der aber nicht nitig ist.

In Assembler ist ein derartiger
Befehl né&tig, weil der Computer
sonst einfach die nachste

Speicherstelle (in der sich kein von
uns geschriebenes PFrogramm mehr
befindet) als Fortsetzung des
Programmes ansehen wiirde. Dies
wiirde zu einem Fehler oder sogar
einem Systemabsturz fiuhren. Um
dies zu vermeiden, schreiben wir
ans Ende nun den Befehl RTS. Dies
ist die Abkiirzung fir "Return from
Subroutine” und heift auf Deutsch
*Zuriick von der Unterroutine”, Da
wir  unser  Programm  direkt
aufrufen, kann man es als
Unterroutine ansehen.

Das vullatin&iga Listing sieht nun

>>0RGSABDD
>>LDA #0 >>5Th 710 >>RTS

Nun wirde man am liebsten RUN
eingeben, um sich das Ergebnis
einmal anzusehen, In Assembler muf
das Programm aber erst einmal an
die richtige Stelle geschrieben
werden. Das macht der Compiler. Im
Basic geschieht dies beim
Abarbeiten des Programmtextes
automatisch, weshalb Basic auch so
langsam ist.

Mit der Tastenkombination
CONTROL.Y wird das im Editor
befindliche Programm in den

Speicher geschrieben. Der Compiler
gibt uns nun die Endadresse des
Programmes an und wartet auf
einen Tastendruck. Nun sind wir
wieder im Editor und Kinnen nun
das Programm mit den Tasten ESC,
ESC. U, ESC starten. Als Ergebnis
sollte der Bildschirmhintergrund
schwarz werden.

Wer will, kann das Programm auch
vom Monitor aus starten. Dazu tippt
man CONTROL.P. Der Bildschirm wird
geloscht und es staht nur "Monitor”
da. tippt man nun “G" fur “GOTO
ADRESS", fragt der Computer nach
der Startadresse. Die Startadresse
ist bei uns (wie schon erwahnt)
ABOD, diesmal aber ohne
Hex-Zeichen. Auch hier wird der
Hintergrund schwarz. Mit “E"
gelangt man zuriick un den Editor.

S0, das war's fiir dieses Mal. Sie
haben heute zwei der wichtigsten
Assemblerbefehle kennengelernt.
Néchstes Mal werden wir uns mit
den verschiedenen
Adressierungsarten (was ist denn
das?) beschidftigen und etwas Text
auf den Bildschirm bringen.

Frederik Holst

Fiir
Assembler bieten wir
folgenden Programme:

[hre ersten Erfahrungen in

Ihnen die

Atmas Il Makroassembler

Ein preiswerter und
Leistungsfahiger  Makroassembler,
der sowohl fir Anfénger als auch
fir Fortgeschrittene hervorragend
geeignet ist. Mit umfangreichem
deutschem Handbuch.

Nur DM 24,80

Atmas Toolbox

In diesem Programmpaket finden Sie
wichtige und hilfreiche Prozeduren
und Routinen zur Nutzung mit dem
Atmas IL

DM 15,80

B502-Programming

Ein englischsprachiges Buch, das
eine gqute Einfihrung in die
6502-Programmierung  gibt. Dem
Buch liegt eine Diskette bei, auf der
alle Beispiellistings bereits
enthalten sind.

Nur DM 18,80

Paketangebot

Exclusiv fiir ZONG-Leser bieten wir
die Programme Atmas II, Atmas

Toolbox sowWie das Buch
6502-Programming mit
Begleitdiskette zum einmaligen
Paketpreis an!

DM 54,80

Benutzen Sie einfach den im Heft
enthaltenen Exklusiv-Bestellschein!

ZONG

iy -

1/92



Workshop

b

Heute mochten wir uns mit der

Sortierung von Feldern
beschaftigen. Es ist ein alltagliches
Problem, Namen, Listen von Zeiten
und Preisen uwwv.m., Iu sortieren.
Diese sind oft in langen Feldern
abgelegt, sogenannten Arrays. Ein
einzelnes Feld in einem Array
miichte ich als Eintrag bezeichnen.
Z.B, FELDPI(¥ ist der zehnte Eintrag
im Array mit dem Namen "Feld".

Die Sortierung eines solchen Arrays
kann man auf verschiedenste Art
und Weise gestalten. Die einzelnen
Problemldsungen nennt man im
Algorithmen. Als handfestes Beispiel
finden Sie am Ende ein Listing, bei
dem am Anfang 20 Zahlen in ein
Array (FeldB1-203, bzw
Eingabef1-203) eingegeben werden
miissen.

Nun werden drei Algorithmen zur
Wahl gestellt:

Bubblesort

Frei ubersetzt
"Blubberblasensortierung”. Die
Grundidee ist recht einfach. Man
nehme sich den letzten Eintrag
(FeldB20#), vergleiche IThn mit seinem

Vordermann wund tausche diese
beiden mit Hilfe gines
Dreieckstausches aus, wenn der
Vordermann kleiner ist. (Zeile

530-550)., Dann wergleicht man den
vorletzten Eintrag mit seinem
Vorgdnger und tauscht diese
wiederum gegebenenfalls aus u.s.w.
Am Ende des ersten Durchlaufes ist
der grofte Eintrag damit an der
vordersten Stelle, wanderte er doch
immer nach wvorne. Beim zweiten
Durchlauf wiederholen wir prinzipiell
die Prozedur, brechen jedoch wvor
dem Verglecih mit dem vordersten
Glied ab, da dieses ja grifer sein
muf. Dies wiederholen wir insgesamt
19 mal. Die Liste ist dann
anschliefend sortiert und wird als
solche ausgegeben.

Vorteil: Recht einsichtige wund
leichte Programmierung. Nachteil: Im
ungunstigsten Fall 130
Vertauschungen (also eine ganze

Menge). Damit wird die Sortierung
sehr langsam.

Austauschsort

Hier wenden wir ein anderes
Verfahren an. Wir vergleichen den
ersten Eintrag wvon wvorne mnach
hinten der Reihe nach mit jedem
anderen. Haben wir einen groferen
gefunden, werden diese beiden
Eintrdge vertauscht. Haben wir die
Liste einmal durch, steht immer der
grofte  Elntrag  wvorne.  Nun
wiederholen wir dies mit der zweiten
Position. Vergleichen jeweils und
tauschen ggfs. aus. MNach 19
Durchlédufen muf der Kleinste
Eintrag ganz hinten stehen.

Vorteil: Es werden durchschnittlich
weniger Vertauschungen
vorgenommen als beim Bubblesort,
wodurch diese Sortiermethode etwas
schneller wird. Nachteil: Ein Klein
wenig durchdachter U
programmieren.

noch wesentlich

Es geht aber

schneller:

Austauschsort mit Merken

Wenn wir nun nicht den jeweilig
"groften” wahrend des Durchlaufens
der Liste ganz vorne hinschreiben,
sondern ihn auf seiner Position
belassen und die nachfolgenden
Eintrdge immer mit ihm vergleichen,
brauchen wir zum Schluf nur noch
einmal den aktuellen mit dem ersten
zu vertauschen. Das macht bei 20

Eintrégen maximal 20
Vertauschungen.

Vorteil: Schneller geht es als
zusammenhéngende Liste kKaum!
Trotzdem einfaches Listing.
Nachteil: Keiner, leider ist diese

Methode jedoch recht unbekannt.

Das Programm

In den Zeilen 20 bis 110 steht das
eigentliche Hauptprogram, danach
folgt die Initialisierung einiger
Variablen, es folgt die Eingabe der
Zahlen in das Array EINGABE (Zeile
190-250). Bevor man den Algorithmus
wihlt, miissen die eingegebenen
Werte noch in das Arbeits-Array
FELD geschrieben werden. Nun darf
man 1wischen den  einzelnen
Sortieralgorithmen  wéhlen. Vor
jedem Start wird die Zeit gemessen
(440),

Alle Unterprozeduren bestehen aus
zwei Laufvariablen, wobei die
AUSSEN den jeweiligen Durchgang
angibt, und INNEN der jeweilige zu
vergleichende Kandidat. Der
Unterschied zWischen den
Prozeduren besteht eigentlich nur
in der Ausfithrung einiger Abfragen.

Beim Bubblesort (Zeile 430-600) wird
jedes Feld mit seinem unteren
Nachbar verglichen. Ist dieser
grifer, muf eine Vertauschung
vorgenommen werden.

Der Austauschsort (620-730)
vergleicht das AUSSEN-Feld mit
allen INNEN-Feldern und vertauscht
dort.

Beim Austausch mit  Merken
(750-300) wird selbiges getan.
Jedoch wird anstatt des
Vertauschens nur ein Zeiger auf
den richtigen Eintrag gesetzt.
Dieser Zeiger wandert dann immer
auf den hichsten. Ist dies nicht das
AUSSEN-Feld, werden der Eintrag,
auf dem der Zeiger steht,und das

AUSSEN-Feld vertauscht.

Beim jedem WVertauschen wird ein
Zshler hochgesetzt, damit man die
Anzahl der Vertauschungen zéhlen
kann, Ist die Prozedur beendet, wird
die Zeit, die verbraucht wurde, in
die Variable ZEIT gespeichert (460).
Anschliefend wird das nun sortierte
Array mit der benctigten Zeit und
der Anzahl der  benitigten
Vertauschungen ausgegeben.

Fazit

Wie Sie sehen, gibt es viele
verschiedenen  Sortierverfharen.
Ich hoffe, Sie werden einige davon
in Zukunft beim Frogrammieren von
eigenen Anwendungen gebrauchen
kionnen.

Marc Becker

vt i s
20 ‘EMEC ‘INIT

30 EXEC EINGEBEN

40 ‘REPEAT

5 - “EXEC ‘UEBERTRAG

60 - “EMEC -ALGOHAHL

78 - IF “HAHL ()@

80 - - -ENEC AUSGABE

90 - - ‘ENDIF-

100 'UNTIL ‘WAHL=D

ZONG
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110 ‘END

1: E . S i e e

130 ‘PROC -INIT

140 DIM-EINGABE(20) ,FELD(2D)
150 - ' 'WAHL=0:TAUSCH=0:ZEIT=0
160 - -CL3"

170 ‘ENDPROC -

JIN =t e i
190 ‘PROC ‘EINGEBEN
200 - - ‘FOR SCHLEIFE=1 TO 20

it AR ? -SCHLEIFE;

o4 Rl INPUT  EINTRAG: ", EINTRAG
230 EINGABE (SCHLEIFE)=EINTRAG

240 - NEXT ‘SCHLEIFE
250 ENDPROC

26 ======emmmmmmsemo e nanes

270 -PROC ‘UEBERTRAG

280 - TAUSCH=9

290 FOR ‘SCHLEIFE=L T0 20

300 - ‘FELD(SCHLEIFE)=EINGABE (SCHLEIF
E)

110 - NENT -SCHLEIFE

120 ‘ENDPROC -

330 -mmmmemmecmmnemeansas wemesnnes

340 PROC ‘ALGOWAHL

350 - ‘REPEAT-

370219, -ENDEM

380 -2y, BUBBLESORT"
390?12, AUSTAUSCHSORT"

400713, AUSTAUSCHSORT MIT -MERKEN
1]

TIT EREE

420 INPUT "IHRE ‘HAHL: ", HAHL

430 UNTIL ‘WAHL)=0 0R: IIHI'IL‘-:'I
440 - “POKE -20,0:POKE 19,0
450 ' - ON ‘HaHL EXEC ‘BUBBLE, AUSTAUSCH, AU

STAUSCHHERK
460 ZEIT=PEEK (L) #256+PEEK(20)
470 ‘ENDPROC -

A ——

430 PROC ‘BUBBLE

500 - - ‘FOR -AUSSEN=1 TO 1%

910 - FOR INNEN=1% -TO -A4USSEN -STEP -1
510 “IF FELD CINNEN) (FELD CINNEN+1)
530 HILFESFELD CINMEN)

548 FELD CINNEN) =FELD CIMNEN+1)
558 " 'FELD CINNEN*L) ZHILFE

o560 ~ TAUSCH=TAUSCH+1

570 ‘ENDIF -

560 NEXT -INMEN

530 NEXT ‘AUSSEN

600 ENDPROC -

ﬁln S D ol e 1

620 ‘PROC ‘AUSTAUSCH

Workshop

. &5

700 MENT INNEN
720 - ‘NENT ‘AUSSEN

730 ENDPROC -

R

750 ‘PROC -AUSTAUSCHMERK

768 - - ‘FOR ‘AUSSEN=L 'TO ‘19

770 -+ -ZEIGER=AUSSEN

780 'FOR INNEN=AUSSEN+1 TO 20

790 *“IF “FELD CINNEN) )FELD (ZEIGER)
800 - - -IEIGER=INNEN

618 - - ‘ENDIF

820 - "NEMT 'INNEN
a3 IF -ZEIGER{}AUSSEN

8O- HILFE=FELD (ZETGER)
50 - FELD (ZETGER) FELD [AUSSEN)
860 FELD (AUSSEN) =HILFE
870 - TAUSCH=TAUSCH#L
880 - ‘ENDIF -

890 - - ‘NENT -AUSSEN

980 ‘ENDPROC -

IR ”
920 ‘PROC -AUSGABE

930 OLS -

940 -+ ‘FOR -SCHLEIFE=1T0 20

350 -7 -FELD(SCHLEIFE),

960 -NEXT -SCHLEIFE

970717 "WERTAUSCHUNGEN: *, TAUSCH
980717 MZETT (IN-1/50 ‘SEC.) ! ;ZET
1

98 7

1008 ENDPROC -

1019 =======- v

Turbobasic Listing

Es gibt sicherlich einige unter
Ihnen, deren Netzteil des Rechners
das Leben ausgehaucht hat. Im
Normalfall ist es dann giinstiger,
sich einen gebrauchten Atari zu
kaufen, als ein Ersatz-Netzteil

Jeder, der ein wenig Erfahrung mit
dem Liotkolben hat, kann sich jetit
selbst helfen. Dazu bendtigen Sie
ein Netzteil des VC-20 oder C-B4. So
etwas gibt es bei vielen
Elektronikldaden fur DM 20,--.
Natiirlich sollten 5ie sich wvorher
davon iiberzeugen, daf die 5 Volt
Gleichspannung auch vorhanden ist.

Danach wird die unniitze 9 Volt
Zufiihrung gekappt und gut iscliert.
Die 5 Volt kommen direkt von der
Platine. Bei mir ist das grine Kabel
Minus (aufen) und das weife Plus
(innen), Die Farben Ktnnen natiirlich
variieren. Diese Kabel werden nun
einfach auf halber Lange im Netateil
durchgetrennt. Nachdem jetzt dfas
héflichge Commodore-Kabel gegen
das vom Atari ausgetauscht wurde,
kann man die Drdhte anschliefen.
fum Schiuf muf unbedingt noch
einmal die Polaritdt dberprift
werden, da sonst der Rechner floten
geht.

g2l ¥ 6
. + -
Cingang Huzgang
¥
L
Platine
Bei mir wversorgt seit einigen

Wochen solch ein Umbau mein ABBUC
HD-Interface mit 3,5 Floppy
einwandfrel mit Strom.

Andreas Volpini

Sie programmieren selbst? Sie haben
Tricks auf Lager, die nicht jeder
kennt? Thr Wissen ist gefragt!
Schreiben Sie Ihre Erfahrungen in
Form eines lockeren Textes mit
Beispielprogrammen! Fiir ZONG
werden (mmer Themen fir neue
Workshops gesucht! Ein Honorar ist
natiirlich selbstversténdlich!

Senden Sie IThren Beitrag an:
Redaktion ZONG
Frankenstrafe 24
W-6457 Maintal 4

630 - FOR AUSSEN=L TO 19

§dd FOR INNEN=AUSSEN+1 TO 70 Nun muf erst einmal der Boden
650 IF FELDCINNEN)FELD(Aussewy ~ geSffnet werden. Am besten geht
850 . HILFEZFELD (INNEN) das mit einem stabilen Messer und
678 CFELOCINNEN):FELD(aussewy ~  oinem  Schraubendreher. Es sind
650 TAUSCH=TAUSCH#L LESriige T -
760 ENDIF d‘ul‘chh‘ﬂﬂnﬂ:n.

ZUNG -23-
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Software

Die Programmdiskette ist einseitig
bespielt. Sie wird mit gehaltener

OPTION-Taste gebootet. Die
Programme Kinnen direkt angewahit
werden. Die Auswahl erfolgt per
Joystick oder der CH-85
Lehnertastatur,

Kemal Ezcan

diemal mit den Taste "4", “8", "8" und | . .

hohere Geschwindigkeit
vorgegeben und der Cursor bleibt
erst stehen, wenn ENTER getippt
wird - es erfolgt allerdings kein
Return.

Kemal Ezcan

Jeder der viel programmiert, Kennt
das lastige Positionieren des
Cursors mittels der Cursortasten.
Um die Arbeit zu erleichern, kénnen
Sie dieses kleine Programm, welches
in zwei Versionen - fir Joystick und
CH-85 Zehnertastatur - wvaorliegt,
benutzen,

Nach Starten des Programmes wird

eine kleine Maschinenroutine
aufgerufen, die wihrend
Vertikal-Blank ablauft wund den

Joystick, bzw. die Zehnertastatur
abfragt. Der Computer meldet sich

daraufhin mit READY und Sie kénnen
wie gewochnt programmieren.

Bedienung

Das Programm "Cursor 1° wird per
Joystick bedient. Der Cursor auf
dem Bildschirm kann nun per
Joystick in wvier  Richtungen
gesteuert werden. Auch eine
Hiederholungsfunktion ist
eingebaut. Diese wird aktiviert,
wenn der Joystick lénger in die
entsprechende Richtung gehalten
wird. Der Feuerknopf beschleunigt
die ganze Sache noch etwas.

Das Programm "Cursor 2" ist fiir die
CH-85 Zehnertastatur geschrieben.
Auch hier kann der Cursor in alle
vier Richtungen gesteuert werden,

Cur SO r Steuer u ng

Vor langer, langer Zeit gab es
einmal einen lebensmiiden Taucher,
der immerzu nach Gold suchte und
dabei wvon seinem Rivalen, dem
Bombenwerfer bedroht wurde. Im
zweiten Teil dieses Spieles hat sich
einiges gedndert, ndmlich die Grafik,
der Sound, die Bilder (insgesamt 15),
und - ein bosartiger Fisch ist
hinzugek ommenl!

Aufgabe ist es, den Taucher zu
steuern und alle Goldstiicke
einzusammeln. Die van oben
herabfallenden Bomben sind ebenso
todlich, wie der umherschwimmende
Fisch., Man sollte aufpassen, nicht
2u nahe am oberen Rand
entlangzuschwimmen, da hier die
Bombe sehr schnell zum Verlust
eines Lebens fithren kann. In
spateren Bildern kann es durchaus
vorkommen, daf unsichtbare Mauern
im Spiel sind ...

Bedienung
Der Taucher wird wahlweise per
Joustick oder der CH-85

Zehnertastatur mit den Tasten "4,
6", "8" und "2" gesteuert.

Kemal Ezcan

| "2". Allerdings ist hier automatisch | ==
Jd egine

Cie den

Steuern
Feuerwehrmann Guzzler auf seiner
steilen Karriereleiter nach oben. Um

mutigen

beftrdert 2zu werden, muf er
allerdings alle Flammen ldschen,
wozu er wiederum Wasser bendtigt.

Fir jede Flamme einen Eimer. Es
macht natirlich nichts, mehr
Wassereimer einzusammeln, da

Guzzler das gesammelte Wasser in
seinem dicken Wanst speichert.
Achtung: Vor jedem neuen Screen
wird Guzzler ausgeleert!

"l l"l- “I I‘l‘
Natiirlich geféllt es den Flammen
nicht, einfach so geléscht zu
werden, was man an [hrem
Gesichtsausdruck deutlich sehen
kann. Die Angst steht ihnen
wahrlich ins Gesicht geschrieben.
Nun denn, als letzte Rettung fiir die
Flammen gibt es noch drei
widerliche kleine Monster, die am
liebsten die ganze Welt in Flammen
sehen  wiirden. Diese  wollen
natiirlich die Loschung der Flammen
verhindern. Eine Berithrung mit

diesen ist ebenso todlich wie die
Berithrung einer Flamme.

Bedienung

Der Guzzler wird wahlweise per
Joystick oder der CKX-B5
Zehnertastatur in  alle  vier
Richtungen gesteuert. Um einen

Wassereimer zu nehmen oder eine
Flamme zu loschen (nur, wenn in
diesem Bild bereits Wasser
gesammelt wurde), wird zuerst der
Feuerknopf oder ENTER auf der
CH-85 (es ertint ein Gerdusch) und
daraufhin der Joystick oder die
entsprechende Taste gedriickt. Dies
erfordert etwas Timing, bei CKE-83

ZONG
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Steuerung ist es  allerdings
wesentlich leichter.

Kemal Ezcan
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Software

| auf der Plattform zu landen. Dabei |
| durfen Sie natiirlich nicht an die

1 | i l.:|-i_;

Als pensionierter Gartner sollen Sie
versuchen, das ganze Obst, das
durch den Wald zu Ihnen nach unten
fallt, mit lhrem Korb aufzufangen.
Durch die im Weg stehenden Baume
wird es allerdings zu einem Katz-
und Maus-5piel, da man erst in
letzter Sekunde erkennt, wo das
Obst hinfallt. Als geschickter und
flinker Gartner wird es fur Sie aber
Kein Problem sein, oder?

zerkliiftete Landschaft anstofen.
Natiirlich gibt es auch Schwerkraft,
die Sie ganz schnell an einen Felsen
stofen laft. wenn Sie nicht flink
handeln!

Bedienung

Die Bedienung ist ganz einfach: Per
Joystick oder der CH-85
Zehnertastatur geben Sie Schub in
die entsprechende Richtung. MNach
erfolgreichem Landen folgt der
nachste Screen,

Kemal Ezcan

Bedienung

Sie steuvern den Korb per Joystick
oder der CH-B5 Zehnertastatur nach
links oder rechts. Nach fiinf
gefangenen Friichten ist der Level
geschafft und es geht zum
nachsten. Wir wiinschen viel Spaf!

Kemal Ezcan

Wieder einmal eines dieser “Lande

auf einer Plattform" GSpiele. Hie
bereits gesagt, ist es Ihre Aufgabe,

EE hl.hll!‘l

selbstgeschriebenes

-1 Programm in Threr Schublade liegen?
4 Sie programmieren fiir den HL/KE?

Sie haben neue Interessante Ideen?

Senden Sie uns Ihr Werkl Eine
lauffdhige Diskette zusammen wmit
einer kleinen Beschreibung und ab
geht die Post an die Redaktion!

Wenn Wir Ihr Programm
verdffentlichen, ist ein Honorar bis

zu DM 500,-- und mehr kein Problem!
Machen Sie mitl

Ihr ZONG-Team.

Zﬁhner ta

e ﬂjﬂ .

Neu aus den USA importiert!

Diese Zehnertastatur wird einfach
an den Joystickport lhres Atari
gesteckt. Die mitgelieferte Software
sowie die ausfiihrliche deutschte
Beschreibung erklaren die
Bedienung genau. Verschiedene
Beispielprogramme demonstrieren
die Einsatzmoglichkeiten. Auch die
Abfrage fiir Ihre eigenen
Programme ist ein Kinderspiel.
Nutzen Sie die neuen Moglichkeiten!

Die meisten Spiele, die Sie in ZONG
finden, lassen sich mit dieser
Zehnertastatur wesentlich praziser
steuern, als mit " einem
herkimmlichen Joystick. Auch das
Eintippen wvon DATA-Zeilen wird
hiermit zum Kinderspiel.

Unser standig steigendes Angebot
an Software fiir die CH-85 laft Keine
Wiinsche offen!

Mit The Bookkeeper Ktnnen Sie
eine Komplette Buchfilhrung mit
IThrem HL/HE betreiben. Der Frosch
Drag hiipft jetzt auch auf Ihr
CH-85 [Kommando, wund  zwar
supergenau! Bei Zador Kénnen Sie
mit der CH-85 neue Highscores
erzielen!

Nur DM 29,80

ZONG
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Forum

i e Bhatses RS

W

fir. DM 20,--,

Basic

Biete: Trapper
Block'em, Downhill (Paddles),
Utility Disk (B0D 05 nétig) fur je DM

18,-- sowie wviele weitere seltene
Artikel. Oben genannte Disks z1gl.
Porto. Nahere Info, bzw.
Komplettliste gibt’s gegen
Rickporto bei Markus Rosner, Tel
07135/2640 ab 18.30 Uhr.

Verkaufe: Floppy 2000, Preis: DM
385,--, Neu! Peter
Kupfergasse 8, 3447 Meifiner |

Verkaufe (M=Modul, D=Disk, K=Kass.):
The Designer's Pencil (M/30,--)
S5.AM. (D/20,--); Stein Der Weisen,
Der Leise Tod, Fij, Pyramidos,
Sherlock Holmes, Sillicon Dreams
alles Disk, je DM 15,--. A Hacker's
Night, Hotel, Socoban, Mythos I,
Scaremonger, Oblitroid, The
Soundmachine, Digipaint alles Disk,
je DM 10,--. Star Blade (K), Asylum
(K), Caverns Of Eriban (K), Quick
Kurs 3+4 (D), je DM 5--. Alles
Original Programme mit Anleitung.
Luziiglich Versandkosten (DM 4,--).
Thomas Rosanski, Melschedeweg 23,
W-4630 Bochum 1

Spiele fir IBM-PC: Weird Dreams,
Rick Dangerous II, E-Motion, Atomix,
Lin Wu's Challenge, Monthy Phyton,
Hiphos, Nightbreed, Castle Master,
RA, Klax. Alle Neu! Normalerweise DM
B0,-- bis DM 100,--, einmalig fiir nur
je DM 40,--! K. Ezcan, Frankenstr.24,
6457 Maintal 4, Tel. 06181-87539, Fax.
06181-83436.

Verkaufe 3-Kanal Lichtorgel
(L-1000-3) neuwertig Komplett fir

DM B5,--. Jens Kinmeuyer,
E.-M.-Arndt Strafe 12, 0-9071
Chemnitz

Hesse, :

Verkaufe: Jede Menge ASM und
COMPUTER & VIDEO GAMES Hefte, je
Heft DM 2,--, 6 Hefte: DM 10.--.
Antics: Je DM 4,--: Feb’86, Mar'B6,
May'86, Jun'BE, Aug'B6, Sep'86, Nov
"86.: Jul'B7, Aug'87, Sep'87, Oct'87.
Antic-Disks fir je DM 5,--: Sep'83,
Feb/Mar30, Apr'30. Telefon
06181-87539, Fax. DE181-83436. Kemal
Ezcan

Suche Datasette 100% in Ordnung.

Freezer f. 130BE/B00 KL mit
Anleitung, Wortschatz zu Dallas
Quest. M.Michalak-Mann,

Kirchstrafe 87, 4352 Herten

Suche CO5/S5IN  Routine in
Assembler. Am besten mit ATMAS
II-Quellcode, benditige auch PLOT
und DRAWTO aus Mercenary, oder
selbstgeschrieben! Andreas Dilling,
Friedhofweg 8, W-B4B3 Eschenbach

Suche
(bevorzugt 1050) natirlich wvoll
funktionsfédhig sowie Maltafel. A.
Klinner, Ringstrafe 21, 8360 Kempten

Diskettenstation

Suche Livetapes dringend vom
Metal Hammer (1988) sowie Rock
Hard Festival (1931), Angebote an
Markus Résner

Suche ehrlichen Mitspieler fir
eine Mini-Bundesliga mit bestimmten
Spielen. Alles auf dem Postweg, Wer
hatte Interesse? Markus Rtisner

Suche zur Vervollstandigung meiner
Sammlun Simulations-Programme
(nur Originale) und Szenaric Disks.
Schickt eure Listen mit
Preisvorstellung an: Dieter Janert,
Stollbergerstrafie 82, 0-1150 Berlin

Suche Software aller Art (Disk und
Kassette, sowle Modul)l zu fairen
Preisen. VYornehmlich alte Software,
aber auch gegen neuere habe ich
nichts. Listen mit
Preisvorstellungen  schnell  an:
Markus Rdsner, Fachriastrafe 8,
7107 Nordheim 2.

Gutschein fiir eine kostenlose Kleinanzeige!

Ausfiillen und einsenden an:
ZONG, Kennwort "Kleinanzeigen®, Frankenstrafe 24, H-6457 Maintal 4.

kiinnte [hre Anzeige stehen. Wie, Sie
wufiten nicht, daf private
Kleinanzeigen in ZONG Kkostenlos
sind? Was sind iberhaupt private
Kleinanzeigen?

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

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

dagegen sind gewerblich und werden
daher nicht wverdffentlicht. Ebenso
Anzeigen, die auf das Anbieten von
Raubkopien schliefen lassen.

Um eine private Kleinanieige
aufzugeben, fillen Sie einfach den
Coupon aus und senden ihn an die
angegebene Adresse. Ihre Anzeige
erscheint dann in der
néchstmiglichen Ausgabe. Wenn Sie
Ihr Heft nicht zerschneiden wollen,
kinnen Sie den Coupon natiirlich
auch fotoKopieren.
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Vertrieb

KE-S0FT Kemal Ezcan

aller
Keine

Fiir die Richtigkeit
Verdffentlichungen kann
Gewdhr iibernommen werden.
Vervielfaltigungen  jeglicher Art
nur mit schriftlicher Genehmigung
des Verlages.

Manuskript- und
Programmeinsendungen

Eingesandte Beitrige miissen frel
von Rechten Dritter sein. Mit der
Einsendung gibt der Autor die
Lustimmung zur Verdffentlichung im
LONG Magazin sowie auf der ZONG
Programmdiskette. Fiir unverlangt
eingesandte Beitrdge kann Keine
Haftung iibernommen werden.
Honorare richten sich nach Art und
Qualitat der Einsendung.

Sie
bestellen, erhalten Sie vollkommen
gratis dazu ein Programm nach Wahl
aus der untenstehenden Liste! Fiir
DM B4,-- erhalten Sie also nicht nur

HWenn jetzt ZONG-Abo

die ndchsten zwdlf Ausgaben
punktlich in Threm Briefkasten,
sondern auch ein Programm im Wert
von bis zu DM 13,80, Sie sparen bis
zu DM 31,80 sowie die monatlichen
Versandkosten  gegeniiber dem
Einzelkauf! Nutzen Sie diese
Gelegenheit!

Diskette

- Oblitroid

- Action Biker

- Dredis

- Antquest

- Caverns Of Khafka
- Tobot/Bros

- Elektraglide

- Bomber Jack

- Pungoland

- Drag

- Zador

- Sogon

= Cultivation/Chromatics
- Zebu-Land

- Ashido

- War In Russia

- Null Grad Nord

- Player’s Dream |

- Player'S Dream I
- Player's Dream III
- KE-SOFT Leveldisk

KEassette

- Colossus Chess 4.0
- Caverns Of Khafka

Erscheinungsweise Steckmodul
Das ZONG Magazin fiir Atari HL/HE |- Galaxian
Computer und die ZONG |- Millipede
Programmdiskette erscheinen |- Qix
monatlich jepeils zum ersten des |- Zenji
Erscheinungsmonats,
ZONG e —

Im Februar geht es so richtig rund!
Das neue Konzept bedeuted fur Sie
nichts anderes als:

Noch mehr Informationen!
Noch besseren Service!

Noch aktuellere Neuheiten!
Hn‘:;giinstigure Preise! /

Was steht drin? MNeben dem sehr
interessanten Interview mit John
Maris, dem Chef des Pokey Clubs
aus Holland, nehmen wir natirlich
wieder die aktuellen Neuheiten wie
z.B. Der Graf von Barenstein unter
die Lupe. Fir Spielefreaks gibt es
wieder ein paar heife Tips zu
schwierigen Spielen, fiir
Programmierer einen lehrreichen
Workshop. Natiirlich finden Sie auch
wieder viele spannende Spiele und
niitzliche Utilities beiliegend!

Sichern 5Sie sich die néchste
Ausgabe schon jetzt! Am
einfachsten und bequemsten (und
nebenbei auch am preiswertesten)
geht dies mit einem Jahresabol

ZONG 2/92 ist ab
1.2.199¢

erhiltlich!

1/92



‘COLOSSUS |
SCHACH 4-0’

i AL s i1 el Clankeet s

Das beste Computer  Schach
Programm fiir Ihren HKL/HE! Nie gab
es ein so umfangreiches und
leistungsstarkes  Programm  auf
diesem Gebiet! Alle Schachregeln,
auch die 50-Zug Regel, Remis durch
Zugwiederholung, Matt wvon Konig,
Laufer und Springer gegen Kénig
usw. sind enthalten. Die grafische
Darstellung ist hervorragend! Die
umfangreiche deutsche Anleitung
erklart alle  Funktionen. Die
Notation zeigt die gemachten
letzten sieben Ziige, Uhren geben

iber die Spieldauer Auskunft, der
zug b

gerade durchdachte néchste
des Computers wird angezeigt und
die Anzahl der getesteten
Stellungen wird angegeben.
Collossus zeigt auferdem den
vorraussichtlichen Zug des Gegners
an, léft eine Zugeingabe mittels
Cursor zu und dberlegt rasend
schnell mit 330 Stellungen pro
Sekunde nach einem Antwortzug!

Kass, DM 14,80

Der Hinter 1941 in Russland war
historisch. Mit diesem
S5I-Rollenspiel haben Sie nicht nur
die Gelegenheit, alles dber die
Geschehnisse zu erfahren, sondern
sie sogar selbst nachzuspielen! Als
kommandierender Oberbefehlshaber
miissen Sie von der Heimatfront bis
hin zu den vordersten Linien alle
Geschehnisse Koordinieren. Erteilen
Sie taktisch giinstige Befehle, um
den Uberblick zu gewinnen. Ein Muf
fiir alle Liebhaber dieses Genres!

Viele Parameter und Optionen
beeinflussen das Spielgeschehen.
Mit beiliegenden Karten und

ausfihrlicher Anleitung!

Disk, DM 15,80

| Artillerie, Fuftruppen, Panzer und
{ andere Waffengattungen.

1 Dieses

Das Feld ist mit Biumen und Gruben

iiberséht. Schnell ein  paar
Rauchbomben geworfen, damit Sie
das nédchste HWaldstiick erreichen.
Umfassende Taktiken milssen
ausgearbeitet werden, damit Sie mit
Ihren HWaffen siegen. Mit dieser
packenden Echtzeit-Simulation
kinnen Sie gegen den Computer oder
einen Mitspieler mit verschiedenen

Ausgangspositionen antreten.
Ubersichtliche Grafik und
spannende Action-Elemente

zeichnen dieses Strategiespiel von

551 aus!
Disk, DM 15,80

Bei diesem Spiel stehen sich zwei
feindliche Lager gegeniiber, die sich
eine eigene Taktik zurechtlegen
miissen, um den Gegner mit ihren
Mtglichkeiten in Schach zu halten.
Auf der einen Seite steht die
stihlerne Kampfmaschine Ogre, auf
der anderen das
Koordinationszentrum. Dieses ist
von einem dicken Verteidigungsring
mit gewaltigen Schlagmiglichkeiten
umgeben. So gibt es 2.B. die

Strategiespiel hat durch
seine  unschlagbare  animierte
Darstellung des Geschehens wiele
spannende Momente, die es schnell
ztu einem spannenden Zweikampf
werden lassen. Die Anleitung
enthélt viele wichtige strategische
Tips.

Das Spiel kann wahlweise allein
gegen den Computer oder gegen
einen Partner gespielt werdenl

Disk, DM 13,80
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