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KE-SOFT Angebot

ACHTUNG!

In unserer
Restpostenliste
befinden sich einige
sehr interessante Programme!




RUBRIKEN

Yorwort

Hallo liebe Atari 8—Bit Fans!

Wie Sie schen kénnen, haben wir uns wieder einmal ein neues Layout
zugelegt. Dies war schon lange geplant, konnte aber erst jetzt in die Tat
umgesetzt werden. Nun steht Thr ZONG anderen professionellen
Zeitschriften in nichts mehr nach.

Viele von Thnen dullerten den Wunsch nach mehr Umfang. Auch dies
konnten wir nun verwirklichen. Wir wollen versuchen, ZONG nun auf
einer Seitenzahl um 50 pro Monat zu halten. Hierfiir wird allerdings
Ihre Mitarbeit verstirkt bendtigt. Senden Sie uns also Thre Beitrige,
damit ZONG noch erweitert werden kann.

Beim Durchblittern des Heftes wird Thnen sicherlich die neue Abo-
Seite auffallen. Leider sahen wir uns gezwungen, die Preise ein wenig
zu erhihen. Bestechende Abos werden natiirlich weiterhin zum alten
Preis ausgeliefert. Durch den stirkeren Umfang liegen wir allerdings
immer noch gut im Rennen. Wir versuchen natiirlich immer, auf Thre
Wiinsche einzugehen.

Noch ein Wort in eigener Sache: Wir haben es uns zur Aufgabe
gemacht, Sie jeden Monat mit aktuellen Informationen zu versorgen.
Hierbei werden allerdings nicht nur hauseigene Informationen be-
ricksichtigt, wie das inzwischen in der Branche {iblich zu sein scheint,
sondern auch Produkte von anderen Herstellern vorgestellt. Schlief-
lich soll Thr ZONG eine Zeitschrift sein, die Sie ausfiihrlich und
liickenlos iiber die Geschehnisse aus dem XL/XE-Bereich informiert!
Wir halten nichts davon, nur unsere eigenen Produkte vorzustellen,
selbst wenn dies einen finanziellen Nachteil nach sich zieht. Mit einem
ZONG-Abonnement kénnen Sie also sicher sein, regelmiBig iiber
ALLE Neuheiten fiir Thren Atari informiert zu sein!

Zum Abschlufi noch ein Wort zum angekiindigten Bericht iiber den
Ausstieg von Maik Heinzig: Zu diesem Bericht wurden ausfiihrliche
Fragen an Herrn Heinzig ausgearbeitet, deren Beantwortung leider
immer noch offensteht. Sobald wir die nétigen Informationen bekom-
men haben, werden wir den Bericht schnellstens nachholen.

Bleibt mir nur noch, Ihnen viel Spal mit dem ncuen ZONG zu
wiinschen. Bis zum néchsten Monat verbleibt

Ihr Kemal Ezcan.
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I .eserbriefe

Hypra—-Soft-Basic

Hallo, ich michte ein BASIC vorstellen,
welches auf dem CSM 8/89 und 9/89 als PD
draufwar. Es st ATARI-BASIC kompatibel,
unierstiitzt Player—Missile Grafik, Multicolor
durch DLI, Diskettenbefehle und emiges
mehr, was sogar Turbobasic nicht hat. Vor-
teil ist, dab es PD ist, Nachteil, dab es keinen
Deutschnellerals ATARI-BASIC ist. Doch
hier die einzelnen zusitzlich Befehle:

Fir die Realisierung von Player-Missile-
Grafik gibt es fiir alle PM-Daten emen Ex-
tra-Befchl, zB. PMWIDTH player,w legt
die Breite des Players fest (=normal, 1=dop-
pelt, 3=vierfach).

Zudem hat man Befehle zum Bewegen von
Speicherblocken (MOVE+-) und einige
netie Grafik-Befehle, mit denen man den
Bildschirm abschalten oder DLI emnbauen
kann.

Bei den Diskettenbefehlen kann man
Speicherblocke einladen, speichern und ei-
nige DOS-Befehle ausfiihren.

Zudem hat man die Befechle BREAK,
KLICK, BOOT, IOCB und HANDLER,
mit denen man die Break-Taste oder das
Tastatur-Klicken absiellen, cinen Warmstart,
die Ausgabe der offen Kanile und die Aus-
gabe der Gerdtekennbuchstaben ausfithren
kann.

Neben einigen netten Funktionen hat man
auberdem einige Schleifenkonstrukie wic
DO...LOOP, REPEAT... UNTIL und EXIT.
Eine genauere Beschreibung befindet sich
auf CSM 8/89. Ich denke, daB man jetzt
versichen kann, wieso PM-Grafik jetzt auch
in BASIC kein Problem mehr sein sollte.

Thomas Rosanski

Sicher hat dieser BASIC - Dialekt einige be -
sondere Neuheiten. Doch wenn man sich
diese genauer anschaut, so stellt man fesi,
dafl sich hinter vielen einfach nur ein einzi-

ger Poke verstecht, dessen Adresse man ken -
nen mufl (z.B. bei der PM -Grafik). Andere
Befehle wie der MOVE, BGET oder die
Schleifenbefehl sind in Turbo-Basic vor-
handen. Das Argument, daf das TurboBasic
nicht PI) sei, stimmt zwar grundsdtzlich.
Doch erhielten wir vor kurzem von einem
namhaften grofien deutschen
Softwarevertrieb eine PD, auf der eine ab-
gewandelte Version des TBs draufwar, der
der Copyright - Zusaiz fehlie. Diese Version
befindet sich auch auf jeder ZONG -
Programmdiskette. Wir glauben daher, daf
es sich gegeniiber dem schnelleren Turbo-
Basic nicht mehr durchsetzten wird.

Zu Spiit!

Hiermit bedanke ich mich fiir dasneue ZONG
4/92. Um meinen Kommentar dazu abzuge-
ben, miilie ich den Leserbrief dieser Aus-
gabe abschreiben. Aber das lasse ich lieber.
[ch michte nur noch betonen, dal mich der
Sonderbestellschein etwas ins Staunen ver—
setzt hat. Ich hiitte es kaum fiir moglich
gehalten, dab in Deutschland noch so gute
Programme wie z.B. die Simulationen von
Micropose zu bekommen sind. [ch selbst
besitze F-15 Strike Eagle und Silent Service
und suche Gunship. Vieleicht kinnt lhr esja
auftreiben. Soviel dazu,

Leider kam der Bericht zum F-15 Strike
Eagle im ZONG-Magazin filr mich einen
Monat zu spit, denn gerade hatte ich meine
cigene Ubersetzung (20 DIN AS5-Seiten)
fertig. Aber das ist ja meine Schuld. Soviel
dazu.

Mit freundlichen GriilBen
Volker Matzat

Ihr Lob freut uns natirlich. Die Sache mit
der Software ist uns durch umfangreiche
Nachforschungen bei englischen und ame -
rikanischen Firmen gelungen. Bei einzelnen
Titelwiinschen sollten Sie einfach mal ab-
und zu eine Resipostenliste anfordern.
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Scheinbar gehtes in Dewtschland dem ATARS
8-Hit Markt noch am besten, wenn man
allein die Anzahl der Neuver-
dffentlichungen von Sofi— und Hardware
innerhalb der letzten 12 Monate betrachiet,
Dap Sie bereits einen Ubersetzung geschrie -
ben haben, tut uns leid. Hier aber gleich ein
Aufruf an alle, die soetwas auch schon mal
getan haben (und derer gibt es nicht weni-
ge): Schicken Sie uns Ihre Machwerke. Wir
werden Sie dann, so das Produkt eine um -
fassende deutsche Anleitung benotigt, ver —
dffenitlichen. Sie erhalien dafiir eine sehr
ordentliche Warengutschrift und ersparen
vielen die miihevolle, stundenlange Arbeit,
sich in jedes Programm einzeln einzuarbei -
ten.

Einsendungsformen

Zuerst mal ein kleines Lob: Ich finde ZONG
spitze. Am besten gefillt mir die Serie
' Adventureprogrammierung’” von Stefan
Sélbrandt. Auch die Workshops finde ich
gut. Die Bildladeroutine in Heft 4/92 ist toll.
Auf so eine Routine habe ich schon lange
gewartel. Ubrigens programmiere ich gera-
de ein Spicl. Ich hoffe, es wird, sobald es
fertig ist, m ZONG veriffentlicht.

Dazu zwei Fragen: Kann ich mein in
Turbobasic geschriebenes Programm
compiliert einsenden? Habt [hr vielleicht die
Programme: Alternate Reality - The
Dungeon und The City. AuBerdem wiirde
ich gerne Ultima [V kaufen, weiB aber nicht
wo ich es bekommen kann.

Jan Haas

Natiirlich ist es iiberhaupt kein Problem,
auch Ihr compiliertes Programm zu verdf-
fentlichen. Wir bitten allerdings darum, dafi
wir auch das uncompilierte TH-FProgramm
mithekommen, um eventuell kleine
Modifizierungen vorzunehmen. Die Frage
nach diesen Spielen, insbesondere Aliernate
Reality, hiren wir dfter. Sollten wir eines
dieser Programme in die Finger bekommen,
werden wir sie eventuell versteigern, um
allen die Chance zu geben, sie zu ergattern.

Ostergriuble

Nachitrdglich méchte ich Euch noch
OsltergriiBe schicken. Leider gibt's auch

ZONG
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gleich Negatives zu berichien. Die licbe
Bundespost hat mir schon mehrere Male das
ZONG so in den Briefkasten gequetschi,
dalB danach die Programmdisk kaum mehr
lauffihig war. Es hilft leider auch wenig, am
Briefkasten darauf aufmerksam zu machen,
Sendungen mitdem Aufdruck **Nicht knik-
ken’’ auch nicht zu knicken. Bis jetzt habe
ich es ja immer wieder geschafu, sie
hinzubiegen, doch bei der letzten ging es
nicht mehr. Deshalb die Frage, ob [hr nicht
hiirtere Boeder-Disks nehmen kinntet. An—
sonsten muB ich sagen: “*Sehr ansprechend
geworden, das ZONG". Man kann wirklich
Monat fiir Monat gespanntsein, vorausgestzt,
man hat auch noch die nitige Zeit dazu. Und
hier liegt mein zweites Problem.

Seitich den neuen Job habe, bin ich nur noch
am Wochenende zu Hause und da hat der
Tag auch nur 24 Stunden, leider. Dies ist
auch der Grund warum mein Programm nur
halb fertig wurde. Deshalb greife ich die
Idee von Stefan Wanker auf und frage, ob
vieleicht cin ZONG-Leser die nitige Zeit
und Lust hat, das Programm fertig zu ma-
chen (so viel st es nicht mehr). Der neue
ATARI 1600 ist wirklich eine prima Idee.
Den kinnte ich auf meinen Fahrten mitneh-
men, Staus gibt's doch jetzt wie Sand am
Meer (... wann war doch gleich die ATARI-
Messe?) Wenn [hr einen Prototyp in die
Hinde bekommt, dann austesten, was das
Zeug hilt (max. Bertricbsstunden mit Batteri
usw.). Da ist den Leuten von ATARI ja
wieder etwas tolles eingefallen. So, jetzt et-
was persinliches: Heh, Holger Schmiedel,
in Deiner Anzeige fehlie leider die Adresse.
Da mich das Angebot interessiert und das
Telefon so seine Macken hat, hier meine
Adresse: Heiko Jankofske, StraBe der Ju-
gend 3, O-7306 Dobeln. Bitte unbedingt
melden.

S0, das soll es denn fiir dieses mal gewesen
sein, ich wilnsche allen ein kriftiges ZONG
ZONG!

Heiko Jankofske

Das mit den ZONG -Disketten ist traurig,
aber ich glaube auch mit Pappe und dicke -
ren Disketten wiirde es der Postbote schaf-
fen, sie zu knicken (liegt halt in der Natur der
3 1/4" Diskette). Wie Sie ja aus dem letzten
ZONG wissen, war der 1600er nur ein April -
Scherz, der aber mdchng einschlug. Wir
werdenaufder Atarimesse (21.-23.8) Herrn

Huber von ATARI mal die Kiste vorstellen.

F-15 die 3.

Ich will euch gleich mal cin dickes Lob
aussprechen iiber euer ZONG. Ich war ganz
happy, als ich im letzten ZONG die deutsche
Anleitung von F-15 Strike Eagle fand. Macht
bitte weiter so, oder macht es &fters. Ich habe
ndmlich viele Spiele in der Ecke liegen, bei
denen ich nicht weiterkomme, da die Anlei-
tung fast immer in Englisch ist und ich auch
nicht so gute Englischkenntnisse besitze.
S0, das wollte ich mal loswerden.

Jens Keller

Klar machenwir soweiter. Gilt esdoch dem
Spieler sein teuer gekauftes Spiel so inter-
essant wie maglich zu machen. Da die mei-
sten Spiele, die so komplex sind, auch
Codeabfragen besitzen, die man ohne Ori-
ginal nicht hat, steht dem auch nichts weiter
im Wege.

Programme

Ich glaube, ich komme der Aufforderung in
ZONG nach und schicke 1-2 eigene BA-
SIC-Programme ein. [ch bin kein Profi und
werde es wohl auch nicht mehr schaffen,
einer zu werden (45 Jahre), aber ich habe
mich mit dem kleinen Atari seit April '88
rechi gul angefreundet und ein paar BA-
SIC-Anwenderprogramme geschrieben.
Die Sortierprogramm-Anregung aus dem
Buch ““Was der Atari alles kann’" habe ich
auch aufgegriffen und modifiziert und er-
weitert. Darf sowas auch eingeschickt wer-
den? Seit der Wende hier im Osten habe ich
weniger Zeit fiir meinen 130XE, weil so viel
Neues auf uns einstiirmt, aber ¢s wird schon
besser werden.

Mit freundlichen GriiBen verbleibt Frank
Wagner.

Wir sind dankbar fiir jede Einsendung, seien
es nun Programme, Tips oder Berichie. Lei-

der raffen sich viel zu wenig Leser dazu
auf, aknivan ZONG teilzunehmen. Gleich -
zeitig wollen aber alle, daf der Umfang
erweitert wird. Dies ist wie bereits gesagt
nur maglich, wenn sich mehr Leser an
ZONG beteiligen, und wenn es nur da-
durch ist, einen anderen Atarianer von
ZLONG zu iiberzeugen.

Tecno Ninja

Ich habe da ein Problem mit dem Game
“TECNO NINJA". Woher bekomme ich
den letzten Schliissel? Im ersten Bild rechis,
nachdem ich durch den Raum bin, wo sich
das Lebenselexier befindet, ist er. An die-
sem Punkt habe ich dann 13 Diamanten
zusammen getragen. Es fehlt mir dann ein
Schliissel, um zur Leiter zu gelangen. Es
wiirde mich freuen, wenn Sie mir helfen
kéinnten.

An der Beschreibung zu ““TECNO
NINJA’" ist eine Ecke als Gutschein fiir
eine Info-Disk. Kbnnte ich diese Info-
Disk bekommen? Diese Ecke habe ich mit
auf diesen Brief geklebt.

Bernd Velten

Den Schliissel bekommen Sie durch den
gezielten Einsatz Ihrer Sprungtechnik:
Diagonal nach rechts oben driicken und
kurz daraufnach links! Schon istman beim
Schliissel! Nicht einfach, aber schaffbar!

Diese Infodisk gibt es iibrigens nicht mehr.
Dafiir schicken wir Dir aber gerne den
aktuellen Hauptkatalog.

Lieber Leser!

ZONG ist eine Zeitschrift zum Mit-
machen. Nur durch Thre Mitarbeit
kann ZONG so werden, wie Sie es sich
wiinschen. Wenn S5ie also Fragen,
Wiinsche, Kritik oder ein bestimmtes
Problem haben, scheuen Sie sich nicht,
uns einen kleinen oder grolien Brief zu
schreiben. Uns ist jede Einsendung
willkommen. Thre Erfahrungen sind
mit Sicherheit anch fiir andere Leser
interessant. Bleiben Sie also am Ball
und schreiben Sie uns!

Thr ZONG-Team.

ZONG
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Messen

Der Sommmer kommt und da in dieser Jah-
reszeit wieder viele User mal gerne etwas
unterwegssind, hatsich die ATARI-8-Bit-
Szene etwas besonderes einfallen Jassen, um
den Reiselustigen unter Thnen auch etwas
bieten zu kiinnen. Nein, es gibt jetzt nicht ein
Rundflugangebot zur Muttergesellschaft
ATARI in Amerika und dann anschlieBend
emen Trip zu den Produktionsstitien in China
(oder Taiwan, oder Japan?) Nein, solche
Strapazen michien wir Thnen ersparen. Viel-
mehr bieten sich wieder zwei Miglichker-
ten, mit einer grofien Masse ATARI XL/
XE-Usern zusammenzukommen. Die erste
ist schon recht bald.

Arnheim, 27.Juni

Wo Arnheim liegt? Nun, ein kleiner Bhick
iiber die Grenze in Richtung Nord-Westen
zeigt uns cine Stadt dieses Namens in Hol-
land auf, wo genau, kommi weiler unien.
Lieber ersteinmal die Frage des Wieso?
Warum gerade Arnheim Bt sich leicht er-
kliren. Wie wir ja schon ofter berichteten,
habenwir einen engen Kontaktzum Stichting
Pokey, der sich einer ebenso groBen Be-
lichtheit erfreut, wie in Deutschland der
ABBUC. Diese beiden groBen Vereine
hegen auch einen engen Kontakt miteinan-
der und besuchen sich auch regelmiBig
gegenseitig. Durch den ABBUC und den
Stichting Pokey fanden auch schon bald
zwel Softwarefirmen einander. Da wire auf
der hollindischen Seite der ANG, dessen
Sound-Sampler gerade den deutschen Markt
erorberl. Auf deutscher Seite haben wir da
die Firma KE-SOFT, die mit ihren
Denkspiclen wiederum den hollindischen
Marktin Angriff nimmt Da nun der Stichting
Pokey den ABBUC zu einer grollen Messe
einlud, wollte man auch diese beiden
gegenseitig bekannten Softwarehiuser da-
bei haben, um den Usern auch die Moglich-
keit zu geben, die Softwarelage des anderen
Landes kennenzulernen. Der ANG war ja
bereits auf der JHV "91 beim ABBUC, fiir
KE-SOFT wird es der erste Auftritt in Hol-
land sein. Wir sind darauf sehr gespannt,
denn Geriichte erzihlen sich, daB die Hol-
linder gerne raubkopierten. Doch wir sind
der festen Uberzeugung, daB Arnheim ge-

nau das Gegenteil beweisen wird. Warum
aber hier diese lange Vorrede? Wie ich oben
bereits erwdhnite, hoffen wir, dab sich einige
Reiselustige auf den Weg machen werden,
um den ABBUC, ANG, Stichting Pokey
und nicht zuletzt uns dort zu besuchen. Si—
cher gibt es wieder vieles interessantes zu
schen. AuBerdem wird es sicher wieder ei-
nige Hollandurlauber geben, die sich dann
kurz mal in Amheim verirren. Doch hier
eine kleine Wegerliuterung nach Arnheim:
Man versuche irgendwie auf die A3
Wiirzburg-Frankfurt-KéIn-Duisburg-
Emmerich zu kommen (Emmerich liegt kurz
vor der hollindischen Grenze). Die Auto-
bahn heifit ab Grenziibergang Elten Al2
und geht in Richtung Den Haag. Arnheim
selbst liegt gerade ca. 20 Kilometer hinter
der Deutsch-Hollindischen Grenze und hat
die GrBenordnung von Gittingen, Solingen
oder Hanau. Also letztendlich iberschaubar.
Die Messe findet am 27. Juni von 10.00 bis
17.00 Uhr in Zalencentrum KAB,

Roosendaalseweg 25-27 in Amheim, Hol-
land stait. Und nun der Clou:

Eintrittskarten

Sie wollen eine kostenlose Eintrittskarte ha—
ben? Senden Sie einfach eine Postkarte mit
Threr Adresse und dem Kennwort
“Amheim’ ein oder rufen Sie uns unter
06181-87539 an und nennen Sie uns Thre
Adresse. 5Sie erhalten lhre Eintritiskarte
umgehend und villig kostenlos! Dieses
Angebot gilt nur solange Vorrat reicht.

ATARI Messe 92

Der Termin ist schon mehrmals genannt
worden: Vom 21. bis 23. August werden wir
die Hallen 11 und 12 des Disseldorfer
Messegelindes wieder unsichermachen. Den
genauen Standplatz haben wir zwar leider
noch nicht in Erfahrung bringen konnen,
doch iibersehen kann man uns wahrlich nicht.
Denn diesmal wollen wir zuschlagen! Nach
dem groBen Andrang letzies Jahr auf unse-
rem kleinen 3*4 Meter Stand, haben wir uns
dieses Jahr dazu enischlossen, ein wenig zu
expandieren, um neue [deen in das

Standkonzept einflieBen lassen zu kinnen.
Auf sage und schreibe 3* 8 Meter (das macht
24 m®) wollen wir uns den Kritiken und
Wiinschen unserer Kundschaft stellen. Was
wir [Thnen bieten wollen, soll hier schon
vorab erwihnt werden. Natiirlich bekommt
jeder Abonnent seine aktuelle 9/92 Ausgabe
ausgehindigt. Da bei einem hohen Prozent-
salz an Lesern das Abonnement mil der
Augustausgabe ausliuft, bckommen Sie auch
gleich die Gelegenheit, es ohne teure
Portokosten zu verlingern und sich Thren
Abobonus gleich mitzunchmen. Natiirlich
wartet am ZONG-Stand auch eine Tasse
leckerer Kaffee auf Sie, gespickt mit einigen
Plitzchen. Laut Aussagen umliegender
Hindler war unser Kaffee mit Abstand der
Beste auf der Messe (vielleicht auch, weil er
kostenlos war?). Doch ein ZONG holt na-
tirlich noch keinen User aus seinem
Fernsehsessel. Deshalb haben wir auch wic-
der einige echte Preiskniiller parat, wodurch
Sie bis zu 50% der reguliren Verkaufs-
preises sparen komnen. Selbstverstandlich
liegt unser gesamies Angebot fiir Sie
vorfiihrbereil. Sie kinnen sich in Ruhe alles
gemiitlich anschen, testen und sich lhren
Kauf genau iiberlegen, denn wir wollen, daBd
sie zufrieden mit uns und nicht etwa verir-
gert dariiber sind, daB das sogenannte TOP-
Spiel fiir Sie doch eher ein FLOP-Spiel ist.
Unsere PDs werden natiirlich mit von der
Partie sein, genauso wie die zu diesem Zeil-
punktauf Lager liegende Hardware. Auber-
dem werden wir eine riesige Rausschmibikiste
haben, mit Einzelstiicken zu stark reduzier-
ten Preisen. Und hier ist auch der Hammer
der Messe. Wir hoffen, [hnen piinktlich zu
Beginn der AtariMesse dem neuen
Hauptkatalog 92/93 prisentieren zu kin-
nen., Wir hoffen es, da im Juli in den Urlaub
gefahren wird und innerhalb der ersten
Augustwochen das ZONG 9/92, der Kata-
log und nicht zuletzt die Messevorbereitung
abgeschlossen werden mul. Da sich aber im
neuen Katalog so einiges verdndern wird
(erste Vorkehrungen werden schon getrof-
fen), fliegt natiirlich eine Menge an nicht
mehr ewig licferbarer Software raus in die
Restpostenkisten, die zu Messezeiten regel-
miBig iiberlduft. Sic haben also auf dieser
Messe fiir so manche Produkite vielleicht das
letztemal die Gelegenheit, sie zu ersichen.
MB
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Der Sommer hat in Deutschland Einzug ge—
halten. Da wir wissen, daB nun die Zeit
kommt, in der sich viele von Thnen lieber
anderen Dingen widmen, als sich mit dem
geliebten Atari zu beschiftigen, mbchten
wir [hnen natiirlich nicht im Wege stehen.
Im Gegenteil, wir haben uns schweren Her-
zens dazu entschlossen, Thnen im emmem
vierteiligen Bericht einige ausgewihlte
Freizeitparks vorzusiellen. Diese sind alle-
saml cinen Besuch wert und versprechen
Spab fiir die ganze Familie. In jeder Folge
werden wir vier Parks vorstellen. Adressen
und Eintrittspreise werden natiirlich ange-
geben. Wenn Sie also sich und Ihren Kin-
dern ¢ine Freude machen wollen, machen
Sie einmal einen Tagesausflug in cinen der
Parks. Planen Sie bitle geniigend Zeil ein.
Am giinstigsten ist es, nicht am Wochenen-
de zu fahren und moglichst vor der Offnung
bercits dortzu sein. Dameist alle Attraktionen
im Eintrittspreis enthalien sind, miissen Sie
an Wochenenden oft mit langen Schlangen
rechnen.

Sollten Sie den ecinen oder anderen Park
besuchen, senden Sic und doch einmal eine
Postkarte, wir wiirden uns schr freuen!

Hansapark

Hier handelt es sich um einen Freizeitpark
fiir alle, die Action lichen. Es werden viele
Shows und Fahrattraktionen geboten. So
gibt es einen 100 Meter hohen Aussichts-
turm mit einem tollen Blick bis riiber nach
Mecklenburg. Fir die rasanten wird eine
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Hansapark in Sierksdorf

Freizeitparks

Loopingachterbahn geboten, aullerdem eine
Wasserachterbahn **Supersplash’’, dazu
cine weitere Wildwasserfahrt, eine Riesen—
Schiffschaukel sowie der ‘*Metro-Liner’”’,
eine Art Bergwerksachierbahn. Wer es lie-
ber gemiitlicher mag, kann sich mit einer
Westerfahrt vergniigen, sich verschiedene
Revue-und Zirkusveranstaltungen oder die
Delphinshow ansehen. In der Westernstadt
gibt es Spiele fir Goldsucher, einen

Papageien im Freizeitland Geiselwind

Westernsaloon und viele Westemshops. Hier
konnen die Kleinen auch einmal Ponyreiten.
Doch auch weitere Fahrattraktionen laden
die Kleinen ein: Sehr beliebt sind z.B. auch
die Safari-Jeeps. Wer von der ganzen
Fahrerei Hunger bekommen hat, kann sich
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in einem der vielen Restaurants erfrischen.
Fiir Freunde von schnellen Snacks gibt es
auch Bratwurststinde und Kioske,

[nsgesamtbietet der Hansapark iiber 70 ver-
schiedene Attraktionen und mehrals 20 ver-
schiedene Restaurants und Snackbars. Die
Offnungszeiten sind von April bis Okiober
tiglich von 9.00 bis 18.00 Uhr. Der Eintritt
betragt fiir Erwachsene DM 21,-, fiir Kinder
bis zwilf Jahre und Senioren ab 60 Jahren
DM 19,—. Kinder unter vier Jahren haben
freien Eintritt. Fiir Gruppen und Familien
gibt es speziclle SondererméiBigungen. In
den Eintrittspreisen ist die Benutzung aller
Fahratiraktionen sowie der Shows enthal-
ten. Lediglich fiir Speisen und Getriinke mull
extra gezahlt werden, wenn nicht im Ruck-

sack etwas mitgebracht wird.

Der Hansapark liegt m Sierksdorf direkt an
der Osisce. Er isl iiber die Al von Liibeck
Ausfahrt Eutin/Sierksdorf bzw. von
Puttgarden Ausfahrt Neustadi—Siid oder iiber
die Ostsee BiderstraBe zu erreichen. Adres—
se: Hansapark, Sierksdorf, Am Fahrenkrog
1, 2430 NeustadyHolstein, Telefon 04563/
7051.

Freizeitland Geiselwind

Das Freizeitland Geiselwind ist eine Mi-
schung aus Tier- und Freizeitpark. Dort gibt
es neben vielen Vigeln und anderen Tieren
auch viele Fahr- und Spiclgelegenheiten.
Sie finden dort sprechende Papageien, ein
Affenreservatl und bunte Pfau-Tauben. Dic
Papageien sitzen frei im Park herum und
konnen belabert werden (oder belabern). Im
Dinosaurierland erwarlen Sie emme Menge
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lebensgroB nachgebildete
Dinosaurier. Natiirlich finden §
Sie auch  hier viele JENS
Fahrattraktionen wie z.B. das §%
“Wikinger Schiff’’, die F&
““‘Nautic Jets” oder eine Ach- %
lerbahn. Auch gemiitliche - %8
Wirtshiuser und Biergirten
fehlen hier nicht. Im Bereich ~
Show hat Geiselwind auch ei-
niges zu bieten: Eine Acapulco-
Springer Show, Circus Variete .
und Magic Shows mit Zaube- ». '
rern versetzen die Zuschauer in «
Staunen. '

Auch in diesem Park gibt es gt

iiber 50 verschiedene Aktiviti— Zrgkes
ten, Restaurants und andere se— Jutaief
henswerte Dinge. Die Off-
nungszeiten sind ab Ostern bis
Mitte September tiglich von &
9.00 bis 18.00 Uhr. Der Ein- $&8
trittspreis beliuft sich auf DM &
19,~~ fiir Erwachsene und DM
17,50 fiir Kinder. Auch hier gibt
es verschiedene Gruppen- und
Familienangebote. In den Eintrittspreisen ist
ebenfalls die Benutzung der Fahrattraktionen
und der Besuch der Shows enthalten. Wie
iiblich muBl man nur fiir Speis und Trank
nochmals in die Tasche greifen.

Das Freizeitland Geiselwind ist iiber die A3
Wiirzburg-Niirnberg iiber die Ausfahrt
Geiselwind zu erreichen. Adresse:
Freizeitland Geiselwind, 8614 Geiselwind,
Telefon 09556/224 oder 357.

Elspe Festival

Vielen ist dieser Park vielleicht bekannt.
Hier finden jahrhich die Karl-May Festspie-
Je statt. Als reiner Showpark gemacht bieten
sich IThnem wviele verschiedene
Wildwestshows, Artisuk, Musikrevues,
Live-Musik und andere, meist auf den Wil-
den Westen bezogene Erlebnisse an. Eine
romantische Landschaft mit toller Kulisse
bietet sich fiir alle an, die lieber zusehen, als
sich selbst in das Erlebnis zu stiirzen.

Die Spielsaison ist jeweils von Juni bis Au-
gust, Beginn ist 11.00 Uhr. Da das Festival
nicht tiglich getffnet ist, sollten Sie sich
vorher telefonisch erkundigen. Die Emtritis—
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E'.lrl Miy Ftstspielt in ElspE
preise betragen DM 26,—- fiir Erwachsene

und DM 19,—-- [iir Kinder bis 15 Jahre.
Gruppenpreise sind auch hier vorhanden.

Zu erreichen st das Elspe-Festival von der
B35 zwischen Olpe und Meschede -
Sauerlandlinie Abfahrt Olpe. Adresse:
Elspe-Festival, 5940 Lennestadt-Elspe,
Telefon 02721/1451.

Erlebnispark Tripsdrill

Dieser Park 1st emer der traditionsreichsien
Parks. Er bietet viele originelle Bereiche, die
geschichisbezogen sind. Die verschiedenen
Bereiche fiigen sich harmonisch in die
Parklandschaft ein. Teilweise kann die An-
lage durch Fahrten mit Schmetierlings-
Hochbahnen, Wiegen- oder
Kutschenbahnen besichtigt werden. Wer es
gern schneller mag, sollte sich in den **Ra-
senden TausendfiiBler'’ wagen. Dort gehtes
auf und ab in schneller Fahrt. Auch in
Kaffeetassen konnen Sie hier fahren. Ganz
im bauerlichen Stil gehalten sind auch die
Gasthauser und die Weinprobe. Im Tierpark
kinnen Sie dann sogar echie Zebus
entdeckken! Diese kommen hier allerdings
ohne Drehtiiren und Locher aus. Der Park

S bicictallen, die SpalB an lustigen
248 und biuerlichen Dingen haben,
) viele erlebnis— und lehrreiche
| Stunden.

Die Offnungszeiten sind ab
Mitte Mirz bis Anfang Novem-
ber tiglich von 9.00 bis 18.00
i Uhr. Der Eintrittspreis betriigt
&% fiir Erwachsene DM 18,—, fiir

W Kinder bis 11 Jahre und
: Sentoren ab60 Jahre DM 16,--
- Auch hier werden verschicde-
ne Gruppen-ErmiBigungen
angeboien. Im Eintrittspreis sind
die Attraktionen allerdings nur
teilweise enthalten.

b Zu erreichen ist Trippsdrill iber
8 die A6 von Frankfurt, dic A81
e von Niirnberg und Miinchen
oder die AB wvon Basel/
Karlsruhe, Richtung
| Bonningheim, Trippsdrill.
e Adresse: Erlebnispark
Trippsdrill, 7121 Cleebronn/
Trippsdrill, Telefon 07135/4081.

KE
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Vorstellungen

Tac Tic

Es isl wieder soweil, Die Macher
von Fred und Mission haben wie—
der zugeschlagen. Diesmal aller—
dings mnicht mit einem
Actionadventure und auch nicht
mit eimem Unga-Bunga
Sleinzeitmenschen, sondern mit
einem flinken Dieb. Dieser flinke
Dieb muB versuchen, in jedem
Level drei Wertgegenstinde zu
erhaschen. Doch immer der Rethe
nach.

Nach dem Laden prasentiert sich das Spiel

mit einem sehr farbenfrohen und hervorra-
gend gestylten Titelbild. Dazu lauft eine
wirklich geniale Musik, die sich schnell zu
einem Ohrwurm entwickelt. Per Joystick hat
man nun dic Auswahl zwischen einer Erkli-
rung der Spielelemente, der Highscoreliste,
der Emgabe cines Codes oder dem Starten
des Spieles.

Wiihlt man die Erklirung der Spielelemente,
zeigl das Programm alle verschiedenen Ge-
genstinde und Figuren, die in der Anleitung
beschrieben sind. Auf diese Weise weill man
sofort, was was ist. Die Anleitung liegt iib-
rigens in Deutsch und Englisch bei.

Aufgabe

Startel man das Spiel, beginnt es im ersten
Level, der aus einem groBen ““Hi!"” besteht.
Im labyrinthartigen Aufbau liegen nun drei
wertvolle Gegenstiinde. Diese miissen, dhn-
lich wie bei Pungo, in eine Reihe geschoben
werden. Steinblicke kinnen ebenso ver-
schoben werden, um z.B. Boohoooh, das
Monster, verschwinden zu Jassen oder durch
geschicktes Verschiecben den Ausgang fir
das Monster zu blockieren. AuBerdem kann
man diverse Gegenstinde einsammeln, um
#.B. Bonuspunkte zu bekommen usw.

Zum Lasen jedes Levels steht jeweils eine
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begrenzie Zeit zur Verfiigung. Schafft man
es in dieser Zeit, folgt der nichste der zahl-
reichen Level, ansonsten verlierl man ein

hat, den Hintergrund zu erkennen, da dieser
jedesmal anders aussicht.

Fazit

Ein sehr unterhalisames Spiel mit
toller Grafik und Musik, vielen
Leveln und einer Menge SpalB ohne
Frust. Die Anleitung ist gut ver-
stindlich und erkliirt den Spielablauf
cinleuchtend. Jeder, der eine Mi-
schung aus Geschicklichkeits—und
Denkspiel mag, solle hier zuschla-
gen. Der Preis betrigt DM 24,80
und beinhaltet natiirlich emen An-
teil, der den Programmierern zu-

Tac Tic
Leben. Dies ist natiirlich auch der Fall, wenn
man sich von Boohoooh erwischen Jilit.

Auch wihrend des Spieles lauft eine her-
vorragende Musik, die sich natiirhch auch
abschalten liBt, wenn man sie nicht mehr
héren will.

Alle zehn Level erhilt man ein Codewort,
mil dem man wieder im jeweiligen Level
cinsteigen kann. Dadurch spart man sich
ewigen Frust, der entsichen wiirde, wenn
man immer wieder von vome anfangen
miibBie.

In spiteren Leveln kommen diverse weitere
Hindernisse hinzu. So gibtes z.B. Fallen, die
nicht berithrt werden diirfen, oder Felder,
die man nur in einer Richtung iiberqueren
kann.

Das Spiel fingt relativ leicht an und steigent
sich im Schwierigkeitsgrad erst langsam.
Dadurch lernt man erst einmal alle
Spiclelemente kennen und das Prinzip ver-
stchen. Inden Levelsab 20 wird es aber dann
s0 langsam haarig.

Grafisch bietet Tac Tic cine Menge, alle
Elemente sind sehr gut definiert und her-
vorragend animiert. Die Bewegungen sind
ebenfalls sehr fliissig. Einziges Manko ist,
daB man manchmal etwas Schwierigkeiten

gefithrt wird. Dadurch unterstiit—
zen Sie mit dem Kauf die Entwicklung wei-
terer Programme. Eine Demoversion dicses
Spieles finden Sie iibrigens auf der ZONG 5/
92 Programmdiskette,

KE

Saper

Und noch ein weileres neues Spicl aus Po-
len, wieder vondem gleichen Team. Schein-
bar hat der Erfolg von Fred und Mission
Friichte getragen, denn uns wurden bereils
weitere Spiele angeboten, wenn Tac Tic und
Saper erfolgreich sind.

Das Spiel

In Saper iibernimmt man die Rolle eines
waghalsigen, der in jedem Level auf einer
Plattform alle Bomben zum explodieren
bringen muB, ohne sich aus Versehen selbst
zu sprengen. Dies ist natiirlich mit einigen
Schwierigkeiten verbunden.

Start

Nach Laden des Spieles folgt zuniichst cin
lustiges Titelbild, in dem einige Biille von
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Features
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oben herunter fallen. Unten ist der Titel des
Spieles zu sehen und darunter kleine Erkla-
rungen. Dazu hort man eine gute funkige
Musik. In dem Fenster mit den Erklirungen
kann man per Joystickbewegung scrollen,
um alle Spiclelemenie unter die Lupe zu
nehmen. Da gibt es neben verschiedenen
Mauern und Biden Klbitze, die man a la
Sogon verschieben kann. Der Ausgang mul
betreten werden, nachdem alle Bomben ex-
plodiert sind. Mit Hilfe von Teleportern kann
man schnell von emmem Punkt zum anderen
kommen. Auf Eisflichen rutscht man so-
lange, bis man wieder festen Boden unter
den Fiiben hat. Bakterienfelder breiten sich
aus, wenn sie kinnen. Diese mubB man tak-
tisch nutzen, um zu scheinbar unerreichbaren
Stellen zu gelangen. AuBerdem gibt es noch
Felder, die nach Betreten verschwinden,
sowie Bomben, die per Knopfdruck ausge-
lost werden. Minen- und Wasserfelder diir-
fen nicht betreten werden. Mit Hilfe eines
Detonators kann man ebenfalls Bomben
auslosen.

Erste Erfahrung

Gleich im ersten Level geht’s schon so rich-
tig knifflig zu. Der erste Level ist in zwei
Hilften geteilt. Die linke sicht ja noch ganz
einfach aus: Einfach eine der Bomben aus—
losen und dann ab durch den Teleporter.
Rechiswird'sdann allerdings schon schwie-
riger. Hier miissen erst einige Klotze richtig
verschoben werden, um den Weg frei zu
machen. Wer dann noch auspaBt, daB er
keine falschen Felder betritt und auBerdem
die Bomben in der richtigen Reihenfolge
ausliast, hat den Level schon fast geschafft.
Als Belohnung gibt’s einen Bonus und man
darf sich im nichsten der zahlreichen Level
versuchen.
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Die Grafik von Saper
ist schiin definiert, al-
les ist eindeutig er-
kennbar. Der Hinter—
grund schrollt lustig in
der Gegend herum und
isl immer wieder an—
ders. Auch die Effekte
der Explosionen und
die Animation der ei

genen Figur sind sehr gut gelungen.

Wie bereits erwihnt ist die Musik sehr inter—
essant und abwechslungsreich. Die Soun-
deffekte sind auch gut gelungen und passen
zum Spiel.

Fazit

Wer Sogon, Zebu-Land oder Bomber Jack
mochte, wird an Saper seine helle Freude
haben. Hier gibtes Denkspielspa vom fein-
sten. Die Level sind allesamt schin schwer
und das Spiel animiert sehr, schon allein
durch die vielen Spielelemente. Fiir knappe
DM 25,—- bekommen Sie eine Menge Un-
terhaltung.

Demo

Ubrigens finden Besitzer der ZONG-Pro-
grammdiskette auf der Riickseite eine
spielbare Demo-Version des Spicles vor.
Damit kbnnen Sie sich selbst ein Bild von
der Qualitiit der Spieles machen.

KE

Disassembler
o

Etwas ncues hat uns aus den neuen Lindern
erreichl. Fiir ein in Schweden entwickeltes
Produkt hat das TOP-Magazin aus Halle
den deutschen Vertrieb iibernommen. Doch
kommen wir einmal zu den cigentlich Ob-
jekt, dem Disassembler.

Disassemblen?

Zuerstmbchie ich erst einmal kliren, was ein
Disassembler iiberhaupt ist. Dazu michie
ich erst auf die Funktion eines Assemblers
cingehen. Mit einem Texteditor wird ein
Text erstellt (sogenannter Source-Code),
der aus verschiedenen Assemblerbefehlen
bestcht (zum Bsp. LDA #2). Der Assembler
liest den Sourcecode ein und wandelt thn in
ein reines Maschinenspracheprogramm um,
welches fiir jeden Befehl nur noch seinen
Op-Code (Operations—Code) benutzt. Die-
sen Vorgang nennt man Assemblieren. Das
Programm istdann vom Betriebssystem grob
gesagl “ausfilhrbar’. Nun kann man sich
iiberlegen, daB es durch die eindeutige Uber-
selzung eines Source—Codes in einen Op-
Code auch moglich sein muB, einen Op-
Code wieder in einen Source-Code umzu-
wandeln, sozusagen den Op-Code zu
disassemblieren. Genau dies tut ‘The
Dissassembler’.

Arbeitsumgebung

Mit dem Dissambler wird ein Maschinen-
File von einer Diskette eingeladen,
disassembliert und als Source—Code her-
ausgeschrieben. Hort sich einfach an, ist es
auch, vor allem mit dieser genialen
Arbeitsumgebung. Um ehrlich zu sein, wiirde
ich mir wiinschen, alle Anwendungsprodukte
auf dem deutschen Markt hiitten diese ge-
niale Benutzerfiihrung. Am oberen Rand
des Bildschirmes haben wir eine Meniizeile
mil mehreren Punkten. Durch <- und ->
kann man einen einzelnen ansteuern, driickt
man RETURN, kommit ein sogenannies
‘Pull-Down-Menii’, in dem man durch
Hoch- und Runterfahren des Cursors einen
Meniipunkt aus dem Fenster auswihlen kann.
Tut man dies, erscheint versetzt ein neues
Fenster, in welchem die eingentliche Funk-
tion abgehandelt wird. Ein jedes Unterfensier
kann man mit ESC wieder verlassen. Diese
Fenster-Technik istinzwischen auf dem PC-
Sektor Standard, da sie im hichsten MaBie
iibersichtlich ist. Doch die Technik ist es
nicht allein.

Will man z.B. ein File auswihlen, geht man
unter INPUT auf FILE und dort auf
DIRECTORY, kann man in der Direclory
einen Filenamen auswihlen. Geht man nun
auf FILENAMEN, steht dieser schon aus-
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gewiihit dort drin, so dall man einfach nur
noch RETURN tippen muB. Macht insge-
sami zirca 6 Tastendriicke, bis der Filename
festgelegt ist, ohne auch nur einen Buchsta-
ben tippen zu miissen. Zudem hat man die
Maiglichkeil, auch direkt festzulegen, ab
welchen Sektoren auf einer Diskette das File
anfingt, das disassembliert werden soll. Dies
ist bei Disketten mit “leerer’ Directory not-
wendig.

Weiter in der genialen Benutzerfithrung (ich
beginne schon zu wieder schwirmen). Man
kann durch 2 Tastendriicke festlegen, ob der
enistchende Source-Code auf dem Screen,
den Drucker oder auf eine andere Diskette
gespeichert werden soll. Bei Jetzterem ist es
allerdings notwendig, dall man ein zweiles
Luafwerk, oder cine RAM-Disk besitzt.

Nummer drei des Spektakels: In SETUP
kann man sogar festlegen, in welcher Art der
Source-Code entwickelt werden soll. Zur
Auswahl stehen hier die deutschen Stan-
dard-Assembler ATMAS und MAC/65.
Nun lést man nur noch die Disassemblierung
aus, und schon rast “The Disassembler” iiber
die Sektoren.

Die Anleitung ist in deutsch und englisch
und umfaBt genaugenommen sichben Seiten
Text pro Sprache. Sie ist in einem kleinen
DIN A5-Heft, welches in der Mitte gehefiet
ist. Im Anhang befindet sich eine Liste aller
6502-Befehle (Opcodes) und wie sie der
Disassembler interpretieri.

Das Dilemma

Alles hat seine zwei Seilen und die des
Disassemblers ist besonders traurig. Am Pro—
gramm selber ist nichis auszusetzen, es ist
cinfach gemial, doch stellt sich sicher der
Leser schon die Frage: “Wozu brauche ich
das?” Jeder Assembler-Freak, der mit dem
Atmas oder MAC arbeitet, kann diese sicher
schnell beantworten. Wenn es darum geht,
ein vorliegendes Maschinen File zu verin-
dern, zu dem der Source—Code verloren
gegangen ist, so kommt man um dieses Pro—
gramm nicht herum. Aber fiir alle, die sich
mit Assembler nicht niher befassen, ist es
leider etwas witzlos, sie konnen schlichtweg
nichts damit anfangen. SolcheDilemma er-
lebt man leider ofter. So z.B. bei der Magic
Disk: Eigentlich eine wirklich tolle Sache,
wir Arbeiten jeden Monat stundenlang da-

mit, damit Sie, licber Leser, zu jedem Pro-
dukt auch gleich einen optischen Eindruck
gewinnen konnen. Doch wer auBer einigen
ganz wenigen Anwender zieht sich schon
cigene Screenshoots? Eben, und da haben
wir das Problem: Ein tolles Produkt fiir eine
ganz kleine spezialisierte Minderheit. Wih-
rend oftmals Produkie, die die breite Masse
bendtigen konnte eher unsauber, oder zu
mindest nicht so genial programmiert wer—
den. Dies soll kein Vorwurf an den Pro—
grammierer sein, daB er ein so spezielles
Produkt entwickelt hat, sondern eher ein
Aufruf an alle Softwarchiuser auf der Welt
(KE-SOFT will ich da nicht ausnehmen)
sein, sich an so einen Standard anzupassen
und die Benutzerfiihrung ihrer
Anwedersoftware ebenfalls so zu gestalien!

AbschlieBend sei noch die Adresse und der
(viel zu niedrige) Preis erwihnt, bei der man
den Disassembler bestellen kann: TOP-Ma-
gazin Tobias Geuther, Alfred-Reinhardi-
Strafle 73a, 0-4073 Halle (Saale) fiir nur
lippische DM 18,80!

MB

The Game
Designer’s
Workshop

Seit Mitte Mai ist es endlich auf dem Markt:
Das schon lange angekiindigte ZONG-
SonderheftI1, welches den obigen Titel trigt.
Dieses Buch soll es ermiiglichen, alle Prak-
tiken der heutigen Spieleprogrammierung
zu erkliren, ohne dabei zu abgehoben zu
wirken. Kemal Ezcan, seines Zeichen seit
mehr als 12 Jahren auf dem ATARI-Sektor
titig und einigen von [hnen vielleicht noch
aus alten CK-Heften bekannt, auBerdem
Autor vieler bekannter Spiele wie Tecno
Ninja oder Zador I, hat sein ganzes Wissen
in dieses Buch gepackt. Doch fangen wir
VOR VOIe an.

Das erste Positive, was auffillt, ist die Dicke
und die Bindung. Das 110 Seiten starke
Stiick wird mitzwei Programmdisketten aus—

ZONG

geliefert, auf denen sich einige Games &
Tools befinden, doch dazu spiter mehr. Ge-
bunden ist dieses dicke DIN AS Buch neben
einer Leimbindung zusitzlich noch mit ei-
nem dicken Bundriicken, der das Buch du-
Berst unempfindlich macht.

Gute Gliederung

Das Buch selbst ist sehr iibersichtlich ge-
gliedert. Am Anfang wird iiber die eigentli-
che Spielephilosophie diskutiert und die
damit verbundenen Vorgedanken, dic man
sich machen sollte. AnschlieBend werden
die einzelnen Grundelemente der
Grafikprogrammierung dargelegt, die
Eingabegerite und ihre Abfragen behan-
delt, alle Programmiertechniken aufgefiihrt,
Sounds behandelt, Features erklirt, Genres
mil Beispielen vorgestellt, die mitgelieferten
Softwarewerkzeuge geschildert, die 13 Spie-
le erlautert und im Anhang noch einige Ta-
bellen gezeigt.

Doch gehen wir die Punkie einzeln durch: In
der Einfithrung werden die einzelnen
Spielearten, die sogenannten Genres erliu-
terl. Es wir auf solche Punkie wie Ideen
eingegangen, und wie man ein gestellies
Problem am besten lost. AnschlieBend wird
aufdie Zeichensatzgrafik cingegangen. Ein-
fach und leicht einsichtig wird von Grund
auf der Aufbau eines Zeichensatzes erliu-
tert, wie man ihn editiert und wie man ihn
spéter benutzt. Dazu sei gleich erklirt, daB
sich fiir diese Zwecke ein Grafik-Editor auf
einer der Programmdisketten befindet, mit
dem man Zeichensitze und Spiclfelder sel-
ber editieren kann. Wer sich im letzien Jahr
noch nicht mit der PM—-Grafik auseinander-
gesetzt hat, kann sich im niichsten Kapitel
dariiber nochmals schlau machen. Hier wird
auch eine komplette Liste der zur PM-Gra-
fik benitigten Adressen mitgeliefert. Die
Animation wird natiirlich genauso behan-
delt, wie die Titelbilder.

Technisches Allerlei

Ein schr wichtiger Abschnitt ist der der
Eingabegerdte. Ob nun Tastatur mil
Konsolentasten, Joystick oder
Zehnertastatur, Alles wird (mit eindeutigen
Bildchen im Anhang) einsichtig erklirt.

Nun sind wir schon bei dem umfassendsten
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dazu benidtigt man oftmals
Wissen. Und das bekommi
man hier vermitielt (wenn
auch gespickt mit einigen
Monty-Python Witzen).
Neben dem
| Schnellermachen von Pro—
' grammen und dem ge-
schickien Abspeichern von
Leveln wird die Datenablage
auf Disketie, ML-Routinen
und zum SchluB die
strukturierte Programmie-
rung angerissen.

Sound gefallig?

Ohne Moos nichts los, ohne
Sound keine Stimmung. So
. oder dhnlichkénnte man das
. Bestreben verstehen, was
darin besieht, dem User die
Soundprogrammierung ans
Herzen zu legen. Ob nun
Effekte oder Musik. Beides
sollte man lernen kénnen.
Beispiele werden dazu ge-
liefert, ein Soundeditor ist
vorhanden.

Kapitel, den sogenannten Techniken. Hier
wird erldutert, wic man cinen Bildschirm
aufbaut, gemischte Grafikmodi in einem
Screen darstellt, Zeichen bewegt, darstellt
oder sie animiert. Dazu gehdren wiederum
einige anschauliche Beispielprogramme auf
den Disks. Mit der Berechnung von
Bildschirmpositionen bei PM-Grafik sowie
das Problem der Kollision und der
Uberlappungen werden nochmals auf spe-
ziell auftretende Probleme bei der
Grafikprogrammierung cingegangen, die aus
dem echten Programmiererleben gegriffen
sind.

Dazu kommen zwei fiir mich entscheidende
Kapitel. Sicher ist es wichtig, alles
drumherum zu programmieren. Doch wenn
man dem Spieler eine Aufgabe gibt, sollte er
diese auch losen kénnen und der Computer
dies erkennen. Mankann eine ** Geschafft’' -
Situation sehr kompliziert abfragen. Doch
oftmals reicht schon ein Klemer Trick, um
sie kinderlicht zu handhaben. Genau solche
Tricks findet man hier. Ein weiterer oftmals
unierschiitzter Faktor ist der zur Verfiigung
stehende Speicherplatz. Mit thm Kann und
sollte man sehr sorgsam umgehen, doch
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Features, oder auch Zusilze genannt, um-
rahmen ¢in gutes Programm, ob nun Codes,
Levelanwahl oder Highscoreliste, alles wird
hier erwiihnt.

Ausfithrlich wird nun auf die cinzelnen
Spielearten, die sogenannten Genres ginge-
gangen. Vorgesiellt werden hier Climb &
Jump-, Labyrinth-, Denk- und
Strategiespiel sowie Simulationen.

Vier volle Diskseiten

Wie schon erwihnt befinden sich auch drei
Werkzeuge (sogenannie Tools)auf den Dis-
ketien. Zu diesen finden Sie eine ausfithrli-
che Anleitung im Buch, die auch die Ein-
bindung der editierten Daten erklart.

Damitauch die Spieler zu ihrem Recht kom-
men, befinden sich, als Stellvertreter der
einzelnen Genres, insgesamt 13 Spiele auf
der Disk, die dlteren ZONG-Ausgaben ent-
nommen wurden. Mit ihnen kann man nicht
nur spielen, sondern auch anhand ihrer
Programmierung lernen.

Im Anhang findet sich neben einer INT/
ASC-Code Tabelle auch eine 16 Seiten lan-
ge Ubersichtiiber die verschiedenen Grafik-
Modi miteinem Bild zur Verdeutlichung der
Aufldsung. Dazu findet man zwei Bilder zur
Abfrage des Joysticks und der CX-85 sowie
einige niitzliche Literaturhinweise.

Anwendungstest

Meiner einer hat in seiner langjihrigen
Computerlaufbahn noch nie ein Spiel selbst
entwickelt. Zwar kamen schon hunderte von
Stunden beim Entwerfen der Grafiken di-
verser KE-SOFT Spiele zustande, doch so
richtig von Anfang an allein habe ich bisher
noch nichis gemacht. Daher kam der Re-
daktion die Idee, mich als Versuchskanin-
chen zu nehmen und zu testen, ob ich denn es
schaffen wiirde, mit Hilfe dieses Buches ein
eigenes Spiel auf die Beine zu stellen.

Gesagt, getan. Das wichtigste (und oftmals
das schwerste) ist die Idee. Da wir allerdings
¢inen breiten Fundus an noch nicht umge-
setzten [deen in einigen Ordnern rumfliegen
haben, hatte ich mir auch schnell eine schine
ausgesucht.

Sicher bin ich kein Programmieranfanger,
doch das Buch wurde zu einem soliden
Nachschlagewerk. Ob es nun um die Ande-
rung der Display-List ging oder der Abfra-
gen von Joystick und CX-85 Tastatur, alles
war genau erklart. Dazu kamen noch die
Tools, mit denen ich die Grafiken entwarf.
Das Ergebnis meiner Programmierversuche
finden Sie im Software-Teil als Spiel
"Catch". Ich wiinsche Thnen viel Spafl da-
mit.

Fazit

Jeder Programmierer, der eigene Spieleent-
wickeln mochte, ist mit diesem Buch her-
vorragend bedient. Alles wird ausfiithrhich
erklirt, die vielen Beispiele machen das
Verstehen zu einem Kinderspiel.

MB
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Tarkus And The Crystal Of Fear

Hinter diesem langen Titel verbirgt sich das
newe Spiel von Tiger Developments, einer
neuen Firma aus England, die uns bereits das
Ballerspiel ‘*Mission Zircon®' bescherte.
Nach dem Vorginger bin ich natiirlich be-
sonders gespannt auf das neuve Werk, denn
bereits Mission Zircon war sehr vielver-
sprechend.

Story

Im Jahre 2003 nach einer langen Periode der
Unruhe droht ein groBer Krieg auszubre-
chen. Die einzige Hoffnung, den Planeten zu
retten, besieht darin, die vier ** Kristalle der
Emotionen’” - den Kristall des Lebens, den
Kristall des Friedens, den Kristall des
GroBmuts und den Kristall der Furcht - zu
finden. Nur wenn diese vier Kristalle gefun-
den und zur Erde zuriickgebracht werden,
wird die Waage der Emotionen wieder im
Gleichstand sein und der Frieden geretict
werden.

Als Tarkus, der Agenten Druide, ist es [hre
Aufgabe, sich aufzumachen, um die vier
wertvollen Kristalle zu finden. Nach einer
langen Reise zum Seenland beginnen Sie
[hre Suche.

Das Spiel

Man startet im Seenland. Dieses besteht aus
cinem einen Bildschirm grofien Weg im
Wald, unter demsich vier kleine Seen befin-
den. Durch Hineinspringen in einen der Seen
landet man in einer der vier Welten: der Welt
der Steine,der Welt der Kristalle, der Welt
der Magie und der Welt des Goldes.

Jede der Welten ist aus einer mehrere Bild-
schirme groBen Hohle aufgebaut, die bei der
enisprechenden Bewegung fein scrollt. Die
Welien sehen aus, wie der Name es sagt: In
der Welt der Magie finden wir Zaubersterne
und Zylinder, in der Welt des Goldes finden
wir Goldornamente an den Winden. Man
bewegt sich in den Welten nach Climb &
Jump Manier: Man kann Laufen, Springen
und Fallen, wobei man allerdings [ir zu
weites Fallen Energie abgezogen bekommt.
Man verliert ebenfalls Energie, wenn man
eine der vielen Gefahren beriihrt, die
umherfliegen, aus den Winden her-
vorschieBen oder von der Decke herabfallen.
Je nach Welt hat man es natiirlich mit unter-
schiedlichen Gefahren zu tun.

Gegenstande

In den Welten verteilt
findet man verschiede-
ne Gegenstinde. Jenach
Welt andere: Steine,
Kristalle oder
Goldklumpen. Zwei
Gegenstinde kann man
gleichzeitig tragen. In
der Welt der Magie
hingegegen findet man
einen Zauberkessel.
Wie Sie sich jetzt viel-
leicht denken konnen,
kann man nun zwei ge-
sammelie Gegenstinde
in den Kessel werfen
underhalt dafiir, jenach
Zutaten, einen
Zauberspruch. So erhilt
man z.B. beim Mischen
von zwei Steinen einen
Fliege-Spruch, beim

Mischen von Steinen mit Kristallen einen
Waffenspruch, beim Mischen von zwei
Goldstiicken einen Transporter-Spruch.
Dieser Transporter—Spruch ist wichtig, denn
in den Welten gibt es Transporter-Felder,
mil deren Hilfe man sich in andere Welten
versetzen kann. Natiirlich kann man jeden
Spruch nur einmal verwenden, danach mubl
man thn neu zusammenmixen. [m Endeffekt
hat man eine Menge Gerenne vor sich.

Das Ende

Zusitzlich gibt es noch diverse Schliissel,
mit denen man Tiren 6ffnen kann und au-
Berdem natiirlich die vier Kristalle zu fin-
den. Hat man diese gefunden, muB man nur
noch zuriick ms Seenland und schon st die
Aufgabe geschafft.

Features

Die Grafik im Spiel ist ganz nett anzusehen,
die verschiedenen Welten haben alle voll-
kommen unterschiedliche Aufbauten. Die
Animation der Figuren istsanft, das Scrolling
ebenso. Die permanente Hintergrundmusik
ist ganz nett, kann aber zum Gliick bei Be-
darf abgeschaltet werden. Das Spiel selbst
ist nicht gerade leicht, zumal man wirklich
sehr viel in der Gegend herumrennen mul.
Man muB sich seine Zauberspriiche schon
schr genau einieilen, wenn man Erfolg ha-
ben will. Ohne Planung geht hier michts.
Vorher sollte man natiirlich die einzelnen
Welten erkunden, sich moglichst Karten
#zeichenen und auBerdem herausfinden, wel-
che Kombination von Gegenstinden wel-
chen Zauberspruch ergibi. Allein aus die—
sem Grunde hat man mit Tarkus schon eine
Menge zu tun. Wer Climb & Jump Spiele
mag, ist hiermit auf jeden Fall an der richti-
gen Adresse. Fiir knapp DM 20,-- erhdll
man ein recht lustiges und unterhalisames
Leiterspiel (ohne Leitern).

KE
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Jinks

Von der intergalaktischen Raumkommision
wurde der Planet Alpha-Lyry 3/HP157 bis-
her als technisch stark riickstindig eingestuft.
Doch diese Klassifizierung wird gerade ei-
ner Uberpriifung unterzogen. Dies sollie
[hnen zu denken geben, denn Sie haben die
Aufgabe, mit [hrem Raumgleiter eine kleine
Aufklirungssonde iiber den Planeten zu
steuern. Mitdieser Sonde sollen interessante
technische Einrichtungen der Bewohner ein—
gesammel werden. Die Bewohner des Pla-
neten jedoch stellen sich als klug und geris-
sen heraus.

Worum geht’s?

Sie steuern in “‘Jinks"’ Threm Raumgleiter,
der auf der einen Seite gerade und auf der
anderen schrig verlauft, iiber die vier ver-
schiedenen Planetenoberflichen. Dabei
gleicht daber ein Spiel nie ganz dem ande-
ren, denn die Gegenstinde werden immer
wieder neu verteilt.

Mit diesem Raumgleiter miissen Sie nun die
Sonde, das heiBt, den Ball, umhersteuern.
Das Ganze spielt sich wie Arkanoid, nur daB
der Schliger per Knopfdruck umgedreht
werden kann und auBerdem frei
umherzusteuern ist. Das Spiclfeld ist einen
Bildschirm hoch und mehrere breit, durch
Feinscrolling kann man gut iiber die Ober-
fliche gleiten.

Man soll nun mit dem Ball Steine und
“'Smiling Faces’' treffen, aber die *‘Evil
Faces’’ meiden und auch kein Loch in den
Boden schieBen, da sonst der Ball
herausfliegen kbnnte. Zusitzlich kbnnen
noch einige weitere Extras getroffen wer-
den,

Interlude

[stman am Ende eines Levels angekommen,
mubll man den Ball in ein bestimmtes Feld
mandvrieren. Nun gelangt man in das soge-
nannte ‘‘Interlude’’. Hier sicht man nun
Blicke mit Nummern von eins bis vier und
kann durch Treffen einer Nummer mit dem
Ballimentsprechenden Level weiterspielen.
Natiirlich wird mit zunehmendem

14

Spielverlauf alles schwieriger.

Features

Die Grafik ist schin bunt und klar definiert.
Man kann wirklich alles erkennen und es ist
auch noch schion anzusehen. Das Scrolling
iiberzeugt auch auf voller Linie, von den
guten Animationen ganz abgesehen. AuBer
einer guten Titelmusik gibt es noch einige
annchmbare Soundeffekte wihrend des
Spieles.

Fazit

Das Spiel macht SpaB, wenn man Freude an
reinen Geschicklichkeitsspielen hat. Es er—
fordert schon einige Ubung, mit dem Schli-
ger richtig umzugehen und den Ball zu diri-
gieren. Von Action kann man nicht spre—
chen, das ist aber weniger schlimm. Die
Programmierung sowie die Bedienung sind
sehr sauber ausgefiihrt, es gibt keine ver-
steckten Macken und Tiicken. Es ist relativ
selten, daB es derartige Spiele gibt. Fiir
Arkanoid-Fans auf jeden Fall ein MuB, trotz
des relativ hohen Preises von ca. DM 40,-.

MR/KE

‘wRigyer’.s
Dream I’

Gleich vorab eine Warnung: Es handelt sich
hier nicht um die von KE-SOFT vor einiger
Zeit verdffentlichte Player’s Dream II Dis-
kette, sondern um eine Diskette gleichen
Namens, die vor kurzem vom Verlag Wer—
ner Ritz herausgegeben wurde.
Grundsiitzlich halte ich es nicht fiir beson—
ders kundenfreundlich, unter dem gleichen
Namen wie eine andere Firma eine Diskette
auf den Markt zu bringen. Da ja allgemein
bekannt ist, daf von KE-SOFT bereils
Player’s Dream [l erschienen ist, hitle man
hier wenigstens auf Player’s Dream [V iiber-
gehen knnen.

Auf eine Anfrage beim Verlag Werner Riitz,
was man damit beabsichtige, kam bis heute
keine Antwort. Da sicht man mal wieder,
was man dort unter der vielgepriesenen
“* Zusammenarbeil der XL/XE Hindler™’
versieht! Scheinbar hat man es notig, die
Kunden durch derartige Praktiken zu ver-
wirren. Also liebe Leser: Erkundigen Sie
sich bitte genau, bevor Sie die eine oder
andere “‘Player’s Dream’’ Diskette kaufen,
ob es sich auch wirklich um diejenige han-
delt, die Sie haben méchten.

Inhalt

Auf der Diskette werden drei Spiele gebo-
ten, die zwei Diskettenseiten belegen. Dazu
gibt es ein schines Auswahlmenii, das man
aber getrost vergessen kann, da man damit
das erste Programm ' Mystix"" nicht laden
kann, d.h. laden schon, aber wenn man eine
Taste driicken soll, funktioniert nichis mehr.
Das zweite Programm kann nur vom
Turbobasic aus direkt geladen werden. Nur
das dritte Programm kann einwandfrei ge-
startet werden.

Mystix -= World Of
Horror, Teil 1: Das Mo-
tel

Um dieses Spiel zu laden, sollic man das
DOS 2.5 laden und die zweile Seite der
Diskette einlegen. Von dort aus dann die
Datei AUTORUN.SYS laden, dann funk-
tioniert alles.

Dieses kleine Adventure von Falk Biittner
hat eine interessante Geschichte: Der Tag
hat wie fast immer wunderbar begonnen,
leider verschlief der junge stattliche Mann,
dessen Rolle wir in diesem Adventure iiber-
nehmen, den wunderbaren Sonnanaufgang,
da er fest geschlafen hatie. Er hatie einen
iiblen Traum, in dem eine Stimme um Hilfe
geschrien und ein ohrenbetiubender Lirm
unseren Helden zu Boden geworfen hat.
Ihm erschien in diesem Traum auBerdem
eine Burg, die im Laufe der Zeit zu einem
Motel umgebaut wurde.

Da der junge Mann sehr abergliubisch ist,
entschlof es sich, die Burg zu suchen und
machte sich sofort auf den Weg, das Ge-
heimnis zu liiften.
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Aufgabe

Die Aufgabe des Spielers besteht nun darin,
in diesem Motel zu iibernachien und her-
auszufinden, ob es wirklich das Motel ist,
welches dem jungen Mann im Traum er-
schien. Doch man soll sich in Acht nehmen!

Steuerung

Mystix wird iiber einige wenige Tasten ge—
steucrt, die jeweils mit einem Kommando,
wicz.B.“*Ja"’,"*Nein"’,**Hoch’",**Runter””
usw. belegt sind. Man kann in jede Richtung
gehen, ein Gespriich mit Personen beginnen,
ihnen ausweichen und Antworten geben. Zu
jedem Ort gibt es eine gute Grafik, die den
oberen Teil des Bildschirmes einnimmit, dann
kommt die Gespréchslinie, in der der Text,
den eine Person sagt, durchgescrollt wird.
Dazu kommt noch eine Raumbeschreibung
und man hat auBerdem eine Eingabezeile.

Bewertung

Der Vorspann ist ganz nett gemacht und
auch das Spiel laBt sich ganz gutspiclen. Das
Ende ist cbenfalls ganz nett, aber licber Falk,
*“Gott”" schreibt man mit zwei ““T""! Aller-
dings soll auch ein Fehler nicht verschwie-
gen werden: Wenn man im Keller ist und
den Raum mit dem Brunnen rechts liegen
laBt und die Treppe vorne hoch gehen will,
dann soll man die Diskette wenden, das File
wird aber nicht gefunden, auch auf der an-
deren Seite der Diskette ist das File nicht, das
gesucht wird. Was soll das?

Reflex

Ein Labyrinthspiel fiir zwei Spieler von
Harald Schonfeld. Per Zufall wird ein La-
byrinth auf den Screen gezeichnet, aller-
dings mit einem Algorithmus, der immer
einen richtigen Weg offenliBt. Ziel des Spie-
les ist es, mit seinem Player (im wahrsten
Sinne des Wortes, denn es handelt sich um
einen einfarbigen Player) linger zu iiberle-
ben, als der Gegenspieler. Jedem der beiden
Spieler geht die Luft allmihlich aus. Ver-
streute Behilter frischen alles wieder auf,
wer keine Luft mehr hat, stirbt. Ein
““Photon’’, das in dem Labyrinth sein Un-
wesen lreibt, raubt einem bei Beriihrung
noch ein wenig Luft.

ZONG
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Und sonst?

Man muB seinen Player in den engen Gin-
gen des Labyrinthes sehr pixelgenau steu-
ern, da man sonst nicht durch die engen
Verbindungen kommt. Die Grafik ist ziem-
lich primitiv, Sound ebenso. Das Spiel ist
mal ganz nett, spitestens nach zchn Minuten
reicht es aber.

Zauberball

Dieses Spiel ist die Umsetzung eines be-
kannten Brotkasten-Spicles mit dem Titel
*“Wizball™.

Die bunte Welt von Wiz wurde von den
Gegnern der bunten Farbe grau in grau ge-
staltet. Wiz (der Ball, also der eigene Spie-
ler), macht es sich nun zur Aufgabe, wieder
Farbe ins Spiel zu bringen. Diverse Monster
miissen abgeschossen und Farbtropfen ge-
sammelt werden. Das Spiel erstreckt sich
ither drei horizontal scrollende Ebenen, die
durch Krater verbunden sind. Es macht viel
SpaB, mit dem hipfenden Ball
umherzuspringen und stindig auf der Hut
vor Monstern und anderem Getier zu sein.
Die Grafik sowie die Sounds sind nicht von
schlechten Eltern. Auch das Scrolling ist
einwandfrei. Insgesamt geschen ist dieses
Spiel das Beste der Diskette.

Fazit

Diese Diskette kann trotz der Macken (siche
oben) iiberzeugen. Zum Preisvon DM 16,—
kann man nicht meckern. Reflex kann man
getrost als kostlenlose Zugabe sehen. Auch
Adventure-Fans kommen auf ihre Kosten.

Abgesehen von der schlechten Politik des
Hersteller, einen bereits vorhandenen Na-
men zu verwenden, kann ich diese Diskette
durchaus empichlen.

MR/KE

Sichern Sie sich
jetzt die nichste
ZONG-Ausgabe

durch ein Abo!

( Achtung! )

 Inunseren Regalen schiummern noch
- eine Menge Ausgaben fritherer
- ZONG-Magazine. Sie sind prall ge-

fiillt mit wertvollen Informationen,
Berichten, spannenden Spielen und
niitzlichen Anwendungen fiir Thren
Atari! Zu jeder Ausgabe erhalten Sie
gleich die passende Programmdis-
kette mitgeliefert!

Eine einzelne Ausgabe kostet 8,-!
Ab 8 Ausgaben nur noch je 7,-!

Ab 16 Ausgaben nur noch je 6,-!
Ab 24 Ausgaben nur noch je 5,-!

Kreuzen Sie einfach die gewiinschten
Exemplare an, legen Sie den
Gesamtbetrag in Bar oder als V-
Scheck bei (unter 50,-- bitte 3,-
Versandkosten addieren.), Absender

nicht vergessen und ab geht die Post
an:

Kemal Ezcan
Frankenstrale 24
6457 Maintal 4

Ich michte folgende ZONG-Exem-
plare mit Programmdiskette nach-
bestellen:

0 9/89 0 7% 0 6/91
0 10/89 0 8% 0 7/91
011/89 0 990 0 891
0O12/89 O1h/9% 0991
019 011/9% 01091
029 0129 01191
0 3/90 0 2/91 01291
0 4/9 0391 0 1/92
0 59 0 4/91
0O 6/90 0 591

Name

Strafle, Nr.

PLZ, Ort
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" Yagauin fir tari XL/XE Conpter

H ..,\
A Abo

Bestellschein

| Ja,ich michte die Vorteile des ZONG-
Abos nutzen und ZONG ab der nach-
sten Ausgabe regelmilig im Abo be-
ziehen! Ich michte folgendes Pro-
gramm als Abobonus haben (siche Li-
ste am Ende des Heftes):

Den Gesamtbetrag in Hihe von ...

O DM 40,- (1/2 Jahr Heft)

O DM 75,- (1/1 Jahr Heft)

O DM 65,- (1/2 Jahr Heft + Disk)
O DM 120,- (1/1 Jahr Heft + Disk)

|
| beza hle ich ...

O per V-Scheck (beiliegend)
' O per Bankabbuchung
| (Bestiitigung liegt vor)
O per Nachnahme
(+ DM 5,- NN-Gebiihr)

Meine Adresse:

i Name

Stralle, Nr.

| PLZ, Ort
Ausschneiden und einsenden an:
KE-SOFT Kemal Ezcan

Frankenstralle 24
6457 Maintal 4

16

Alternate
Reality -
The

Dungeon

Dieses Rollenspiel ist nicht einfach zu ldsen
und einige Spieler werden sich noch ver—
zweifelt die Haare raufen. Daher hier nun
einige Tips und Karten, die aus verschiede-
nen Zuschriften zusammengestellt wurden.
Man sollte im Spiel zuerst einmal herum-
laufen und mit den Tiiren klappern. Begeg-
net man einem Einwohner, sollle man nicht
gleich angreifen, denn einige sind gute Per-
sonen. Erst wenn man selbst angegriffen
wird, mit Attack oder Lunge antworlen.
Manchmal findet man nach dem Kampf et-
was bei dem Besiegten Mit ‘G’ mitnchmen
und mit ‘U’ benutzen. Das Schlafen, Essen
und Trinken im Inn erhoht wieder die
Hitpoints. Man sollte es daher ofter tun.

Die Kleidung ist wichtig: Manche Teile da-
von wirken als Tarnung und vermeiden An-
griffe einer Spezies. Sie kimnen aber auch zu
einer Auseinandersetzung mit einem ande-
ren Einwohner fithren. Man kann die Klei-
dung und Riistung im Shop kaufen. Oftaber
haben dic Besiegien bessere Waffen und
Riistung, als man kaufen kann.

Um sich in den Korridoren des Dungeon
nicht zu verlaufen, sollte man den Mapstone
in semnen Besitz bringen. Wenn man genii-
gend Expoints hat, kann man sich zur Gilde
hinaus wagen. Aber diese sind gespalten
(Die * Wizards of Chaos’, “Thieves’s Guild’
und ‘Dark Wizard dienen dem Chaos, wih-
rend die “Guild of Order’, *Wizard of Law’

Spieletips

und ‘Light Wizards" Guild” der Ordnung
(Order) dienen. Sie nehmen einen Abenteu-
rer nur auf, wenn er sich durch sein Handeln
Zu einer der beiden Seiten bekannt hat. Ein-
mal in der Gilde, kann man Zauberspriiche
erlernen.

In einem der sechs Raume in der Mitte (Kar-
te Level 1, Nordosten) findet man einen
Helm of Light, der den Besitz von Fackeln
uberfliissig machi.

Die Losung auf die Fragen des Gargolyl
lauten: 1. Frage: Shipwreck, 2: Oracle, 3:
Bloodstone, 4: Shingor. Frage 2 und 3 bil-
den zusammen mil den Antworten einen
Spicletip. Hat man auch Frage 3 und 4 rich-
tig beantworiet, bekommi man emen guien
Hinweis (Worterbuch bereithalten). Das
Oracle hat iibersetzungswiirdige Tips, die
man fiir Geld erhilt.

Nun zum Devorer. Fiir alle Gegenstinde
oder Spells, die man bei sich hat, oder die
herumliegen, hat der Computer einen Spei-
cherbereich. Wenn dieser zur Neige geht,
taucht der Devorer auf, um mit seinem ge-
friBigen Maul Platz zu machen. Das ist be-
sonders drgerlich, weil die iberfliissigen
Leichen ebenfalls Speicherplatz verschwen-
den. Darum ein paar Tips, wenn der Devorer
kommt:

1. Eyes, Horns, Scrolls, Tump Cards, Tomes
und Potions so schnell wie méglich ver—

brauchen.

2. Uberfliissiges Gold, Silber, Essen usw. in
der Gilde deponieren.

3. Waffen und Riistungen, die man findet
beim Schmied verkaufen.

4. Alles, was jetzt noch iibrig ist einfach
liegen lassen, es verschwindet nach einer
Weile.

5. Auf folgende wichtige Gegenstinde ach-

ten: Troll Ring Half, Gobin Ring Half,
Reforged Ring, Staff Piece (alle drei),
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Mirrored Shield, PAC Card.

6. AuBer Gold, Silber und Essen friBt der
Devorer nur Gegenstinde, die weit hinten
liegen. Bevor man also etwas sehr wichtiges
nimmt, sollte man vorne Platz schaffen.
Hierfiir lohnt es sich manchmal sogar, neu
Zu laden.

Die Uberraschungspunkie reichen von niitz—
lichen Waffen iiber warme Kleidungsstiicke
bis zu absolut tdlichen Fallen. Es empfichlt
sich, die Punkie zu Beginn des Spieles zu
besuchen und lieber einmal zu viel als zu
wenig zu speichern.

Ach ja das Speichern. Wer das ewige
Disketienkopieren nach jedem Speichern leid
is, kann auch zum Diskmonitor greifen. Im
zweiten Sektor stehtim neunten bis zwdlften
Byte fiir jede der vier Figuren, ob sie OK
($FF) oder Lost ($7F) ist. Dann nur einfach
nach Wunsch verindern.

Die Bank in der Norwestecke des Level 1
wird von Meisterdieben ausgeraubt. Einer
von [Thnen besitzt den Schliissel zu den Ket-
ten des Gefangenen im Palastverlies.

Wird man vom Teleporter ins *‘Taurean
Maze'" versetzt, befindet man sich immer
genau im Zentrum. Wenn man jetzt nach
Norden geht, begegnet man einem Drachen,
mitdessen Golschatzessich lange Zeitsorg-
los leben 1aBt. Kein Angst vor Expeditionen
in entfernte Gebiele des Verlieses, es gibt
immer wieder Teleporter zuriick ins
Startgebicl.

Will man gottliche Hilfe, gehe mansovor; In
der Kapelle sehr viel Geld spenden, immer
beten und die Zeremonien anhoren. Nach
kurzer Zeit findet man sich im ‘Temple of
greal Godness” wieder, Dort betritt man den
‘Chapel Garden’, wo sich die Dungeon
Sanctuary befindet. Der Priester gibt dem
Spicler eine Waffe namens ‘St Percivals
Mace’ und den Zauberspruch ‘ Dispell-Evil’.
Auberdem kann man dort umsonst essen
und schlafen.

Wer sein Stamina oder Skill-Points auf 255
heben will, macht folgendes: Die *“Winged
Sandals’’ besorgen und anzichen. Dann zum
Schmied in den zweiten Level gehen und die
Sandalen zum Kauf anbicten. Er lehnt ab
und man verldBt den Laden. Sandalen wie—
der anziehen und - der SKL-Wert ist um 50
Punkie gestiegen! Man betritt wieder den
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Laden, bekommt seine Abfuhr, geht wieder e

raus — und so fort. Das selbe Verfahren 3

Belt’* hat, nur daB sich diesmal die e

wendet man an, wenn man einen *‘Crystal i
STAMINA-Punkte erhéhen. g
] []

Fiir zwei Goldstiickeselzt der Fihrmannuns | = Bt L
wihrend der Geisterstunde iiber den | :

TotenfluB. Man kann nun den undead King
besuchen. Erleichtert wird unser Kampf 1
durch den Zauberspruch, den man vom Ge-

fangenen bekommt.

Dem ‘Mirrored Shield® kommt noch eine

wichtige Funktion in der Basis der Aliens

] !

|th

—ai

{
7u. Also nicht verkaufen, sondern bis zum l--
SchluB aufheben. ]

Das Jahr hat in Allernate Reality 12 Monate t ’
zu 30 Tagen und 24 Stunden. Einer Stunde -
im Spiel entsprechen vier Minuten in der '
realen Zeit (das macht 24 Tage Nonsiop-
Spiel um ein Jahr zu simulieren). Die

ot

im

Monatsnamen lauten: Rebirth, Awaking,
Winds, Rains, Sowing, First Fruits, Harvest,

Final Reaping, The Fall, darkness, Cold T
Winds und Lights.

|

l

H
Hier nun einige Kurztips: Auf Level 2 kann B

man sich entseuchen. Flame Demons ga-

|

rantieren auf héheren Leveln schnelleres

bose Magie.

besten Gilde ist, hat gute Chancen gegen ‘

Man sollte sich eine sinnvolle Waffe besor-
gen. Damit geht man in Level 3 und be-

Weiterkommen. Wer Hauptmitglied in der ' L s

kimpft alle Gegner. AuBerdem sollte man
unbedingt Mitglied der Guild of Law wer-
den. Dort unbedingt den Zauberspruch ler-
nen, mit dem man Gut und Bose unterschei-
den lernt.
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Acrimimiril besuchen (Schliissel nicht ver-
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gessen). Durch das Tomb von Acrinimiril JT

fiihrt der Weg geradeaus, links, links, gera- -
deaus, links. q— |
Beidem Horse kann man etwas eintauschen, RSy M _]_T | E
was man bis zum Ende des Spieles gebrau- P 11 - o ]
chen kann und dem Basilisk zeigt man die

W ———

‘bloBe Faust’.
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Durch die Death’s Door kommt man zum ; : M. ™ i
Ziel, wenn man den Schliissel und Mut be- T —
sitz1. 4_3.. £ > m
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SPIELETIPS
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SPIELETIPS

Pitfall 1

Ab $98 Score und ab $9E Zeit.

Plot’s

$248C = Steine 1 und $2490 Steine 2

Space Rider

Freezer: Adresse $AE9D=Leben

Editor: Sektor 83 Byte 115 von 03 in 09 (9
Leben)

Sekior 94 Byte 111 von E9 in EA und
Sektor 94 Byte 112 von 01 in EA = unend-
lich Leben.

Monster
Hunt

Editor: Sektor 290 Byte 18 von 03 in FF
(235 Leben)

Sektor 112, 122 von E9, 01 in EA, EA
indern = unendlich Leben.

Hier wird ein Cheat fiir dic Zeit gesucht.

Gravitar
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Ich habe das Spiel Gravitar aus der ZONG 4/92 solange gespielt, bis ich auch den Level 25

bezwungen konnte.

Losung fir CX-85 Tastatur:

Level) Tasten-Kombination: 1) 24, 2) 6-2, 3) 4-2, 4) 4-2, 5) 84, 6) 8-6, 7) 2-4, 8) 6~
8,9) 84, 10) 2-4, 11) 4-2-4, 12) 6-2-4, 13) 4-2-4, 14) 8-6-2, 15) 4-2-6, 16) 8-4-2,
17) 8-4-2, 18) 2-4-8-4, 19) 6-8-4-8, 20) 4-2-6-8, 21) 2-4-8, 22) 2-4-8-6, 23) 6-2-

4-8, 24) 8-6-2-4, 25) 4-2-4-8.

Olaf Graul

Achtung!

Sieuns diese zusenden.
Fiir jeden veriffent-
lichtem Tip gibt es
Einkaufsgutscheine
bei KE-SOFT! Ge-
sucht werden Tips &
Tricks, Cheats sowie
Komplettlosungen
oder Tips und Karten
zu Adventurespielen.
Machen Sie mit! Wir
warten gespannt auf
Thre Einsendungen.

Thr ZONG-Team.

Als Spielefreak haben Sie sicherlich einige Tips und Tricks selbst herausgefun-
den. Damit auch andere Leser in den Genul} IThrer Tips kommen kinnen, sollten

ZONG



SERIEN

PD-Software

Hier eine Auswahl der neuesten PD-Disketten ...

Spielefans werden mit dem ‘‘Chefredak-
teur”” und “*Olbaron’’ voll auf Thre Kosten
kommen, Anwender finden mm *‘Fractal
Express'’ eine nette PD Disk, wihrenddes-
sén Demo-Freaks sicherlich die
Hobbytronic-Demo "92 vorzichen werden.
Neben diesen Disks kann ich [hnen noch
cinige weitere vorstellen, doch in den nich-
sten Abschnitten mehr zu diesem Thema.

Der Chefredakteur

Herbei handelt es sich um ein sehr gutes
Wirtschafisspiel fiir ein bis sechs Spieler.
Ziel ist es, die neugegriindete
Tageszeitungsredaktion aufzubauen. Man
startet als Ortszeitung und muB sich durch
Auflagensteigerung bis zur Weltzeitung vor-
kimpfen.

Neben den einzelnen Arbeitskriiften muB
man auch Maschinen, wie z.B. Foloappara-
ie, Schreibmaschinen, Druckmaschinen so-
wie Accessoires (Folopapier, Zeitungspapier
usw.) samt Stories einkaufen. Anfangs mit
dem Startkapital ausgestattet, kimpft man
gegen den Bankrott.

Sie miissen Krifie einstellen, deren Gehalt
festlegen, jenes man aber michl unier die
Empfehlung setzen sollte, da die Arbeils-
kriifte sonst Abschied vom Betrieb nehmen
und man ohne Arbeiter dasteht. Zudem soll-
te man noch Zeitungsstories kaufen, fiir die
je nach Art verschieden viele Arbeitskriifie
bendtigt werden. Hal man keine Arbeiter
mehr frei, kann man auch keine Stories
schreiben lassen. Einen Tag spéter sind die
Stories dann fertig und man kann die Zei-
tung drucken. Hier werden die bevorzuglen
Stories festgelegt, die in die Zeitung sollen,
wieviel bleibt dem Spieler iiberlassen, aber
mehr als sechs diirfen es nicht sein. Nun
werden noch schnell die Werbeflachen ver—
kauft und man bestimmi die Auflage, die
gedruckt werden soll. Der Preis wird auch

ZONG

noch fesigelegt, dann ist das Ende des Tages
da...

Zu Beginn eines jeden Tages werden ver-
kaufte Auflage, erwirtschaficter Gewinn,
Storybestand und das Eigentum samt
Geldiibersicht dargestelit.

Anfangs mul man héllisch aufpassen, nicht
in den Bankrott getricben zu werden, aber
sobald man es zur Weltzeitung gebracht hat,
1stalles kein Problem mehr. Da verdient man
mehr Geld, als man ausgeben kann, jeden
Tag mehrere Millionen, aber bis dahin ist es
em weiter Weg der darauf wartet von ge-
wilzien XL/XE~Spielern gespielt zu wer-
den. Neben der fantastischen Aufmachung
des Spieles, besticht es noch durch
komfortable Steuerung, farbenfroher
Textgestaltung und kleinen Grafiksymbolen.
Auch die Soundeffekte fehlen nicht und die
Anleitung istmehr als ausfithrlich und ebenso
megamiBig aufgemacht

Der Olbaron

Auch bei diesem Wirtschaftsspiel mufl man
einen Konzern leiten. Allerdings hier eine
Erdélgesellschaft.

Beim Olbaron muf man Oltiirme aufstellen,
Olfelder finden, das ganze ex/importieren
und zudem noch auf die tdglichen
Preisschwankungen achten. Zudem stellt
man sich oft die Frage, ob es nicht lohnender
sci, mehri Frachtkosten zu zahlen, um fer-
nere Ziele zu beliefern, an denen man mehr
Geld fiir sein Ol bekommt.

Da bei diesem Spiel sehr viel mit Grafik
gearbeitet wird, mull das Programm bei fast
jedem Spielzug nachladen, was ohne Speeder
sicherlich nichtso toll ist, aber fiir die langen
Ladezeiten wird man mit einem sehr guten
Spiel belohnt, das einen lange Zeit vor den
Computer fesselt.
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Noisy Giant /
Caveman Joe

Bei Noisy Giant und dem
Caveman Joe handelt es sich
um zwei Programme, die
man in die Gattung Comics
stecken konnte. Es wird eine
Geschichte in leicht ver-
stindlichem Englisch er-
zihlt, dazu werden Grafiken
gezeigt, die in jeder Situati-
on anders und zum Teil so-
gar animiert sind.

Noisy Giant ist ein Marchen,
das von emem Riesen und
ginem kleinen Dorf handelt,
Caveman Joe spielt in der
Urzeit und erzihlt die Ge-
schichte, wie der sonst ver-
nachlissigie Joe sein Dorf
rettet.

Beide Programme sind ganz
nett gemacht und immer
wieder anschauenswert.

ABBUC Hobbytronic
Demo 92

Erstseit dem 1. Mai ist die beidseitige PD auf
dem Markt. Viele User-Groups und einzel-
ne Programmierer haben wieder, wie jedes
Jahr, jede Menge Demen (oder etwa Demos?)
fiir die Hobbytronic geschrieben. Diese rei-
chen von sehr gut bis fantastisch und jeden
Teil kimnte man als Meisterwerk fiir sich
bezeichnen. Fiir Demofreaks sicherlich in-
teressant, da man eine Menge fiir sein Geld
bekommit.

X—-Rated Pics 1 & 2

Eine Diskette nur fiir dic Erwachsenen unter
den ZONG-Lesern. Auf beiden Shows be-
finden sich digitalisierte nackte Tatsachen in
Grafikstufe neun, komplett mit einem
Slideshowprogramm.

22

Fractal Express

Wer kenntnicht die Apfelminnchengrafiken,
die vom Computer berechneten Bilder? Sie
sehen doch sehr gut aus. Doch leider haben
diese Bilder den Nachteil, daB sie zum Be-
rechnen mehrere Stunden, wenn nicht sogar
Tage bendtigen. Diecses Problem erkannte
auch der “*Softsynth’’ -Programmierer und
erstellte vorliegende PD-Diskette.

Mit Hilfe von Fractal Express kann man
Aplelminnchen in atemberaubender Ge-
schwindigkeil berechnen lassen, ohne einen
Qualititsverlust hinnehmen 7u miissen. Ein
durchschnitilicher Apfelmann (oder auch
Mandelbrot—-Menge) ist innerhalb einer
Minute berechnet, fiir emnen Apfelmann, der
sonst Tage bendtigte, brauchte **Fractal Ex-
press’’ gerade mal 15 Minuten!

Geschwindigkeil ist Hexerei, diesen Salz
kinnte man glatt bei diesem Programm ein-
seizien. Ein sehr einfacher Apfelmann wird
von der Zeit her so schnell gezeichnet, wie
die Fill-Routine bei manchen

Zeichenprogrammen schnell 1st. Ich denke,
man bekommitnun eine gewisse Vorstellung
von dem ganzen.

Wer sich fiir den Trick interessiert und noch
cinen MAC/65-Assembler sein eigen nennt,
kann sich den mitgelieferien Source-Code
anschen.

Natiirlich lassen sich die Apfelminnchen
auch abspeichern, laden, zoomen, die Daten
auf Drucker ausgeben lassen und die bent-
tigte Rechenzeit fehlt natiirlich auch nicht,
was will man mehr?

Fazit

Eine Menge neuer PD-Stoff, der erstmal
verarbeitet werden mufl. Besonders emp-
fehlenswert finde ich die Disketten “* Chef-
redakteur’’ und ‘‘Fractal Express™’. Diese
beiden Disks sollie jeder sein eigen nennen,
der emen ATARI XL/XE besitzt, es sind
einfach Meilensteine.

MR
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Adventure Prggrammierung

Wie schon in der letzten Ausgabe angekiin-
digt, soll diesmal ein besonderer Leckerbis-
sen folgen. Wenn Sie sich das Spiel “"Die
AuBerirdischen’’ gekauft und gespielt ha-
ben, werden Sie sich als Adventure-Pro-
grammierer vielleichteinen Ghnlichen Bild-
schirmaufbau [ir [hr eigenes Projekt ge-
wilnscht haben. Diesen Wunsch kann ich
[hnen mit dem heutigen Turbo-Basic Pro-
gramm erfiillen. Der Grafikireiber laBt sich
bequem als List-File abspeichern und zu
Threm Programm hinzuladen. Dabei werden
alle Features des Grafiksystems “‘Die
AuBerirdischen’’ ohne Einschrinkungen
unlerstiitzt, sogar eine Titelzeile kann von
Thnen entworfen werden. Die Grafiken miis—
sen iibrigens im ANTIST2-Format vorlie-
gen, d.h. Sie sollten den Grafik—Grabber aus
der letzten Ausgabe zur Verfiigung haben.

Das Programm

Tippen Sie das Turbo-Basic Programm ab
und speichern es ab. Besitzer der Programm-
disketle finden das fertige File vor. Nach

Starten des Programmes liufi ein kieines
Testprogramm (Zeilen 30-90).

Der Computer wartet auf Eingaben, dhnlich
wie bel einem normalen Abenteuerspiel.
Wenn Sie nur RETURN driicken, ohne et-
was cinzugeben, schaltet der Computer zwi-
schen zwei Grafikmodi um. Um eine Grafik
einzuladen, schicben Sie einfach eine Dis—
kette mil einem Grafikfile im ANTIST2-
Format in die Floppy und geben den File-
namen (Beispiel: D:PIC1.PIC) und RE-
TURN ein.

Der Grafiktreiber

Fiir Sie sind eigentlich nur die Programm-
zeilen ab 26000 interessant. Um die Ein-
bindung ins eigene Programm einfacher zu
gestaltet, speichern Sie die wichtigen Zeilen
mit LIST
“D:ANTISTZ.LST ",26000,26740 ab. Die—
sen File konnen Sie dann jederzeil mit
ENTER 'D:ANTIST2.LST"’ zu Ihrem Pro-
gramm hinzuladen.

Folgende Prozeduren kémnen Sie verwen-
den:

Installation des Grafiktreibers: EXEC
ANTIST2 _SCREEN

Titelzeile entwerfen: TITELS=""..." :EXEC
TITELZEILE. Der String muB 40 Zeichen
enthalten. Vorsicht: Nicht alle Zeichen wer-
den ordnungsgemil angezeigl.

Grafik einladen:
FNAMES$=""D:name.ext’":EXEC
GRAFIK_LADEN. Die Grafik muB im
ANTIST2-Format vorliegen.

Grafik einschalten: EXEC GRAFIK_EIN
Grafik ausschalten: EXEC GRAFIK_AUS

Zwischen beiden Grafikmodi hin- und her-
schalten: EXEC SCREEN_FLIP

Ogre
OGRE.
War In Russia

Geschehnisse kontrollieren.

trategiespiele

Battalion Commander

Eine packende Echtzeit-Simulation von SSI-Software. Treten Sie gegen den Computer an, vernichten Sie seine Truppen.
Dieses spannende Spiel bietet Ilhnen alle taktischen Raffinessen, die Sie sich wiinschen. Deutsche Anleitung in ZONG 5/92.

Zwei feindliche Lager stehen sich gegeniiber, jetzt zihlt jede Sekunde. Ein spannendes Taktikspiel mit animierter
Darstellung. Spielen Sie gegen den Computer oder einen menschlichen Gegner, vernichten Sie die gefdhrliche Kampfmaschine

Ein weiteres SSI-Strategiespiel mit unerhortem Umfang. Spielen Sie den Krieg in Russland nach und erobern Sie alles, was
Sie kinnen. Als kommandierender Oberbefehlshaber miissen Sie von der Heimatfront bis zu den vordersten Linien alle

Diskette, nur DM 19,80

Diskette, nur DM 19,80

Diskette, nur DM 19,80

ZONG
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Grafikent

Und wieder machen wir uns auf, dem Gra-
fik-Geheimnis aus die Spur zu kommen ...

Und damit ein herzliches Hallo zu einer
neuen Folge des Grahik—Workshops. Heute
soll es mal um das Erstellen von Zeichenséit-
zen fiir Spiele gehen.

Modus

Die erste Frage, die sich stellt, ist die Wahl
des Grafikmodus. Die Grafikstufe 12 bietet
sich fiir Geschicklichkeits— und Actions-
piele an, weil man in ihr ohne weiteres 5
Farben gleichzeitig darstellen kann. Wie wir
wissen, korresponidert die Grafikstufe 12
mit Modus 15, der aber ein reiner Pixel-
Modus ist. Dieser kennt aber nur maximal 4
Farben - wo kommt die zusitzliche fiinfte
Farbe in Graphics 12 her? Nun, beim
invertiecren cines Zeichens enisteht - oh

¥,

e Faichan

PHAASEMM
L

Wunder - eine echte fiinfte Farbe, die dort
erscheint, wo Farbe vier (Register 710) ein-
gesetzt ist. Und diese sollte man auch benut-
Zen.

Wer gerne ¢in Denkspiel entwickeln mbch-
te, ist auch mit Graphics 0 gut bedient; diese
Grafikstufe korrespondiert bekanntlich mit
Graphics 8, aber leider entsteht hier beim
Invertieren keine neue Farbe.

Farben

Die Wahl der Farben diirfte die nichste Fra-
ge aufwerfen. Als Hintergrund wird gern

¥ R

-
III_J

erwaerudung

QOO

und oft schwarz gewahlt. Nicht ohne Grund,
denn das schont die Augen und kontrastiert
sehr gut mit allen anderen Farben. Weil
Schwarzeine relativ neutrale Farbe ist, machi
man mitihr nichts falsch. Wenn man aber die
dunkelste Stufe einer

wurft

man sich eine Farbe aussuchen, die in zwei
Helligkeitsabstufungen erscheint. Das heiBit
konkret: In einem Farbenensemble auf dem
Bildschirm sollte eine Farbe in zwei ver-

“richtigen”” Farbe (sa-
genwirmal Blau, Griin
oder Rot) wihll, be-
kommi der Bildschirm
einen Hauch von
Exklusivitit. Das liegt
daran, daB man
Schwarz als Farbe oft
gar nicht wahrnimmit,
andere Farben daher
sofort auffallen. Wel-
chen Farbton man
letztendlich wihli,
hingt vom
Verwendungszweck ab: Dunkelblau als
Himmel, Griin als Unterlage bei1 Karien-
spielen oder Braun in
einer Hohle. Auf jeden
Fall aber rate ich von
einer hellen Farbe als
_ Hintergrund ab. Was
' auf den ersten Blick
I\\_’-/ vielleicht stark aus-
sicht, liBt die Augen
bei konzentriertem
Spiel nach kurzer Zeit
tranen. Ein ST mit iber
70 Hertz Bildfrequenz
kann sich ein Schwarz-
auf-Weib Display lei-
sten, auf einem
Fernscher fiihrt es zu Kopfschmerzen.

Die Spielfiguren (Zei-
chen oder Player) wer-
den also entsprechend
heller gewihlt, und
zwar miglichst in ei-
nem anderen Farbion
als der Untergrund,
damit man sie wie ¢i-
nen Cursor nicht so
schnell aus den Augen
verliert. Wenn man die
Hintergrundfarbe ge-
wihlt hat, dann sollte

A Ve da (7

schiedenen Helligkeiten zu sehen sein. Da-
durch kann man echie (nicht nur angedeute-
te) Plastizitit der Objekte erreichen. Nach
deren Festlegung kinnen noch zwei weitere
Farben frei gewihlt werden. Eine Farbwahl,
mil der man nichts falsche macht, wire:

Hintergrund — Schwarz, Plastische Farben:
— Dunkelblau, Hellblau, Hauptfarbe - Weil,
invertierte Farbe — Gelb.

Weg von den Zeichen

Bis dahin ist alles klar. Aber worauf sollie
man beim Entwurf von Zeichen achien?
Woran liegt es, daB viele Spiele mit
Zeichensatzgrafik so eckig wirken? Ganz
einfach - wiel zu oft verrdt sich

7ZONG




Zeichensatzgrafik dadurch, dal man ver-
sucht, auch noch den letzten Pixel auszunut-
zen. Setzt man solche iibervollen Zeichen
auf einen leeren Bilkdschirm, sicht man nur
ein buntes Quadrat. Um einen richtigen Fleck,
einen realistischen Erdklumpen oder cine
echiec Flamme darzustcllien, mul man sich
iiberwinden kénnen, auch mal etwas weg-
lassen zu kdnnen. Darin liegt die Essenz,
genauso wie in der Musik. Man mul} bereit
sein, den Platz nicht ganz auszunutzen, son-
dern auch mal Zeichen einzusetzen, die nur
mit einigen Punkien gefiillt sind. Aus sol-
chen Zeichen kann man Figuren aufbauen,
die ganz und gar nicht eckig wirken. Einen
Grasboden kimnte man theoretissch mit nur
drei Zeichen erstellen. Wie ungleich echter,
weil unregelmiBiger wirkt dageegen die
zweile Grasdecke.

Wir konnen 128 Zeichen nutzen, und wenn
wir die erst einmal voll haben, kinnen wir
immer noch einsparen ...

Animation

Ich empfehle fiir die unkomplizierte Arbeit
mit Zeichensiitzen den KE-SOFT Grafike-
ditor 1. Dheser befindet sich auf den Pro-
grammdisketten zum Gamedesigner's
Workshop. Dieses Programm lift die Ani-
mation mit vier Zeichensitzen zu. Das heilit,
es kbnnen vier verschiedene Zeichensitze
definiert werden, die dann ruck-zuck auf
dem Bildschirm umgeschaliet werden. Bei
dieser Art der Animation muBl man sich
Gedanken iiber den Anfangs—und Endpunkt
machen. Der letzte (vierte) Schritt mub so
enden, daB der erste wieder dort anschhibt,
ohne daBl man e¢in Ruckeln sieht.
PAradebeispiel wiire eine Scheibe, die sich
dreht

ZONG
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Diese vier Zeichen
konnte man als
Dampfrad benutzen,
das sich immer dreht.
Wie man sicht, dreht
sich das Rad einmal
ganz herum. Das wirkt
etwas ruckelig ...

Aber es geht noch viel
eleganter: Wenn wir
statt des einen

Hilfspunkies mehrere
in gleichen Abstinden verteilen, wird die
Bewegung viel sanfter.

Zur Hilfe habe ich unten noch Hilflinien
angegeben. Diese Bewegung erscheint viel
sanfter, weil sie nicht um das ganze Rad lauft
(A), sondern nur eine Vierteldrehung macht
(B) und dann wieder anschlicBt.

Und auch hier gilt das
Motto: Weniger ist
mehr! Zur Verdeutli-
chung: Wenn ein
Mensch (bzw. diemei—
sten Menschen) lauft,
und wir wiirden thn zu
irgendeinem Zeitpunkt
in diescr Bewegung
einfrieren; er wiirde auf
der Stelle umfallen.
Keine Phase des
Laufens iststabil; Lau-
fen ist (bei den meisien
Menschen) kalkulier—
tes Fallen. Ebenso verhilt essich, wenn man
die Animation ciner Figur darstellt: Keine
der vier (oder bei Playern mehr) Phasen muB
in sich gut oder schin ausschen - ja, es ist
sogar nicht immer notwendig, dall man die
Figur in der jeweiligen Phase erkennen wiir-
de! Erst in der schnel-
len Abfolge der
Einzelbilder ergibtsich
das Gesamtbild. Da
Graphics 12 zwar 8
Pixel hohe, aber nur
vier Pixel breite Zei-
chenerlaubt, isteszum
Beispiel kritisch, eine
Figur komplett mit
Nase und Auge zu er-
stellen. Wenn man je-
dochdarauf pfeift, jede
Phase schin sein zu

lassen, sicht die Figur viel realistischer aus.

Farben mischen

Man kann viel andeuten. Um in ein kleines
Pixel-Gesichtein Auge hineinzubekommen,
mubll man keinen schwarzen Fleck sctzen.
[rgendwic etwas dunklere Farbe tut’s ndm-
lich auch und mindert den Kontrast. Das
Fernsehbild hat nimlich die Eigenschaft,
Falschiarben zu liefern, bzw. Farben zu ver-
schlucken. Ein einzelner griiner Pixel sicht
gar nicht griim aus! Man kann ihn zur
Helligkeitsabstufung in einer Figur verwen-
den. Erst wenn mehrere griine Punkte auf-
tauchen, Fillt diese Farbe auf. Verschiedene
Farben dhnlicher Helligkeit kann man durch
gemusteries Nebeneinandersetzen geschickt
mischen. Das Spiel Tigris schindet auf diese
Weise gekonni Farben. Mit etwas
Fingerspitzengefiihlt kann man Falschfarben
auch in hochauflosenden Modi benutzen.

Licht und Schatten

Auch bei der Zeichensatzgrafik kommen
wieder die Grundlagen zum Tragen, die ich
in einem anderen Teil dieses Workshops




besprochen habe: zum Beispiel Licht und
Schatten, Tiefenrdumlichkeit. Sehen wir uns
cinmal einen echien Gegensiand an. Der
Apfelistvon einer * ' Standard-Lichiquelle™
erhellt. Diese liegt meistens vorn, oben und
links. Der Schatten fillt dementsprechend in
die anderen drei Richtungen. Diese
Lichtquelle kennt unser Auge, es wire un-
ginstig, ene andere zu wihlen, wenn es
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nicht unbedingt notwendig ist. Worausbau-
en wir Winde in Spielen auf?

Richtig, aus Steinchen oder Platten. Wenn
wir die Kiste ansehen, wird uns bei der
Ausleuchtung das Prinzip der x-, y- und z—-
Achse wieder klar.

Beim Einsatz in Spielen werden die hellen

Seiten durch einen weiBen Strich oben und
links angedeuted; die Reflexe. Der Stein
selbst wird mitder helleren der beiden *“pla-
stischen'" Farben gefiillt, rechts und unten
wird der Schatten durch je einen Strich in der
dunkleren *“plastischen’* Farbe angedeutet.

RS

Assembler

Im letzten Artikel habe ich mit einer Uber-
sicht der verfiigbaren Adressierungsarien
begonnen, die ich heute fortsetzen michte.

5. Absolut-indizierte
Adressierung

Das Wort ““absolut’” deutet auf eine 2-
Byte-Adresse hin. Indiziert heiBt, daB zu
dieser absoluten Adresse noch der Inhalt
ecines Registers addiert wird. Mit der neu
erhalienden Adresse wird dann operiert. Als
[ndex-Register kinnen wahlweise das X-
oder Y-Register benutzt werden. Analog
spricht man deshalb von einer Absolut-X-
indizierten bzw. Absolut-Y-indizierten
Adressierung.

Beispiel: Lade den Akku mit dem Inhali der
Adresse $10F8 indiziert durch X.

Assemblerformat: LDA $10F8,X

Nehmen wir nun einmal an, im X-Regisler
sicht der Werl 2. In diesem Fall erhilt der
Akkumulator den Inhalt der Adresse $10FA
(=$10F8 + $02). Enthdlt das Y-Register
$10, dann wird mit dem Befehl LDA
$10F8,Y dem Akku der Inhalt der Adresse
$1108 zugewiesen.

Ein Anwendungsbeispiel fiir die indizierten
Befehle ist schon beim Ausdrucken von
Text auf dem Bildschirm gegeben worden.

6. Zeropage—-indizierte

26

Adressierung

Genau wie bei der Absolut-Adressicrung
lassen sich auch die Befehle der Absolut-
indizierten Adressierung um ein Byte ver-
kiirzen, sobald die angesprochene Adresse
auf der Nullseite liegt.

Beispicl: Lade den Akku mit dem Inhalt der
Speicherzelle $E0 durch X indiziert.

Assemblerformat: LDA $E0.X

Zu beachten ist hierbei, daBl wirklich nur die
Adressen der Nullseite benutzt werden kin-
nen. Hatdas X-Register den Wert $30, dann
wird der Akkumulator nicht mit dem Inhalt
der Adresse $0110(=300E0 + $0030) gela-
den, sondern nur mit dem Wert, der in Adres-
se $10 zu finden ist.

Prinzipiell kann fiir die Zeropage-indizierte
Adressierung neben dem X-Register auch
das Y-Register verwendet werden. Aller-
dings gibt es nur zwei Befehle, die mit dieser
Adressierungsart arbeiten. Das sind:

- Lade das X-Register mit dem Inhalt einer
Speicherzelle der Nullseite indiziert durch
Y.
- Speichere das X-Register in eine
Speicherzelle der Nullseite indiziert durch
g

Assemblerformat: LDX SE0,Y bzw. STX
$EOY

Ein MNachteil der beiden letzten
Adressierungsarten besteht darin, daB zur

[ndizierung 8-bit Register verwendet wer—
den. Mit 8 Bits lassen sich Werte von 0 bis
$FF darstellen, d.h. durch einen Befehl STA
$9D00,X konnen nur die Adressen $9D00
bis $9DFF beeinflubt werden.

Dies kann sich im Moment vielleicht recht
viel anhdren, doch schon allein beim Li-
schen eines Graphics—0-Bildschirms, der
iiber einen Speicherplatzbedarf von 960
(=24*40) Bytes Bildschirmdaten verfiigt,
516681 man an die Grenzen dieser Methode.
Darum existieren weilaus michtigere Mog-
lichkeiten der Speicheradressierung, dic ich
jetzt beschreiben machie.

7. Vor-indiziert—indi—
rekte Adressierung

Befehle dieser Adressierungsart besichen
aus dem Befehlscode und einer Adresse auf
der Nullscite, sind also 2-Byte-Belchle.
Betrachten wir die Abarbeitung des LDA-
Befehls in dieser Betriebsart, ganz speziell
den Befehl LDA ($30,X).

1. Die CPU bildet die Summe aus dem 2.
Byie des Befehls (in unserem Fall $30) und
dem Inhalt des X-Registers. Ein eventuell
auftretender Ubertrag wird ignoriert. Das
erhaltende Ergebnis, welches demzufolge
im Bereich von $00 - $FF liegt, wird als
Adresse einer Speicherzelle interpretiert.

2. Aus dieser so gefundenen Speicherzelle
und aus der folgenden wird dann ein 16-bit
Adressworl entnommen.

3. Der Inhalt der Speicherzelle, die durch
diese 16-bil-Adresse angesprochen wird,
wird in den Akku iibernommen.

Sehen wir uns zum besseren Verstindnis
noch ein Beispiel an. Nehmen wir den Be-
fehl LDA ($C0,X), wobei X den Wert $0B
haben soll, in der Speicherzelle $CB ($CC)
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soll der Wert $18 ($D0) stchen.

1. Summe $C0 + $0B = $CB

2. Aus $CB, $CC wird die Adresse $DO1R
ermittelt.

3. Inhalt der Speicherzelle $D018 wird in
den Akku geschricben.

8. Nach-indiziert—indi—
rekte Adressierung

Wieder existieren groBe Ahnlichkeiten zum
vorhergehenden Verfahren. Die Befehle
haben in beiden Adressicrungsarten eme 2-
Byte-Struktur. Doch nun zur genaueren
Beschreibung dieser Betnebsart.

1. Das zweile Byte des Befehls gibt eme
Adresse auf der Nullseite an.

2. Diese Adresse und der nichste Speicher-
platz enthalten dann eine Grundadresse, mit
der wenlergearbeitet wird.

3. Jetzt wirdnoch der Inhalt des Y -Registers
zur Grundadresse addiert, womit die end-
giiltige Adresse gefunden ist, deren Inhalt in
den AKku iibernommen wird.

Belegen wir den Speicherplatz $CB mit dem
Wert $00 und die Speicherzelle 3CC mit
dem Wert $02 und laden Y-Register mit
$FC. Dannbewirktder Befehl LDA ($CB),Y
folgende Operationen:

1. Das zweite Byte bezeichnet die
Zeropageadresse $CB.

2. Aus den Speicherzellen $CB, $CC wird
die Grundadresse $0200 ermitielt.

3. Die Addition des Y-Registers ergibt die
endgillige Adresse $02FC, deren Inhalt dem
Akku zugewiesen wird.

Zu beachien:

~ [nderunter 1. ermittelien Zeropageadresse
sichtanalog zur vorherigen Adressierungsart
das niederwertige Adressbyte und im Spei-
cherplatz mit der nichsthéheren Adresse
das hoherwertige Adressbyte fiir die be-
sprochene Grundadresse.

- Der Adressiibertrag, der eventuell bei der
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Addition des Y-Registers auftritt, wird im
Gegensatz zur Vor-indiziert-indirekten
Adressierungsart nicht ignoriert.

— Nur das Y-Register kann zur Nach-
indiziert—indirekten Adressierung verwen—
det werden.

Auf den ersten Blick erscheinen wohl gera—
de die zuletzt genannten Adressierungsarten
undurchsichtig und vollkommen iiberflis-
sig. Um etwas mehr Klarheit in das Dunkel
zu bringen, modchte ich noch ecin
Beispielprogramm anfiigen.

ORG $AS00

LDY #3FF
STY 764

M1 LDY 764
CPY #3FF
BEQ M1

LDA ($79),Y

CMP #j
BNE M2

M2 RTS

Was passiert? Zunichst wird der

Tastaturbuffer geloscht (wie POKE
764,255). Nun wird der Inhalt des
Tastaturbuffers ins Y -Register iibertragen.
Solange dieser Wert 255 ist, bleibt der Pro-

7essor in der Warteschleife.

Ist eine Taste gedrickt, wird die Schleife
verlassen und der Tasten-Code steht im Y-
Register. Wie jeder weiB, der schon einmal
mit PEEK(764) eine Tastaturabfrage pro-
grammiert hat, ist dieser Code recht
uniibersichtlich. Mit nur einem einzigen
Assemblerbefehl kann man aberden ASCII-
Code ermilteln.

[m Betriebssytem existiert bereits eine Ta-
belle zur Wandlung des Tastatur—Codes in
einen ASCII-Wert. Die Anfangsadresse die-
s¢r Tabelle 1st in den Speicherzellen $79
(Low-Byte) und $7A (High-Byte) ver-
merkt. Mit dem Befchl LDA ($79),Y wird
aus dieser Tabelle y-te Eintrag entnommen
und in den Akku iibertragen.

" Dashat den Vorteil, daB bei anschlieBenden

Vergleichen wieder mit ASCII-Werten ge-
arbeitet werden kann. Der Befehl CMP #)
vergleicht den Akkumulator mit dem
ASCI-Wert*'}”’, genauso kinnte man CMP
#106 oder CMP #39A dafiir einsetzen. Ich
finde aber, die erste Variante macht das
Programm lesbarer.

Ist die gedriickie Taste ungleich “*j*" gewe-
sen, wird zum RTS verzweigt. Andernfalls
kimnen Sie sich anstelle von *“*..."" einen
Effekt ausdenken, der ausgefithri wird, wenn
“§'" gedriickt war. Sie kénnten beispiels-
weise die Rahmenfarbe des Bildschirm dn-
dern.

MS
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ML-Routinen

Ich begriiBe Sie hiermil zur neuen Serie in
ZONG. Da sich viele von [hnen bereits den
Gamedesigner’s Workshop zugelegt haben,
michie ich in dieser Serie m jeder Ausgabe
eine Assembler-Unterroutine vorstellen, die
sich hervorragend zur Nutzung in eigenen
Programmen eignet. Natiirlich erhalten Sie
nicht nur eine Beschreibung, sondern eben-
so eine ausfithrliche Anleitung zur Verwen-
dung der Routine.

Zeichensatz

In dieser Ausgabe michte ich eine Routine
vorstellen, die es erméglicht, auf einfache
Artund Weise den Zeichensatz umzuschal-
ten. Dies geschieht durch die Assembler-
Routine wihrend Vertikal-Blank und ist
daher absolut gleichmiBig. Die sinnvolle
Anwendung der Routing konnen Sie z.B. im
Spiel **Catch”’ dieser Ausgabe sechen. Hier
werden zwel Zeichensitze verwendel, die
mit Hilfe dieser Routine sauber umgeschal-
tet werden.

Listing
Die Routine finden Sie als Listing am Hef-
tende. Das vorliegende Programm erzeugl

auf der Disketle das File
“ZSTZCHNG.DAT''. Diesstellt die fertige
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Routine dar, die in dieser Form in eigene
Programm eingeladen werden kann. Besit-
zer der Programmdisketie finden die fertige
Routine sowie das Erzeugerprogramm un-
ter dem Namen “*MLROUT.TB"’ vor.

LLaden

Das Einladen der Routine in eigene Pro-
gramme unter Turbobasic erfolgt durch fol-
gende Zeile:

OPEN #1,4,0,”D:ZSTZCHNG.DAT"":
BGET #1,1536,59:CLOSE#1

Wie Sie also sehen, muB die Routine auf
Page 6 liegen (ab Adresse 1536) und ist
genau 59 Byites lang.

Parameter

Die Routine verwendet folgende Parameter:

In Adresse 1588 ist die Geschwindigkeit
abgelegt, mit der die Zeichensitze umge-
schaltet werden. Diese wird in Vertikal-
Blanks angegeben, eine Eins bedeuted also,
daB ca. alle 50tel Sekunde der Zeichensatz
gewechselt wird. Ein sinnvoller Wert liegt
ca. bei vier bis fiinf.

In den Adressen 1591 bis 1594 stichen die
vier Pages der Zeichensitze, die erscheinen
sollen.

Der Start der Routine erfolgt durch
A=USR(1536). Beachten Sie aber, daB} der
Zeichensatz nach Aufruf der Rouline immer
gewechselt wird, bis die RESET-Taste be-
titigt wird. Um in [hrem Programm also
wieder den normalen Zeichensatz darzu-
stellen, milssen Sie die Adressen 1591 bis
1594 auf 224 setzen.

Beispiel

Nehmen wir an, Sie haben ein Programm,
dal} vier Zeichensitze in ein den Pages 144,
148, 152 und 156 abgelegt hat. Diese sollen
ca. jede halbe Sckunde gewechselt werden.
Der korrekte Aufruf wire dann also (nach
Ausfiihren der Lade-Zeile oben):

POKE 1588,25:POKE 1591,144:POKE
1592,148:POKE 1593,152:POKE
1594,156:A=USR(1536)

Assembler

zu lernen ist nicht schwer. Dies mer-
ken Sie spiitestens, wenn Sie den
Assembler-Kurs verfolgen. Damit
IThnen der Einstieg leicht gemacht
. wird, bieten wir Thnen den Atmas I1

Makroassembler hier an. Der Atmas
. II hietet komfortable Funktionen
und besticht durch einen eingeban-
ten ML-Monitor. Dieser hervorra-
gende Assembler ist inzwischen zum
Standart geworden.

Diskette mit ausfithrlichem deut-
schem Handbuch nur DM 24,80!
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AChtung! :

Sie sind noch nicht
ZONG-Abonnent?

Nutzen Sie die Gelegenheit, Thr ZONG-Magazin regelmiillig ins Haus gebracht zu bekommen. Sie sparen nicht nur die
Versandkosten, sondern diirfen sich als Extrageschenk einen Abobonus aussuchen!

Aber als ZONG-Abonnent genieflen Sie noch weitere Vorteile: Bei Bestellungen bei KE-SOFT erhalten Sie pro DM 50,-
geliefertem Warenwert einen Treuegutschein im Wert von DM 4,--, den Sie jederzeit bei Bestellungen einlisen kinnen. Sie
bekommen damit bei jeder Bestellung eine Riickvergiitung in Hohe von fast 10% des Warenwertes!

Sie wollen informiert sein? Ein ZONG-Abo gewihrleistet Thnen jeden Monat auf ca. 50 DIN A4 Seiten aktuelle Informationen
iiber alle Neuheiten und Geschehnisse im XL/XE Bereich. Wie Sie sicherlich bereits wissen, miissen wir aus Kostengriinden

vom Versenden weiterer Neuheiteninfos absehen. Uber aktuelle Neuheiten werden wir Sie dafiir in ZONG umso ausfithdicher
informieren.

Mit einem ZONG-Abo unterstiitzen Sie die gesamte XL/XE-Gemeinschaft! SchlieBen auch Sie sich an, bleiben Sie dem Atari

_8-Bit treu! o " . o :
Angebot 1 Angebot 2
| Sie erhalten 6 Monate lang Sie erhalten 12 Monate lang
| Thr ZONG-Heft frei Haus, dazu einen _ Thr ZONG-Heft frei Haus, dazu einen
Abobonus Klasse 1 | Abobonus Klasse 1 oder 2
nach Wahl aus der Liste nach Wahl aus der Liste
I zum (esamipreis von nur - zum Gesamtpreis von nur
| DM 40,-. | DM 75,-.
| Sie sparen | Sie sparen
|
| DM 13,-! | DM 21,-!
| sun (o | ¥ =
| Angebot 3 | Angebot 4
| Sie erhalten 6 Monate lang Sie erhalten 12 Monate lang
Ihr ZONG-Heft + Programmdiskette frei Haus, IThr ZONG-Heft + Programmdiskette frei Haus,
I dazu einen dazu einen
| Abobonus Klasse 1, 2 oder 3 | Abobonus Klasse 1, 2, 3 oder 4
: nach Wahl aus der Liste nach Wahl aus der Liste
. zum Gesamtpreis von nur zum Gesamipreis von nur
; DM 65,-. DM 120,-.
| Sie sparen Sie sparen
DM13-! = DV St ot

Zusitzlich zn Threr Ersparnis erhalten Sie dem Abobonus villig kostenlos, aulerdem einen oder mehrere
Wertgutscheine in Hihe von je DM 4,--! Rechnen Sie nach, Sie werden sehen, es lohnt sich auf jeden Fall!
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Tips

Auch hier haben wir eine neue Rubrik emn-
gerichtet. Alle, die im Programmieren noch
nicht so viel Erfahrung haben, konnen hier
zu Wort kommen, bzw. kGnnen uns kleine
Listings einsenden, die anderen helfen kin-
nen, bestimmie Programmierprobleme zu
losen. In dieser Ausgabe haben wir bereits
einige kurze Programme f[iir Sie zusam-
mengesiclit. Wir hoffen jedoch, daB von
Ihnen, licbe Leser, genug Beteiligung er—
folgt, um diese Rubrik noch weiter auszu—
bauen. Natiirlich erhalten Sie auch hier fiir
jede Verdffentlichung eine
Einkaufsgutschrift. Senden Sie uns einfach
[hre Programme auf Diskette zusammen mit
emer kleinen Beschreibung zu. Wir freuen
uns schon jetzt auf Thre Emsendungen.

Entchen

Toralf Mantei hat uns hier ein kurzes
Musikstiick zugeschickt. Das Programm
spielt ein kleines Lied, das [hnen allen be-
kannt sein diirfte. An diesem sehr Kurzen
Listing kinnen Sie erkennen, wie einfach es
15t, eme kleine Musik zu programmieren.
Zusitzlich wird noch ein Grafikmodus ein-

geschaltet und mit Hilfe des Turbobasic-

WORKSHOP

Befehls TEXT eine
Nachricht auf den
Bildschirm ge-
schricben. Wihrend
die Musik liuft,
werden durch
PLOT-Belfchle per
Zufall Punkte auf
den Bildschirm ge-
setzl.

Mond

Ein neties kleines
Programm,
modifiziert von
Frank Wagner.
Nach Starten wird
auf dem Bildschirm
ein Sternenhimmel
gezeichnet. Danach erscheint in der Mitte
das Wort *“*Erde’’, und das Wort “*Mond"’
kreist um die ‘‘Erde’’ herum und hinterlaBt
dabei emmen Schweil. Man kann hier gut
schen, wie einfach man eine solche Bewe-
gung zustande bringen kann. Auch die Be-
rechnung der Sinus— und Cosinus—Werte ist
einen kleinen Einblick werl.

Wiirfel

Ein weiteres Programm von Frank Wagner.
Esstellt emen iiberdimensionalen Wiirfel im
Gralikmodus zwei dar. Per Leerstaste oder
Feuerknopf kann man nun Wiirfeln, d.h. es
erscheinen die einzelnen Punkte an der ent-
sprechenden Stelle. Inter-
essani ist hier die Verwen-
dung von Grafiksymbolen
im Grafikmodus zwel, was
durch Umschalten der
Characler-Base Adresse
(756) zustande kommt.
Auch die Verwendung der
Random-Funktion ist hier
gul zu schen.

CTB-Menii

Dieses Programm von Vol-
ker Matzat ist fiir alle ge-
eignet, die mehrere
compihierte Turbobasic-
Programme auf einer Dis-
kette zusammenstellen

wollen. Das Programm funktioniert in
compilierter Form als Auswahlmenii, von
dem aus sich die verschiedenen CTB-Files
anwihlen und starten lassen. Das Programm
arbeitet mit einem sehr einfachen Trick. Da-
mit Sie sich das Programm in Ruhe ansehen
konnen, haben wir es als Turbobasic-File
im Listing-Teil abgedruckt.

Aufruf

Wir hoffen, die hier vorgestellten Listings
sind fiir Sie von Interesse und helfen [hnen
ein wenig, weilere Erfahrungen zu sam-
meln. Denken Sie daran: Wenn Sie Fragen
haben oder einen Programmiertip
weilergeben konnen, schreiben Sie uns.
Andere User werden [Thnen dankbar sein.

KE

ACHTUNG!

Senden Sie uns Ihre
Kurzlistings ein! Fur
jede Veroffentli-
chung erhalten Sie
'natiirlich ein Hono-
 rar!

ZONG




WORKSHOP

- The Bookkeeper

Schon oft wurde nach einer deutschen An-
leitung fiir dieses komplexe
Anwendungsprogramm gefragt. Heute nun
wollen wir den Einstieg erleichtern, indem
wir Thnen die Schritle prisenticren, nach
denen Sie zumindest iiber den ersten Frust
hinwegkommen sollten.

Von vorne

Zuerst boolen Sie bitte die Data—Entry Dis—
kette ohne Option—Taste oder sonstiges. Das
Programm wird automatisch geladen und es
erscheint das erste Menii. Uberhaupt ist das
gesamie Programm meniigesteuert aufge-
baut, so daB die englische Anleitung auch
nur so nett ist, die einzelnen Meniis zu erkli-
ren, ohne direkt eine verniinftige Rethen-
folge fiir Anfinger zu verdffentlichen (aber
dafiir gibt es ja den liecben Marc, der sich
durch den Krampf durcharbeiten darf!).

Grundsitzlich arbeitet das Programm mit
doppelter Buchfithrung. D.h. wenn irgend-
wo etwas abgebucht wird, muB es woanders
draufgebucht werden. Beispiel: Man richtet
sich ein Konto fiir sein Lager ein (wie, wer—
den wir spiter sechen), sowie ein Konto fir
aussichende Rechnungen. Kauft man nun
Ware, so wird deren Werl als + in das
Lagerkonio eingetragen, der Werl bei - aber
bei ausstehenden Rechnungen. Bezahlt man
nun die Rechnung, verschwindet der nega-
tive Betrag auf dem Offenen-Rechnungen-
Konto und wandert dazu auf das Konto fiir
Vermigen, denn schlieBlich muB man die
Ware ja von semem Vermigen bezahlen.
Tut man dieses auch noch mit Schecks, wird
zuersl der negative Betrag auf das Check-
Konto gebuchtund gegebenenfallsdann vom
Girokonto abgebucht, so denn der Check
eingereicht und abgebucht worden ist. Spa-
testens dann sind Sie aber [hr Geld wirklich
los (und nicht nur auf dem Papier). Noch

Fragen?

Sie haben das Wort Konlo nun recht oft
gehort. Sie konnen sich darunter ruhig
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soctwas wic Thr Girokonto vorstellen, von
dem Sic ja auch abheben oder draufzahlen
konnen. Nur, daBl Sie auf Thre Konten mm
Bookkeper keine Zinsen bekommen (auf
dem Girokonto aber auch nicht, Atsch). Wer
noch weitere Fragen zu Konten hat, sollte
einen VHS-Kurs (VolksHochSchule und
nicht VHS-Videos) besuchen und sich in
diese (recht komplexe) Materie weiter ein—
arbeiten. Aber kommen wir wieder zu unse—
ren Konten.

Daten gefallig?

Zuecrst miissen Sie eine Daten-Disketie an-
legen (sogenannte Data—-Base Disk). Dazu
gehen Sie im Hauptmenii (Main Menu) auf
Punkt 1, indem Sie auf Threr Tastatur (bzw.
Zehner-Tastatur) die 1 gefolgt von einem
Return tippen.

Nun sind Sie im Start—Up Menii. Hier kiin-
nen Sie lhren Geschiftsnamen (Punkt 1),
das aktuelle Datum (2) und [hren Namen (4)
eingeben. AuBerdem kinnen Sie hier eine
Daten-Diskette anlegen (Punkt 3: Rename
Data Disk). Dazu geben Sie lhren sechs
Zeichen langen Firmennamen ein und legen
die dem Bookkeeper beiliegende Data-Base
Disk ein (vorher lochen). Die ebenfalls mit-
gelieferte Sample-Data—-Base Disk ( Benson)
lassen wir einfach liegen oder stellen sie
besser gleich weg, denn mit den Disketlen
wird das noch frith genug chaotisch. Sollten
Sie spiter nochmal den Bookkeeper starten,
s0 miissen Sie zu Beginn IMMER zuerst
[hren Firmennamen eingeben. Das Pro-
gramm vergleicht diesen immer mit dem auf
der Data-Base eingetlragenen
Diskettennamen.

Da sich hier alles um Konten dreht, betrach-
ten wir zuerst die vom Bookkeeper auf der
Disk abgelegien Konten, denn dort wird
eigentlich alles verwaltet. Nach einigen ESC
Tastendriicken und einigen
Disketienwechseleien (es fingt schon an)
landen wir wieder im Hauptmenii. Dort tip-

pen wir 3 (und Return), um in das
Maintenance-Menii zu gelangen. Dort fin-
det sozusagen die interne Verwaltung der
Buchhaltung (=bookkeeping) statt. Wir be-
trachten zuerst den ersten Punkt (Weltlen,
Sie muBten eine Diskette wechseln?!). Die
Accounts sind unsere Konten. Im
Bookkeeper sind die benutzien Konien alle
durchnumeriert, um sic besser zu verwallen.
Dazu kann man [hnen allerdings Namen
geben, um Sie spéter zu identifizieren. Sind
Sie in dem Menii angelangt, rollen wir ein-
mal die 5 Meniipunkie ein wenig anders auf,
als erwartet.

Rufen Sie zuerstden 5. Punkt auf (nein, jetzt
nicht “*fiinf™" rufen, sondern **5*" tippen
(und Return)). Sie konnen nun bestimmen,
abwelcher Nummer alle Konten nach Num-
mer sortiert ausgegeben werden sollen (auf
dem Bildschirm). Tippen Sie hier zuerst
einmal Return, um alle von vorne zu sechen.
Die Namen und Nummern der Konten wer—
den nun von der Disketie gelesen und ange-
zeigl. Eine Moglichkeit zu stoppen haben
Sie hier nicht (auch nicht Control-1). Sollie
Ihnen eine Nummer aufgefallen sein, die Sie
sich nochmal anschauen wollen, so wihlen
Sie nun den 1. Punkt (display). Spitestens
jetzidiirfie jedem gerade mitmachenden User
klar sein ... (Einschub: Sie sollten sich den
Spalb schon machen und sofort den
Bookkeeper cinladen. Keine Angst, ich gehe
schon nicht so schnell weiter und warte ger-
ne auf alle, die etwas langsamer sind. Sind
Sie aktiv dabei, haben Sie auch mehr Spafl
an diesem Text und versichen so manche
bissigen Seitenhiebe besser. Ende des
Einschubes) ... dal} man hier ohne ein an-
stindiges Englisch-Deutsch Lexikon nicht
weiter kommi.

Worte aller Orte

Zwar liegen der Anleitung einige iibersetzte
Worter bei, doch die langen leider hinten
und vorne nicht, daher finden Sie am Ende
des Textes nochmal eine umfangreichere
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Auflistung. Am Ende des dicken
Anleitungsbuches finden Sie auBerdem ei-
nige Vorschlagtabellen zur Anlage der ei-
genen Konten. Die dort aufgefiirten
Kontonummern brauchen Sie rein theore-
tisch nicht weiter zu belasten, fithren aller-
dings zu einer gewissen Ubersichtlichkeit.

Doch zuriick zu unseren englischen Konten.
Da wiire zuerst einmal die 1 mit Assets. Dies
soll genaugenommen AktivaheiBen. Dadies
aber ein weiterer unverstindlicher Begriff
aus der Tiefe der Buchhalter-Seele ist, nen-
ne ich es vereinfacht Vermogen. Das heiBit,
darunter fillt auch Thr Haus, Thr Auto,
Spareinlagen und Lebensversicherungen,
Bargeld, Geld, das sonst frei wiire (natiirlich
immer vorausgesetzi, sic michten diese
Vermdigenswerte auch in die Firma einbrin-
gen). Die Liabilities stehen fiir Verbindlich-
keiten, Verpflichtungen oder trocken ge-
sagl: Passiva. Hierunter fillt so ziemlich
alles drunter was Geld kostet. Sein es die
Raten fiir die Versicherungen, Kredite oder
Kreditkarten und so weiter sowie alle offe-
nen Rechnungen.

Unter Capital versteht man hier das Kapital,
mit dem man direkt arbeiten kann. Es ist ein
Teil des Aktiva, stehen hier doch Werte wie
Marktwert der Lagerware, von Kunden
geschuldets Geld usw. Dazu kommt 4. das
Einkommen, welches sich aus Gehalt und
Geschiifiscinkommen zusammensetzt, so
man von seiner Firma bezahlt wird und auch
noch den Gewinn abstreicht.

AuBerdem haben Sie sicher noch eine Men-
ge Ausgaben (expenses), die sie jeweils ein—-
zeln verbuchen wollen. Unter dem Anhang
K (Appendix) finden Sie eine Menge Mig-
lichkeiten, [hr tigliches Leben merklich bii-
rokratischer,  kontrollierter  und
uniibersichtlicher zu gestalten. Als Beispiel
sei hier die Moglichkeit aufgefiihrt, sogar
eine  Abschreibung vorzunchmen
(depreciation).

Hat man sich nun ein wenig in die Materic
der Konten eingearbeitet, wird man schon
bald emne Menge Konten haben, die man
einrichten will, Ich beschranke mich zu-
niichst einmal auf vier. Das Ausgaben-, Ein-
nahmen-, Giro— und das Lagerkonto sollen
hier einmal verwaltet werden. Die bereits
vorhandenen Konten kann man zwar nicht
loschen, doch zumindest in “‘deutsche’’
Konten umwandeln. Dazu ruft man Punkt 2
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auf und gibt auszutauschende Kontonummer
an. Hier z.Bsp die 100 fiir Girokonto, 200
fiir Ausgaben, 300 fiir Einnahmen und 500
fiir Lagerwert. Leider sind die Konten mit
weniger als 4 Stellen nicht bearbeitbar. Hier
legt der Bookkeeper als Kontrolle nochmals
die Transaktionen des jeweiligen Bereiches
ab. Daher benitigen wir sozusagen noch-
mals 4 Konten, mit denen wir selber arbeiten
konnen. Daher rufen wir nun Punkt 3 auf
und fiigen die Konten mit den Nummermn
1010, 2010, 3010, 5010 hinzu. Die Name
nenne ich Girokonto_1, Ausgaben_1, usw,

Mit diesen Konten diirfen nun tatsdchlich
arbeiten. Dazu verlassen wir die weilere
Kontenbearbeitung mit ESC und gehen nun
in den Meniipunkt 32 **Change Control In-
formation”’, unter dem wir die Informatio-
nen speichern, die der Rechner braucht, um
Ein- und Auszahlungen vor zu nehmen und
dabei auf das richtige Konto zu buchen. Als
ersts wird hier der Name der Firma verlangt,
der auf den Kopf des Reports geschrieben
werden soll. Dabei ist zu beachten, daB Sie
volle 2 Zeilen Text eingeben kinnen, der auf
dem Drucker dann in einer zusammenhin-
genden Zeile gedruckiwird. Tippen Sie dann
Return (oder ENTER auf der CX-Tastatur),
um die einzelnen Konten einzugeben.

Von Kunden und Kon-
ten

Alserstes wiire dadas Konto, auf dem gleich-
bleibende Einnahmen (retained Earnings)
und das Einkommen verbucht werden soll.
Das dies in unserem Fall nicht gebraucht
wird, geben wir einfach unser Einnahmen-—
Konto die 3010 an. Nach dem Tippen von
Return gibt das Programm noch mal sicher-
heitshalber den Kontonamen an und fragt,
ob dieses Konto o.k. ist. Hier einfach Return
tippen. AnschlieBend wird das Konto ge-
fordert, auf das die ausstchenden Einnah-
men gebucht werden. Schreibt man eine
Rechnung, wird deren Betrag auf das Ein-
nahmen-Konto gebucht. Solllen Sie das Geld
dann vom Kunden bekommen, wird es von
dort abgebucht und auf das Girokonto
draufgebucht, daher geben wir hier nun das
Konto an, auf dem die Summe der noch
ausstechenden Einnahmen steht, die 3010.

Selbiges gilt fiir den umgekehrten Fall bei
den Ausgaben. Die Summe der ausstehen-
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den Ausgaben (also der Rechnungen, die
bezahlt werden milssen) behalten wir im
Konto 2010.

Natiirlich mul} man seine Rechnungen auch
bezahlen. Tut man dies, wird nicht nur das
Ausgabenkonto um den aussichenden Be-
trag erleichtert, sondern auch (leider) das
Girokonto 1010,

Bekommen wir Geld von einem Kunden,
dem wir etwas auf Rechnung geschickt ha-
ben, wandert der Betrag natiirlich auf unser
Girokonto 1010 und der Ausstand der Ein-
nahmen verringert um seinen Wert automa-
tisch.

Haben wir die Konten korrekt eingegeben,
konnen wir uns nun dem Punkt 33, dem der
Kundenverwaltung (customers) widmen. Sie
ist, wie sicher gleich bemerkt haben, dhnlich
der Kontenverwaltung aufgebaut. Tippen
Sie hier auch mal 5, um sich alle bereits
vorhandenen Kunden anzusehen. Wie Sie
schen, schen Sie nichts, denn wir haben
noch keine Kunden. Daher geben wir unter
3 nun ein paar Kunden ein. Das Programm
gibt die erste Kundennummer schon vor,
sodaB man nur noch den Namen des Kunden
eingeben muB. Ich schlage hier den Namen
Kundel vor. Nachdem wir auch noch Kun-
de2 bis Kunde4 eingegeben haben, mbchten
wir die Eingabe verlassen. Dazu tippen wir
einfach zuerst Delete und dann Escape. Mit
den anderen Meniipunkten kbnnen wir ihn-
lich dem Kontenmeniiverfahren, nur daB
hier Namen von Kunden undnichtvon Kon-
ten stehen.

Betrachten wir uns nun Menii 34. Hier kin-
nen wir Personen eintragen, von denen wir
etwas kaufen. Das Menii gleicht dem der
Kundenverwaltung, nur das hier fiir Kunde
(customers) Verkiufer (Vendor) steht. Wir
geben der Einfachheit halber nur zwei Hand -
ler ein mit den Nummern 1 und 2 (also
Haendler1 und Haendler2).

Nunwollen wir aber auch unseren Lagerwert
verbuchen. Dazu gehen wir in den
Meniipunkt 35. Dort kiinnen wir bis zu zehn
Konten eingeben. Je nach Kontonummer ist
es abhigig, ob es zu als positives oder nega-
tives Konto angesehen wird. Unter Bild2 der
grolen DIN A4 Referenz finden Sie die
Auflistung, welcher Bereich was bewirkt
und wo er zu stehen hat. Unten sehen im Bild
3 sehen Sie auch, daB die ausstechenden Aus-
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eaben das und das Kapital auf der Minusseite,
das Girokonto aber zum Beispiel auf der
Plusseite steht. Warum, soliten Sie Thren
VHS-Profi fragen (aber bitte nicht mich).

Damit haben wir fiir unser Beispiel alle Da-
ten grundsiitzlich eingegeben, nun kinnen
wir drauflos rechnen. Dazu verlassen wir
dieses Menii mit ESC und gehen wieder in
das Haupimenii. Erst beim Verlassen des
Meniis werden die Datendinderungen wie-
der auf die Diskette geschrieben. Schalten
Sie also den Rechner nach ciner Eingabe
also so nicht aus, wenn Sie das Programm
verlassen wollen, sondern gehen Sie zuerst
zuriick in das Hauptmenil.

Von dort aus wollen wir nun etwas jeman—
dem verkaufen. Leider sind allerdings villig
blank und haben nichts im Lager. Daher
miissen wir ersicinmal Schulden machen,
damit wir etwas ins Lager bekommen, was
wir verkaufen konnen. Dazu gehen wir in
den Punkt 24 und geben neben dem aktuel-
len Datum auch als erstes die 1010 fiir unser
Girokonto an und als Betrag die =5(K).00,
damil wir Geld zur Verfiigung haben. Das
Konto wird zwar negativ, aber das wird sich
bald dndern. Mit dem Geld erhhen wir
einfach unseren Lagerwert um 500.00, da-
mit wir auch etwas verkaufen konnen. Die
Totale muB, um die Eingabe von
Kontobuchungen abzuschlicBen, immer ()
ergeben, was ja durch die 500+ und 500-
gewihrleistet ist. Damit man den Sinn der
Transaktion auch noch spiter versteht, gibt
man nach der OK?-Abfrage die Erklarung
(Explanation) an. Tippen wir hier also z. Bsp.
ANFANGSKREDIT, 2* Return und besti-
tigen das OK.

Mit Escape verlassen wir diesen Meniipunkt.

Natiirlich kimnen wir auch Rechnungen ein-
geben. Dazu gehen wir in die 33, geben
Rechnungsnummer, Datum und Kunden und
stellen iiberraschi fest, daB man uns die 5010
als Lagerwert_Konto schon zur Verfiigung
stelll. Schon, denken wir uns und geben
gleich einen netten Betrag <500 ein. Nach
mehreren Return und Abfragen konnen wir
gleich eine zweite Rechnung schreiben.
Wollen wir dies nicht, tippen wir so oft
Return, bis das Programmunsden ** Invoices
Writlen"'=Screen zeigt, in dem wir mit OK
diesen Punkt verlassen konnen.

ZONG
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Berichte (Reports)

Nun kann man sich natiirlich die gemachten
Transaktionen ansehen. Dazu verlassen wir
das blaue 2er-Menii iiber ESC und gelan-
gen in das Hauptmenii. Hier tippen wir 4, um
in das Reporting Menii zu gelangen. Sind
wir nach zwei Disketltenwechseln dort
angelagt, rufen wir den ersten Punkt, also die
41 auf. Wir gelangen damit in das Ser-
Menii. Dort konnen wir unsere gemachien
Rechnungen (und auch die geschriebenen
Schecks und Einnahmen) auf dem Drucker
auflisten lassen. Sollten Sie keinen Drucker
angeschlossen haben, wandert die Ausgabe
nach einigen Versuchen ein wenig
unformartiert auf den Bildschrim.

Um sich einen Uberblick iiber die momen-
lane Geschiftslage zu machen oder diese
abzuschlieben (z.B. immer am Ende des
Monats), kann man sich unter 42 das
**Recording and Processing Period” -Meni
anwihlen. Die 61 lost ein Schreiben aller
gemachten Aktionen auf dem Drucker aus.
Mit 71 bis 74 ist es moglich, die Gewinn und
Verlust-Rechnung (Win & Lost) an-
zuschauen, eine ordentliche Bilanz abzule-
gen (Trial Balance) oder eben jenes Bilanz-
Blatt auszugeben.

Mit 81 kbnnen Sie den Monat abschlieBen,
mit 82 sogar das ganze Jahr, wobei sie aller-
dings zuerst sich immer die Bilanzen

ausdrucken lassen sollten und vorm Jahres-

abschluB immer erst den Monatsabschiull
durchfiihren miissen.

Listen

MNatiirlich will man seine Konten, Kunden
und Verkiufer auch ausgedruckt vor sich
liegen haben. Dazu haben wir den Punkt 43
im Reporting—Menii. Man gelangt von dort
mein “‘Print-List" " -Menii, in dem man, wic
der Name schon sagt Listen ausdrucken kann.
Neben der numerisch sortierten Kontenliste
kinnen Sie sich auch nach Kundennummer
sortiert die Kunden, bew. Verkiufer anse-
hen, oder aber sic alphabetisch sortiert aus-
geben, allerdings immer auf dem Drucker!

Sicher werden Sie jetzt noch so einige Fra—
gen haben, auf die ich [hnen auch gerne
versuchen werde zu antworten. Allerdings
ist es auch fir mich nicht so leicht,
Buchhalterwissen zu vermitteln, wenn man
dieses nicht gelernt hat. Ich hoffe auf [hr
Verstindis und bin sicher, daB Sie den
Bookkeeper nun wesentlich besser in den
Griff bekommen werden. Hier nun die ver-
sprochene Liste mit Fremdwdértern.




Account
Add
Alphabetical
Appendix
Assel
Balance
Bookkeeping
Business
Cash

Cash On Hand
Change
Check
Company
Control-Information
Credit Cards
Customer
Data
Data=-Base-Disk
Data-Entry
Day

Delete
Deposits
Depreciation
Display
Income
Entry
Eplanation
Equipment
Expenses
[D-Line
Investments
Invoice
Journal
Ledger
Liabilities
Loss
Main-Menu
Maintance
Month
Numerical
Payable
Period
Process
Profit
Recieve
Recieveable
Rename
Report
Retained Earnings
Salary
Sample-Data-Base-Disk
Scroll
Security
Sheet
Start-Up
Tax

Vendor

Year
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Konto

Addieren

alphabetisch sortiert

Anhang

Aktiva, Vermdgen, Gewinn
Bilanz

Buchhaltung

Geschiffi

Geldeinnahme

Bareinnahme

Verindern

Scheck, Geldausgabe

Firma

Auf welches Konto wird was gebucht,
Kredit Karte

Kunde

Daten, Datum
Buchhaltungsdaten-Diskelle
Programmdiskelte

Tag

Lischen

Lager

Abschreibung

Anzeigen

Einkommen

Eintrag in einer Listle

Erklirung

Ausstattung des Geschiffis
Ausgaben

Identifikations-Zeile
Geldanlagen

Von lhnen ausgestellte Rechnung
“*Buch’’, in dem man Verdnderungen eintrigt.
Hauptbuch

Verplichtungen, Verbindlichkeiten, Passiva
Verlust

Hauptmeni

Interne Verwaltung

Monat

Nach Nummer sortiert
ausstehendes an Verkiufer
zeitlicher Abschnitt

Vorgang

Gewinn

Erhalten

ausstehendes von Kunden
Umbenennen

Bericht

feste, immer wiederkehrende Einnahmen
Besoldung, Gehalt
Beispieldiskette

Text durchrollen

Versicherung

Blatt

[nitialisierung

Steuern

Verkdufer, von dem man etwas kauft.
Jahr

e ————— e
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16-Bit

Nachdem wir in der letzten Ausgabe die
erslen Geheimnisse der
Soundprogrammierung erkundet haben,
schreiten wir heute dazu, auch die Musik
etwas aufzupebbeln.

Mitdem normalen SOUND-Befehl kinnen
wir zwischen 256 verschiedenen ** Fre-
quenzen' ', eigentlich Tonhohen, wihlen.
Daraus zusammengestellt ergibt sich eme
Tontabelle mil vier Okiaven Umfang. In-
nerhalb dieser vier Oktaven sind dann aller-
dings einige mehr oder weniger schiefe Tone
enthalten, was beim Programmieren von
Musik sehr sidrend sein kann.

Erweiterung

Was wir nun wollen, ist einerseits, weniger
schiefe Téne zu haben und andererseits den
Tonumfang etwas zu erweitern. Hierzu stellt
uns das Audiocontrol-Register mehrere
niitzliche Bits zur Verfiigung. Durch Setzen
der Bits 64 und 16 kombinieren wir einer—
seits die Tongeneratoren eins und zwei, um
daraus 16-Bit Tone zu kreteren und takien
gleichzeitig Kanal eins mit 1,79 Megahertz
anstatt 64 Kilohertz. Dies bedeuntet ganzein-
fach, daf Kanal eins nun einen wesentlich
grifleren Tonumfang hat, der sich von sehr
ticfen bis hin zu nicht mehr hirbaren hohen
Tonen erstrecki.

Nutzen

Mit Hilfe dieser Technik gelingt es uns, die
Tongeneratoren einsund zwei zu einemein-
7igen neven Tongenerator zusammenzunle-
gen, der dafiir einen groBeren Umfang bietet
und keine schiefen Tone mehr hat. Wir miis-
sen allerdings darauf achten, dall wir nach
Setzem von verschiedenen Bits im
Audiocontrol-Register keinen Sound-Be-
fehl mehr verwenden diirfen, da dieser die
Bits wieder zurnicksetzt. Einweiterer Nach-
teil ist natiirlich, dal dabei ein Tongenerator
verloren geht. Sie sollten sich also iiberle-
gen, fiir welche Musiken Sie diese Technik
cinsetzen. Wenn Sie z.B. ecin klassisches

Musikstiick
umsetzen wol-
lem, vielleicht
e B mie
dreistimmige
Fuge von Bach,
eignet sich die—
se Techmnik her—
vorragend.

Program-
mierung,

Die Programmicrung
ist eigentlich ganz ein-
fach. Zu Beginn [hres
Programmes miissen
Sie natiirlich das
Audiocontrol-Register
entsprechend
initialisieren. Dann miis—
sen nur anstatt der 8-Bit
Werte die entsprechenden
16-Bit Werte aus der Tabelle
emgelesenwerdenund in bei-
de Tongeneratoren (mittels
MOD und DIV) anfgeteilt ge-
setzt werden. Am besten, Sie
sehensichdas Beispiclprogramm
an, meran wird die Programmie—-
rung am emfachsten verstandhich.

Beispielprogramm

Das Listing kann unter Turbobasic abgetippt
werden. Besitzer der Programmdiskette fin-
den natiirlich das fertige Listing vor. Nach
Startendes Programmes haben Sie die Wahl
zwischen zwei Punkten: Demo oder Musik.
Punkt eins, die Demo, spielt mit den zwei 8-
Bit Stimmen eine kleine Terz (C und Eb),
um eine C-MollHarmonie zu erzeugen. Die
16~Bit Stimme demonstriert nun den Ton-
umfang mittels emes C-Moll Septim
Apreggios -iiber alle Oktaven hinweg. Fiir
Nichimusiker: Die 8-Bit Stimmen beglei-
ten, wihrend die 16-Bit Stimme den erwei-
terten Tonumfang demonstriert. Punkt zwei

usik

Demonstriert die Anwendung in einer Mu-
sik.

Tontabelle

Damit Sie diese Technik auch gut fiir [hre
Programmierung einsetzen konnen, benut-
zen Sie einfach die folgende Tontabelle.
Dort finden Sie iibersichtlich fiir alle Okta-
ven dic enisprechenden Tondaten in Form
von 16-Bit und 8-Bit Werten.

KE
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16-Bit

Tontabelle

16-Bit

1703
1607
1517
1431
1350
1274
1202
1134
1070
1010
953

899

B48
800
735
712
672
634
598
564
532
501
473
446

421
397
34
333
332
313
295
278
262
247
233
219

207
195
183
173
163
153
144
136
128
120
113
106

8-Bit Okt

Lh Lh Lh Lh Ln L L L Wn Ln Ln Ln

e R B e e o R e e I T L= O T O = T O = T = T =

oo 00 OO OO 08 OO GD OO0 00 OO 0D oD

Note 16-Bit  8-Bit Okt
s 100 - 9
C#/Db 94 - 9
D 88 - 9
D#/Eb 83 - 9
E T8 - 9
F 3 - 9
F#/Gb 6y - 9
G 64 - 9
G#/Ab 60 - 9
A 57 - 9
A#/Bb 53 - 9
H 30 - 9
b 46 - 10

AN ALLE
USER!

Sicher haben auch Sie
schon einmal eine be-
stimmte Anwendung
mit Ihrem Atari pro-
grammiert, die auch
fur andere User inter-
essantist. Senden Sie
uns lhre Programme
und Texte, damit auch
andere in den GenuB
Ilhrer Erfahrungen
kommen! Jede Verof-
fentlichte Einsendung
wird naturlich hono-
riert! Senden Sie lhre
Beitrage an:

Redaktion ZONG
Kennwort
"Workshop"
FrankenstraBBe 24
6457 Maintal 4

Nole 16-Bit  8-Bit Okt | Note
C 0 £ 7 A | ‘ 5
C#/Db RN - 1 | C#/Db
D 24372 - 1 | D
D#/Eb 23003 - 1 | D#Eb
E T = 1 E

F 20493 - 1 F
F#/Gb 19342 - 1 F#/Gb
G 18256 - 1 | G
G#/Ab TR - 1 | GHiAb
A 16264 - 1 | A
A#/Bb 15351 - 1 | A#/Bb
H 14489 - 1 | H

1

C 13675 - 2 i C
C#/Db 12907 - 2 | C#Db
D 12182 - 2 | D
D#/Eb 11498 - 2 | D#Eb
b 10852 - 2 E

F 10243 - 2 F
F#/Gb 9668 - 2 F#/Gb
G 9125 - 2 G
G#/Ab 8612 - 2 G#/Ab
A 8128 - 2 A
A#/Bb 7672 - 2 A#/Bb
H 7241 - 2 H

C 6834 243 3 C
C#/Db 6450 230 3 C#/Db
D 6088 217 '3 D
D#/Eb 5746 204 3 D#/Eb
E 5423 193 3 E

F 5118 182 3 F
F#/Gb 4830 172 =3 F#/Gb
G 4559 162 3 G
G#/Ab 4303 153 3 G#/Ab
A 4061 144 3 A
A#/Bb 3832 136 3 A#/Bb
H 3617 128 3 H

e 3414 121 4 C
C#/Db 3222 114 4 C#/Db
D 3040 108 4 D
D#/Eb 2869 102 4 D#/Eb
E 2708 9% 4 E

F 2555 91 4 F
F#/Gb 2412 85 4 | E#Gb
G 276 81 4 ' "a
G#/Ab 2148 76 4 | G#/Ab
A 2027 12 4 [
A#/Bb 1913 68 4 A#/Bb
H 1805 64 4 3
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SOFTWARE

Progumm- §ftware

Mountain Plot

diskette

Besitzer der Programmdiskette finden auf
ihr in dieser Ausgabe folgende Programme:

Mountain Plot

Minipac [l incl. Zeichensatrfile
Catch incl. ML-Routine
Diskbonus: Saper Demoversion

PD-Bonus: PD-Hits #1 (Schatzhdéhle,
Mauerfluch, Jumper Il und Escape from
Espilon)

einem

Das Adventurelisting incl.

Beispielld

Das ML~-Routinen Erzeuger-Listing mit—
samt fertiger Routine

Die Tips-Kurzlistings Entchen, Mond,
Wiirfel und das CTB-Menu

Das Beispiellisting zur 16-Bit Musik

Und zusitzlich ein schines Auswahlmenit
zum Starien der Programme

Wenn Sie die Programmdiskette nicht be-
sitzen, kionnen Sie diese jederzent fir nur
DM 5,-- bel uns nachbestellen. Benutzen
Sie einfach den aktuellen Bestellschein.

3D-Fractal Berge mit Mountain Plot

ZONG

Von Volker Matzat

Mit den Apfelminnchen haben wir es wirk-
lich in dieser Ausgabe. Nicht nur, dab es ein
irre schnelles Fractal Express auf der PD-
U12 Diskette gibt, sondern dalB sich auch
einer unserer Leser hingesetzt hat und ein
3D-Fraktal-Programm entwickelt hat.

Bei Mountain Plot werden die verschiede-
nen Farben, die die Mandelbrotmenge sonst
immer darstellt, einmal ganz anders prasen—
tiert. Hier geht es nicht um Farben, sondern
um Hohen. Genaugenommen ist dies auch
die korrekte Darstellung  des
Apfelminnchenproblemes. SchlieBlich be-
rechnet man ja in einer komplexen Ebene in
cinem Bereich den Funktionswerteiner Glei-
chung, die sich selbst n mal rekurisv aufruft.
Die Anzahl n der Aufrufe wird gemeinhin
als die Tiefe der Rekursion bezeichnel. Je
griBer die Tiefe, des genauer werden auch
die Funktionswerte, die die Rekursionen lie-
fern.

Bei Mountain Plot hatman die nun die Mog-
lichkeit, sich einen Bereich aus der Ebene
auszuwihlen, einige Parameter zu bestim-
men, das Bild berechnen zu lassen und
abzuspeichern. Dazu kann man auch noch
Bilder einladen oder sich der Ubersicht hal-
ber die Directory anzeigen lassen.

Gehen wir nun einmal
die einzelnen Punkie
durch. Da wire zuerst
der Punkt 1, die Ein-
gabe der Werte. X und
Y geben den Punki in
der Mitte an. Xmin,
Xmax, Ymin und
Ymax geben an, um
welchen Bereich von
der Mitte abgerechnet
die Wert berechnet
werden sollen. Mit X
und Y-Grenze teilen

Sie dem Compuler mit, wieviele Werle er
zwischen dem X+Xmin und dem X+Xmax
bzw. zwischen den Y -Rindern berechnen
soll. Mit der Tiefe ist die
Berechnungsgenauigkeil gemeint, dic bei
sehr kleinen Tiefen schrecklich daneben lie-
gen kann. Mit Hohe ist die Hohe der Ausga—
be auf dem Bildschirm gemeint.

Das Programm gibt dem User schon einige
Werte vor. Wenn Sie das Programm mit
diesen Werten das Bild berechnen lassen

wollen, sollte das hier gezeigte Bild dabei
herauskommen.

Die Eingabe der Werte ist schr intelligent
gelost: Vome steht der bereits eingestellie
Wert. Tippt man hinten beim Fragezeichen
nur RETURN, so wird dieser Wert beibe-
halten, d.h. Sie miissen zum Andern eines
Wertes nicht gleich alle anderen wieder ein—
geben. Es wird nur der Werl neu gesetzt, bei
dem sie KEIN Return getippt haben (daran
sollten sich so manche “‘professionelle’
Software-Produzenten malein Beispiel neh-
men).

Mit *“2"" kann das Bild nun berechnet wer-
den. Wie Sie sehen, sehen Sie nichts, denn
der Bildschirm wurde abgeschaltet, damit
das Programm schneller arbeiten kann. Mit
jeder beliebigen Taste kdnnen Sie ihn aller-
dings jederzeit an— und abschalten.
Wollen Sie das Berechnen des Bildes ab-
brechen, so tippen Sie einfach START und
gelangen damit automatisch wieder in das
Hauptmenii. Das Bild wird dabei aber nicht
mehr gespeichert und ist somit verloren.

Sollten Sie ein Bild komplett berechnet ha-
ben, so dafl das Programm zum Schluf au-
tomatisch wieder ins Menii zurickgekehrt
15t, 50 kbnnen Sie es sich mit 3 anschauen.
Von dort gelangen Sie mit jeder beliebigen
anderen Taste wieder zum Menii.

Natiirlich konnen Sie auch [hr gerade be-
rechnetes Bild abspeichern dazu rufen Sie
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Punkt 4 auf und geben den neuen
BILDNAME.EXT ein.

Um ein Bild einzuladen, wihlen Sie Punkt 5.
Es erscheint ein schwarzer Bildschirm, auf
dem sich alle auf der Diskette befindlichen
Bilder auflisten. Dazu wird ein Buchstabe
davor gesetzt. Tippt man den entsprechen-
den Buchstaben, wird das Bild eingeladen.

Mit dem letzten Buchstaben gelangt man
wieder zuriick in das Menii.

Mit 6 ist es moglich, sich die komplette
Directory ausgeben zu lassen, bei der dann
auch die freien Sektoren angezeiglt werden.

Hier ein brandheiBer Tip: Dieses Programm
hat natiirlich eine ganze Menge Daten zu

berechnen. Dadurch wird es ziemlich lang-
sam. Daher schlagen wir [hnen vor, sich das
Programm zu compilieren, so Sie den Tur-
bo-Basic-Compiler [hr Eigen nennen kin-
nen. Dadurch wird das Ganze in einer an-
nehmbaren Zeit durchfithrbar,

MB

Minipac 2

Programmiert von Kemal Ezcan
Modifiziert von Thomas Rosanski

Bei dicsem Spiel handelt es sich prinzipiell
um das gleiche Spiel wie es sich bereits
schon in dem inzwischen ausverkaufien
ZONG 3/92 befand. Hier wurde jedoch eine
wesentliche Neuerung eingebaut, die groe
Beachtung [inden sollte. Die Labyrinth-
Routine wurde durch einen sogenannten
**Back-Tracking’"-Algorithmus ersetzt.
neser funktioniert wie folgt: Man sucht
sich zufillig eine Richtung fiir den Gang. Ist
diese Richtung frei, d.h. kann hier ein Gang
gezeichnet werden, wird er auch dorthin
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Minipac Labyrinth
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gezeichnet und wir bewegen uns auf die
neue Position. Dies machen wir solange
weiter, bis unsere zufillig gewihhie Rich-
tung nicht mehr frei ist, zum Beispiel wenn
das neue Feld direkt an einen anderen Weg
grenzen wiirde. Nun wihlen wir uns eine
NEUE Richtung, die sich von der bisher
gewihien unterscheidetund probieren, dort-
hin zu gehen. Geht dies ebenfalls nicht, su-
chen wir uns die dritte verbleibende und
probieren es dort. Geht es auch dort nicht,
sind wir in einer Sackgasse und miissen
einen Schritt zuriick gehen. Dort versuchen
wir wieder in eine der zwei verbleibenden
Richtungen zu gehen. Geht dies wieder nicht,
wandern wir wieder einen Schritt zuriick
und so weiter, bis wir irgendwann wieder an
unserem Anfangspunkt angelangisind. Dort
bricht dann der Algorithmus ab, da jetzt die
Fliche vollstindig mit
emem echten Laby-
rinth iberdeckt 1st,
welches nur aus Sack-
gassen besteht.

5

L[ ll‘!!

r
[ -

&

B

s =
P

ikl
i l'l
T

ih! l!- ‘.l F:i'.',

!
WP LA

el

'r‘l-r"li

T T i b

Sicherwerdensich jetz
einige Leser fragen,
wozu man solche Al-
gorithmen braucht.
Doch bedenken Sie
einmal, Sie wollten
keinen Weg bauen,
sondern sind in einem
Labyrinth gefangen
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und wollen dort raus, Auch hier gehen Sie
mit einem Backtracking-Algorithmus los.
Sie probieren die erste Moglichkeit, wenn
Sie geht, gehen Sie bis zur niichsten Kreu-
zung und fahren so lange fort, bis Sie in einer
Sackgasse sind. Dann gehen sie wieder bis
zur letzten Kreuzung zuriick und probieren
den nichsten Weg. Hat [hr Labyrinth einen
Ausgang, werden Sie thn durch diese Me-
thode garantiert finden, vorausgesetzl, es ist
ein echtes Labyrinth, d.h. es gibt nie eine
Maglichkeit im Kreis zu gehen.

Bedienung

Gesteuert wird Pacy (siche ZONG 3/92) mit
Hilfe des Jysticks (alle vier Richtungen)
oder aber mit der CX-85 Zehner-Tastatur
(4/6, 8/2). Sie miissen alle Goldstiicke sam-
meln, ohne dabei Pacy dem bosen Monster
auszuliefern. Haben Sie es geschafft, kommt
gleich das niichsle Labyrinth u.s.w.

Sollten Sie dieses Programm eintippen, be-
achten Sie bitte, daB dabei dabeider ZONG-
Game Zeichensatz aus der ZONG 2/92-
Ausgabe benutzt wurde. Kopieren Sie die—
sen also vor dem Starten des Programmes
auf [hre Diskette.

MB

Software—Autoren gesucht!

Sie programmieren selbst? Sie haben interessante Ildeen? Senden Sie uns lhre
selbstgeschriebenen Werke zu, lassen Sie lhre Kunste nicht in der Schublade verstauben! Fur
jedes veroffentlichte Programm winkt ein ansehnliches Honorarl Gesucht werden Spiele,
Anwendungen, Utilities in allen Programmiersprachen. Fligen Sie lhrer Einsendung bitte eine
kleine Beschreibung bei, und ab geht die Post an die Redaktion. Schon in der ndchsten ZONG-
Ausgabe konnte IHR Programm enthalten sein!

lhr ZONG-Team.
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Catchen Sie mit!

Catch

Sozusagen als Nebenprodukt des
Gamedesigner's—=Workshop-Textes wurde
diesen Monat zum ersten Mal emn Spiel von
mir, Marc Becker entwickelt. Ziel des Spie-
les ist es, den Gegner fiinfmal zu fangen,
wenn man gerade an der Reihe ist. Nach dem
Titelbild gelangt man iiber Trigger oder
ENTER zum eigentlichen Spiegeschchen.

Das Ganze spielt in einem zufillig auf ge-
bautem Labyrinth (die Rountine hat mich

SOFTWARE

geschlagene zwei
Stunden gekostet, bis
die Ergebnisse zufrie-
denstellend waren).
Neben dem gelben und
dem roten Spieler
(Player] und Player2)
gibt es so einige Be-
sonderheiten. Am An-
fang fingt Spieler 2,
welcher mit der CX-
85 Tastatur im Port 2
gesteuert wird. 8 und 2
sind hoch und runter, 4
und 6 rechts und links. Spieler 1 steuert
seinen Player mit dem Joystick im Port 1 und
kann auch nur nach rechts, links, oben und
unten.

MNachdem sich das Spielfeld aufgebaut hat,
mubB START gedriickt werden, damit sich
die Spieler rumpriigeln kinnen.

Zusitzlich 1auft eine Zeit von 9 Sekunden
ab, In dieser Zeit mull man es schaffen, den
Gegner zu catchen, d.h. zu fangen (wie Riu—
ber und Gendarmen ), nur dassich das Spiel-
chen aulomatisch nach 9 Sekunden um-
dreht.

Es gibt jedoch einige Moglichkeiten, die 9

Sekunden besser zu nutzen. Liufi einer der
beiden Spieler auf ein T fiir Time, so wirddie
verbleibende Zeit, bis es zu einem automa-
tischen Wechsel kommt, wieder auf 9 Se—
kunden gesetzt. Liuft einer Spieler iiber ein
C fiir Change, so wechselt automatisch die
Spielerfarbe, die nun den anderen catchen
kann. Wer gerade am Zug ist und wieviel
Zent noch verbleibt wird in den untersien
Zeilen angezeigt. Doch nicht genug des
grausamen Spieles: Es gibt noch die Mig-
lichkeit, eine bestimmie Farbe zu erzwin-
gen. Dazu braucht nur einer der Spieler iiber
ein reines Farbfeld zu laufen und schon wird
die Farbe neu eingestellt. Liuft ¢in Spieler
iber ein Feld mit der Farbe des Fingers,
verkingertsich dessen Zeit, ansonsten wech-
selt sie.

Fangt einer der Spicler den anderen, erhilter
emen Punkl. Gewonnen hat, wer als erstes 5
Punkte verbuchen kann.

Das Spiel Fidt die
Zeichensatzumschaltroutine aus diesem Heft
nach. Sollten Sie das Programm eingetippt
haben, vergewissern Sie sich bitte, daB auch
diese Routine bereits erstellt wurde.

MB

Diskbonus: Saper—Demo

MNachdem Sie sich schon im letzten Monat an
der Tac-Tic Demoerfreuen konnten, freuen
wir uns, dafi Sie wir Thnen diesmal die
Demoversion des vierten Spieles aus Polen
prasenticren konnen. Bei Saper haben Sie
wiedermal ein wenig den Kopf einzusetzien.
Die Demoversion unterscheidet sich von der
Vollversion nur in der Anzahl der Level,

doch fiir den Einstieg wird sie [hnen wahr-
scheinlich geniigen.

Elemente

Da wiiren zu einen dic Bomben, die Sie alle
zur Explosion bringen miissen, um den Level
zu schaffen. Dazu ge-
hen Sie auf eme Bom-

be und lisen Sie durch
den Feuerknopl aus.
Eine Bombe explodiert
nach zirca fiinf Sekun-
den in alle vier Rich-
tungen und vernichtet
dabei alle umliegen
Felder und bringt die
in diesen Feldern lie-
genden Bomben zum
Explodieren.
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Zum anderen hitten wir

die Teleporier, mit denen Sic sich von einem
Teleporter zum anderen versetzen lassen
kinnen. Das Teleporticren losen Sic eben-
falls mit dem Feuerknopf aus.

Dazu kommen einige Mauern, die Sie ver-
schicben konnen (wie in Sogon), um sich
einen freien Weg zu verschaffen. Hinter
diesen Mauern darf allerdings nichis liegen.
AubBerdem gibt es noch rutschige Eisflichen,
und der Ausgang, durch den man zum Schlufl
den Level verlassen mul.
Tip: Gehen Sie licber iiberlegl, als hastig
vor. Bevor Sie einc Bombe ziinden sollien
Sie sich immer sicher sein, was [iir Auswir—
kungen dies hat. AuBerdem sei noch verra—
ten, dall es Bakterien, Minen, Wasser,
Detonatoren und Zeitfelder gibt.
Das Spiel befindet sich NUR auf der Riick-
seile der Programmdiskeite und wird mit
OPTION automatisch geladen. Vom Titel-
bild aus gelangen Sie mit Feuerknopf in das
Spielgeschehen, wo Sie den kleinen
zweibeinigen Held nach rechis/links oben/
unten steuern kinnen.

. MB
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PD-Bonus: PD—Hits #1
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Escape From Epsilon

Besizer der Programmdiskette haben mil
dieser Ausgabe wieder einmal viel SpaB.
Die PD-Hils #1 setzen sich aus insgesamt
vier verschiedenen Spielen zusammen. Diese
befinden sich allesamt auf der Vorderseite
der Diskette. Dazu noch eine kleine Anmer-
kung: Da dic Programme urspringlich in
Alari Basic programmiert wurden, solllen
Sie erst einmal probieren, ob sie in Turbo
Basic auch in annchmbarer Geschwindig-
keit laufen. Manche wurden bereils ange-
pabt, manche sollten licber in Atari Basic
gespielt werden. Dies bleibt natiirlich Threm
Geschmack uberlassen.

Escape From Epsilon

Bei dicsem Spiel sind Sie ein armer Gefan-
gener in einem mehr oder wemiger grolien
Untergrund-Komplex. Vor Spielbeginn
kinnen Sie Thre Mission (Alpha, Beta usw,)
auswihlen. Je hdher die Mission, desto mehr
Raume miissen durchwandert werden. Nach
Starten befinden Sie sich dann im Raum
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Schatzhohle
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ganz links. Der Aus-
gang ist ganz rechis.
Nun miissen Sie ver-
suchen, alle Riume zu
durchqueren. Blockie-
rende Tiiren lassen sich
natiirlich nur mit ei-
nem Schliissel 6ffnen,
den Sie ersteinmal fin-

den miissen. Diverse
R Gefahrenwie zZB. ver—
schwindende Briicken,
Saugndplein der Dek-
ke, bewegliche Bhden
usw. sind zu iberwin-
den. Am uniteren Bildschirmrand kOnnen
Sieiibrigenserkennen, wieviele Riume noch
zu durchwandern sind. Beginnen Sie am
besten mit Alpha und arbeiten Sie sich dann
langsam hoch, denn Mission Epsilon ist
wirklich ein harter
Brocken!

Mauerfluch
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Als gicriger Pl
Schatzsucher wurde EREE
Ihnen ein Fluch aufer— atataum
legt: Sie hinterlassen gl

stindig eine Mauer, die JE[H#H
Sie  nicht  mehr R
durchdringen kinnen. 'J'F*I“::"'r'::*"
Um alle Schitze emes
Raumes zu bekommen,
miissen Siesich also den
richtigen Weg aussuchen. Auberdem kimp-
fen Sie gegen ein Zeitlimit und diirfen keine
Wand beriihren. Werden Sie es schaffen,
alle Schitze zu sammeln?
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i Schatzhohle
’mtﬂ | il Und noch einmal steu-
i em SIe einen gierigen
o Schatzsucher. Diesmal
m ‘ ' haben Sie es allerdings

nicht mit einem Fluch
zu tun, sondern mitvie—
i l \ len bosen Monstern,
ﬂ“ Ratien, Spinnen und
Kifern, die in der

Schatzhohle hausen.
Auf Threm Weg zum

Schatzkinnen Sie zur weiteren Bereicherung
rusitzhiche kleine Schiitze einsammeln. Un-
ten angekommen, kinnen Sie einen der drei
Schitze mitnehmen und dann die Leiter nach
oben besteigen. Danach geht es auf zum
nichsten Schatz. Haben Sie alle drei Schiitze
erreicht, folgt sogleich die nachsie Hohle,
die noch schwieriger ist, als die erste. Ein
Tip: So manches Getier kann man geschickt
umgechen ...

Jumper

Auch die Leiterspiel-Fans sollen auf ihre
Kosten kommen. Mit Jumper Il erhalien Sie
em sehr schones Leierspiel. Mit [hrem
Jumper schliipfen Sie durch die Ebenen und
sollen alle Gegenstinde einsammeln, um am
SchlubB das Herz zu bekommen. Aufpassen
mussen Sie vor den Millhaufen und den
Eisflichen, auf denen Sie ausrutschen. Um
nach oben zu kommen, kinnen Sie die
Teleportertiiren verwenden. Das Spiel bietet

Jumper

neben emer sehr schonen Grafik und Musik
auch eine Menge Level, die es zu schaffen

gilt.
Programmdiskette

Alle, die die Programmdiskette nicht besit-
zen, kinnen diese bei KE-SOFT zum Preis
von nur DM 5,-— nachbestellen. Benutzen
Sie einfach den neuven KE-SOFT Bestell-
schein.

KE
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id REM MOLNTAIN PLOT vL.0

EE ------------------------------
38 EXEC INIT

‘E B T e ————
98 P=Zl4;CH=PX258

EE ------------------------------
30 RESTORE mSCDAT

186 FOR I=¥0 TO 39

118  READ DAT:POKE io64+I,DAT
120 NEKT I

118 ====remmansssnnm s rn e n

140 REM Hauptmenue
150 ==-==c=scmssccmcccconccmcnnanan

168 B MENU

i70 EXEC TITLESCREEN

180 REM

ljg |} Flrll;nsllll1-ll:-":|l III H“H.'i'
AIN PLOT V1,0 [t sl 8
) 1992 by Volker Matzat |
708 7 “L";ﬁs;ﬂi“

210 7 "dptiAsi i1 )

228 7 | [1] Werte eing. [4] Spe
ichern ("7 Y|

tu
218 7 v} [2] Berechnen [5] Lad
en i

r"
2487 | [3] Bild zeigemn [61 Dir

jir:g n'

|n:? uLu;ni:nJu
250 2 “DMESC = ENDE":? “p349;™"
2608 FOR I=16 TO 22
278  POSITION 2,I:7 “|"“:POSITION
37,117 e
280 NEKT I:7 ke a8y,
290 POSITION 4,17:7 "¥min i “;KNIN
(POSITION 22,1717 "Punkt2 Ki ";XC

308 POSITION 4,18:7 "Hmax ! ":KMAX
(POSITION 22,18:7 "Punkt2 'Y: ";YC

eCtory

J16 POSITION 4,1%:2 "Ymin : “;YMIN
(POSITION 22,13:7 "K-Grenze : "KM

120 POSITION 4,20:7 "Ymax @ ™;YMAK
‘POSITION 22,20:7 "Y-Grenze : ";YM

J30 POSITION 4,21:7 "Tiefe: ™;THAX
(POSITION 22,21:7 "Hoehe B )

150 REPEAT

16@  EXEC NOKEY:POKE 734,%1:!GET X
EY

170 - IF KEY=27

168 - GO®m QUIT

13¢ ENDIF

400 UNTIL KEY?48 AND KEY(SS

410 ON KEY-48 EMEC VALUE,CALC,SHOMW
(PIC_5aV,PIC_LOA,DISKDIR

420 GOH MENU

S T S S e e e
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440 B QuIT

450 ‘TRAP BAUS:GRAPHICS %8:CLR :POK
E 731,%1:POKE §2,%2:RUN "D:AUTORLN
CTB"

460 B AlS

470 GRAPHICS #0:CLR :POKE 711,%0
480 POKE 556,146:POKE 82,42

438 END

518 REM Werte eingeben
G2 =--m=mmmmmmmm e

930 PROC VALUE

§40  EKEC SCREENG:EXEC WINDOMW
930 POKE 751,7@:POSITION 13,%1:7
"MERTE EINGEBEN":?

560 7 "$44 K-Minimum (" KMIN;")

S70 7" H-Maximum (";KMak;")"
588 2" Y-Minimum (";YMIN;'")"
3@ 7" Y-Maximum (";YMAK;")"
688 7" PunktZ - (";HC;"™}"

618 7" -Punkt2 Y (";¥C;"™)"

6280 7 - -K-Grenze - (";HM;")"

636 7" Y-Grenze  (";¥YM;")"

648 7" Rechentiefe (";TMaK;'")"
650 7 " Max. Hoehe (“;HI;")"

B6O - mmmmmmmmmmmmemmeeeee

678 - POSITION 25,6:EXEC VALUE_IN

680 IF VA=XO:XKMIN=H:ENDIF

690  POSITION 25,7 EMEC VALUE_IN

700 IF VAzYO:XMAX=H!ENDIF

710 - POSITION -25,8:EREC VALUE_IN

720 IF VA=X0:YMIN=H:ENDIF

7380  POSITION 25,9:EMEC VALUE_IN

740 - IF VA=/0:YMAX=M:ENDIF

750  POSITION 25,10:EXEC VALUE_IN

768 - IF VA=XO:KC=H:ENDIF
778  POSITION 25,11:EXEC VALUE_IN

780 - IF VAc/@:YC=W:ENDIF
730  POSITION 25,12:EMEC VALLE-IN

300  IF VAZVA:EM=WiENDIF
818 - IF XM}185:KM=105:ENDIF -
820  POSITION 25,13:EXEC VALUE_IN

830 IF VA=KO:YM=H:ENDIF
840 - IF YM)105:YM=105:ENDIF
830  POSITION 25,14:EXEC VALUE_IN

860 IF VA=KB:TMAK=M:ENDIF
g7 - POSITION 25,15:EMEC VALUE_IN

880 - IF VA=KB:HI=W:ENDIF
690 ENDPROC
"E - = == - - - - -

318 PROC ‘VALULE_IN

3280 - TRAP 346

310 - INPUT MW:VAz%8:60OTO 350
e Vasil

350 ENDPROC

R L LSl R B L AR AR 1 R
370 ‘REM Berechnen
iaﬂ' b e -

350 PROC CaLC

1802 + DE=(AMAK-KMIN) /KM

1818  DY=CYMAX-YMIN) /Y

1020 EMEC FARBE:EMEC SCREENiS:EM
EC SCOFF

1818  FOR W=4@ TO¥M

1048 YIZYMIN+N¥DY

1050 - 'FOR M=%0 T0 &M

1060 K=KMIN+M®DK:Y=Y1:K=¥0
éﬂ?"' RIZREN YISV *Y | Y2 RN Y=Y
igde K=N2-Y2-KC:K=K+%1

#;3! IF (KCTMAK) AND (H2+Y2(
1188 GOTO 1878

1118 ENDIF

1129 U=Mt53-N/HZ 1 UL=U+7L
1148 - VNHBE: VL=V-XI%{K-%1)
1148 TRAP HMNENL

1158 - COLOR ¥1:PLOT -U,V:DRAWT
0u,vi

1168 - COLOR %Z:PLOT ‘UL,V:DRAK
70 01,01

1179 COLOR #3:PLOT U,Vi:DRAN
TO Ui, Vi

1188 POKE 77,70

11%@ IF PEEK(764) (255

1200 ~EXEC ‘NOKEY:EXEC SCOFF
1218 - ENDIF

1220 EXEC CONSOL

1230 © - NEKT M

1248 - NEXT N

1258  'IF FLAG=X1:EMEC SCOFF:ENDIF

1260 - - COL(X@)=CZ:COL(X1)=C3:COL (¥
2)=C4:COL(KI)=C1

1278 - - ‘EXEC -PUT_PIC

1238 ‘ENDPROC

{13 v rerrarencnavissndiannnan
1300 REM Grafik zeigen

1340 ===-=mmmsenmas

1320 ‘PROC SHOW

1330 - - ‘EREC SCREENLS:EXEC GET_PIC
1340 - - -GET KEY:EEEC PUT_PIC

1358 ‘ENDPROC

1:5‘ N o N A D o - A

1370 ‘REM ‘Speichern
R R G ot e Al

13198 ‘PROC PIC_SAV

1488 - - EREC SCREENG@:EXEC WINDOM
14108 POSITION 12,71:7 “GRAFIK 5P
EICHERN"

1420 - POSITION 8,6:7 "Bitte Filen
ané eingeben:POSITION 8,14:?7 "Mit
m ZUM Menue"

1438 - - ‘POKE -752,%0:POSITION 12,8:1

+1




NPUT -“D:™ F§:IF F5="" THEN ENDPROC

1440 FILES (%1,%2)="D:"iFILES (X3)=F
]

1456 -IF -INSTR(FILES,".")=V@

1460 FILES(LEN(FILES)+%1)=",PIC"

1470 ENDIF

1480 TRAP 1530:CLOSE WAL1:0PEN W1,
B,%0,FILES

1490 BPUT ‘#/41,ADR (RAMS) , 7680

1500 PUT w1, CL:PUT B¥1,C2

1510 PUT B%L,C3:PUT BYL,C4

1520 CLOSE ®x1:G0TO 1549
1530 ‘POSITION 16,18:7 "L
TITEER" : PAUSE 50

1548 ENDPROC

T 3 e e S S el ot e g

DISK-F

156@ REM Laden

lﬁ?ﬂ N 6, e e S A

1580 PROC PIC_LOA

1590 EXEC SCREENG;EXEC WINDOW
lgil ‘POSITION 13,%1:7 "GRAFIK LA
n .H.

1610 T=X%0:TRAP 16%8:CLOSE ®¥%1.0P
EN #%1,6,%0,"D:%, 2IC"

1620 INPUT 8%1,FILES

1630 DS(A1+T*B)=FILES (%I, 18)
1648  POSITION #24(T)10)%28,4+7-(
THa) %11

1650 IF UINSTRCFILES,"FREE™))}¥@
1668 FILES=" zum Menue

1670 - ENDIF

1680 2 "[";CHRELT+65) ;"1 ", FILE
S043,14):T=T+%1:60TO 1620

1690 PﬂiITIﬂH-l! 20:7 "bitte wae
hlen,..'

1706 EET KEY:PUT KEY

1716 - IF ‘KEY{65 OR (KEY>G4+T AND
KEY()155)

1726 G0TO 1650

1718 ENDIF

1746 IF KEY=155:G0TO 184@:ENDIF

1750  FILE§="Di":FILES(XI)=DS(X1+
(KEY-65)%3, X1+ (KEY-65)%8+7)

1760 - T=L1:REPEAT iT=T-A1

1770 - UNTIL FILES(T,TYC ™
1780+ FILES(THAL)=", 7IC

1730 - TRAP 1840:CLOSE H71:0PEN BY
1,4,%0,FILES

1800 BGET ®%1,ADR(RAMS) , 7680
1810  GET ®¥1,CLIGET #41,C2
1820 -+ GET H#i,CIIGET #41,C4

1830 COL(Z@I=C2:COLCXLI=CT:COL LY
2)=C4:COL(%T)=CL

1648 CLOSE mvl

1650 ENDPROC -

SOFTWARE

1890 PROC DISKDIR

1566
1318

'EXEC -5CREEN@:EXEC WINDOM
‘POSITION 15,%4:?7 “DIRECTORY

1920 - TRAP 1970:CLOSE #%1:0PEN
1,6,%8,"D 1%, ¥

1930 - FOR ‘I=#3 ‘TD-22:FOR -J=X8 TO
20 STEP -20

1940 - INPUT ‘#%1,FILES

1950 - POSITION J,I:? FILES
1960 NEXT JIHEHT I
1970 21 - [ TASTE |
B":CLOSE #%1:GET m
19898 ‘ENDPROC

199 =======s=mmeccaaaa-

2000 ‘REM Fenster Sub
2048 ========== —=- ———————

2820 PROC HIHPEH
i']ﬂ gn. rllll!nlI‘lllﬂ W

Iu 7.0
Uliﬂiiiﬂ!l

2040 ENDPROC
2050 ----- empms st

2060 REM Graphics @
LT R e e L L LR

20680 ‘PROC -SCREENS

2090 - GRAPHICS %@8:POKE 752,%1:PO0K
E'?EE;F

2100 - -POKE -710,7%0,POKE 709,12:PO0K
E 712,6

2110 ‘ENDPROC -

2120 ==mmmmmmmmmmmmmmeeomeenaaaas

2110 ‘REM Titlescreen

LA o n -

2150 ‘PROC -TITLESCREEN

2160 - - ‘GRAPHICS %@iPOKE 752,%1:POK
E 756,P

2170 - COLTAB=1712:LUMTAB=COLTABH2
4

2186  N=USR(1633)

1190 - POKE ‘512,128:POKE 513,6
22080 - - ‘DL=DPEEK (568)

2216 - 'FOR ‘N=DL+6 TO DL+28

2220 - - ‘POKE N, 130

2230 - NEXT N

2240 - ‘POKE DL+73,1%4:POKE 54286,1

3

2250 - ‘POKE -710,PEEK (COLTAB)
2260 - POKE ‘709 ,PEEK (LUMTAB)

2278 ‘ENDPROC

2200 B -SCDAT

2290 ‘DATA 72,118,72,174,156,6,189
Elﬂﬂ'Ei'ﬁ'1?5,5;141;1';112;141;?!

2310 DATA 208,189,200,6,141,27,208

235"’“1“ 155;5:?5;!51115

2360 DATA 170,170,170,170,8
!;?I'iﬁTﬁ'51,52.51,!2,51,5!.51,51.
°i,0

2380 DATA 150,150,250,250,250
2330 -DATA -250,1250,150,250

2400 DATA 0,0,0,0

2418 nﬂTﬁ'l‘ji‘lliJiiiI‘jli

2‘1i ﬁﬂfﬁ'ilnll;llnli;ll

2410 DATA 0,0,08,0,0,0,0,0,0,0,0,8,

2450 REM Graphics 15
246 =====ccmemccccccccmmmcee—————

2470 PROC 'SCREENLS

2486 - -GRAPHICS 31

2430 - 'POKE ‘712, C1:POKE 708, C2
2500 -POKE 789, C3:POKE 719, C4
2519 ENDPROC

o e G o e

2510 REW B4 aut screen
2549 -==--=-= ~ee

EEEH 'PROC -GET_PIC

2560 ' - ‘MOVE ‘ADR (RAMS) ,DPEEK(88),76
L)

2570 ENDPROC

isﬂ'l e AR T e b A T e e

2570 REM Bild in Mew
2600 " 2oy

2619 ‘PROC ‘PUT_PIC

2620 OVE DPEEK (381, ADR CRAN) , 76
2639 ‘ENDPROC

2649 =======- e

2650 ‘REM Screen on/off
L Rt

2678 ‘PROC '5COFF
2680 - IF FLAG=%D
2690 - DMA=PEEK (553)
2700 - ‘FLAG=VL

2710 - POKE 559,78

2720 ‘ELSE-

2730~ POKE 559,DM4

2240 -+ - FLAG=0

2750 - ‘ENDIF

2760 ‘ENDPROC

D et
2780 ‘REM keine Taste

2790 ========sssemeeececcccccceaa-

2600 ‘PROC ‘NOKEY
2810 - - ‘POKE 764,255
2620 ‘ENDPROC -

S S el oo ey il e 2320 -DATA 218,156,6,104,170,104,64 9870 ~=mnm W i i e

t:;::gf"'niffftﬂrﬂ ________________ EEE"ﬁﬁTﬁ'1,1'1;155;?;lil,lli,1511 2840 ‘PROC ‘CONSOL -

= 2340 DATA 32,92,228,96,169,1,141 2850 - 'IF PEEX(53279)=6:G08 MENU:E
42 ZONG




SOFTWARE

NDIF 278 MCTRZMCTR+1
2860 ‘ENDPROC 280 ~IF MCTRIMR
2878 =-==m==mnnan ----s--===| 2980 ENEC MONSTER
. 00 MCTR=0
2880 REM Dim r {7 ORI ELiE
2890 ============ - - 320 - FOR MW=L TO 10
o :“ ..“H'H
2900 ‘PROC INIT 348 ENDIF
2910 DIM -AS(34),B5(24) ,RANS(7680 | 350 - PAUSE 3
J,FILEFHM ,Fillﬁ} D5 (488) ,COL(4) e - SOUND 6,0,8,8
2920 - POKE ‘566,158 376 - UNTIL KFLG
2970 @S (1) == S (4= 45020 | 380 IF KFLE=1
as (1) 390 EMEC KAPUTT
7940 BS(L)=t=t RS (24) - = BS(2) 488 - - ‘ELSE-
BS (1) 410 EMEC GESCHAFFT
2950 NMIN=-0,75:XMAN=1,25:YMIN=- | 420 - ENDIF
6,75 YMAK=1,25 430 uum M=0
2960 KC=X1:YC=XO: TMAN=20:HI=60:X | 450 LOOP
M=105:YM=105 460 - --
2978 - ‘EMEC FARBE
2980 ENDPROC - 470 ‘PROC ‘BEMEGE
2990 - - -=== | 480 - LOCATE ‘N+XR,Y+YR,Z
- 499 IF Z=MONSTER THEN KFLG=1
1800 REM Farben 580 IF -ZCHaND
1018 -------- -- - | 518 - -COLOR LEER
- 520 PLOT K,¥
1820 PROC FARBE 530 N=NHNR
3030 C1=40:02=88:03=38:04=1%4 540 Y=Y4YR
1048 ENDPROC 550 COLOR FIGUR
1050 =----==-=====mcemeemmeeeeeeeu | 558  PLOT K,
- 570 SOUND ‘@,108,10,4

580 - POKE 53768,1
598 - IF -Z=PLNKT
[RITRHININIPAC? . T6 - R
L LEVEESITTE DEARANL Y E0a0 TR0V | F B E
10 EMEC INIT - O SOLND 0,150,18,4
2000 §38 - POKE 53768, 1
25 EXEC TITEL 648 - ENDIF
0 M=l 650 - IF PTS=0 THEN KFLG=2
40 P=p 668 - ENDIF
50 MR=5 670 ‘ENDPROC
. EXEC Scome %
80 GRAPHICS 17 630 PROC MONSTER
99 - -POKE ‘756, PAGE 700 A<INT(Z%RND(1))+1
106 POKE 711,30 710 “HAR=8
118 - ‘POKE 798,22 720 - "HYR=0
120 - ‘POKE 789,120 738 IF A=1
138 POKE 719,164 740 MER=MNR- (0 CMHD 00 M)
140 POKE 77,8 750 - ‘ELSE
158 - - PT5=8 ;;:-"Ei:;EZH?I'If{H¥I+If}H¥1
o - t ? . gt

oAy 780 - -IF ‘NHR OR YR
180 - REPEAT 790 - LOCATE ‘MN*MHR, MY+MYR, Z
[Tt ST=STICK (8] 800 - - - - ‘IF I=FIGUR THEN KFLG=1
208 - XR=8 816 - COLOR W
218 YR=8 820 - PLOT MK, MY
220 - -ST1=1§ 830 - ME=ME+MAR
230 - IF STRIG(1)=8 THEN §T1=S :;:' ":zzﬂ?*ﬂ*l
PIERANRC AUVORNRET SEINGT AT | L St
e WR=KR+(5T=7 OR STi=33-¢5 | @068 - COLOR ‘MONSTER
T=11 -0R STi=1) 870 - PLOT ‘M8, MY
250 YR=YR-(ST=14 OR ST1=G)+¢ | 880 EHIIF
§T=13 ‘0R ST1=18) 890 ‘ENDPROC
0 - IF ‘¥R OR YR THEN ‘EXEC -BE |, 900 1y - £
WEGE

ZONG

" 9108 ‘PROC ‘KAPUTT

920 - - ‘FOR 'I=15°'T0 @ STEP -0.1

938 - SOUND -0,RAND(58) ,8,1

940 NERT I

350 M=M-1

960 ‘ENDPROC

70 S Y

980 PROC TITEL

938  GRAPHICS 17

1008 REPEAT

1081 - ‘POSITION 3,4:7 #6;"SELECT

iy

1882 - -+ IF LEVEL=1 THEM ? 86;"LEI

CHT -

?:i] """ IF LEVEL=2 THEN 7 86;" NI
LII

1804 IF LEVEL=J THEN ? 86;"SCH

MERR™

1085 - IF ‘PEEK(53279)=5

1086 - REPEAT :UNTIL PEEX(5127

9 ()5 LEVEL=LEVEL+1

1007 - 'IF ‘LEVEL=4 THEN LEVEL=1
1008 - ENDIF

1009 - ‘POSITION 3,7:7 #6; TS H
ctarty

1010 - UNTIL PEEK(53279)=6

1020 ‘ENDPROC -
1.::------------------------------

llll PROC -SCORE

1058 - 'GRAPHICS '18

1868 - POKE 708,10

10790 - - ‘POSITION 0,4

1089 - - -? H6;"SCORE:";P
1090 7 46

1100 - -7 #6;"LIVES:";M
1118 ' ‘PAUSE 100

1120 ‘ENDPROC -

1138 - EE -

1140 PROC GESCHAFFT
1158 - ‘P=P+100

1160 - FOR I=15000 TO @ STEP -200
1178 - SOUND 9,I,10,I/1000
1186 - "MEXT ‘I

1199 - MR=MR- (MR} 1)

1200 ENDPROC

1210

1220 ‘PROC LABYRINTH:REM

WERBESSER

1281 EEPEﬁI

1222 - - -COLOR ‘HAND
1!1!-----Fﬂl ¥Y=11T023

1240--- - PLOT ‘0,Y:DRANTO -13,Y
1250 - - - MENWT Y

1260 - - PE=Z:PY=2:R=1:RR=1:VUz@
1280 - - - -KKK=@:0_K=8

1318 - - -WHILE NOT ‘0K

%I{: ~R=R+ (RAND (2)=1)-(RAND (2
1338 - - -IF ‘R{1 ‘THEN ‘R=4
1115 +++-IF ‘R»4 ‘THEN ‘R={

43



1340 - - K=(R=2)=(R=4)

1345 - - Y=(R=1)-(R=])

1350 - 'TRAP WFiZ=-1

5 e LOCATE ‘PR42%N,PY+2%Y,2
AR i 'LOCATE PK*K,PY#Y,IL
1362 - LOCATE PR+R+Y,PY+Y#K, 12
ZiIF LEVEL)1 ‘THEN ZZZ=WAND

IO LOCATE PR*K-Y,PY+Y-X,Z1

22:1F LEVEL=3Z -THEN -ZZZZ=WAND
1370 8F

1389 IF -Z=WAND -AND -ZZ=NAND A
ND ‘ZZZ=HAND -AND ‘ZZZZ=NAND

139077 PH=PHHK 1 PY=PY+Y
Hee - ‘COLOR ‘LEER

1410 - -IF ‘RAND(2)=1 ‘THEN -COL
OR ‘PUNKT:PTS=PT5+1

1415+ 'SOUND 9,PTS,PTS, 10
1428 - PLOT -PX,PY

143y -4 N(RR) =R :RR=RR+1
1435 SOUND

1448 YZRIKKKEKKK L
1458+ 0_K=(KKK) 222 4RAND (44)
)

1460 ELSE

1470 - - UsyEL

1480+ TF UM4IREN Rueckschri
1499 RR=RR-1:R=N(RR)
1500 K=(R=2)-(R=4)
1505 40 Y= (R=1) - (R=3)

11T EREEE e PX=PR-X1PY=PY-Y
1520 R=R-210-K= (RR(2) 1V=
2

1530 - -+ ENDIF

1§35 - - ENDIF

1540 HEND

1550 - UNTIL ‘KKK)66

1560+ ‘REPEAT

1678+ HK=RAND (161 42 HY=RAND(10)

1508 - LOCATE ‘MX, MY, ZZ

1538 - - "UNTIL ‘ZZ=LEER ‘OR -ZZ=PUNKT
1680 - ' H=il

1610 - - ‘COLOR ‘MONSTER:PLOT ‘MX, MY
1620 - - ‘REPEAT

1638 K=RAND (16 +2:Y=RAND (18) +2

1640 -+ 'LOCATE X,Y,Z

1650 - - "UNTIL -Z=LEER ‘AND -ABS (MX-X) )
2 AND ‘ABS (MY-Y) )2

1660 - - "COLOR ‘FIGUR:PLOT X,Y

1670 ' - “FOR 'A=250 ‘T0 ‘@ ‘STEP -§

1688 - 'FOR ‘B=8 T0 I

R £ L S0UND B, 4tB,10,10:POKE
711, (250-4) /250%30

1780 - - - - 'NEXT ‘B

1710 - ‘NEXT ‘A

1720 - - “S0UND

1738 ‘ENDPROC -

1?" S . e e . . e Y

1778 -PROC -INIT
1780 - - ‘PAGE=140
1738 - - ‘CHS=PAGE*256
1808 - - DIM-a%(21)
1605 - - COM N(9M

SOFTWARE

:'l.lll ~"OPEN 81,4,8,"D: ZONGGAME . CHR

1620 ' - BGET ®1i,CHS, 1024
1830 - - ‘CLOSE #1

1640 - ‘MONSTER=ASC("3")-32+128
1650 - - FIGUR=ASC("(")-J2+¢128
1860 - "WAND=ASC("J™)

1870 -+ LEER=ASC("W")+128

1580 - ‘PUNKT=ASC("6")-]2

1590 ‘ENDPROC

5 ‘REM (TN

18 ‘EXEC "INIT

28 00

38 - - EXEC ‘TITEL

48 - - ‘REPEAT

98 - - - EXEC ‘MAKE_SCREEN
68 - - EXEC GAME

70 -UNTIL P15 OR P2:5
8 “EXEC ENDGANE

98 -LOOP

109 =====smananae- -mmmeees

11!'Fﬂﬂ¢'ﬁﬂiﬁ

120 - ‘EREC MEW_TIME:FaNG=0

13@ - ‘REPEAT

| e 51228

i STA=STICK(@) :IF STRIG(L)=0
‘THEN *5T2=STICK (1)

18 IF 'ST1(15 OR 5T2)0

170 -RAD=(STL=7)-(5Ti=11)

160 - YID=(STL=ID)-(5Ti=10)
5 KB CWEEE R20=(5T2=3)-(572=1)

200 - Y2D=(5T2=18)-(5T2=6)

2 | LOCATE ‘P1X+K1D,P1Y+Y1D,0
Ki

i:ﬂ """" LOCATE PZX*R2D,P2Y4YZD,0
i | ERERERR IF -0KL1C)}57 ‘OR -0K2¢>97 ‘TH
EN ‘EXEC HWHAT_HAPPENS

240 - 'ENDIF -

250 - -IF ‘FANG=8

260 IF VALCTIMES))ALT

. R ALT=VAL (TIMES)

o MR SOUND "11.; li.r‘

o SR EREC ‘PRN_TIME

:" """" iﬂlllﬁl.l;l',l

SRS T ENDIF

o R IF VAL (TIMES) )0

338 'FARBE=(FARBE=0)

R EXEC ‘NEW_TIME

1 URERAR R, EXEC ‘CH_FARB
60 ENDIF

vy AR ENDIF -

380 - UNTIL FaNGS)@

398 ‘ENDPROC -

408 -- - e g

410 ‘PROC ‘WHAT_HAPPENS

420 - - ‘IF ‘0K1=33 ‘OR 0K1=227 -OR -0K2=
99 -0R -0K2=227

430 - -IF -0K1=99 'OR '0K1=227 ‘THEN -
FARBE-(0K1=227)

dd@ - - - IF -0K2=99 OR 0K2=227 ‘THEN -
FARBE=(0K2=227)

44

450 - - 'EXEC ‘CH.FARB
~+EXEC ‘PLAYSND
478 - - IF ‘0K1=99 -OR -OK2=99 ‘THEN ‘E
REC ‘SET_COLL
480 - - ‘IF ‘0K1=227 ‘OR -0K2=227 ‘THEN
‘EXEC SET_COL2
430 - ENDIF
900 ' - ‘IF ‘0K1=102 'OR -0K2=102
510 - ‘EXEC-SET_TIME:EKEC ‘NEM_TIN

E
920 - - - - EXEC ‘PLAYSMD
530 ' < “ENDIF

940 - ‘IF ‘0K1=181 OR ‘OK2=101
998 - - 'FARBE= (FARBE=8)

268 - - - ‘EXEC ‘CH_FARB

970 - EXEC -SET_CHANGE

980 - - ‘EXEC ‘PLAYSND

338 - "ENDIF

680 - IF 0K1=232 OR -0K2=187
618 EMEC -HINNING

618 - ‘FANG=1

638 - - ‘ELSE -

640 - IF -0K1(}97

. GAARRER COLOR 98:PLOT -P1X,P1Y
668 - - COLOR ‘103 :PLOT PLN#X1D,P
1Y+Y1D

|71 SRS PLR=PLR+X1D:PLY=PLY#Y1D
680 - ‘ENDIF

638 - IF 0K2¢397

700 - -COLOR *98:PLOT P2X,P2Y
7He COLOR 232:PLOT -P2K+X2D,P
2Y4Y20

R P2X=P2KHK2D:P2Y=P2Y+Y2D
£ AR IF -ABS (R10) +ABS (¥2D) +ABS
(Y10) +ABS (Y20) )0

g SOUND 8,89, 8,6 PAUISE -1
SOUND 9,9,0,0

750 ENDIF -

760 < ENDIF -

770 ‘ENDIF

780 ‘ENDPROC -

790 ~-=mmmemceeceemeeeeeeeee.

600 ‘PROC ‘WINNING
Ii;"'F1=FI*IFHIII=I1:P!=F2+[Fﬁﬂlf
820 - - ‘GRAPHICS 18:POKE -788,128

838 - POSITION 5,2:7 #6;"PUNKT ‘FUE
R":? ®6;" - SPIELER "} FARBE+1
840 - - ‘FOR -1=15000 -T0 -0 ‘STEP -188:5
OUND ®,1,10,1/1600:NERT I

EEI ‘POSITION ‘5,8:7 #6;"{TRIGGER}

860 - ‘REPEAT -:UNTIL ‘STRIG(0)=0 OR -
(STRIG(1) =0 -AND -STICK (1) =14)
870 ‘ENDPROC
R

§30 -‘PROC ‘NEW_TIME
900 - - ‘TIMES= "pd0o0e"

- .-

910 - ‘ALT=8

320 - “EXEC ‘PRN_TINE

930 ENDPROC -

B mmmemmmm e e

350 ‘PROC PRN_TIME
360 - - ‘REST=9-VAL (TIMES)

7ZONG




SOFTWARE

378 - POSITION 30,22:PRINT H6;REST
380 ‘ENDPROC -

990 -==-=-- mmmmmmamna
1060 PROC CH_FARB

1010 - EXEC NEM_TIME

1020 F=219+32%FARBE

1038 -POSITION 9,22 PRINT #6; CHRS
(F) CHRS (F)

1048 - REN -SOUNDS?

1058 ENDPROC

T Thr
1878 PROC SET_PLAYER

1988 - REPEAT

1698 - PLH=RAND (18)¥2+1

110 - ‘PLY=RAND (9) %241

1118 - ‘LOCATE ‘P1K,P1Y,0K

1120 UNTIL ‘0K=98

1138 -COLOR -183:PLOT -P1X,PLY

1148 ‘REPEAT

1150 - ‘P2H=RAND (18)¥2+1

1160 - - ‘P2YZRAND (9) %241

1170 - ‘LOCATE ‘P2K,P2Y, 0K

1186 UNTIL ‘DK=98

1198 - ‘COLOR 232:PLOT P2X,P2Y

1260 -ENDPROC

1219 =======- mmmemmemeneananas
1220 PROC -SET_TINE

1230 ‘REPEAT

bV K THP=RAND (18) %21
1209+ TYP=RAND (9) %241

1268 - ‘LOCATE TXP,TYP,0K
1278 - - "UNTIL 'DK=38

1260 - - ‘COLOR ‘182:PLOT ‘TP, TYP
1290 ‘ENDPROC

1300 === - oo o

1310 ‘PROC -SET_CHANGE

1320 ‘REPEAT

1330 -CHP=RAND (18)¥2+1
1340 - CYP=RAND (9) %241
1358 - - -LOCATE -CKP, CYP, 0K
1360+ ‘UNTIL -0K=98

1378 -COLOR -101:PLOT -CKP,CYP
1380 ‘ENDPROC

1399 -======m-mmmmmmem e

1480 ‘PROC ‘SET_COLL
1418 - - ‘REPEAT

1428 - CHP=RAND (18)%2+1
1430 - - - CYP=RAND [(9)%2+]
1440 "LOCATE -CXP,CYP, 0K
1450 - 'UNTIL -0K=98

1468 - - ‘COLOR -9%:PLOT ‘CXP,CYP
1470 ‘ENDPROC

1i8f ‘===oremnnncann -

1498 PROC -SET_COL2
1500 ' ‘REPEAT

1518 - 'CKP=RAND (18)%2+1
1528 CYP=RAND (91 %2+1

1538 - - LOCATE ‘CKP,CYP, 0K
1540 - - UNTIL -0K=28

1550 - - ‘COLOR -227:PLOT ‘CXP,CYP

1560 ENDPROC
1§79 === =-=mnmmmmmmnmmnene

1580 ‘PROC "INIT

1599
1608 - -
1618 -
1628 -
1638 -

PL1=0iP2=0:FARBE=1
‘CH5=144%256
'MOVE 57344 ,CH5, 1024

'MOVE ‘57344, CH5+1024, 1024
HI“E QDR ("e{JY v 0Y 2Dy
l?!ﬂliﬂﬂllﬂ KRILY?

' ("), CHS+97%8, 64

1648 - - ‘MOVE -ADR( W
m fnum“numlﬂlﬂ

1658 -

("), CHS#37%8+1024 , 64

'FDH'I=E!ﬂ!'Tﬂ'i!il+?:Fﬂl['ﬂ

020 REPEAT -} R=RAND (4) +1:R=R
i;l! """ UNTIL (R MOD -2) €} (R2 ‘MOD
040 - COLOR 38:PLOT X,Y

2050 - - - - -RI=K+((R=1])-(R=1)) *LONG

2060 - - - YZ=Y+ ((R=2) - (R=4) I *LONG

2070 - - - -IF ‘KZ)37:XZ=17:ELSE -
2080 - - - - IF ‘KZ{1 THEN ‘XZ=1
0% ENDIF

2100 - - IF YZ)19:YZ=19:ELSE -

2110+ 'IF -YZC1 ‘THEN ‘YZI=1
2126 - ‘ENDIF
2138 - - -SOUND -0,200,8,5

2140 - - SOUND -0,0,0,0

HS+I,255:POKE CH3+1024+1, 255 NEXT -
1
1660 - - ‘OPEN #1,4,0,"D:ZSTICHNG. DAT
L]
1670

1680
16%8

‘BGET ‘#1,1536,59
‘CLOSE 81
*'POKE '1588,5

7ZONG

1788

1718 -

*“MOVE ADR ("EED") , 1591, 4
‘#=U5R(1536)

1728 ‘ENDPROC

1730 eomevanes

1748 PROC TITEL

1750
752,1

1768
1778

‘GRAPHICS @:POKE 718,0:POKE"

‘COLOR "160:TEXT 0,8, "CATCH"
POSITION -16,18:7 "(C) 13932,

‘KE-50FT"

1780

BY"

1730

EEII

1800 -

L

1. 'I? I SRR S e HIE ‘BECK

74219247 - TRIGGER ‘OR -

ENTER ‘TO -START"

1618

1628

‘REPEAT
-+ -FOR ‘1250 10 -88:SOUND 8,1,

10,8 NEXT ‘I

1830

1640

‘UNTIL -STRIG(@) =0 -OR STRIG(1
‘SOUND -0,0,0,8

18508 ‘ENDPROC -

llil'

ll?l PROC ‘MAKE_SCREEN

1686 -

1898 -
1368 -

18,6

138
1528
130

‘NEKT -4
‘POSITION 9,22:7 B6; " {ERIAN!
i

18,4

1540 - -
1550

1368

";p2

1978 -
1388 -
1%% -
1000 -
2040 -

i
" ,? .“lll..

‘#=17:Y=9iFARBE=1
‘COLOR '98:PLOT ‘X, Y
'MEG=0:R2=0
‘REPEAT

‘GRAPHICS 28
‘DLIST=DPEEK (568)
'POKE ‘DLIST+27,6:POKE ‘DLIST+

*‘MOVE -ADR ("4(E379") , 788, 5
‘FOR ‘4=8 'T0 ‘20

~*GOLOR 37 :PLOT 0,R:DRANTO -

.II;FI;II......!.....

'LONG= (RAND(5) +1) %2

2150 - - - ‘DRANTO XZ,YL

2160 - - IF RZCHR OR -YZOIY:R2=R:ME
G=WEG*+1:ENDIF

Hm-- H=XZ:Y=YZ

2180 - - -UNTIL ‘MEG}120

2199 - - -FOR -A=1 ‘TO ‘S:EXEC SET_TIME:
NEXT ‘&

2200 - - ‘FOR ‘A=L -TO ‘SIEXEC ‘SET_CHANG
EINEXT ‘A

2210 ' - ‘EXEC ‘SET_PLAYER

2220 - - ‘EXEC ‘SET_COLL:EXEC SET_COL1
2230 - - ‘EREC SET_COL2:EXEC SET_COL2
2240 - - ‘REPEAT ‘:UNTIL ‘PEEK(53279)=6

2258 ‘ENDPROC -
2264 ~---—-mm e mmme e emevun e

2270 ‘PROC ‘PLAYSND

2280 ‘FOR 10 ‘T0 10808 ‘STEP 500
2299 - - -SOUND 9,1,8,1/1008
2300 - - "NEXT ‘I

2310 -SOUND 9,0,0,0

2320 ‘ENDPROC

2339 =--===mememmmememenanasnnna

23148 ‘PROC ‘ENDGAME

2350 - - ‘GRAPHICS 18:POKE 708,120
2360 - - ‘POSITION '5,2:? #6;"3SPIELER
Uy AP2=5) 4117 H6;" - -HAT ‘GEWONNEN!"

fl?l"‘FﬂﬁITlﬂi'ﬁ,ll?' 1 "{TRIGGER
2380 - - ‘FOR ‘I=15000 ‘T0 ‘@ STEP -100:

SOUND 8,I,168,1/1000:NEXT ‘I
23190 - - "REPEAT "iUNTIL -5TRIG(0)=0 OR

(STRIG(1)=0 AND STICK(1)=14)
2400 ‘ENDPROC

28 -7 "DISK ‘EINLEGEN, DANN TASTE."
I8 ‘GET A

48 -OPEN 81,8,0,"DiZSTICHNG.DAT"
98 ‘FOR 'I=1°T0 59

68 ‘READ ‘&

70 - PUT '#1,4

80 ‘NEXT ‘I

90 -? "FERTIG."

| 100 ‘DATA-104,1680,11,162,6,169,6,32

,92,228,96,173,54,6,208,70,172,53,
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6,185,55,6,141,244,2,173,52,6,141,
o4
11!"iin'ijlejﬁaji]1?3]51]5[!'1]'
,208,5,169,0,141,53,6,206,54,6,76,
95,228,10,0,0,140,144, 140,144

A ne H,n_____:l__________i

¥ ALA B =

-

A DEM-: .--------------------
o ML

1 HEH'HDU'HTUFFPFUhFhHH L1uuu
i y------——-----

ll ‘DIN ES(40)
20 ‘EXEC ANTISTZ_SCREEN
R g R AR JOMG-Beispiel -ddven

TR s | EXEC TITELZEILE
40 POSITION 2,18

58 ‘REPEAT

66 - - -INPUT ‘ES

78 - - -IF ‘ES=""" ‘THEN -EXEC ‘SCREEN_FLI
P

80 - IF LENCES))Z -THEN ‘IF ‘ES(1,2)=
"D -THEN ‘FNAMES=ES:EXEC GRAFIK_LA
DEN

90 ‘UNTIL '1-0

26600 --- - e

26018 ‘PROC -ANTIST2_SCREEN

26828 - ‘DIN TITELS(50) , FNAMES (12)

76038 - GRAPHICS -0:0LL=0:DLH=15910

LADR=DLH¥256+DLL

26040 - - ‘RESTORE -26100:FOR 120 70 1

42:READ ‘4! POKE ‘DLADR4T, At NEKT T
26050 - ‘TITELADR=ADR(TITELS) : TH=IN
TCTITELADR/256) : TL=TITELADR-256¥TH
26060 - ‘POKE ‘DLADR+4, TL:POKE -DLADR

5, TH

26078 - - -POKE ‘DLADR¥142, DLL :POKE ‘DL

ADR143, DL

76080 - -EXEC INTERRUPTS: DPOKE ‘560,

DLADR : K=USR (1536)

26098 -ENDPROC -

26100 ‘DATA 112,112,240, 66,99,99,20
E.I ': 1“-

26110 DATA 14,14, 14,14, 14,14, 14,14
14,14

26120 DATA 14,14, 14,14, 14,14, 14, 14
14,14

26130 DATA 14, 14,14, 14,14, 14,14, 14
14,14

26149 DATA 14,14, 14,14, 14,14, 14,14
14,14

26158 DATA 14, 14,14, 14,14, 14,14, 14
14,14

26160 DATA 14, 14,14, 14, 14, 14,14, 14
14,14

26170 DATA ‘14,14, 14,14, 14,14, 14, 14
14,14
iililiiﬁTﬁ-11;14111*11,14,11,14,11
14,1

26190 DATA 14, 14,14, 14,14, 14,14, 14
14,14

26200 -DATA 14,14, 14,14, 14, 14,14, 14
14,14, 14

26210 ‘DATA ‘78,564,180, 14,14, 14, 14,1
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SOFTWARE

4,14, 14
26220 ‘DATA 14,14,14,14,14,14,14,14
,8,128,66

26218 ‘DATA '192,1%8,2,2,2,2,2,2,2,6
5,99,99

26248 A

26250 'PROC ‘TITELZEILE

26260 - ‘FOR ‘I=1 T0 LEN(TITELS)

py 34y SRR Z=ASCITITELS(I,I))
26280 IF -(Z)31 -AND 2(31) OR (Z
Y159 AND Z(219) ‘THEN -Z=I-32

26298 - TITELS(I,I)=CHRS(Z) :NEXT
1

26300 ‘ENDPROC

!‘11"--"““"--'----—---—-——-_-

26320 ‘PROC "GRAFIK_LADEN

26330 - - "EXEC GRAFIN_ALS

gﬁ“l *'GLOSE ‘R1:0PEN ‘81,4,8, FNAME
26350 - GET #1,AL:GET #1,A2:GET #1
JATLGET ‘81, A4:GET 81,45

26160 - - ‘BGET ‘H1i,168%256, 16%256
263170 - - ‘BGET ‘®1,100%256, 3%256
263808 - - ‘CLOSE &1

26330 - - ‘ENEC -GRAFIK_EIN

26400 "ENDPROC

26410 e i ,

26420 ‘PROC -GRAFIK_AUS

26430 - - ‘POKE -710, 81 POKE 709, 12
26449 - - -DPOKE 568, 48168 GRAFIK=0
26450 ‘ENDPROC -

26460 === ===========nms=mme=e-

26470 ‘PROC ‘GRAFIK_EIN
26480 - - ‘POKE -708,A1:POKE -709,42:P0
KE ‘710,AT:POKE -711,A4:POKE -712,4A5
26490 - - ‘POKE -560,DLL:POKE '561,DLH!
GRAFIK=-1

26500 ‘ENDPROC -
ti!ll--- - --

IEE!! PROC -SCREEN_FLIP
26530 - - ‘IF -GRAFIK

26540 - - - - ‘EXEC 'GRAFIK_AUS
26550 - - ‘EL5E -

26560 - - - - ‘EXEC ‘GRAFIK_EIN
26570 - - ‘ENDIF

16560 ‘ENDPROC -

26558 --- T

26600 ‘PROC ‘INTERRUPTS

26610 - - -5=0:RESTORE 26650

26628 - - -FOR -A=1536 ‘T0 -1685:READ D!
POKE 4,01 5=5¢DINEXT A

26630 - -IF -5()15854 ‘THEN -7 "DATEN-
FEHLER!":5TOP

26640 ‘ENDPROC

26650 -DATA -104,160,11,162,6,169,6,
32,92,228,%6,169,0,141,26,208,169
26660 ‘DATA 9,141,14,212,163,39,141
,0,2,169,6,141,1,2,169,192, 141,14
26670 -DATA -212,76,95,228,72,163,0,
141,22,208,141,24,208,1693,108,141
26680 ‘DATA 27,208,169,0,141,14,212

+169,75,141,0,2,169,6,141,1,2,169
16630 ‘DATA '192,141,14,212,104,64,7
2,173,197,2,141,22,208,141,123,208
26700 ‘DATA 173,198,2,141,24,1208,17
3,200,2,141,26,208,141,22,208,173
26710 -DATA 196,2,141,22,208,169,0,
141,14,212,169,128,141,0,2,169,6
26710 DATA 141,1,2,169,192,141,14,
212,104,64,72,169,0,141,22,208,141

26710 ‘DATA '24,208,169,12,141,23,20
;i;i:li 141,126,208, lll,ﬁl,l

JULLRENTCHEN. T8
éliiHiFHIti'IIISETﬂﬂLnE'!.!.I:EHLH
11 ‘SETCOLOR ‘0,11,6:SETCOLOR ‘1,1,15

1!'TEHT'II,EI,"HLLE'HEIIE'E!TEHEI'
13 ‘REPEAT ‘iREAD T1,L:Z=7+1

14 - -50UND ‘1,T1,180,18

15---50UND -2,T141,18,5

16 - TIMES= "000000"

17 - -IF ‘TIME}=L ‘THEN -20

18- - 'PLOT ‘RAND(153) ,RAND (191) :C=C+
|
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20 "FOR -I=5 ‘T0 @ -STEP -1:SOUND 1,
T1,10,I:50UND -2, T1+1,10,1:NEXT 1
21 -UNTIL -I=27

22 -DATA-121,10,108,18,96,10,91,18,
81,20,81,20
Iiibifﬁ'?!.Il,?I.ll,?I,II,?I,II,ll
!
I:ibifﬁ'?I.1l,?!,1!,?1,ll.?!,1l,!1
!

25 DATA-91,10,91,10,%1,108,91,18,96
,20,96,20,81,10,81,10,81,10,81,18,
121,40

PR T RHOND
10 ‘GRAPHICS '8:POKE 752, 11POKE -84, 0
1DEG

15 ‘POSITION 6,111 "CIYE: POSITION
12,1117 ST

20 DIN K(56) , ¥ (56)

25 -SETCOLOR 4,0, 4:SETCOLOR 2,0,6:6
28 POSLT 11 POSITION
28 ‘POSITION -6,11:7 “THLE":

17,1117 "ETEED

30 ‘FOR I=1 T0 50

40 K(D)ZC0S (I¥7) %14

8 Y(I)=SINCIN7) %10

60 NEXT T

70 POSITION 17,1117 "SI

80 -GOSUB 460 :POSITION ‘38,12

99 ‘FOR -I=1 ‘T0 ‘58

100 -?-nﬂnstlil;nnlitiluqunttzu:

11! =l-l

. 120 IF ‘P{=0 ‘THEN ‘P=P+50

ZONG




SOFTWARE

138 - POSITION K(P)+20,Y(P)#11:7 "

Jh

ill POSITION R(ID#28,Y(ID#11:2 ™

mondgh

150 - - ‘FOR -J=1 ‘TO -J8:MEKT -J

168 NEXT ‘I

170 ‘IF PEEK(764)=255 ‘THEN -98:REM I
TASTE ? —-» WEITER'

180 ‘POKE -764,255:POKE '84,2:POKE 75

2,0:END

199 REM €
200 ‘COLOR 1ﬁn.rLur-l,i:nnnuTn-::.i

210 ‘DRAWTO -39, 23

220 ‘DRANTO 9,23

230 ‘DRAWTO -9, 0:PLOT 8,0

239 REM-

240 ‘FOR ‘H=6 -T0 2 -STEP -2
245 - SETCOLOR 2,0,M

250 - -FOR ‘I=1 TO ‘88

260 - - KN=INT(RND (1)%37) +1
279 - -YY=INT(RND (1)%21)+1
200 POSITION HN,Y¥:? ", »
299 - ‘NEXT I

z&s-uzgziE

300 ‘RETURN -

400 POSITION 6,117 EITE"
410 ‘FOR Z=1 T0 ‘380:NEXT 2

4208 ‘RETURN
1 ‘REM ¥k - -
2 REM'BY ‘H.Z.& F.N. 1988

1 REM ‘PROGR., ‘WUERFELN.B#AS

10 ‘GRAPHICS -2+16

20 ‘POSITION 9,817 n6; "{IEEEN (N
“1ri gg!r“

10 -POSITION ‘1,14:7 86 "(F0 (1 le
ertaste"

40 -POKE 756,226 POKE 752, 1

5@ -SETCOLOR -9,8,8:SETCOLOR -2,0,10
60 ‘COLOR -177:PLOT 6,2

78 -COLOR -178:PLOT -7,2:DRANTD 13,2
80 -COLOR -165:PLOT ‘14,2

90 -COLOR -220:PLOT 14,3 : DRAWTO ‘14,9

95 -COLOR "167:PLOT 14,10

160 -COLOR -178:PLOT ‘13,10:DRANTD 7,
18

110 ‘COLOR '186:PLOT 6,160

120 ‘COLOR 228:PLOT '6,9:DRANTO 6,3

130 ‘Z=INT (6%RND (1) +1)

148 ‘IF ‘Z=1 THEN ‘COLOR 192:PLOT ‘18,
6

158 ‘IF -Z=2 ‘THEN -COLOR -192:PLOT -8,8
tPLOT 12,4

160 ‘IF -Z=3 ‘THEN -COLOR '192:PLOT ‘8,8
iPLOT '10,6:PLOT 12,4

170 ‘IF -Z=4 ‘THEN -COLOR -192:PLOT ‘8,4
tPLOT -12,4:PLOT 8,68:PLOT 12,8

180 -IF ‘Z=5 ‘THEN -COLOR 192:PLOT ‘8,4
'PLOT §,8:PLOT 18,6:PLOT -12,4:PLOT
150 IF -Z=6 THEN COLOR -132:PLOT 8,4
*PLOT ‘8,6:PLOT -8,8:PLOT '12,4:PLOT
12,6:PLOT 12,8

ZONG

200 'IF ‘PEEK(764) ()33 -AND STRIG(8) (
20 ‘THEN ‘208

210 -COLOR -32:PLOT -8,4:PLOT 8,6:PLO
T'8,8:PLOT -10,6:PLOT -12,4:PLOT 12,
6:PLOT 12,8

215 ‘POKE - 764,255

220 'FOR ‘I=1 TO 150:NEXT I

230 -GOTO 130

18 REM GRELETIE e
8- = - - -
10 -DIM FILES(18),D5(480)

40 ‘GRAPHICS %@:POKE B82,%2:POKE 566 |

158
$8 -POKE 718, %0: POKE 709, 14:POKE 70
8,152

§0 DL=DPEEK (560) 46

78 ‘POKE DL, 6:POKE DL#%L,6

24 m-mmnu"

,l -
180 -7=%8: TRAP -180: CLOSE 4941 :0PEN 8
%1, 6,%8, "D1%, CTB"

110 ‘INPUT #1, FILES

120 DS (%14TH8) =FILES (%3, 18)

130 ‘POSITION %2+ (T)10)%28, 4+T-(T)1
By%LL

148 ‘TF UINSTR(FILES, "FREE™ )¥8
150 - FILES=" - RNEATTIAN

[}

166 ‘ENDIF -

1707 "[";CHRS (T+65) ;"1 * " FILES (X
J,14) i T=T+X1:60T0 ‘118

1II ‘POSITION -12,20:7 "select pleas
.Jtt“i

190 ‘GET ‘KEY:PUT ‘KEY

208 ‘IF ‘KEY=27:GRAPHICS %@:POKE 566
o146 POKE 82, %2:END - :ENDIF

218 -IF ‘KEY{65 -OR  (KEY}64+T -AND -KEY
{)155)

220 - ‘GOTO 188

218 ‘ENDIF -

240 -IF ‘KEY=155:GOTO ‘300 :ENDIF

250 -FILES="D:":FILESCX3) =05 (%1+(KE
Y-65)%8, K1+ (KEY-65)%0+7)

268 ‘T=11:REPEAT -:T=T-¥1

270 ‘UNTIL FILES(T, T ()0

200 FILESC(T#X1)=".CTB"

290 -TRAP -390:CLOSE #%1:RUN FILES
388 -CLOSE -#x1

310 -RUN

" GRAPHICS 9
0. 3.41) DEND"
687 47) MISIC"
70717 VTHRE -MAHL";
80 - 0N W ENEC ‘DEMD, MUSIC
90 -LOOP

+INPUT N

---------------

108 -

118 ‘PROC DEMO
120 - - ‘POKE -‘53764,121:POKE -53765,16

1
ill"'FﬂlE'EI?EE;lEIlPB[E‘EI?E?;iE
140 - ‘RESTORE

158 - - ‘FOR-I=1'T0 17

160 - - - ‘READ A

170 - - - - ‘POKE 51760, 4 -MOD 256 POKE -
53762,4 DIV 256

188 - - ‘FOR ‘L=172 'TO 162 -STEP -0.1
1% - *POKE -53763, L

200 - IIHT ‘L

210 - - ‘NEXT ‘I

220 - POKE ‘53765, 168
238 - - ‘POKE ‘53767, 168
248 ‘ENDPROC

250 - -- -

260 ‘PROC MUSIC

278 - - ‘REPEAT

288 - - ‘FOR -I=1-TO 16

298 - - - -IF ‘B(I) ()0 -THEN ‘BL=12:P0
KE ‘53768,B(I) ‘MOD ‘256:POKE 51762,B
(I) DIV -256

108 - - DL=8-7%(D(I)=8) :POKE 5317
64,0(1)

41 SRR POKE -33766,5(I) :5L=4
320 - 'FORL=1TO 8

I POKE ‘53763, BL+160:BL=B
L-2%(BL)8)
E;:i""'"'PEHE'EE?EEJILIEL=DL'ID
350 - 'POKE -53767,35L+168:5L=9
L-2%(5L)8)

68 'MEXT ‘L

]?I ..... .EH'

188 - ‘UNTIL ‘PEEK(764) ()255

199 - -GET A

408 -ENDPROC -

419 mmmmmmmmmemmmmeme e

420 ‘PROC ‘INIT

430 ' - *SOUND 0,8,8,0:POKE ‘51768,00
440 - -DIM -BC64) ,D(64),S5(64)

450 - - ‘FOR ‘I=1TO -37:READ 'A:NEXT I
460 - ‘FOR I=1 TO 16:READ '4:B(I)=A:
NEXT ‘I

470 - - 'FOR ‘I=1 T0 16:READ -A:D(I)=A!
NEXT 1

480 'FOR ‘I=1 TO 16:READ 'A4:5(I)=4:
NEXT 1

430 ‘ENDPROC -

580 -DATA -27357,27003,18256,15351,1

3675,11498,9125,7672,6834,5746, 455

9,3832,3414,2069,2276,1913,1703, 14

31,1134,353

;iiiilrll?;1?1;115;111;111.51;51.5
I

520 -DATA 11675,6834,11675,0,13675,

9,15351,13675,0,11675,18265,68314,4

559,4303,8, 3414

5:.'ﬁirﬁ'1.',';';';!I.';.;'.ll'.l;

e,0,20,0,8,20

240 DATA -60,38,10,60,30,10,60,18,2

6,70,30,60,30,60,40,17
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FORUM

Kleina

Suche Kontakt mit 1050, 1010, 800XL Be-
nutzern. Schreibt mir: Amold *The Pengo’,
Bontsema, Euvelgunnerweg 10, 9723 CT,
Groningen, Holland, LONG LIVE ATARI!

Suche dringend Drucker fiir ATARI BOOXL
sowie Software auf Disketie. Thomas Klose,
Beethovenring 40, 0-4522 Coswig,
Suche Spiel ‘Wizard of Wor’, Biete dafiir
DM 20,-- oder Modul ‘Submarine
Commander’. André Mirz, SchachistraBe
33, 0-3210 Wolmirstedt.

Suche Handbuch fiir ATARI-Drucker 1027.
Kann auch Kopie sein. Angebot an Horst
Trautsch, Am Stollen 1, 6325 [Imenau.

Suche Originalprogramme aller Art auf Dis-
ketie oder Kassette zu kaufen. Suche auBer-
dem Erfahrungsaustausch mit anderen Usern.
Bm total ATARI-sichtig. S.Janssen, E.-
Weinert-Strafe 25a, 0-6530 Hermsdorf.

Verkaufe ATARI B00XE, Floppy
2000+ Speedy, Drucker 1029, um{. Litera-
tur u. Software, zusammen nur DM 700,--
mil FFS (Sharp) DM 900,--; Th. Riidiger,
Tel: Leipzig, 4216309

Verkaufe Drucker 1027 defektfir DM 40,—
. Originalprogramm Zenji DM 10,— und
Movie Maker DM 25,--. Horst Wegstein,
GoethestraBe 127, 6457 Maintal 2. Tel:
06109/67509.

Suche fiir den 800XE ‘Schreckenstein” und
“The Goonies” auf Diskette. A. Schineberg,
atrabe der Aktivisten 33, 0-1422
Henningsdorf.

Auch Sche... kann lachen, deshalb hat ein
junger Coputerverriickter aus Brackenheim-—
City auch SALZ & PFEFFER in die Welt
befiirdert. Er erndhrie es redlich, bis es aus
dem gribsien heraus war. Zu was ist aber
dieses Schwall-Mag auf der Welt? 1.) Um
den vielen Usern die Moglichkeit zu geben,
miteinander zu kommunizieren. 2.) Um die
auftretenden Fragen von denen beantworten
zu lassen, die davon mehr versichen. Wer
jetzt also Bock hat, MIR beim Unterhalt von
SALZ & PFEFFER zu helfen, kann den
Mist, den er loswerden will, an meine Adresse
schicken. Ich verstindige euch, wenn genug
Gelalle zustande gekommen ist. Verdffent-
licht wird alles, was nicht versaul oder unle-
serlich ist. Salz & Pfeffer, Berwartplatz 4,
W-7129 Brackenheim 1

kénnte lhre Kleinanzeige stehen!

Wie, Sie wissen nicht, was eine private Kleinanzeige ist? Ganz einfach:
Private Kleinanzeigen sind Anzeigen, deren Erscheinen nicht mehr nétig
ist, wenn sie Erfolg gehabt haben. Wenn Sie z.B. etwas suchen, Hilfe
brauchen oder etwas verkaufen wollen, sind Sie hier genau richtig. Das
Anbieten von selbstgeschriebenen Programmen oder PD-Software zum
Verkaufistallerdings gewerblich und wird deshalb nicht veréffentlicht. Fiir
gewerbliche Anzeigen melden Sie sich bitte bei der Redaktion.

Wie, Sie wissen nicht, wie Sie eine Kleinanzeige aufgeben kénnen? Auch
das ist ganz einfach: Fullen Sie einfach den auf dem Bestellschein enthal-
tenen Gutschein aus und senden ihn an die angegebene Adresse. Die
Veroffentlichung von Kleinanzeigen ist vollig kostenlos!
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nzeigen

Verkaufe 800XL, Floppy 1050, Tape XC12,
Software, Zeitschriften, Biicher und Joysticks
fiir rusammen DM 400,--. Markus Berndt,
Grenzwehr 44b, W-2800 Bremen 41, Tel:
(0421/400944,

Biete: Basil The Great Mousedetektive, Disk
DM 15,-=; Dropzone, Disk DM 5,—-; A
Hacker’s Night, Disk, DM 10,——; Blinky's
Scary School, Kassette DM 8,--; Frenesis
Kassette Gratis; zuziiglich DM 3,—- Porto.
Oder alle zusammen fiir DM 35,-=, bzw.
Tausch gegen Fijioder Karatekaoder Schlol
Schreckensiein oder The Goonies (Disk)
oder etwas anderes aus dieser Richlung.
AuBerdem: Besitze defektes Zybex (?7)
komme mit drei Tokens nicht in die
Endriume! Wer weill Rat? Heiko Jankofske,
Stralle der Jugend 3, O-7306 Débeln.

Hier kimnte Thre kostenlose Kleinanzeige
sichen! Nutzen Sie jetzt die Gelegenheit,
Bedingungen siche Kasten links unten. lhr
KE-SOFT Team.

Suche Schlob Schreckenstein und Startexter.
Nur Diskettenversion und Original. R Beran,
AuerbachstraBie 66, 0-6502 Gera.

Suche Literatur: Atari Profibuch, Mein
Atari-Computer, Atari
Programmuerhandbuch. Angebote an We-
ber, Telefon (089) 6900227,

Suche Startexter fiir K6313. Suche ncues
Betrichssystem von Slaver of UNO. Suche
Koala Pad. W.Stiller, Altbrander Strale 25,
0-9591 Zwickau.

Suche fiir Atari 800X L dringend neue Spie-
le aus dem Bereichen Action, Adventure
und Simulation. Nur Originale! Oliver Killig,
Telefon 003751-575024.

Jede Menge Maxisingles aus dem Bereich
Techno zu verkaufen. Preise nach Verein-
barung oder Tausch gegen CD's von Krafl-
werk oder Jean—Michel Jarre. Kemal Ezcan,
Telefon 06181/87539 oder Fax 06181/
83436,

ZONG
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RUBRIKEN

VYorschau

Themen in ZONG 07/92 ...

Neuheiten unter der Lupe:
Spy Vs. Spy I-111
Temple Of Apshai Trilogy

Viele tolle Spieleipts!

War In Russia auf Deutsch!

Workshop:
GTIA-Grafikmodi

Software:
Taran

und vieles mehr ...

- Impressum

Redaktion ...

Marc Becker (MB)
Kemal Excan (KE)

Freie Mitarbeiter ...

Stefan Dorlach (SD)
Waltraud Miller (WM)
Markus Rosner (ME)
Marco Schumann (MS)
Stefan Solbrandi (SS)
Rolf A. Specht (RS)
Andreas Volpini (AV)
Martina Violpini (MV)

Anschrift der Redaktion ...

Bedaktion ZONG
Frankeostrafe 24
6457 Maintal 4
Telefon 06181/57539
Telefix 06181/83436

Vertrieb ...
EE-SOFT Kemal Facan

Fir die Richigkeit aller Verdifentlichungen kann
keine Gewihr bemommen werden. Vervielfiltipun-
gen jeglicher Art nur mit schriftlicher Genchmigung
des Verlages.

Manuskript— und
Programmeinsendungen ...

Bingesandte Beitrige miissen frei von Rechiten Dritler
sein, Mit der Einsendung gibt der Anior die Zustim-
mung zur Verbifentlichung im ZONG-Magazn so-
wicauf der ZONG-Programmdiskette, Firunverlangt
cingesandic Beitrige kann keine Haftang iibernom—
men werden. Nomorare richien sich nach Art und
Cualitit der Einsendung.

Erscheinungsweise ...
Das ZONG-Magazin filr Atard XL/XE Computer und

die ZONG Programmdisketic erscheinen jewedls zum
Ersten des Erscheinungsmonats,

= Frenesis (Kassette)

| — Sogon (Diskette)

. — KE-SOFT Leveldisk (Diskette)

 Klasse 4

ZONG

Abobas

Wenn Sie jetzt ein ZONG-Abo be-
stellen, erhalten Sie als Abobonus
vollkommen gratis ein Programm
nach Wahl entsprechend Threr
Abobestellung aus der
untenstehenden Liste! Sie sparen
nicht nur die monatlichen
Versandkosten, sondern auch den
Preis von bis zu DM 19,80 fiir das
Programm! Nutzen Sie diese Gele-
genheit!

Klasse 1

- Colossus Chess 4.0 (Kassette)
- Caverns Of Khafka (Kassette)

Klasse 2

= Galaxian (Modul)
- Millipede (Modul)
= Qix (Modul) '
= Zenji (Modul)

Klasse 3

- Action Biker (Diskette)

= Dredis ( Diskette)

- Antquest (Diskette)

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

— Null Grad Nord (Diskette)

- Tobot/Bros (Diskette)

- Elektraglide (Diskette)

- Bomber Jack (Diskette)

- Zebu-Land (Diskette)

- Ashido (Diskette)

- War In Russia (Diskette)

- Player’s Dream [ (Diskette)
- Player's Dream 11 (Diskette)
= Player’s Dream III (Diskette)
= Atomit I (Diskette)

LSS e
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NEUHEITEN BEI KE—SO_EL.. fohi s
Temple Of
Apshai Trilogy

Drei Rollenspiele im Paket!
Uber 500 Raume!

Animierte Grafik und
Kampfszenen!

12 Levels!

Deutsche Anleitung!

=
Ta

Spy Vs Spy
Trilogy

R A
Diskette, nur DM 39,80

Atari XL/XE Tips & Tricks

Ein DATA-BECKER Buch mit
vielen tollen Programmen, Knif-
fen und Listings fur lhren XL/XE!

Naturlich in deutsch!

Alle drei Teile des be-

Buch, DM 14,80 ruhmten Zweikampfes
Programmdiskette im Paket:
Spy Vs Spy |
Alle Listings dieses Buches auf The Island Caper
einer Diskette zum absoluten . .
Soitzanovelc! Arctic Antics
Diniatie; DM 5 Tolle 3-D Grafik

Kampfe, Fallen und
fiese Tricks!

Diskette, nur DM
39,80!

ZONG



3 ESTELLSCHEIN’{

b 1.6.1992. Alle vorhergegangenen Preislisten werden damit ungiil

|0 Player's Dream 111 19,80
O Player’s Dream Paket 1-3 NEU! 54,80
O Pungoland + Leveldisks  NEU! 24,30

NEU! 24,80
O Silent Service 24,80
0 Sogon 1480
O Summer Games 1980
0 Tac Tic NEU! 24,80
O Teeno Ninja 2480
0 TobouBros 19,80
O War In Russia 19,80
O Winter Challenge 24,80
0 Zador 29,80
0 Zebu-Land 1980
ANWENDUNG/UTILITY ...
O Atmas I 24,80
0 Atmas Toolbox 19,80

O First Xlent Wordprozessor NEU! 39 80
OKE-BASE

0 Battalion Commander 1980
O Bomber Jack 19,80
O Caverns Of Khafka 14,80
O Caverns Of Mars 14,80
O Colossus Chess 4.0 19,80
O Cultivation/Chromatics 24,80
O Die Auerirdischen 19,80
0 Donald NEU! 24,80

|0 Drag 14,80

|0 Dredis 14,80
0 Elektraglide 19,80
0 Etemal Dagger 19,80
O EXCEL #1 19,80
OEXCEL#2 NEU! 19,80
OEXCEL#3 NEU! 19,80
O EXCEL-Paket 1-3 NEU! 54,80
OF-15 Strike Eagle 29,80,
O Fight Night 24,80/
OFred 24,80,
O Hollywood Hi 24.80|
O Kaiser 11 24,80
O KE-SOFT Leveldisk 14,80
O Mission (Shark) 24,80
0 Mission Zircon 1980
O Null Grad Nord 1480
0 Oblitroid 24,80
O Player’s Dream | 19,80
O Player’s Dream Il 19,80

O KE-Commander NEU! 29,80
O KE’s Musikeditor 29,80
O Magic Disk 29,80
O Megafont II+ NEU! 29,80
O Page Designer NEU! 29,80
O Printshop Interface NEU! 29,80
0 Quick Editor 14,80
O Super *'C:"" Emulator 19,80
O The Bookkecper 19,80
O Typeseter NEU! 49,80
KASSETTEN
SPIELE
0 Amaurote 12550
0 Blinky’s Scary School 12550
O Bombfusion 1250
O Caverns Of Khafka 1250
Colony 12550
O Colossus Chess 4.0 12550
O Crystal Raider 12,50
O Frenesis 12,50
O Gauntlet 1250
O Hover Bovver 12,50
O Laser Hawk 12,50
O Litlle Devil 12,50
O Montezuma’s Revenge 12,50
O Powerdown 1250
O Ruff’n Reddy 1250
0 Spy Vs Spy Ill 12550
O Trailblazer 12550
0 Zero Wars 12,550
STECKMODULE
SPIELE ...
0 Asteroids 19,80
O Ballblazer 29,80
O Blue Max 2480
O Defender 19,80
0 Galaxian 14,80
0 Joust 1980
O Loderunner 29,80,
O Math Encounter 2480
0 Millipede 1480
O Necromancer 24,80
00ix 14,80
0 Rescue On Fractalus 29,80
Zenji 14,80
O 3er Paket (e 14,80) 39,80
0 3er Paket (je 19,80) 54,80
0 3er Paket (je 24,80) 69,80
O 3er Paket (je 29,80) 84,80

LITERATUR ...

0 Auari Basic

O Gamedesigner’s WorkshopNEU! zun
O Turbobasic Handbuch
06502-Programming
O Sonderheft Spieletips
O XL/IXE Tlps & Tricks
OTips & Tricks|

0 ZONG 9/89 + Disk
0 ZONG 10/89 + Disk
0 ZONG 11/89 + Disk
0ZONG 12/89 + Disk
OZONG 1/90 + Disk
0 ZONG 290 + Disk
0ZONG 3/90 + Disk
0ZONG 4/90 + Disk
0ZONG 5/90 + Disk
0 ZONG 6/90 + Disk
0 ZONG 790 + Disk
0 ZONG 890 + Disk
0 ZONG 990 + Disk
0 ZONG 10190 + Disk
0 ZONG 11/90 + Disk
0 ZONG 12190 + Disk
0 ZONG 2091 + Disk
0ZONG 391 + Disk
0ZONG 491 + Disk
OZONG 591 + Disk

19,&0
19,80,

OZONG 11/91 + Disk
0ZONG 12/91 + Disk
0ZONG 1,92 + Disk

0 Ab 8 ZONG-Magazine je
0 Ab 16 ZONG-Magazine je
0 Ab 24 ZONG-Magazine je
0 ZONG 292

0 ZONG 2/92 Programmdisk
|0 ZONG 3/92 Programmdisk
0 ZONG 4192

0 ZONG 4/92 Programmdisk
0ZONG 592

0 ZONG 5/92 Programmdisk
0ZONG 6/92

0ZONG 6/92 Programmdisk X
0 ZONG-Abo ab Ausgabe: /92
0 Abobonus:

0 Abo 172 Jahr Heft

0 Abo 1/1 Jahr Heft

O Abo 172 Jahr Heft + Disk

40,-

O Abo 1/1 Jahr Heft + Disk




HARDWARE OTOP-Demo#3+2 6 gclnm NEU' 6|
O Alphasys Sound Sampler 89,80| | O WorkdOf Wonders. 6| |OOhello 6~
© At 800XE Computer 50| | OZONG-MusKEs Musked. 6-| |oPD-HISR 4
O Centronics Interface EROTIK 6~
O CX-85 Zehnertastatur 6|
O 1/0 Daenkabel 6|
O Lightpen + Atarigraphics 6~
O Schreibschutzschalter 1050 6~
OXE-551 Floppy A 6-|
(et St - | O Supeatiogs :-
|0 XEP-80 Zeichenkrte 119,80 |ONRs e &
ny | | OSex iSweet Teens 7| | O ValiantCreepy Cavems 6]
PUBLIC-DOMAIN | |05 BickiucispocePusics: 7| | O Voy. The TeveHane XL 6|
ADVENTURES ... 0Zydop 6
O Abenteuer In Schottland UNGUTILITY .
O Atlantis O Computer Primer =
0 Clever & Smart ODigiakr Re I+ Phokocisk 2]
0 Die Vision ODut A
O Dunkle Macht [ O Draper Pascal 6|
O Dunkle Macht It O Fractal Express NEU!  6-
O Gothic O Gamekiller 6~
O Hexen Miissen Brennen O Headli 6~
O Horror Castle O Newspaper/Antic Publisher 6!
Pyrnics | OPrintop ons 18-
O Sereamis 18-
O Strange Land OSoftynth o
O Textadventures OTexpro 50
0 Trolls ~—
0 Wille s
O Zeitmaschine [ SPECIAIS
O Zeitmaschine II A
DEMO'S ... O Restpostenliste
0C-64Di i 18 N O Hauptkatalog.
|0 Hobbytronic Demo '92 ~ NEU! _6,~| | OLoaded Brain 6~ |0 Versandkosten e
0 Jukebox/Tricky Tutorial 6,-| | OMario’s Desert Workd 6|
O Noisy GiantCaveman Joc NEU! 6,-| | OMegaBlskr o Gesamtbetrag
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