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KE-SOFT Hardwareangebot

Atari 800XE

Ab sofort wieder erhaltich! Das Modell
BOORE mit GdKE RAM  und
eingebautern Basic. Das Original von
Atar: mit aechs Monaten Gararitie!

DO 229,80

Atari XF—551

Auch die Floppy ist wieder erhaltiich!
Die MF bietet echte Double Density
und wird sbenfalls mit sechs Monaten
Garantie ausgeliefert! Geben Sie sich
nur mit dem Original zufrieden!

DM 349,80

XEP-80
Zeichenkarte

~-Wl%
= NEUE

Mit dieser Karte ist die Darstelung von
echten 80 Zeichen auf lhrem XL/XE
moghch! Enzige Vorraussetzung ist ein
hochaufiosender Monitor. Ciie
umfangreiche mitgelieferte Software
sowie die ausfihrliche Dokumantation
lassen keine Wursche offen. Und der
Clou: Die XEF-80 dient gleichzeitig als

Atari Lightpen

Mit diesem Lichistift, der Gbrigens
komplett mit ginem tollen
Malprogramm auf Steckmodul gebefert
wird, konnen Sie direkt auf den
Bildschirm  zeichrnen, Das Programm
bietet umfangreiche Funktionen, wie
z.B. Kreise, Ovale, Text uber
100 verschiedene Flllmuster und
ermogicht sogar das Zurickfullen von
bereits gefiliten Flachen! Naturlich
kisnnen Sie |hre Werke |ederzeit auf
Kassette oder Diskette abspeichern,
Da sich der Lightpen ganz leicht
abfragen &P, sind auch der
Anwendung n eigenen  Frogrammen
keine Grenzen gesetzt!

DM 79,80

CX-85
Zehnertastatur

Jetzt ist endlich Schiup mit dem Frust
bern  Entippenn von Datazedenl Die
CX-85 Zehnertastatur bietet Komfort,
wie man hn ror  von "grofen”
Computern kennt. Die ferte
Software sowie die deutsche Anlertung
erkldren die Badienung und Anwendung
genau. Zahireiche Programme, wie 28,
daz neue Zador I Donald und viela
ZONG-Programe unterstitzen dieses
neue  Eingabemedum! Auch  fir
Programmierer hervorragend geeignet,
denn die CX-85 3t sich kinderleicht
abfragen und somit snnvoll flr eigenes
Frogramme emnsatzen. LDehen Sie mit

'|/O-Datenkabel

Klappt Ihre Verbindung nicht mehr?
Sorgen Sie jetzt fur einwandfreien
Datenfiup zwischen Computer, Floppy,

| Datenrecorder und Drucker! Das ca.

einen  Meter lange  Datenkabel
gewshrieistet optimale Ubertragung.

DM 24,80

Schreibschutz
Schalter
far 1050 Floppy

Wern Sie die Nase voll haben, bhre
Diskettenrickssiten immer 2u lochen,
solten Sie sich diesen klsinen Einbau
anschaffen. Nach der einfachen
inztallation, die auch von einem Laien
clur fitwt werden kann, s Bin
Schalter fir den Schreibschutz, Ganz
nach hren Wanschen sind hre
Disketten damit zum Beschreiben
reigegeben oder davor geschitzt.

DO 14,80

XF-551

'Indexlochabfrage

Fir alle Besitzer der AF-951 Floppy
gibt es jetzt eine gute Nachricht: Sie
konnen nun endich auf die teuren
Disketten mit dem zweiten Indexoch
verzichten, cenn diese kleine

Modifikation threr Floppy umgeht die
lastige Abfrage  des Zweiten

Paralleles Druckerinterface! der Zeit! Indexloches zum Formatieren der
DM 2980 | Ruckseite!
DM 119,80 DM 29,80
ZUONG 22 5/82
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Vorwort

Lieber Leser

Auch in dieser Ausgabe haben wir
wieder einige Neuigheiten aus dem In-
und Ausland auf Lager. Zum 1600XE
mochte ich auf den Storytel der
Ausgabe verweisen, in dem (ber dieses
Thema  weitere  hochinteressante
Informationen stehen, lesen Sie einfach
dort nach.

Auch intern hat sich wieder einiges
gedndert, Nicht nur, dap wir Gber den
Ausverkauf des ZONG 3/92-Heftes
berichten konnen, auch in ZONG hat
sich einiges gedndert. So haben wir
uns (um es positiv 2u formulieren)
dazu entschlossen, einer neuen jungen
Kraft aus den neuen Bundesldndern die
verantwortungsbewuPte Aufgabe
gegeben, ab deser Ausgabe den
Assembler-Lehrgang neu 2u gestalten,
Das neue Konzept, das hinter diesem
Lehrgang steckt, setzt auf
Ober sichtlichkeit, Klarheit und ein hohes
MaP an Verstandlichkeit, Es werden
viele gute Beispiele geliefert und
Verweise zu alten ZONGs gemacht. lch
bin der Ansicht, dap auch

Stellen zu Hife ziehen. Es wird zwar
nicht von vorne angefangen, doch das
grundlegende = wird erstmals
strukturiert vermittelt! Sie sehen also,
wir schrecken vor nichts zurick, um

8
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Probleme gegen Software eintauschen,
Stattdessen haben wir ein  neues
Rabattsytem eingefihrt: Pro DM 50,—
Warenwert erhalten Sie einen DM 4,—
Warengutschein von uns, mit dem Sie
frei Software bei uns einkaufen
kinnen! Sie sind nicht mehr an

bestimmte Artkel gebunden. Einzige

Vorraussetzung ist, dap Sie
ZONG-Abonrent sind.  Wir  hoffen,
dadurch das Rabatt-System fir Sie
einfacher gemacht 2u haben.

Weiterhin hoffen wir, dap Sie noch

verstarkter die Moglichkeit nutzen,
Einzugsermachtigungen  fir thre
Bestelungen oder |hr Abo einzusenden.
Sie ersparen uns und lhnen damit eine
Menge Arbeit! Nur zur Beruhigung sei
hier nochmal erwdhnt, daf wir dazu
verpfichtet sind, den Grund einer
Abbuchung jederzeit nachweisen 2u
kdnnen. Sie konnen sich also auf die
Soliditat des Hauses KE-S0FT
verlassen!

Es hat uns zwar eine Menge Geld
gekostet, doch fur Sie ist uns nichis
2u teuer: Die Abonnenten und Besteller
werden es schon gemerkt haben: Seit
15.4,92 hat eine ordentliche (und teure)
Frankiermaschine Einzug in das Haus
KE-SOFT gehalten! Endlich ist die Zeit
der verrutschten, '
Briefmarken vorbei. Wi konnten
dadurch die bisher erforderliche
Versandseite  einsparen,  wodurch
natirlich noch mehr Platz fir neue
Artikel entstand,

So kommt es auch, daP) es wieder viel
von Messen und Treffen zu berichten
gibt, die Tips i
geworden sind und auch de
Neu-Vorstelungen nicht an
Platzmangel leiden muPten!

Die ndchste Messe kommt bestimmt:
Am 27. Juni 1992 findet in Arnheim (in
Holland) eine vom ABBUC und dem
hollandischen Gegenstick dem
"Stichting Pokey” eine grofe Messe far
alle B-Bit-Atarianer statt. Da diese

Ber-Ausgabe

218-23.8.92
ATARI-Messe
vertreten sein werden!

lch hoffe, uns ist es wieder gelungen,
lhnen ein packendes ZUNG zu
prasentieren!

I

More Becken

Na

Impressum
Abobonus
Vorschau

ar
<1
3T

FORUM
Leserbriefe
Kleinanzeigen

& =

STORIES -~
Hobbytronic '92

April-Apri
Messe In Halle

o O h

VORSTELLUNGEN -

EXCEL #2

EXCEL #3

XL/XE Tips & Tricks
indexiochabfrage
Donald

Bomber Jack

= B ww o=

SPIEELETIPS

The Pawn

BC's Quest For Tires
Cheats

Transsitvania
Alternate Reality

DTBTOR

SERIEN .

PD-Software
Adventureproggrammierung
Grafikentwurf

Assembler

BB

WORKSHOP ..
Poke Sounds

Chset Einbindung
Battalion Commander

24
24

SOFTWARE —
Programmdiskette
Texteditor

Schiumpf

Hungry Goblin

Fir Elise

Diskbonus: Tac Tic Demo
PD-Bonus: Zaxxon's Station
Listingted

ZONG

-

o
.,
o
o

‘Eﬁﬂﬂﬁﬁﬁﬁ




=

FORUM

_ |

wE

Leserbriefe

cuallererst mal ein bifchen Lob, denn
auch das muf mal sein:

Hallo KE=SOF T!

lch mischte mich bei Euch bedanken.
Mun hat es doch noch geklappt! kch
kann Euch durch Euren guten Service
nur weiter empfehlen. lhr seit ein sehr
sericses Unternehmen, die Atari 8-Bit
Szene kann froh sein, dap es Euch
gibt!

Mit freundlichen Grifen

Sascha Hofer

Bei soviel Lob mochte man doch am
liebsten wvor Scham im Boden
versinken. Aber das dberlassen wir
lieber Donald im Himalajal

Monitor Chaos

Gerd Josef Tauber schreibt:

kch bendtige dringend Eure Hilfe! Aus
Platzgrinden habe ich alle meine
Monitore verkauft und statt dessen
mir einen NEC 3D SSI Multisync
gekauft. Mit Hilfe eines Umschalters
und 3 Adapter konnte ich meinen AT,
ST und meinen AMIGA anschiiefen,
ohne irgendwelche Probleme, Nur fir
meinen kleinen Atari konnte ich
nirgendwo einen passenden Adapter
organisieren. Angeblich konnte man

keinen 8-Bit Computer an einen NEC |

3D 55| anschiiefen. Stimmt das denn
wirklich? Far den C-64 gbt es einen

passenden Adapter. Laut Aussage

ter Euperten sei der C-64
dem B00XE technisch bei weitem
Uberlegen  und echend

anschliefbar am NEC 3D SS| und der
B00XE nicht. Wo soll denn eigentlich
der gewaltige technische Unterschied
zwischen dem C-64 und dem BO0XE
sein? Beides sind doch B-Bit
Computer. Frither hatte ich einen
Gran-Monitor und einen Farb-Monitor
gleichzeitiy am B00XE angesclossen,
jeweils Marke Philips. Der NEC 3D Sl
ist doch technisch bei weitem beiden
Monitoren dberlegen. Er schafft doch
spielend im MS-DOS Modus selbst die
Darstellung der neuesten
Super-VGA-Karten mit 32000 Farben.
Also kurz und bindigc Wie kann ich
meinen HB00XE erfolgreich an meinen
NEC anschliefen? Als Kompromip
wiirde ich Notfalls akzeptieren, dap der
NEC als Grin-Monitor funktioniert,
auch wenn mir Farbe lieber wire. Zur
Zeit habe ich en 5 Meter

- Antennenkabel vom XE zu meinem

Fernseher angeschlossen. Wer arbeitet
schon stindig mit einem Opernglas?
Vielleicht konntet |hr  mir  einen
passenden Adapter bauen oder mir
eine Uuelle rnennen, wo ich einen
derartigen Adapter bekomme?

Mit freundiichem Grup
Gerd-Josef Tauber

Also erstmal stort es mich
unheimlich, daj in diesem Brief so
oft der Ausdruck "C-64" vorkommt.
Davon abgesehen ist dies ein nicht
unbekanntes Problem, fir das ich
aber leider auch keine Losung weif.
Also die dbliche Phrase: Sollten Sie,
lieber Leser, hier eine Losung wissen,
senden Sie sie uns bitte 2u Bitte
senden Sie uns keine Operngldser
und auch keine Monitore! Eine
Umbauanleitung wire allerdings sehr
willkommen.

Assembler—-Demo

Hallo KE-SOFT Team, heute mochte
ich Euch unter anderem einen kurzen
Brief  schreilben. Erstmal recht
herzlichen Dank fir die der
neuen Ausgabe von ZONG, Ich warf nur
einen Blick rein, und da ist die
Entscheidung shon gefallen: ZONG mup
abonniert werden! lch muf} Euch echt
loben, das habt I ganz tol

hinbekommen, auch der Preis ist voll in
Ordrung. Nur weiter sol Ansonsten
noch eine kurze Info 2u einem
Leserbrief aus der ZONG-Ausgabe
2/92: Herr Heiko Jankofske fragte
nach einer PD-Demo, de die
Assemblerprogrammierung erkldrt. |hr
habt dann erzdhit, es sei wahnwitzig,
30 etwas 2u programmieren. Nun, im
gewissen Sinne habt |hr ja Recht, denn
Arhand einer Demo kann man nichts
lerner, ABER: Es gbt besagte Demo.
Das Programm nennt sich
"Assembler-Kurs" und ist PD. Es gbt
insgesamt 5 Kurse, wovon ich 4 habe,
Das ist alles auf einer Diskette drauf.
Wenn |hr oder Herr Heiko Jankofske
daran Interesse habt, dann teilt mir
das doch bitte mit.

Wie dblich vielen Dank fir das Lob,
es freut uns natdrlich, wenn ZONG
Dich sofort dberzeugt hat. Wie Du ja
weipt, kann ZONG nur durch die
Unterstitzung der Leser existieren
Ohne Leser, bzw. Kiufer kein ZONG.
Zur PD-Demo: Herr Jankofske wollte
einen Kurs, der die
Assemblerprogrammierung ANHAND
einer Demo erklért. Der Kurs, den Du
erwihnst, erklart zwar Assembler
und ist PD, allerdings nicht ANHAND
einer Demo. Get it? Falls Heiko
trotzdem daran Interesse hat, wird
er sich sicherlich bei Dir melden.

Sonderheft

Hallo KE-SOF Tler, Euer ZONG Magazin
ist super. Und auch das neue Format
ist spitze. lch habe nun einen Vorschlag
fir das ZONG-Sonderheft 3: Macht
doch anstatt der Software einmal ein
ganzes Heft nur (ber Atari XL/XE
Hardware. Vielleicht ware es auch gan2
schon, wenn [hr ein Kreuzwortratsel in
der ZONG bringen wirdet. Es muf ja
nicht mir Preisen verbunden sein,
sondern ganz einfach nur als
Wissenstest auf dem Atari XL/XE
Gebiet.

Gabor Kihn

Dein Vorschlag klingt gut, doch Dir
ist sicher schon mal aufgefallen, dap
auch in ZONG nicht viel dber
Hardware zu lesen ist Dies liegt
ganz einfach daran, dap es neben
Atari selbst keinen zuverlassigen
Hersteller von Hardware gibt, der
qualitativ.  hochwertige Produkte
entwickelt. Daraus folgt natirlich,

ZONG
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dap es nicht allzuviel Uber Hardware
zu berichten gibt Die |dee mit dem
Kreuzwortrdtsel finde ich personlich
auch gut, mich wirde dazu natarlich
interessieren, was die Leser davon

DONALD natirlich wie viele andere
Programme kaum findet,
gibt es auch keinen Grund, sich noch
einmal in soviel Arbeit zu stirzen,
um dann als Belohnung zu horenc

halten. "Ach nee, das gefallt mir nicht.”
Brundles Allerlei

Hi KE's! Vor langerer Zeit waren im | lch bekam heute, nach langem Warten
ZONG mal Demo-Bider =zu diesem | und ansteigender Nervositat, das

Spiel, die mich echt begeistert haben,
Nachdem das Spiel im Hauptkatalog in
der Vorschau angeboten wurde, habe
ich natirlich gleich eine Vorbestellung
gemacht. lch hoffe doch, dap die 40
Marker bei Euch sind.
Von ZONG zu ZONG werde ich
verzweifelter, weil nichts mehr wvon
diesem Spiel 2u hiren ist. Wird es denn
einmal fertig sein? Ware toll, wenn hr
im nachsten ZONG mal kurz schreiben
konntet, wie weit das Spiel ist. Noch
besser, wenn es bis dahin fertig wire.

Mit grofen Hoffrungen verbleibend,
Michael Klar,

In der letzten Ausgabe hatten wir es
bereits angedeutet Ob und wann die
Brundles fertiggestelt  werden,
hangt davon ab, wie die Reaktionen
auf DONALD sind. Das hat folgenden
Grundt Ein solches Spiel 2u
programmieren, ist eine Menge
Aufwand Es  massen  viele
Zeichensdtze entworfen werden, es
missen massig Levels kreiert
werden, es miassen mehrere Musiken
programmiert werden, das
Programm muf geschrieben werden,
das ganze Zeug muP immer wieder
getestet und wverbessert werden,
und zuguterletzt muf auch noch ein
Cover und eine Anleitung erstelit
werden. Dap man fir eine solche
Arbeit nicht nur sehr wviel Zeit,
sondern auch Nerven braucht, ist
wohl jedem klar. Bei DONALD war
dies zB. der Fall Das Projekt
DONALD haben wir gewshit, weil
einerseits jetzt das Eurodisney seine
Pforten gedffnet hat, andererseits
wei Ostern ist und auPerdem ist so
eine kleine Ente unheimlich niedlich,
wie man am Spiel leicht erkennen
kann. Wir werden nun abwarten, wir
lhre Reaktion auf DONALD ist. Wenn
wir nach zwei Monaten feststellen,
dap Sie ein neues und die
Arbeit, die darin steckt, zu wardigen
wissen, werden wir natirlich keine
Mihe scheuen, die BRUNDLES so gqut
wie moglich umzusetzen. Wenn

ZONG 4/92. Schade, dafl bei der
Umfrageaktion so wenige mitgemacht
haben. Sind denn die 8%
Nichtteilnehmer blofe Mitleser? Es

ware schade, wenn durch die
Inaktivitat der ZONG-Leser das
Magazin einginge.

Hurra, ich habe gewonnen, primal Aber
ich habe das Heft
durchgeblattert und keine PD entdeckt.
Habt I vergessen, sie mit

reinzulegen? Eure Preise gehen
weitestgehend in Ordnung. Allerdings
sind auf den neuen Bestellschein die
Diskettern ganz schon  im  Preis
geklettert (zB. Caverns of Mars baw.
Khafka von 9,80 DM auf 14,80 DM), fur
uns hier im Osten wird das Kaufen
damit zur Investition, welche sich viele

Jetzt aber weiter im Text. Herr Rolf A.
Specht beklagt die  schlechte
Haltbarkeit des ZONG-Magazines.
Dieses stimmt zwar, aber ich finde es
gut so. Da kann man wenigstens die
Blatter ordentlich voneinander trennen,
um sie dann nach Themen geordnet in
einer kleinen Mappe abzuheften.

Die Spielidee von Michasl Wanker
(4/92) hort sich sehr gut an. Falls es
je programmiert wird, habt lhr schon
einen potentiellen Kaufer,

Zu den Spieletips (4/92 S.1T): Ich habe
keine Erfahrung im Programmieren und
stehe diesen Tips etwas hiflos
gegeniber. Was ist ein Freezer? Wie
schafft man es, die Zahlen ($ 0005,X)
2u verdandern? Das sebe Problem habe
ich mit dem Editor.

Eine andere Frage: ich habe das Spiel
PAST-FINDER won Activision, aber
keine Ahnung von Sinn und Zweck.
Welches Ziel hat hat man und was ist
besonders zu beachten?

Danke an Waltraud Muller far I[hren
guten Tip z2u S.0S. Mangan. Ein
riesengrofes Lob bekommt lhr fir die
deutsche Anleitung von FH-5trike

Eagle! Vielleicht folgt ja bald eine
weitere, ZB. War in Russia, Eternal
Dagger, Orge, Battalion Commander
oder Battle of Antietam. Vor einigen
Wochen bekamt (e eine blave
Postkarte von mir, auf der ich Spiele
von anderen Firmen bestellte. Wie
sieht es aus, habt Ihr achon welche
auftreiben konnen?

Olaf Graul

Dap die Preise erst im Laufe des
Monats, bzw. mit diesem Z0NG
verschickt wurden, lag an einem
technischen Defekt in unserem
Menthal-Sytem. Was die Haltbarkeit
betrifft, werden wir weiter
versuchen, neue Bindesyteme zu
entdecken, mit denen das ZONG
haltbarer wird. Eigentlich sollten die
Seiten namlich nicht auseinander
gerissen werden. Ein Freezer ist eine
Hardwareerweiterung, mit der man
die momentane Speicherbelegung
auf Diskette abspei kann

ist es einzelne
Speicherstellen zu &ndern. Diese
Erweiterung wurde schon vor sehr
langer Zeit entwickelt und ist leider
heute nur noch gebraucht zu
bekommen. Mit "Editor® ist ein
Diskettenmonitor i mit
dessen Hilfe man bestimmte Daten
an bestimmten Stellen der Diskette
umschreiben kann. Wie Du siehst,
geht es in dieser Ausgabe mit

ZUNG
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Wie in jedem Jahr fubren wir auch
diesmal  voller  Spannung  nach
Dortmund und  betraten  dort
erwartungsvoll die  Messehallen, In
denen die diesjahrige Hobbytronic &
Computerschau  stattfinden  solite,
Gleich beim Betreten der Halle war es
offensichtlich: Das absolute Chaos!
Uberall Menschenmassen, brillende und
larmende Aussteller, die hren Ramsch
maglichst schnell loswerden woliten,
und dazwischen verruckte Freaks, die
mit riesigen Kisten auf den Schultern
davontrotteten,

Nur denn, betrachteten wir uns also
das Ausstellerverzeichnis: ABBUC eV,
Wolfgang Burger, ACT-Bremen. Fur
unseren 8-Bitter soll's das auch scheon
Qewesen sein,

Beim Stand des ACT-Bremen gab es
neben einiger gebrauchter Hard- und
Software sowie einer klenen Demo fur
den XL nichts zu sehen. Natirlich
konnten hier Public-Domain Disketten
erstanden werden, ansonsten wurde
der Stand naturbch auch wvon
ST-Computern

Neuheiten gab es keine,

Beim Stand des ABBUC sah es adhnlich
aus. Der Unterschied war allerdings,
daff hier KEN ST-COMPUTER au
sehen war! Man hatte diverse
Hardwarebasteleien aufgebaut, es gab
neue und gebrauchte Hard- und
Software sowie PD-Dizketten 2u
erstehen, Interessant war das neue
ABEUC T-5Shirt sowie die Hobbytronic
'9¢ Demo. Ein Gesprach mit Wolfgang
Burger, dem Vorsitzenden des Chibs,
bestatigte unsere Vermutung: Die
Hobbytronic  ertwickelt  sich  immer
mehr zur Schrottmesse, Qualitat
suchte man hier vergeblich, Wer
allerdings fir DM 3,~- einen kaputten
1029 Drucker haben wollte, durfte sich
bald zu oben erwahnten Freaks zahlen.
Die Bilanz des ABBUC sah nicht gut
aus, laut Wolfgang Burger wird der
ABBUC im nachsten Jahr nicht mehr
auf der tronic vertreten sein
Unsere Empfehlung: Wer Qualitat oder
gute Beratung sucht, solite die
Atarimesse in Disseldorf besuchen,
Dort werden nebem einem grofen
KE-SOFT Stand auch noch weitere
Atari 8-Bit Anbieter vertreten sein.

Kemal Ezcan

EiNgenommen. |

April-April

Wie viele von lhnen sicherlich schon
vermutet haben, haben wir uns in der
letzten  Ausgabe einen  kleinen
Aprischerz erlaubt. Es tut uns wirklich
leid, aber der neue Atan 1600XE
Computer ist nur ein Gedankenspiel
Nicht, dap wir oder viele von lhnen kein
Interesse an einem G00XE hatten,

aber die Firma Atari wird sich
vermutlich nicht mehr mit der
Entwicklung wvon B-Bit Neuheiten

befassen. Leider, kann man da nur
sagen. 5Schade, gelle? Wir hoffen
trotzadem, der Bericht hat |hnen
gefallen und Sie drgern sich jetzt ein
wenig. Also nichts fr ungut, ne?

Solite einer von lhnen naturlich bereits
einen  GO0XE-Computer  entwickelt
haben oder uns jemanden nennen
konnen, der einen solchen entwickelt
hat, waren wir und viele andere lhnen
sehr dankbar,

Am interessantesten ist fur mich immer
noch, daP fast jeder geglaubt hat, dap
es diesen Computer wirklich gibt. Gut,
ich gebe zu, als ich die Entwirfe auf
dem Schreibtisch liegen hatte, habe ich
es auch geglaubt, Wir bekamen im
Laufe des Monats viele Briefe wvon
Lesern, die den 1600XE 2u gerne
sofort kaufen wirden. Einer hat sogar
am Preis gemeckert, was ich eigentlich
ziemlich unwverschamt finde: Ein XE mit
Floppy und Monitor fiur DM 600,——. Im
Moment zahit man daflr 200,— (XE)
+ 350,— (xF) + 500,-- (Monitor) =
1050,~! Aber irgendiemand findet ja
immer etwas zu teuer, nicht? Selbst,
wenn wir alle Programme fir DM 5,—
verschenken wirden, gabe es noch
einen, der meckern wirde., Schade
eigentlich, dap keiner den Aufwand zu
schidtzen weil. So, genug gelabert,
weiter geht's mit einer
hochinteressanten Story zum Treffen in
Halle,

Kemal Ezcan

Messe In Halle

|'5eH: langer Zeit stand es fest: Am
| Samstag, den 11.4.1992 solite in Halle im
| Clubhaus der Waggonbauer am 10 Uhr
morgends eine klerne "Messe™ fir den
MAtari XL/XE stattfinden.

Gleich ds war dann auch schon
der Teufel los: So an die 150 Leute
stirmten den Raum und liefen kaum
Platz, sich von Fleck 2u bewegen. An
Ausstellern war der ACT Bremen, Klaus
Peters, Peter Kosch, der sein neues
Spiel Numtris, ein Tetris—Verschnitt mat
Zahlen, vorstellte, dazu der
AMC-Verlag mit seinem Sterechlaster,
die TOP-Crew, die ubrigens das
Treffen organisiert hatte, die Macher
von "Bitte Acht Bit" sowie diverse
andere kleinere oder private Verkaufer
vertreten. Auch KE-SOFT wurde durch
Herrn \Volpini gebubrend vertreten.
Auch vom ABBUC lepen sich enige
Leute blicken, hatten allerdings keinen
eigenen  Stand  vorzuweisen. Die
TOP-Crew bot Workshops an und
erlauterte  interessiertem  Publikum
programmier technische Fragen,
Thorsten  Karwoth  demonstrierte
seinen Sound-Monitor und vieles mehr,
Mit anderen Worten: Es war viel los.

t Auch fir das leibliche Wohl war
gesorgt, denn es gab Wirstchen, Kaffe
und Kuchen zu verninftigen Preisen. im
Gropen und Ganzen kann man nur 2u
diesem g Treffen gratulieren.
Mit Sicherheit hat keiner der Teilnehmer
seine Anwesenheit bereut,

Auch hier mochte ich nochmals auf die
Messen in Arnheim am 27.6.1992 und
Disseldorf vom 21 bis 23081992
hinweisen! Unterstiutzen Sie KE-SOFT
und die anderen Aussteller, zeigen Sie,
dap Sie den XL/XE nicht im Stich
lassen. Schwimmen gehen kann man
auch an einem anderen Wochenende,
eine Messe fir den XL/XE ist aber
eher selten!

Andreas Volpini
7
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EXCEL #2

Neu aus Schottland eingetroffen |3t
der zweite sowie dritte Tei dreaer
Serie. Auf  einer

mehrere interessante Programme.

Excel Art

Excel Art ist ein Malprogramm, das in
der Grafikstufe W0 mit acht Farben
arbeitet. Die Steuerung erfolgt per
Joystick. Alle wichtigen Funktionen wie
zB. Linien, Strahlen, Kiasten, gefallte
Kasten, HKreise und sogar eine
Spruhdose  sind  vorhanden. Als
Demonstration befinden sich auf der
Diskette bereits finf fertige Bilder, die
sich allesamt sehen lassen konnen. Fur
Grafiken im Modus 10 ein sehr schones
Werkzeug,

Monster Match

Schon wieder ein Memoryspiel. Nach
kurzem Anspielen wird man aber eines
besseren belehrt., Monster Match kann
man alleine oder 2u zweit spielen. Die
Spielkarten enthalten, wie der Name
achon sagt, Monster. Nun der Clow Zu
jpdem Monster gbt es  anen
passenden Sound. Dies verletht dem
Spiel einen gropen Reiz. Man mup sich
nicht allein auf die gesehenen Bilder
verlassen, sondern kann sich zusatzlich
an die Klange erinnern. interessant wird
das Spiel auch, wenn man bem
Aufdecken der Karten nicht auf den
Monitor zchaut, sondern nur hinhort
und dann versucht, e Karten anhand

der Gerausche wiederzuerkennen. Die |
Gerdusche sind dbrigens sehr passend |
2u den dazugehorigen Bidern. Ein |

Doppelseitig |
bespielten Diskette befinden &ir.:h_

i Alien Ambush

Wer lieber ballert, solte sich Alen
Ambush zu Gemite fihren. Dieses in
Assembler geschriebene  Ballerspiel
bietet einige Level mit wirklich fiesen
Aliens, cie es abzuschiellen git.
Manche teilen sich, manche fallen
herab, MNur far schnelle

Joystickartisten!

Roto

Um einen Planeten zu retten, missen

Sie in tiefe Stollen eindringen wund |
wertvolle Benzinkanister bergen. Da die
Stollen durch Steinschlage verschuttet
sind, werden Sie mit einer Kanone
ausgerustet, mit der Sie sich den Weg
freischieDen konnen., Aber wehe, wenn
Se  elnen Benzinkanister erwischen:
BUMM! Das Spiel besticht durch feines
horizontales und vertkales Scroling
und eine schin grofle Hohle. Ab- und
2u regnet es auch Steine von oben
herab.

The Empire
Strikes Back

in alten Zeiten gab es einmal auf dem
VC35-Videospiel ein ahnliches Spiel. Man
flegt mit seinem OGleiter durch eine

=

——— ms s ca———— o —

kommen nun nach und nach riesige
Walker auf einen 2ugestampft. Diese
ballern natarlich, was das Zeug halt.

| Der einzige wunde Punkt der Walker ist

der Ricken, markiert durch sinen roten
Fleck. Trifft man sie hier, sind sie hin
und versinken vor Schreck im Boden.
Wird man allerdings selbst getroffen,
verliert man 2undchst seinen Gleiter
und kann 2u Fup weiterkdmpfen, was
natirlich entsprechend schwierig ist.
Ein sehr actionreiches und auch
schwerer Spiel, das aber viel Spaf
macht, Von Welle 2u Welle werden die
Walker schneller und gemeiner., Eine
echte Herausforderunag

iﬂmJﬂEn::iiﬁm L viaideds ‘E:ﬂiﬁﬁ]iﬁﬂﬂatﬂiﬁfﬂfiﬁﬁ“

Mandala

Zu quter Letzt finden wir noch ein
Programm namens Mandala auf der
Diskette. Mandala ist ein Kaleidoscope
Contruction Set. Das bedeuted, dap
man per Tastatur verschiedene "Color
Chips" setzen und das Ganze per
Joystickbewegung In wundersame
Formen und Farben bewegen kann. Die
acht Farben kann man natiriich
ebenfalls frei wahlen. Die Muster und
Bewe sablaufe, dlie dadurch
zustande kommen, sind  wirklich
faszinierend. Wenn man langer zusieht,
wird man direkt hypnotisiert. Ein echt
sinnloses Programm, das aber sehr
fesselt, wel man immer wieder neue

. Formen und Muster erkennt. Irgendwie

genial.

Fazit

Die aufgezahlten Programme befinden
sich allesamt auf der EXCEL #2
Diskette und werden von einem sehr
schonen Menl aus angewahlt. Zum
Prets von DM 1980 (oder weniger,
beim Paketangebot) erhdlt man eine
wirklich gute Progr die
viel Spaf} bereiten kann. Jedes einzeine
Programm st sein Geld voll und ganz

wirklich schones Spiel, das auch | horizontal scrollende Landschaft, Ganz | wert.
grafisch einiges hergibt. rechts hat man seine Basis, die
verteidigt werden soll Von links Kemal Ezcan
ZONG -1- 5/92




VORSTELLUNG

9P

X'
EXCEL #3

Auch der dritte Teil der Serie bietet
wieder einige interessante
Programme fur jeden Geschmack.

Lesen Sie hier, was Sie erwartet.

Tile Trouble

Ein Puzzlespiel, das wvon manchen
Handlern sogar schon als Vollpreisspiel
verkauft wurde, das ist Tie Trouble.
Vor Spielbeginn  kann man  den
Schwierigkeitsgrad  wahlen.  Danach
sieht man auf dem Bildschirm zwei
gleiche Bilder. Da linke davon wird run
durch Verschieben von Einzeltellen in

Unordnung  gebracht,
Vorgang beendet, geht es los: Man soll
versuchen, das linke Bild wieder in den
Originalzustand 2u versetzen. Dies ist
gar nicht so einfach, wie man schnell
feststellen wird. En Spiel fir Dend-
und Knobelfreunde.

The Studio

= The Itudier - HL/ANE Dampls Ssgusnoar
Bonmer  Ged Sovndd 5 ame 1
et nEPiAv Tren togi I T e I
Editor Ed it /P lay Madids |
1[0 p: : :i_ﬁ'::llr EEys
i (1] 3 fext Soresn
A =] a [ :'l Sore
= 0 1] : Mo ll':_!l-.-n.!.
z u ? | ta Enter
o @
: = L] i?:. z=h
i L
dJoreesn Ho. 1748 Hote Length 88

Wollten Sie nicht schon immer mal ein
Lied mit gesampelten Sounds spielen?
Dies it mit diesem Programm miglich.
Hier konnen Sie wahlweise mit
Hundegebel, einer E-Gitarre oder
anderen der vielen Samples, die sich
bereits auf der Diskette befinden,
Musik machen. MNaturlich konnen cdie
eingegebenen zen auch
gespeichert  werden. Auch das
Verwenden wvon eigenen Samples ist
magiich. Ubersichtiche Menids fihren
durch das Programm, die Bedienung ist
kinderleicht. Ein echter Spap, der auch
sinnvolle Verwendung finden kann,

st  dieser |
| wirkbch, ein einfaches, aber spannendes

Monster Smush

Als waghalsiger Mensch klettern Sie an
einem Hochhaus hoch und wollen die
Wertvolle Geldtasche haben, die ganz
oben liegt. Auf hrem Weg nach oben
begegnen Sie allerdings einer Menge
unfreundlicher Monster, die Sie aber
mit einem gezielten FuPtritt in Matach

verwandeln konnen. Wenn Sie  nicht
aufpassen, fallt lhnen dabei auch noch
ein Stein auf den Kopf. Oh, was ist
das? Ein Bonusleben wartet darauf,
von lhnen gesammelt z2u werden! Mit
zunehmendem Level werden die
Monster (die Ubrigens in jedem Level
anders aussehen) immer schneller und
unberechenbarer. Das 5Spiel fesselt

Spielprinzip. Und vor allen Dingen: Keine
schte ldee, sondern etwas, was
es sonst nicht gibt!

Galactic Chase

schon am Screenshot

Wie man
erkennen  kann, izt dies  eine
Galaxian—Version. Viel muf man hierzu

nicht sagen. Man steht unten und
ballert, was das Zeug hialt, Welle um
Welle immer fieser werdender Aliens
sturzen sich herab. Blast or be blasted

EEE]

Triad

Aha, das ist ja interessant: Ein
Tic=Tac-Toe Spiel mit
Weltraumschlachten, Aufgabe ist es,
drei Felder mit seinem Zeichen zu
belegen. Nachdem man ein Feld

— —

gewdhlt hat, mul} man allerdings eine
Weltraumschlacht gewinnen, um das
Feld zu erhalten, Man kampft hier
gegen die obskursten Aliens, ja sogar
gegen Schachfiguren. Jede Alienart hat
gin anderes Bewegungsmuster und
mup auf eine bestmmte Weise
getroffen werden, 2B. nur von vorne,
nur von der Seite usw. Es st wirklich
schwierig, hier 2u gewinnen, Das Spiel
macht sehr viel Spap, vor allem weil
jeder Level eine neue Herausforderung
bietet.

Spare Tire

Zum Abschiuf noch etwas fir die

Englischkundigers Emn
englischsprachiges Textadventure,
interessant bei diesem Spiel ist aber,
daf} der Bildschirm ein festes Layout
hat. Die Inventory ist standig sichtbar,
die Kommandos, die Antworten usw.
Alles hat ein eigenes Fenster. Dadurch
wird das OSpielen 2u einem echten

vergnigen. Viel Spap!

Fazit

Man mup EXCEL (Robert Stuart)
wieder enmal ein  Kompliment
aussprechen. Es ist ihm auf

siner Diskette eine wirklich ordentliche

Sammiung VOn imteressanten,
spannender und nitzlichen
' Programmen zusammenzustellen. Auch
das  Auswahimend  ist  wieder

hervorragend gestaltet, For DM 19,80
(oder weniger) erhalten Sie viel Spap
und Nutzen,

Kemal Ezcan

ZONG
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Atari XL/XE
Tips & Tricks

eine Vorstellung mit Erlduterungen
des Inhaltes.

Das Buch ist etwa 260 Seiten stark
und in mehrere Kapitel gegliedert. Im
ersten Kapitel "Das ATARI-BASIC"
werden Themen wie

Programmplanung,  Unterprogramme,
Optimierung  von Programmen,
Basic—Editor, Listschutz, Basic
Speicher und  Zeiger, Variablen,
XID, Grafikfunktionen, Point und Note,
Usr, Trap und Pop behandelt. Zu jedem
Thema gbt es  umfangreiche
Erklarungen sowie viele
Beispielprogramme 2um Fiir
daf in Kirze eine Programmdiskette
erhaltiich sein wird.

Das zweite Kapitel befaft sich mit dem
Drucker, Hier werden DIP-Schalter
erldutert und verschiedene
Schriftarten programmiert. Sogar ein
Drucker-Spooler Programm it
enthalten.

im dritten Kapitel geht es um den
Programmrecorder. Hierzu gbt es
rige Tips = ol S

far Kassetten

Als nichstes sind ciie Disketten an der
Reihe. Auch hier gbt es wieder viele
Tips, Ratschidge zur Behandlung von

Disketten sowie Hinweise Ober die
interne Belegung einer Diskette. Gleich
anschiiefend folgt ein umfassendes
Kapitel Uber das DOS. Verschiedene

Indexlochabfrage

Endlich lassen sich die
Diskettenrickseiten auch ohne das
berihmte Indexloch formatieren! Als
ich erfuhr, dap KE-SOFT eine
Hardware-Erweiterung for  die
XF-551 anbietet, war mir sofort klar,
diese muf ich unbedingt haben.

schreckt man zundchst zurlck. Da
steht etwas von "Pinsel®, "Filzstift"
Du heber

ZONG




P!

VORSTELLLJNG

Donalg
i

..‘Pﬂ .
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ATARI XL/XE

Wer kennt Sie nicht, die sife kleine
Ente aus Entenhausen mit

ihren |

happigen Geldschulden? KE-SOFT |

hat keine
weiteres

Miahen gescheut, ein
mal den

internationalen |

¥L/XE-Markt mit neuem Stoff zu |

versorgen und das gefdhrliche
Abenteuer dieser Ente umzusetzen!

Die Story

Dafd Donald sehr wviel Schulden bei
seinem Onkel wegen der ausstehenden

Mieten hat, ist bekannt. Auch ist
bekannt, daf der Onkel seinen Neffen
gerne dazu mifbraucht, gefahrliche
Abenteuer fur ihn zu bestehen, damit
Donlad =eine  Schulden abarberten
kann. 2u diesem Zweck hat der Onkel
seinem armen Neffen einen grofien
Auftrag erteilt: Er soll an den finf
unhaimlichsten Orten des Universums
goldene Eier einsammeln, die einer
sage nach ein
tallen lassen (oder war es eine goldene
Herne? Egall),

sammeln

goldener Osterhase hat |

Das SIE|

Uonald mup in 5 Leveln mit je W
Screens alle Eier einsammeln und dabei
trotz der grofien Gefahren dberleben
Man kann sich jeweils aussuchen, mit
welchem Ort man beginnen mochte, Im
Urwald des Amazonas wimmelt s von
Schlangen, Dornenbalken,  Spinnen
wv.m. franssivanien ist mit  den
Vampirfledermausen und Geistern nicht
besser. Zudem gbt es  hier
wunder same Telepor ter! Ui
afrikanischen Minen sorgen fir weitere
Uberraschunger. Auf einmal gibt es
Wande, durch die man durchlaufen
kann! Der Himalaja mit seinen weilen

Schneehangen und seinen finsteren |
Hohilen, Schneestirmen und
gefahrichen  Schneebidllen birgt so

manche Gefahr in sich, ist aber noch |

relativ harmlos im Vergleich 2um Mond!

In jedem Level gibt es
Borwsgegenstande, die man einfach so
kann., Die Eer mu man
hingegen immer zu einem Eierkorb
bringen, die Dynamitstangen bei den
versparrenden Blocken einsetzen!

Endspurt

Hat man alle vier vorherigen Level in

einem Durchlauf geschafft, bekommt
man die Moglichkeit, den Mond zu
betreten. Er ist der gefdhriichste aller
Orte. Nach Sinem kleinen
Mondspaziergang entdeckt Donald ein
mysterioses Raumschiff, in dem es von
Mondmonstern, gefahrlichen

|
= N
-.'.l-
s + -4
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Die Grafic ist comicmdPig s0p und in
jedem Level sehr originell. Der Donald

watschelt richtig vor sich hin. Die
| insgesamt  sieben verschiedenen
| Musiken  untermalen  jeden  Ort

stimmungsvoll. Wer DUCK TALES bei
Nirtendo gesehen hat, wird von Donald

{auf dem XL/XE nicht mehr loskommen!

Eruptionen, lebendigen Boden, Fallen, |

Teleporten, undurchsichtigen
Labyrinthen und vielem mehr nur so

wimmett. Hier ist das ganze Geschick |

des Spielers gefordert,

Sound st ausreichend wvorhanden

(trotz der Hintergrundmusik ).

Die Bedienung ist kinderleicht. Durch
die Ortswahl kann man die einzelnen
Level anwahlen, um jeden Ort ausgiebig
zu spielen (mit Ausnahme des Mondes).

—_— . —

=T

T4t tn

Das Spiel st eine Mischung aus
Geschicklichkeits—, Climp & Jump- und
Denkspiel. Viele Situationen kann man
nur durch Reaktion schaffen, andere
nur durch Uberlegung! Diese Mischung,
gekoppelt mit den
Adventure-Momenten bei den
Geheimgangen, machen dieses Spiel bei
KE-SOFT zum Renner des Frilhjahres
‘92! Besonders positiv falt auf, dap
man einen Screen, wenn man ein Leben
verliert, nicht wieder ganz von vorne
spielen mupP, da sich das Frogramm
merkt, welche Gegenstinde man schon
gesammelt hat. Der restiche Screen
wird allerdings neu aufgebaut, so dap

man man nicht wegen bereits
gemachten Fehlern nochmals scheitern
i,

Marc Becker

ZUNG
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Bomber Jack

KE-SOFT'S

B@WBER
JAGK

(C) 1991 KE-SOFT

ATARI XL/XE

Der schon vor langerer Zeit
erschienene Brainkiller soll heute
auch zu der Ehre kommen, lhnen
vorgestelit zu werden. Er besteht
aus einer Mischung von Drag, Sogon
und Zebu-land Somit vereinigt
dieses Spiel samtliche

Schwierigkeiten aller Arten

Man steuert Bomber Jack, den Held
des Spieles umher, und muf in jedem
Level ale Goldsticke einsammeln, Zu
Begidh jedes Levels hat man finf
Bomben zwr Verfigung. Es missen

Mauern gesprenigt, Blocke geschober, |

und Schidssel gesammelt und Tiren
gecffnet werden. Auferdem findet man
noch  Ersatzbomben, die trotz
sorgfaltiger Planung kaum 2u reichen
scheinen. Dann  widre dann noch
gelegentich ein  Apfel, der ein
Borusleben verspricht. Alzs ob das
nicht schon genug ware, [|Guft
unerbittich das finfminitige Zeitlimit
ab. Zum Gluck hat man mehrere Leben,
un das Ganze einigermaPen 2u
bestehen. Und warum das alles? Nur
damit sich der Titetheld dieses Spieles
gegrilte Otternasen leisten kann. Na
denn Mahlzeit!

Das Spiel

Auf der Diskette befinden sich zweimal
finfundzwanzig Level. Seite A enthalt
chie leichteren, Seite B die
anspruchsvolleren Aufgaben. Wem das

mit CONTROL=-F Probegespielt werden
kann. Ansonsten l@ft sich mit ihm
ausgezeichnet arbeiten. Vorhandene
Level |assen sich mit dem Editor zum
Glick nicht verdndern!

z/z?///f'“

Hervoragend an diesem Spl-e! ist das
Problem des Sterbens in einem hohen
Level gelopt. Man bekommt dabei
namlich ein Codewort, mit dem man
beim aktuellen Level anfangen kann. A
und B Seite der Diskette haben
natirlich unterschiediiche Codewirter!

Wahrend des Spieles ertont eine Musik,
die mich sehr stark an Mousetrap
erinnert. Wahrlich ein Ohrenschmaus a
la Ezcan. Doch damit nicht genug: Vom
Krachen der Bomben bis hin zum
Uffnen einer Tur ist jedes Gerdusch
gelungen. Die ablaufende Uhr gibt jede
Minute einen Ton von sich, der zur Eile
mahnt.

Fesselnd!

Die Grafik ist nicht von schlechten
Ettern wund die Farben  sind
uberzeugend. Einem besonders fiesen
Level sieht man dadurch erst so richtig
seine Schlechtigkeit an. Der Highscore

wird naturiich mit Namen
abgespeichert.

Insgesamt ein fir mich
suchtigmachendes an dem man
etliche Stunden kann. Nicht

rmr mich fordert es immer wieder
heraus. Die Pausenfunktion solite
alerdings bkeber auf die Leertaste
umgelegt werden, da diese schneller 2u
erreichen ist, als SELECT. Der Kopf
kommt stark ins Rauchen, da eine
falsche Aktion die Losung unmoglich
machen kann. Fir DM 13,80 viel Spap
fir wenig Geld.

Wer das Spiel umsonst haben wil,
sollte sich einfach ein Z0NG-Abo far
ein Jahr mit Diskette bestellen. Dabei
kann man namlich Bomber Jack als

Bestellschain

Ja, ich mbchte die Vorteile des
LONG-Abos nutzen und ZONG ab der
ndchsten Ausgabe regelmafig im Abo

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

Den Gesamtbetrag in Hohe von...

(] DM 35,- (172 Jahr Heft)
] DM 65,- (171 Jahr Heft)
[] DM 55,- (V2 Jahr Heft+Disk)
[J DM 100, (171 Jahr Heft+Disk)

bezahle ich ...

[ per V-Scheck (beiiegend)

[] per Bankabbuchung
(Bestatiqung legt vor)

[] per Nachnahme

Meine Adresse:

Name

Strape, Nr

PLZ, Ort
Ausschneiden und einsenden anc
KE-SOFT Kemal Ezcan

ZONG

nicht reichen solite, kann sich an dem | Abo-Bonus bekommen ... FrankenstraPe 24
integrierten  Editor  versuchen. In i 6457 Maintal 4
diesem fehlt alerdings der Hinweis, daf Andreas Volpini
-t 5/92
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The Pawn

Das Ziel dieses Spieles ist, 350
Punkte zu erreichen. Und das geht

18

Grassy Wilderness: Man nimmt den von
Kronos angebotenen Brief (note) und
befragt ihn anschiiefend dber das
Armband (ask Kronos about the
wristband). Kronos legt esine Truhe
(chest) ab, die man dann nimmt (5
Punkte). Sobald man im Spiel auf den
Adventurer mit dem Pferd trifft, gibt
man hm di= Truhe, die ihm den Tod
bringt (7 Punkte). Dem Adventurer
kann man dberall begegnen, also
aufgepasst,

Gateway: Bei den Wachtern liefert man
den Brief ab. Man kommt allerdings
nicht ins Schiop, sondern landet in den
Palace Gardens (5 Punkte).

Palace Gardens: Unter der Matte
findet man einen holzernen Schiissel,
den man nimmt. Die Tir des Schuppens
(shed) schiieft man mit dem Schilssel,
den man in der Hosertasche hat, auf,
Mit "SW" kommt man in den Schuppen
(5 Punkte).

Shed: Hier nimmt man die Hacke (hoe),
die Harke (rake} und die Kelle (trowel),
Unter der Arbeitsbank steht ein Topf.
Mit "use the trowel to plant the pot
plant in the plant pot" erhdlt man
weitere 5 Punkte,

Small Hut: Beim Guru in der Hutte zieht
man sein Hemd aus und bedeckt das
Armband mit dem Hemd ("Cover the
wristband with the shirt"), damit der
Guru aufhort zu lachen. Man nimmt die

—-

Schale (bowl) und den Reis (10 Punkte).

Man bindet das Hemd vom Armband
ab (untie the shirt from the
wristhand). Dann bindet man die Hacke
und die Harke mit dem Hemd
zusammen ("tie the rake to the hoe
with the shirt™), Der Felsen wird mit

Man bindet das Hemd wieder lusn.nd
zieht es an (10 Punkte). Nachdem man
nach "NW" gegangen ist (Narrow
Track), muf man dber die Felsen
kiettern (climb rocks) (5 Punkte),

Plateaw: Hier legt man Schnee in die
Schale, dann geht man zum Guru
zuriick.

Small Hut: Der Schnee ist inzwischen
geschmolzen, Man gibt dem Guru die
Schale mit Wasser, woraufhin dieser
einem einen guten Tip gibt (10 Punkte).

Forest Clearing: Im Baumstumpf findet
man einen Beutel (pouch), den man
nimmt (5 Punkte). Man geht dann einen
Zug nach Stden.

Rank Forest: Man besteigt den Baum,
schlieft die Tur mit dem holzernen
Schliissel auf, offnet die Tlr und geht
nach Osten. Man offnet den Beutel,
nimmt das Blay, Grin und Rot und
mischt (mix) diese. Man erhdit ein
weifles Licht (a white). Dann muf

Man geht dann in den Low
Room (10 Punkte) Nach den
Crossroads geht man zuerst nach
"SWE,

Passage, Lounge, Lift: Man setzt den
Hut auf (hard hat) und nimmt das
Geldstick, das unter dem Kissen
(% Punkte). Dann geht man 2u
Crossroads und in die Passage
Dort drickt rnunm.rfﬁml(mpf

a?&ﬁ

gehen (N), die Tir schiefen
unteren Knopf driicken. Unten steigt
man aus (10 Punkte). Mit der Kelle
nimmt man die Blekiumpen ("take the
lumps with the trowel). Dann fahrt
man mit dem Fahrstuhl wieder nach
oben und nimmt das Seil mit, das im
Fahrstuhl liegt (15 Punkte). Man geht
den Weg wieder zurick zur GCrassy
Plain,

Grassy Plain: Her trifft man Honest
John, von dem man mit dem Geldstick

den Yhisky und das Bier kauft,

Plateau: Auf den hinteren Plateau steht
ein Schneemann, der den Eingang in
den Eisturm versperrt. Man wirft das
Licht auf ihn ("throw the white at the
snowman”), was ihn zum Schmelzen
bringt. Anschliefend nimmt das Licht

- wieder (15 Punkte).

Store: Hier nimmt man das Prisma und
zieht die Stiefel an (spiky boots). Dann
geht man zum Laboratory.

Laboratory: Man gibt dem Alchemisten
den Reis und die Bleklumpen, worauf
sie verschwinden (30 Punkte). Dann
geht man iber die Rope Bridge und
durch den Tunnel in den Raum,

Room: Man offnet den Schrank und
bindet das Seil an den Haken ("tie rope
to the hook™). Mit den Stiefel zerstort
man die Wand ("ear the paper wal
with the boots"), Man klettert am Sei
herunter, laft das Seil los ("drop the
rope”) und geht zur Passage (1
Punkte).

Passage: Man klopft solange an die
Tir, bis der Hollenpfortner kommt,
Man gibt ihm den Whisky (15 Punkte)
und geht dann den Schacht hoch in
den Anbau (Annexe).

Annexe: Hier gibt man dem am Klavier
sitzenden Jerry Lee Lewis das Bier (10
Punkte), Um in die Chamber zu
gelangen, muf man das Licht in dem
Beutel stecken und diesen schiiefien,
Man begbt sich dann direkt ohne
Aufenhalt in die Holle,

Hel: Man befragt den Teufel dber das
Leben (Mask the devi about life").
Dieser gibt uns den Auftrag, Kronos zu
toten und ihn in der Holle abzuliefern.
Er  verspricht, das Armband
abzunehmen. Man wird nun aus der
Holle direkt auf die Rope Bridge
befordert. Man nimmt die Giftflasche
(potion bottle, 5 Punkte) und geht von
hier zum Lava River.

Lava River: Hier legt man die
zerbrechlichen Dinge wvorsichtip ab
("Carfully drop the prism and the
bottle”), Dann legt man alles ab und
geht in die Riverside Camber. Man
zerbricht die Wand ("break the wall")
und findet sich vor dem Lava River im
Korridor wieder. Man geht nach Osten
und nimmt alle Gegenstinde wieder an
sich. Nun kann man nach Norden Uber
den Lava River.

ZONG
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Hier bewegt man den Sockel
(pedestal), untersucht die Nische
(examine the niche"™) und nimmt den
blaven Schidssel (10 Punkte). Jetzt
verlapt man das Hohlensystem, geht
zum Rank Forest, klettert auf den
Baum und geht hinuter ins Office.

Office: Hier schiebt man den Laufer
weg, schliefit den Safe mit dem blauen
Schiissel auf, offnet den Safe,
durchsucht ihn ("search the safe™) und
nimmt den Wahlzettel (ballot paper, 10
Purikte).

Vooting Booth: Her steckt man den
Wahlzettel in die grofe Ume (30
Punkte). Dann geht man zurlick an den
Ort, an dem man dem Adventurer die
Truhe gegeben hat und nimmt diesen
mit. Man geht nun in das Hohlensystem
zuriuck in den Store Room.,

Store Room: Hier nimmt man das
Aerosol an sich. Wenn man will, kann
man die Blcher lesen ("cast the spel
on the tommes, read the tommes")
und begibt sich in die Chamber,

Chamber: Dies klappt nur mit dem
toten Adventurer! Man gkt dem
Drachen das Prisma und beleuchtet die
Hobbits in dem Schatten mit dem Licht
("shine the white at the hobbits”). Dies
tut man zweimal da der Drache
kurzsichtig ist. Wenn er sich auf die
Hobbits  storzt, man den
Adventurer ab und geht nach Norden.

Workshop: Man wirft die Flasche auf
Kronos (“throw the potion bottle at
the magi

Hand gedrickt Durch "debug the
listing” wird man unsterblich und kann

einiges ausprobieren. Dies klappt aber
erst, nachdem man das Armband

losgeworden ist.

Wer mochte, kann mit dem blauen
Schiissel auch die Prinzessin aus dem
Eisturm  befreien  (Room of
Incarceration), Man solite mit dem
Pferd des Adventurers dorthin reiten.
Dies bringt aber absolut keine Punkte
und ist eine Falle auf dem zu den 350
Punkten.

Waltraud Mller

Cheats

Mario Brothers

Freezer;: $0029,X = Leben.
Editor: Sektor T Byte 45 von 05 in FF
dndern = 255 Leben.

Mr. Do

Freezer: $0618FF = 255 Leben Spieler
% $0698,FF = 255 Leben Spieler 2.
Editor: Sektor 5 Byte 5C (Pos. 93) von
03 in FF = 255 Leben.

Polar Pierre

Editor: Sektor 68 Byte 3D von 04 in
FF andern = beide Spieler 255 Leben,

Hard Hat Willy

Editor: Sektor 6 Byte 4 von 0OA in FF
andern = 299 Leben.

Mouse Trap

Freezer: $0050,X = Leben (muP kleiner
10 sein).

Editor: Sektor 38 Byte T3 von 05 in 09
andern = 9 Leben.

Mr. Robot

Editor: Sektor 103 Byte 5F von 04 in
FF dndern = 255 Leben,

Waltraud Miller

BC's Quest For
Tires

Wolfgang Eilert hatte ein paar
Schwierigkeiten beim Spiel BC's Guest
For Tires. Beim LWasser (sind bei mir
aber Schildkriten und keine Krokodile)
und beim 2. hatte er ja keine Sorgen,
aber beim 3. Ich spiele es sor Sobald
man das 2. Wasser Oberquert hat,
sofort die Geschwindigkeit auf das
Maximum (80) steigern und das
Ménnchen am linken Bidschirmrand
halten. Kurz vor dem 3. Wasser den
Joystick in Richtung Bildschirm (oben)
dricken und halten, dann fliegt er
ruber, Nach Ubarfliegen des 3, Wassers
cdie Geschwindigkeit sofort senken, weid
gleich ein Sturzregen kommt. Es geht
bestimmt nicht gleich beim erstenmal,
aber es geht.

Olaf Graul

Als Spielefreak haben Sie sicherlich
einige Tips & Tricks oder Lo n 2u

die anderen Leser
interessant wiren. Senden Sie uns hre
Sphietb@ 2y, fir jeden verdtfentiichten

bekommen Sie enen
Ei"nl:.al.ihgutmcl*m in Hohe wvon DM
4,—, fur Adventurelosungen sogar bis
zu DM 40,--, Natirlich sind auch
Karten und Plane willkommen.

Senden Sie lhre Tips an die Redaktion
Z0NG, Kennwort "Spieletips”,
Frankenstrafe 24, W-6457 Maintal 4.
Wir warten gespannt auf thre

Einsendung!

-
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Transsylvania
0

Zum Pferdewagen gehen und aus dem
Sarg die Maduse und die siberne Kugel
nehmen. Dann 2um Fachwerkhaus ins
Dachgeschof, die Pistole nehmen und
mit der Kugel laden, Danach kann man
den Werwolf mit "Fire Werwolf”
erfedigen. Zur Hitte gehen und die
Mause freigeben, I]e Katze
verschwindet nun und man kann jetzt
den Besen und die Saure nehmen. "Ride
broom" beglickt uns mit einem
Hexenritt und setzt uns auf einen
sonst unerreichbaren Baum (der vom
Moos bedeckte?) ab, wo man einen
Hirweis auf den Zauberer findet.

Zuruck zum Grab gehen, das Holzkreuz
nehmen und nun 2ur Burg gehen, In der
Burg das Flypaper holen wund
herumlaufen, bis man einen Vampir
durch -Zeigen des  Holzkreuzes
beseitigen kann. Ist der Vampir
vernichtet, kann man das Kreuz, die
Pistole und den Zettel, auf der

Lichtung gefunden, liegen lassen,

Jetzt zum Baumstumpf gehen und die
Acid-Flasche offren. Diese dann
ausschiitten (pour bottle out)
Inschrift lesen und befolgen,

In der Hohle die Fliegen fangen und das
Buch lesen (catch flies, read book,
take book). Mit den Fliegen den Frosch
fattern. Er sagt uns ein Geheimwort,
mit dem wir vom Goblin den Schiissel
bekommer.

Beim Grab den Grabstein zur Seite
schieben. Mit dem Schilissel das Gitter
dffren. Ins Loch steigen und das Eliier
nehmen.

Aus der Schatzkammer der Burg den
Ring holen und zur "Cabin" gehen. Dort
zichen wir die Horner (pull horns) und
landen durch eine Drehtlr in einer
Geheimkammer des Zauberers. Dort
finden wir seinen Mantel und ziehen ihn
an (wear cleak). Durch nochmaliges

Ziechen am Geweih verlassen wir die
Geheimkammer und gehen zur Statue.
Hier dann noch "wear ring” und "show
ring"” eingeben und die Statue
verschwindet. Der Alien ist nun befreit.
Nun zur Burg und die oberen
Zimmer durchsuchen. Einige Weinranken
beseitigen.  Man fincet einen
Sarkophag. Er [Pt sich aber nicht
offnen. Nun zurick zur Wiese gehen,
wo die Statue stand. Der Alien ist mit
seinem Raumschiff da, das wir aber
nicht betreten konnen, Er
verschwindet mit seinem Schiff und
hinterlapt uns etwas. Wir untersuchen
unser Inventar und entdecken eine
Black Box.

Mit dieser zur Burg zurick und zum
Sarkophag gehen. Die Black Box
untersuchen und den entdeckten Knopf
dracken,

Dir Prinzessin mit dem Elxier und
Handeklatschen wecken (open elinier,
wave elier, pour elier on damsel,
clap hands).

Jetzt mit der Prinzessin 2um Boot
laufen. Dann noch "Sail boat” eingeben.
Ende

Waltraud Miller

Alternate
Reality

The City

Wer an Krankheiten leidet, sollte die
Healer aufsuchen. Sie befinden sich in
der westlichen Halfte der Stadt.

Die meisten Einwohner tragen Geld bei
sich. Einige besitzen auch Diamanten
(Jewels und Gems), Waffen oder
Rastungen. Diese besser erkampfen als
kauf-m, da sie oft besser sind. Mit dem
Longsword” kann man jeden
toten. A solite man
darauf achten, daf man sich leichte
Gegner aussucht. Allerdings sollte man
nicht gleich einen Pauper (Bettler)
denn diese haben ohnehin

nichts bei sich.

Wenn man genug Geld zusammen hat,

sollte man sich bessere

kaufen und sich in den Tavernen beliebt
machen, indem man ein paar Runden
schmeifit. Die Alternative dazu ist eine
gesicherte Geldanlage in einer Bank,

Wenn man das Haus einer Gilde zum
erstenmal betritt, werden verschiedene
Werte erhoht.

Der Gegner hat manchmal sogar
magische  Waffen. Also  besser
abnehmen und nicht kaufen,
Cheats

$8ABE-$8AB9 = Hitpoints des Spielers
$8ABA-$8ABE =  Hitpoints des
Gegners

$8AAD = Level

$BACO-$BACI = Gold (LotHi, vorher
Ubersicht)

$8ACA-$BACS = Siver (Lo+Hi, vorher
Ubersicht)

$8ACC-$8ACD = Presious Gems
(Lo#H, vorher Ubersicht)

Anderer Tip bei Gold, Silver und Gems:
$8ACO = Gold

$BACZ = Silver

$8ACO = Gems

$892E-$8930 = Strenght
$8937-$8939 = Intelligence
$8940-$8942 = Wisdom
$8949-$894B = Skil

$8952-38954 = Stamina
$8958-$8950 = Charisma
$8AAG-$BAAQ = Experience

$8ACH = Copper

Anderer Tip fur Coppers:

$8ACB-§BACI = Coppers (LotH
vorher Ubersicht)

$8ACE = Jewelery

ZONG
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B = Bark folgen.
Karte T = Taverne + = Tur oder Wand, durch die man von
FG = Floating Gate S = Smithy beiden Seiten gehen kann.
WIL = Wilderness Sh = Shop Pfell = Tir oder Wand, durch die man
DUN = Dungeon Entrance G = Gilde . riar in Pfeirichtung gehen kann.
ILL = House of liness Repute 1= Inn : = Durchsichtige Tur oder Wand.
C = Maximum Casino H = Healer
GT = Acririminis Gate X = Nur den eingezeichneten Pfeilen Waltraud Miller
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Sie sind noch nicht ZONG-Abonnent?

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

Aber als ZONG-Abonnent geniefen Sie noch weitere Vorteile: Bei Bestellungen bei KE-SOFT erhalten Sie pro DM
50,~- gehefertem Warenwert ein Treueherz, fir das Sie sich spater eine Menge interessante Preise aussuchen kidnnen.
Sie bekommen damit bei jeder Bestellung eine Rickvergitung in Hohe von ca. 10% des Warenwerts!

Sie wollen informiert sein? Ein ZONG-Abo gewahrleistet hnen jeden Monat auf Uber 40 DIN A4 Seiten aktuelle
Informationen Gber alle Neuheiten und Geschehnisse im XL/XE Bereich. Wie Sie sicherlich bereits wissen, missen wir
aus Kostengrinden vom Versenden weiterer Neuhetteninfos absehen. Uber aktuelle Neuheiten werden wir Sie dafir in
Z0ONG umso ausfihrlicher informieren,

. -..I‘.'|__r

Mit einem ZONG-Abo unterstltzen Sie die gesamte XL/XE Gemeinschaft! Schiiefen Sie sich an, bleiben Sie dem Atari
B-Bit treu! ’ '
iy e
Angebot 1 ’ 7Y Angebot 2
Sie erhatten 0 Monate lang Sie erhalten £ Monate lang

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

Abobonus Klasse | mm Abobonus Klasse 1 oder 2

nach Wahl aus der Liste | nach Wahl aus der Liste
zum Gesamtpreis von

:ES.“"T#E" zum Gesamtpreis von nur
L.
poot DM 36,-
ot )
AT \
§ _:II 1’? ’,ll'i-
i — i_t?_.-‘
.:lll..-. b EL
IS I.I"'.Il L]
;._-. -,'1: . :-lr
- 28] T F

Angebot 3
Sie erhaiten 0 Monate Iang

thr ZONG-Heft + Programmdiskette
frei Haus, dazu einen

Abobonus Klasse |, 2 oder 3
nach Wahl aus der Liste
2um Gesamtpreis von nur

DM 65,-

hr ZONG-Heft + Programmdiskette
frei Haus, dazu einen

Abobonus Klasse | 2, 3 oder 4
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PD-Sottware

Megablaster

Dies ist ein Ballerspiel aus dem Jahre
1983, Es wurde mit der Arcade
Machine von Brotherbound erstelit, Ziel
ist es, alles was sich auf dem Schirm
bewegt 2u vernichten. Dazu steuert
man einen Gleiter am  unteren
Schirmrand nach links oder rechts, wo
man sich an den Randern unterstellen
und vor der feindichen Gegenwehr
schitzen kann. Sind alle Feinde
vernichtet, geht es in den nachsten
Level Hinzu kommt, daP einige Aliens
nicht nach der Attacke in die ewigen
Jagdgrinde eingehen, sondern be
Beschup andere Figuren daraus
werden,

Das Splel wird mit zunehmender
Levelzahl immer schneller. Da verliert
man zum Schiufp machtiy schnell die
eigenen Leben. Die Grafik ist schon
definiert und die einzelnen Objekte
sehen  auch itzi aus. Fur
Ballerspielfans kann ich diese Disk nur
weiterempfehlen,

Traverse/Force

Diese PO-Disk ist etwas fir die
Strategen unter den PD-Anhdngern.
Gleich zwei Spiele dieser Gattung
befinden sich auf dieser Disk. Auf Seite
eins befindet sich TRAVERSE. Dies ist
ein Brettspiel, das man am ehesten mit
Schach vergleichen kann, Man muf all
seine Figuren an den anderen Rand
bringer. Sie sind ale aus
geometrischen Formen gebildet und
unterscheiden sich in der Art, wie sie

2u 2weit sein, um es

gesteuert werden milssen, Positiv

hingegen ist, dap das Spiel ilegale Zige
gleich von vornherein ablehnt,

FORCE ist
Action/Strategiespiel. Man mup
vier Soldaten mit Waffen freier Wahl
ausristen. Danach geht es ins
Spielgeschehen, Alle starten an einem
FPunkt. Man muf} versuchen, mit seinen

Art
zuerst

eine

Soldaten in  feindliches  Gebiet
einzudringen, Mit jedem Spieler kann
man nur begrenzte Zige ausfihren, bis
der nichste kommt. Absolute
Gegerwehr erwartet einen, man wird
beschossen. Jetzt mup man alle vier
Soldaten zusammen agieren lassen,

denn nur $0 kann man es schaffen, die
Gegner zu vernichten. st die Energie
eines Spielers zu Ende, geht er in die
ewigen Jagdgrinde ein. Hat man
schiieflich keinen Spieler mehr, ist das
Spiel verloren. Aber ich kann lhnen
garantieren: Dieses Spiel [4pt so schnell
nicht von einem ab, es motiviert
ungemein, zudem versetzt einen die
Grafik immer wieder in Staunen, Man
sieht so die einzeinen Soldaten und ihre
Ausrdstung und 2udem das scrollende
Spielfeld, viele Detais, einfach genial
Wer dieses PD- Spiel nicht besitzt, hat
sicherlich das PD-Highlight dieses
Jahres versdumt, denn besser geh
wohl kaum noch auf PD-Ebene, da
verblassen sogar die  meisten
kommerziellen Spiele.

Computer Primer

Dies ist eine Uility-Disk. Auf ihr
befinden sich mehrere
Basic-Programme, die zeigen sollen,
was man alles aus Basic herausholen
kann. Das ganze artet zum Schiup in

Mehrweg-5colling in Basic, einzigartig.
Fir Programmierer ist diese Disk
sicherlich sehr interessant.

House Of
Sex And Horror

"Wilkommen m House of Sex and
Horror!” ertont die Stimme aus dem
Briefkasten. Flotzlich wieder totenstille
und aus dem Briefkasten quilt griner
Schieim. Aus diesem Haus kommen Sie
nur heraus, wenn Sie sich mit den
Bewchnern befassen oder befasst
werden. In diesem Adventure haben Sie
es mit zersagten Bauchdecken, unter
Taren hervorquilendem Blut  und
Verwesung 2u tun. Die Aufmachung
entspricht am ehesten Einem
123-Adventure, allerdings hat man
meist mehrere Moglichkeiten, die nicht
gleich zum Tode flhren. Zusatalich gibt
es noch Soundeffekte, die das ganze
Stimmungsvoll untermalen,
- . ;

Fans von Horror und brutalem haben
mit dieser Diskette genau den richtigen
Griff getan, Aus diesem Grunde haben
wir die Diskette auch iIn die
E-Kategorie eingestuft. Senden Sie

auf dem Schachbrett ziehen dirfen. | eine fantastische Demo (fir Basic'sche | also beim Bestellen einen
Das Spiel macht Spaf}, man mup aber | Verhdltnisse) aus, die zuvor praktisch | ARersnachweis mit, sofern wir diesen
spielen 2u kbnnen. | n vielen  kleineren nicht bereits erhalten haben.
Negativ fallt eigentich nur auf, dap | veranschaulicht wird. Hier kann man
beide Spieler dber die Tastatur | echt was lernen, schnelles Markus Rosner/Kemal Ezcan
18- 5/92
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Adventure
Programmierung

Wie bereits im letzten Teill der Serie
angekindigt, will ich lhnen in dieser
Ausgabe den Grafik—Grabber ans
Herz Er bietet lhnen die
Maglichkeit, Grafiken YOm

' inter- oder Koala-Format
ing ANTIST-Format zu konventieren

Grafik—Grabber

Nachdem Sie das Programm eingeladen
(oder abgetippt) und gestartet haben,
dberrascht Sie das Frogramm mit
einem Hauptmenil. In dieses gelangen
Sie dbrigens aus jedem Untermenu

wieder zurlck, wenn Sie die
Escape-Taste dricken. Die Untermenis
haben folgende Funktionen:
Rahmen

Wenn Sie die Taste | dricken, gelangen
Sie in dieses Unterprogramm, welches
dazu dient, den Rahmen auf der
Vertkalen mit den Tasten "-" und "="
zu verschieben. Das ist notwendig, da
beim Abspeichern im ANTIST-Format
der eingerahmte Bidbereich  auf
Diskette abgelegt wird

Format

Hier konnen Sie 2zwischen 2zwei
Formaten wahlen. Je nachdem, ob Sie
die Taste 1 oder 2 dricken, 3ndert sich

das Format wund der Rahmen.
ANTIST-Format T Dieses Format kann
VoM, Grafiktreiber der letzten
Ausgaben eingelesen werden, Es ist
idertisch mit den verwendeten Grafiken
aus den PD-Adventures "Die
Zeitmaschine | + I",

ANTIET -Format 2: Dieses Format kann
leicler nicht vom Grafiktrebber aus
ZONG 4/92 eigelesen werden. Ein
Grafiktreilber, der dieses Format
mtu'stl.rtzt, ist fir die ZONG-Leser

Grafik-Adventure "Die Auferirdischen -
Die Zeitmaschine N Verwendung
findet.

Farben
Hier konnen Sie de Farhen

(Hkeit) eigestellt sind. Mit den Tasten
™47, "W" (Farbe) und "-", "=" (Hkeit)
l@pt sich der Farbwert verandern.

Anmerkung: Color 0 solte rwr
verdndert werden, wenn das Bid im

ANTIST-Format 2 abgespeichert wird,
da Format 1 immer von einem

schwarzen Hintergrund ausgeht.

Laden

Sie konnen mit dem Grafik-Grabber
vier verschiedene Formate einlesen:

Micropainter: Lange 6400 Bytes/52
Sektoren (keine Farbdaten)

Koala-Format: Lange unterschiedlich
(ca. 30-50 Sektoren)

ANTIST-Format % Lange 3764
Bytes/31 Sektoren (verwendet alle
Farbdaten)

ANTIST-Format 2@ Lange 4869

Bytes/39 Sektoren (verwendet alle
Farbdaten)

: Beim Einladen ist es, im
Gegensatz zum Abspeichern, eagl, wie
der Rahmen eingesteit ist.

Speichern

Beim Abspeichern kionnen Sie neben
dem  ANTIST-Format auch das
Micopainter-Format verwenden.
Denken Sie aber daran, dap
Micopainter keine Farbdaten
berucksichtigt. Ob der Grafik-Grabber
beim ANTIST-Format 2wischen dem
Ersten und dem Zweiten wihit, hingt
vom eigesteliten Format des Rahmens
ab.

Ein Beispiek Da Sie als ZONG-Leser
natirlich sofort Ergebnisse sehen
mochten, versuchen wir doch gleich
ginmal en Bild mit wunserem
Grafiktreiber der letzten Ausgabe
einzuladen. ZJuerst starten wir den
Grafik-Grabber, Im Hauptmend dricken
wir dann die Taste 4 (Laden) und 2
(Koala). Bestimmt haben Sie |

gine Grafik im Koala-Format (auch
ATARI-ARTIST) vorliegen. Legen Sie
also die Diskette mit dem Koala-Bid
ing Laufwerk und geben Sie den
Filenamen ein. MNachdem das Bild
geladen wurde, stellen Sie Gber
"Format” das Funktion den Rahmen
auf den gewinschten Bildbereich.
Gehen Sie nun mit der Taste 5 in den
Lhterpmgmmwﬁt%puchem und
dricken 1 um das Bid im
MTETFmrmt 1 abzuspeichern,
Legen Sie eine Diskette mit mindestens
31 freien Sektoren in die Floppy und
geben Sie den Filenamen ein,

Wenn Sie bis jetzt alles
gemacht haben, haben Sie jetzt auf
der Diskette ein Bild, welches im selben
Format vorlegt, welches auch die

"

Viel Spap mit dem Grafik—Grabber
winscht
Stefan Solbrandt

ZUNG
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Grafikentwurf

Heute wollen wir von der rdumlichen
Persektive zu den Charaktern, bzw.
Zeichen kommen.

Wie jeder weif}, kennt der ATARI, genauy
wie die meisten anderen 8-Bit Rechner,
den Textmodus und den Grafikmodus.
Dbwohl es sich im ersten Augenblick
absurd anhort: Der Textmodus ist eine
der besten Grafikstufen, wenn es um
Spiele geht. Nun, woran liegt das?

Dem Computer ist es egal, wie de
Zeichen aussehen, die er auf dem
Bildschirm =zeigen sol. Ein "A" muf
nicht wie ein "A" aussehen, sondern
kann zum Beispiel 2u einer Spielfiqur
umdefiniert werden. AuPerdem konnen
die einzelnen Zeichen auch farbig sein
Zudem verbraucht clie
Zeichensatagrafik nicht so  viel
Speicherplatz, wie 'echte’ Grafik. Dies
last sich durch emne ganz einfache
Rechnung belegens En Bid in
Grafikstufe 8 (s/w) oder in Grafik 15
(vier Farben) braucht etwa 8 KB. Dies
errechnet sich aus der Anzahl der

gleichzeitiy darstelbaren Bidpunkte

- w— e mmr

verbraucht dagegen nur 1 KB, 2uzuglich
dem eigentlichen Jeichen-Ensemble.
Damit meine ich die Zusammenstellung
der Zeichen auf dem Bidschirm, das
ergbt 960 Bytes, Insgesamt also
weniger als 2 KBE.

Der Zeichensatz hat noch als weiteren
Vorteil: die Schneligkeit. Es ist
wesentlich einfacher und schneller, eine
Explosion, ein sich bewegendes
Mannchen oder irgendwelche anderen
Elemente auf den Schirm zu zaubern
(durch Plotten, Printen, oder wie man
es auch immer nennen wil), als jede
Veranderung neu zu zeichnen,

Aber erstmal zu den Urspringen: Beim
Dricken der CONTROL-Taste durfte
vielen schon aufgefallen sein, daf mit
"lextmodus” nicht mur Buchstaben,
sondern auch Grafikelemente gemeint
sind. lch mochte niemandem zumuten,
meilerlange DATA-Zeillen einzugeben,
nur  um gednderte CJeichensétze
anzusehen, die hier zur Demonstration
dienen sollen. Der logi Einfachheit
halber werden alle Beispiele mit dem
normalen  ATARI-Zeichensatz erstelit
sein. Zu diesem Zweck schauen wir uns
das erste Listing GRAFKLTE an.

AN~

ﬁf”ﬁili

Das Listing kann so eingegeben
werden, wie es dort steht. Es lauft

unter ATARI-BASIC und zeigt einen
Bidschirm, der nur mit den
vorgefertigten Grafikelemnten erstelt
wurde. An diesem Beispiel kann man
gut erkennen, daf sich auch mit
einfachen Mittein etwas ansprechendes
auf die Beine stellen laft.

Einfoche Zerchensalzaralid

5% —Hinkel Ei—:l
i et J
R i

Doch zurick zur Perspektive: Wenn Sie
das zweite Listing eingeben oder auch
nur anschauen, werden Sie erkennen,

1-hli Xk
dAEr
e

iIFU E
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45-Grad-Winkel. Da ein Zeichen genau
acht Purkte hoch und 8 Punkte breit
ist, bidet es ein Quadrat. Wenn man
che schrig gegeniberliegenden
Eckpunkte verbindet, entsteht eben
dieser 45-Grad-Winkel, Die Grafk zeigt
einen  Wurfel aus Zeichen, der in
Zentralperspektive nichit hatte
dargestelt werden konnen,

Und auf diese Weise kann man ganze
3-D-Welten nur aus Zeichen aufbauen.
Wie man sehen kann, scrollt die kleine
3-D-Welt in dem Listing sanft nach
oben. Das Softscroling schaltet man
Ubrigens mit den Zeilen 10 und 20 en.

'...:33
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Nun wollen wir uns mit der Animation
beschaftigen, die man zusammen mit
Zeichensdtzen benutzen kann. Derer
haben wir 2wei;

1. Man kann die Elemente, die
verdndert (bewegt) werden sollen,
fortlaufend mit anderen Zeichen
uberschreiben, so dap eine Animation
entsteht. Schauven Sie sich doch mal
das dritte Listing an. Das vierte Listing
zeigt eine schon recht ansehnliche

Animation.

2. Die andere Methode besteht darin,
blitzschnell den Zeichensatz 2u
wechseln. Hat man zum Beispiel 4
Zeichensdtze im Speicher und verstellt
den Zeiger im Rechner, der ihm sagt,
wo der Zeichensatz , 30 kann
man ebenfalls trickfimahnliche Effekte

m&ﬁ.

Im nachsten Listing kann man 2war
keine Animation sehen, dennoch wird
das blitzschnelle Umschalten zweier
Zeichensatze demonstriert, Das
Programm bidet die Grafikzeichen ab
und stellt dann den Zeiger auf den
internationalen  Zeichensatz,  Dies
erledigt Speicherstelle T56. Mit einigem
programmiertechnischen Aufwand ist
es leicht moglich, mehrere Zeichnsatze
in den Speicher zu legen und dann wie
bei einem Trickfim abzuspielen.

Beim nachsten Mal geht es weiter mit

und der Anzahl von Farben, die sie | warum die Parallel-Perspektive mit der | dem Entwurf eigener Zeichen.

haben kionnen. Ein Zeichensatz mit 128 | Zeichsatz-Grafik Hand in Hand geht:

Zeichen  (+128  inverse  Zeichen) | Es ist der immer gleichbleibende Rolf A. Specht
ZONG -20- 5/92
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Assembler

Nach

den
Programmierversuchen mochte ich

ersten

heute versuchen, das bisher
Gelernte noch einmal
zusammenzufassen. Neben den
Befehslatrukturen und den
Adressierungsarten, die in dieser
dbersichtlichen Form bisher noch
nicht erklart wurden, finden Sie am
Ende als Bonbon eine kleine
Demonstration des Erlernten

Zunachst mochte ich kurz beschreiben,
wie ein Assemblerbefehl im Speicher
dargestelt wird. Im wesentlichen gt
es drei verschiedene Moglichkeiten der
Befehlsstruktur, die ich anhand wvon
Beispielen beschreiben michte,

1-Byte—Befehle

1. XXXXXXXX (X=1 Bit)
Befehiscode mit 8 Bit

Dieses Format haben alle Befehle, die
keinerlei weitere Daten benctigen. Als
Beispiel sei der INX-Befehl genannt, der
den Inhalt des X-Registers um eins
erhoht. Der Prozessor entnimmt alle

2ur Ausfihrung des Befehls notigen
Daten aus dem Befehiscode.

2—Byte—Befehle

L XBOOO0OC XK
Befehlscode, Datenbyte

Ein Vertreter dieser Klasse ist der
Befehl LDA #0. Aus dem Befehlscode
(LDA) kann die CPU nur entnehmen,
daff dem Akkumulator ein 8-Bit-Wert
2ugewiesen werden soll. Wie dieser
Wert im konkreten Fall lautet, wird
durch ein  weiteres  Datenbyte
festgelegt, welches im Beispiel des
obigen Befehis 0 ist.

2. X0 XA IKK,
Befehlscode, Adresshyte

Dies scheint auf den ersten Blick einen
Widerspruch 2u ergeben. Wie bereits
bekannt ist, kann die 6302-CPU
insgesamt 64 KByte Speicher = 659536
verschiedene Adressen voneinander
unterscheiden. Dazu sind jedoch 16 Bit
notwendig. Wieso steht dort oben nur
ein Adressbyte, also ein 8-bit-Wert?

Die Erklgrung hierfir ist einfach.
Befehle dieser Form bernutzen immer
die Adressen wvon 0 bis 255 im

Hauptspeicher, che sogennante
Zero-Page (MNullseite). Das High—-Byte
der Adresse wird in diesem Fall auf O
gesetzt,

Ein Beispiel ist schon aus der Folge 3
bekannt: STA (88),Y wurde verwendet,
um einen Text auf den Bidschirm

auszugeben, dessen Anfangsadresse in
den Speicherzellen 88 und B89 steht,

3—-Byte—Befehle

1 00O OO0 MOOCOEX
Befehlscode, Adressbyte, Adreasbyte

Nach dem Befehlscode erwartet de
CPU eine 16-bit Adresse. Zu beachten
ist, da) die Adressbytes in der
Reihenfolge  Low-Byte, High-Byte
anzugeben sind,

Der Befehlscode fir den
Befehl, der den inhalt des Akkus in eine
Speicherzelle schreibt lautet (STA) $B'IJ
Meinen wir etwa die
Hardware-F: $D01B, so
lauten die vollstindigen 3 Bytes dieses
Befehls $80,%18,5D0.

Damit widren run alle Varianten der
Befehlsstruktur bekannt.

Adressierungs—

Wie wir bereits gesehen haben, kann
ein Befehl in mehreren Varianten
auftreten, Jur Ans mochte ich
im folgenden den LDA-Befehl (Lade
Akkumulator) anfihren. So ist es
moglich, den Akku mit  einem
nachstehenden Datenwort =z2u laden
oder den Akku mit dem Inhalt emner

Speicherzelle =zu , deren
Adresse folgt. Diese wverschiedenen

Adressierungsarten.

Fir den Programmierer ist es neben
der Kenntnis jedes Befehls
sehr wesenthich, auch zu wissen In
welchen  Adressierungsarten dieser
verfigbar ist. So kann durch eine
winzige Verwechslung ein Programm
schon nicht mehr lauffahig sein. So
geschehen in Folge 3. Einen Befehl STA

gibt es nicht. Statt dessen mup
der Befehl STA (88),Y verwendet
werden. Die anderen Befehle mussen
dann entsprechend fir die Verwendung
des Y-Registers geandert werden.

Das mag im Moment sicherlich sehr
theoretisch anmuten, ich halte es aber
aus dem angeflhrten Grund fir recht

wichtig.

Implizit

Adressierung

Zu dieser Adressierung zahit man fast
alle 1-Byte-Befehle, also Befehle, die
keinerlei zusatzliche Daten bendtigen,
weil diese schon im Befehlscode
enthalten sind,

Beispiek Der INX-Befehl (erhche Inhalt
von X)

ZONG
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Unmittelbar

Adressierung

Unmittelbar bedeutet, das nach dem
Befehlscode angefihrte Byte wird
direkt bearbeitet, Vertreter dieser
Adressierungsart  sind  deswegen
typische 2-Byte-Befehle.

Damit der Assembler diese Art der
Adressierung erkennt, wird dem
Argument des Befehls ein Doppelkreuz
vorangestelt. Ein Beispiel hierfur ist
schon bekannt:

Beispiel Lade den Akku mit dem Wert
0.

Assemblerformat: LDA #0

Absolut

Adressierung

Unter diese Gruppe fallen alle Befehls,
denen che Adresse  des 2u

bearbeitenden Bytes folgt. Da eine
Adresse fur gewohnlich 2 Byte lang ist
und der Befehlscode immer ein Byte
benctigt, gehtren die Befehle dieser

Beispiel
lch mochte diese Folge mit einem
kieinen Beispiel-Programm abschiiefen:

LOOP LDA SD4aBB
STA S4282
5Ta SpBLs

LDA $@ZFC
CMP B5FF
BEQ LOOP

Schatzen Sie doch einmal, wie
dieses Programm ist. Nach

vorangestellten Uberlegungen: 3 +
3+3+2+2+2+1=17 Bytes,
Anfangsadresse ist $AB00, damit is
die ndchste nicht durch das Programm
belegte Adresse $ABT, wie durch das
Assemblieren des Programms leicht
festgestelt werden kann.

]

L
¥

Nach dem Starten des
erscheinen bunte Farbbalken auf dem
Schirm. Wie furktioniert's?

Die ' $D40B enthalt die
Nummer der gerade erzeugten
Bidschirmzeile geteitt durch 2. Dieser

In unseren Regalen schlummern
noch eine Menge Ausgaben friiherer
LONG-Magazine. Sie sind prall gefiillt

mit  wertvollen  Informationen,
Berichten, spannenden Spielen und
nitzlichen Anwendungen fir Ihren
HL/RE.
Eine einzelne Ausgabe: DM B,--.
Ab 8 Ausgaben nur noch je DM 7,--!

Ab 16 Ausgaben nur noch je DM E,--!

Ab 24 Ausgaben nur noch
Je DM 5,--
Kreuzen Sie einfach die

gewiinschten Exemplare an, legen
Sie den Gesamtbetrag in Bar oder
als V-Bcheck bei (DM G6,--
Versandkosten nicht wvergessen)
und ab geht die Post an:

Kemal Ezcan
Frankenstrafe 24
W-6457 Maintal 4

Adressierungsart 2u den | Wert wird in das Farbregister fir die
- : :ﬂm erhilt jede gm““l:&h!“ ﬁ Ich mochte folgende ZONG-Exemplare
Btk S e s b Lt ara Farka mit Programmdiskette nach-
der Adresse $02FC. . bestellen:
Der Befehl STA 54282 kann auch :
Azsemblerformat: LDA $02FC entfernt werder, er sorgt nur fir ein 08 Dlv/e CJ11/783
ruhigeres Bild, Oi2/88 0O 1/9 O 2/90
Die 2 Befahle _ O3¥%M 0O 4% O 5/90
einfache Tastaturabfrage. Der Wert des | 1 /%0 O 7/90 0 8/30
ZEru aqge Tastaturbuffers wird in den Akku O 9/90 CJ10/90 O 11/90
p g geladen, dann wird der Akku mit dem
: $FF ver Bei - Blsichhe O1/90 0O 1/91 0O 2/9
W
Adressierung e ] D va dibn Sin
Gemeint sind damit alle diejenigen | LOOP. (Der BEQ-Befehl ist die | I 6/91 O 7/91 O 8/91
e e L Ows  Ows Ows
Format nicht unbekannt, da schon im | Wenn jetzt eine Taste gedrickt wird, | C12/91 O 1/32
Abschnitt Befehlsstruktur auf diese | andert sich der Wert im
Besonderheit eingegangen wurde. Tastaturbuffer, ist damit nicht mehr
gleich $FF und das Farbspiel hort auf.
Durch  das  "Nullsetzen”  des | Allerdings wird der Buffer noch nicht | Name
hoherwertigen Adressbytes wird eine | geloscht. Das zu erganzen bleibt lhre
geringe Speicherplatzerspamis sowie | Aufgabe!
eine kirzere Abarbeitungszeit erreicht, b
Weiterhin viel Spap winscht Strafe, Nr.
Beispiek Lade den Akku mit dem Inhalt
der Adresse $O0ED, Marco Schumann
Anma?lﬂ'fnmmt: LDA $EO (statt LDA PLZ, Ort
ZONG -22- 5/92
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Poke Sounds

Wer schon einmal selbst Sounds
oder Musik programmiert hat, wird
meist mit dem internen
SOUND-Befehl des Atari gearbeitet
haben. Als Alternative dazu madchte
ich thnen hier die Mb-:jd\kﬂlt.
Sounds direkt in
Sound-Adressregister zu a::lrﬂi:-un,
nahelegen. Die Vorteile dieser
Methode sind leicht erkennbar.
Zundchst aber einmal ein paar Worte
zur Umsetzung eines SOUND-Befehles
in  die POKE-Methode. Der
SOUND-Befehl hat vier Parameter,
namiich Kanal, Tonhohe, Distortion und
Lautstarke. Jeder Kanal wird durch
zwei Register angestevert. Kanal 0
durch 53760 und 53761, Kanal 1 durch
83762 und 53763, Kanal 2 durch
593764 und S3TES und Kanal 3 durch
99766 und S3ITET.

Die erste der jeweils zwei Adressen
der Kandle (also 53760, 53762, 53764
und 53766) gibt die Tonhohe an. Der
Wert, der hier hinei chrieben wird,
entspricht dem zweiten Parameter des
SOUND-Befehles.

Die zweiten Adressen stehen fir
Distortion wund  Lautstirke, Die
Distortion kann ein Wert von 0-15 sein,
die Lautstarke ebenso, Das linke Nibble
(Halbbyte) der Adresse steht jewells
fur die Distortion, das rechte fir die
Lautstérke, Das heit also, dap sich
der Wert aus Distortion=¥6+Lautstirke
errechnet.

Wern wir also den Befehl SOUND
100,08 direkt schreiben wollen,
verwenden wir die Befehle POKE
S53762,100F0OKE S3T63,168, da
10=16+8=168,

Der Vortel dieser Methode ist zwar
nicht sofort erkennbar, bei genauerem
Betrachten falt er jedoch auf. Nehmen
wir einmal einen kleinen Soundeffekt:

FOR I=15 TO @ STEP — .1 :50UND
B,1800,18,.I ItNEXKT I

Bei diesem Effekt bleibt die Tonhohe
ihn wie folgt umschreiben:

POKE S3768,180:FOR I=175 TO
169 STEP —.1:POKE S3761,I
INEXT I

Ihnen wird auffallen, daf das zweite
Programm schrneller ablauft, als das
erste, Das ist volkommen logisch, denn
der Atari mup wahrend der Schieife
der ersten CZeille standig die Werte
umrechnen und in die Register
schreiben, was beim zweiten Programm

direkt geschieht.

Interessant wird diese
Geschwindigkeitssteigerung erst, wenn
wir  Soundeffekte  programmieren
wollen, die eine gewisse
Beispiel ist der Wasser—Effekt:

POKE S3I761 .170 :!/FOR I=1 TO
S00:!POKE SI760 ,RAND (582 :MEXT
I:POKE SX761,8

Ein weiterer Vorted ist, daP uns bei der
Benutzung der Register noch ein
weiteres Register, das sogenannte
Audiocontrol-Register zur Verfligung
steht. Mit diesem Register lassen sich
einige interessante Effekte erzielen. Der
SOUND-Befehl laft sich deshalb nicht
anwenden, wei jeder SOUND-Befehl
das Audiocontrol-Register auf Null,
also den Normalzustand, zuricksetzt,

Das Audiocontrol-Register hat die
Adresse S53T68. Einige interessante
Bits hierfur sind 2.B.:

Tiefere Grundfrequenz fur alle
atoren.

2 = Highpassfilter fur 'I'{mgarm’mr 2,
getaktet durch

4 = Highpassfitter fir Tcngmmntnr 1
getaktet durch Tongenerator 3.

1=

Diese Werte lassen sich natirlich auch

kombinieren. Doch nun erst
einmal ein paar Beispiele fir dieses
Register. Geben Sie einmal folgende
Zeilen ein:

POKE SI768,100:POKE 53761
178
POKE S3768,1

Zuerst wird ein Ton Nach

der zweiten Zeile wird dieser
tiefer kiingen. Extrem tiefe Tone

sehr interessant, da man sie
selten hort. Geben Sie Dbitte
untenstehende Zeille nur ein, wenn der
Ton aus obigem Beispiel noch 2u hisren
ist. Anonsten fligen Sie vor Beginn der
Zeile bitte ein POKE 53768,1 ein.

FOR I=175 TO 168 STEP - .25
IPOKE S3760,IL'POKE 53761 ;1
INEKT I

Ein Beispiel for Musik mit tiefen Tdnen
ist die Titelmusik des Spieles BOMBER
JACK. Dieses recht kurze klassische
Lied von Claude Debussy erklingt
widhrend des Spieles mit normalen
Tonen, wahrend des Titelbides aber
mit tiefen Tonen,

Doch run zu den Highpassfiltern. Ein
Highpassfilter ist ein Filter, der wvon
einer  Tons nur die hohen
(high) Frequenzen durchiapt (pass) und
die Ubrigen abschneidet. Probieren Sie
einfach folgendes Beispiek

POEE SI768,108 :PODEKE 53761
JATBIPOKE S3ITED 4

FOR I=0 TO 255 STEP .1 :POKE
SIVE4 ,IINEXT I

Na, kiingt das nicht sehr interessant?
Da sieht man mal, was man alles aus
dem kleinen Atari herausholen kann!
Probieren Sie einfach einmal, den STEP
Wert 2u verdndern. Mit STEP 1
bekommen Sie einen sehr schonen
Soundeffekt. Wenn Sie ein wenig
herumexperimentieren, werden Sie bald
in der Lage sein, extrem seltsame
Soundeffekte zu programmieren:

18 POKE SI768 .4

29 FOR A=18 TO 8 STEP — .1

30 PDKE SI761 ,160+A4 1POKE
SI764,Aa%Z0

40 FOR I=A+45 TD A+48 STEP -1
58 POKE S3I768,IX

68 NEXT I

78 MEXT a

Probieren Sie einfach, andere Werte fir
die Schleifen, die STEPs und die
Multiplikatoren einzusetzen. Sie werden
staunen, was fir seltsame Klange aus
hrem Atari kommen.

Diese Soundeffekte benutzten den
ator, der den Fiter taktet,
nur als Takter. Probieren Sie einmal
aus, den Takter-Generator auch hdrbar
zu machen, 2B. durch ein hinzufligen
eires POKE S3T65,160+A in Zeile 30,

In der nachsten Ausgabe werden wir

nun erworbenen Fahigkeiten nutzen,

um Musik zu programmieren, Bis dahin

winsche ich |hnen viel Erfolg mit thren
Experimenten,

Kemal Ezcan
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Einbindung

Viele von |hnen wolten gerne wissen,
wie man Zeichensdtze, die man mit
verschiedenen Editoren erstelt hat, in
eigene Frogramme einbinden kann. Ob
es nun der Quick Editor, der
ZONG—-Grafikeditor oder Colorfont von
EXCEL sei, mit untenstehender Routine

wird ein abgespeicherter Zeichensatz
geladen.

18 PAGE=144 (:CH3-PAGE® 256
Z0 OPEM H1 ;4,0 ," D iFILENAME
SEMT""

I8 BGET H1,CHS ,18Z4

48 CLOSE 1

Zeile 10 der Routine legt die
Startadresse des Zeichensatzes fest.
Zeile 20 offnet Kanal 1 2um Lesen des
Files, hier +tragen Sie bitte den
entsprechenden Filenamen ein. Zeie 30
ladt die Daten mittels BGET an die
durch CHS festgelegte Adresse. Zeile
40 schiiefit den Kanal wieder,

Um den Zeichensatz sichtbar =zu
machen, genlgt ein einfaches POKE
TO6,FPAGE. Wenn Sie wieder den
normalen Zeichensatz haben miochten,
geben Sie einfach POKE T356,224 ein
Wichtig 2u wissen ist auPerdem, dap
der Zeichensatz bei #inem
GRAPHICS-Befehl wieder auf 224
gesetzt wird, Nach einem
GRAPHICS-Befehl solten Sie also
zuerst den POKE T56,PAGE ausfihren,
wenn Sie |hren Zeichensatz sehen
mochten.

Weiterfihrende  Informationen  zur
Zeichensatzdefinition, zum Entwurf, zur
Verwendung und Bewegung sowie
Animation von Zeichensatzen finden
Sie im GAMEDESIGNER'S WORKSHOF.,

Kemal Ezcan

Battalion
Commmander

Nach dem grofen Zuspruch zur
deutschen i des F-1 Strike
Eagle haben wir wuns dazu
entschlossen, in dieser Ausgabe eine
Obersicht dber die Funktiosweise
des Battalion Commander (von 55I)
zu geben, mit der ein jeder, der im
Besitz der Ori te ist, das
Spiel spielen kann.

Geladen wird die Disk mit dem grinen
Aufkleber einfach durch Einschalten
des Rechners. Murz darauf erscheint
ein kleines Anfangsmend, aus dem man
seine  Aufgabe wahlen kann. Zum
Einstieg sollte man NOVICE
(=Anfanger) wahlen, um sich mit den
Grundfunktionen vertraut 2u machen,
Nachdem man (1) getippt hat, erscheint
en paar Sekunden spdter ein
Spielfeldausschnitt, an dessen Randern
horizontale und wvertkale Koordinaten
stehen. Man selbst steuert einen
schwarzen Kasten, den ich im weiteren
Cursor nennen will Dieser wird mit dem
Joystick hin und her bewegt. Will man
uber den Rand hinaussteuern, beginnt
das Schlachtfeld, in die jeweiige
Richtung zu scrollen. Die horizontalen
Koordinaten gehen von 0-6, die
vertikalen von 0-12,8. Die Aufgabe im
Arfanger-Modus ist, ein feindiches
Battalion 2u vernichten.

Bedienung

Zu Anfang gleich die Pause-Funktion:
Nach Dricken der Space-Taste
befindet sich das Spiel Im
Wartezustand. In ihm kann man
gefahrlos mit dem Cursor hin und her
fahren, chne Angst haben 2u mussen,
befeuert 2u werden. Verlassen wird
dieser Modus durch die nochmaliges
Dricken der Leertaste,

Ein Battalion kann aus bis zu vier

(A-D) Kompanien bestehen. Wenn Sie
mit Ihrem Cursor auf ein Zeichen lhrer
Kompanie (hier  schwarzes
Panzer- oder LKW-Symbol), wird lhnen
zuerst die MNationalitat, dann die
Zug-Nummer, die Funktion des Zuges,
clie Kompanie— und cie
Battalionszugehorigkeit mitgeteit.
Darunter finden Sie Angaben zur
Anzahl seiner  Personen, seiner
Fahrzeuge, wieviel Benzin diese noch
haben und wir stark sie bewaffnet
sind. HO steht hierbei fur Hauptquatier.

Prinzipiel hat man die Moglichkeit
immer eine gan2e Kompanie 2u
steuern. Dazu tippt man zuerst ihren
Anfangsbuchstaben (A-D), woraufhin
die entsprechencde Kompanie anfangt
zu blinken, damit man sie auf dem
Schlachtfeld besser erkennen kann.
Anschiefend folgt einer der folgenden
Buchstaben:

"G" weist die Kompanie an, zur
Position des Cursors zu gehen.

"N" bedeutet, daf sie nach eigenem
Dafirhalten auf wen auch immer
normal feuern darf, ohne dazu vorher
angewiesen 2u werden!

"H" sagt b, dap sie das Feuer weiter
aufrechterhalten soll,

"F" wveranlaft Sie, ein Sperrfeuer auf
das Terrain loszulassen, auf welches
der Cursor =2eigt! Mit Hife wvon
Sperrfeuer wird es dem Gegner sehr
schwer noch akkurat gerug
zu treffen.

"S" lgst Rauchbomben in dem Gebiet
des Cursors aus, was man zB. zum

schnellen oder  dhnlichem
verwenden kann, wenn dies der Gegner
nicht mitbekommen soll

"A" gefolgt von der Nummer des
Zuges und einer weiteren Anweisung
(also + G, H,H,...]vﬂ'anlaﬂigerﬂl

diesen 2Zug den gegebenen Befehl
auszufihren.

"C" beendet den mit "A" aufgerufenen
Modus.

"T" weipt der Kompanie an, Ihr
normales Feuer auf das Gebiet der
Cursorposition 2u konzentrieren,

Nach Ausldsen eines Befehles konnen
bis 2u 15 Sekunden vergehen, bis die
Nachricht an die Kompanie
weitergegeben wird, Ist dies der Fal,
erscheint ein "M" (flr "Message")

ZUNG
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rechts unten, Daher ist ez ratsam,
ofter mal einen Befehl wiederholt

einzugeben, um sicherzugehen, daf die
Kompanien diesen auch befolgen!

Neben diessen
Zwei-Tasten-Kommandos gibt es auch
einige direkte Kommandos:

Cirl-"E" bewirkt das Beenden des
momentanen  Spieles. Es  wird
anschiiefend in das Anfangsmeni
zuriickgegangen, Der Highscore oder
sonstige  Hochstleistungen  werden
nicht abgespeichert oder festgehalten.
Der Computer beendet das Programm
automatisch, wenn eine der Parteien
mehr als 95% ihrer Waffen verloren
hat,

"R" veranlaPft den Rechner, die zuletzt
Nachricht 2u wiederholen,

welche von den Kompanien an das

Hauptquatier gegeben wurden,

Ctri-"A" veranlapt den Rechner, die
Simulation in doppelt so hoher
Geschwindigkeit durchzufihren,
wodurch sich des oftern schon ein
wenig Hektik breit machen kann.

Ctrl-"N" ist deshalb auch genau die
richtige Taste fur diejenigen, die lieber
wieder im Normal-Zeit-Modus spielen
machten,

Bewgen wir noch einmal vor Beginn
des Spieles den Cursor auf einen
unserer  schwarzen Truppen und
dricken dabei den Feuerknopf. Wir
sehen dabei einen Pfeil, welcher die
Richtung angbt, in die dieser Zug
schaut, Von ihr ist abhangig, wie genau
er den Gegner sehen, treffen und von
von hm getroffen werden kann.

Spielfeld

Hier die Erklarung der Spielelements,

ausgehend von den Zeichnungen auf
Seite 3 der Anleitung:

a) Minen/grau

d) Flup/blau
e) Strafe/grau
f) Stadt/grau

g) Ziel-Kreuz/blau

h) brennendes Fahrzeug/grau

i) Einheiten: 1) Zug mit Panzern, 2) Zug

mit Personentransportern, 3) Zug mit
LKWs, 4) Zug ohne Fahrzeuge

j) Speziele Zieleinheiten: 1) Artillerie |
Lager, Versorgungsdepots, 3)
Hohere Hauptquatiers

Erscheint wahrend des Spielens ein

Kreuz auf einer Einheit, s0 muPte diese
einen Verlust hinnehmen.

Spielmodi

Hat man den Anfangermodus

gewa&it,kstasdehjfgabe,zuerstde
heimischen Einheiten 2u finden (immer

schwarz), welche sich um die
X/ -Hoordinaten 4/8 herum befinden.
Mit diesen Einheiten wandern Sie einige
Koordinaten nach Norden, wo Sie auch
schon bald von einer kleinen russischen
nuri die verschiedenen Befehle an, um
diese gezielt zu eleminieren,

Sie solten erst mit den anderen

anf wenn Sie diese
Aufgabe meistern konnten,
Benutzen Sie dabei den Wald als
naturliche Deckung und die T-Funktion

zum gezielten Angriff auf den Gegner.

Symbole Seite 3). Doch vorher gilt es,
dem Programm einige Parameter
mitzuteilen:

Als erstes mul man das Land
' fiur welches man kampfen
wil. Es stehen die Staaten USA,
Russland und China zur Wahl. Danach
kann man den Gegner wahlen, wobei
man auch gegen den eigenen Staat
kampfen kann, Hier gitt es allerdings 2u
beachten, dap die US-Soldaten
schwacher als die Russen und diese
wiederum schwacher als die Chinesen
angesehen werden,

Anschliefend  wahlt man das
Kampfgebiet aus, in welchem sich das
ganze Geschehen abspielen soll. Diese
Gebiete unterscheiden sich in ihrem
Aufbau und ihren Eigenarten. Welches
Gebiet wie beschaffen ist, findet man
am Ende des Handbuches,

Nun muf nur noch die relative Starke
der Truppen eingestellt werden. "
"bedeuted hierbe, daP die eigenen
Truppen um 50% geschwacht werden,
"3" ist ausgleichend und "5" reduziert
die gegnerischen Krafte um 50%.

3) Die Aufgabe bei Nummer drei
besteht darin, gegen einen
gleichstarken Gegner ein eher taktisch
durchdachtes Spiel zu fihren, um den
Sieg zu erringen.

4) Angriff heit Angriff, weil man hier
den Gegener angreifen mup. Dieser hat
sich hinter Minenfeldern wverschanzt,
um sein wichtigstes, das heimische
Ziekreuz, vor den Angreifern zu
vertei Man wird mit starken
Panzern ausgestattet, um diese harte
Nup 2u knacken.

5) Verteidigung will naturich auch
gelernt sein. Diesmal muP man selbst
das heimische Kreuz verteidigen und
den Gegner um 95% dezimieren,

Soweit die Erklarungen 2u den
einzelnen  Spielelementen.  Natirlich
steht im Handbuch noch viel mehr dber
s0 interessante Dinge wie die
Artilleriesinsatzmoglichkeit, die
Truppenmoral, das Zusammenspiel der
einzelnen Zuge aufeinander, taktische
Tips und vieles mehr, doch damit
soliten sich nur diejenigen beschéaftigen,
die dieses Spiel schon eine Zeitlang
gespi haben und die feinen
Nebeneffekte in den

2) Im zweiten Spiel ist es lhre Aufgabe, verschiedenen
b} wistes Gebiet/grin durch che feindlichen Linien | Schiachtzigen erkennen,
durchzubrechen, um  verschiedene
c) Wald/grin | Spezialziele =zu wvernichten (siehe Marc Becker
Z0ONG -25- 5/92
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Programm
Diskette

Ist lhnen das Eintippen der Programme
2u mizhsam®? Dhe
ZONG-Programmdiskette enthalt alle
Programme  dieser Ausgabe in
lauffertigen  Versionen!  Zusatzlich
finden Sie die Listings der Serien sowie
ein tolles Auswahimend wvor! Natirlich
befinden sich auch die Diskboni sowie
der PD-Borws auf der Diskette. Und
das alles fir nur DM 5,--! Benwtzen
Sie einfach hren Bestellschein am Ende
des Heftes.

Auf der Programmdiskette dieses
Monats befinden sich folgende Files:

- Das Auswahlmend
- Der Texteditor mitsamt dem

- Grafikgrabber

- 9 Grafikentwurf Programme
- Zamon's Station

= Tac Tic Demoversion

Texteditor

Das |Hiity des Monats stammt
wieder einmal von den AVALON
Programmieren aus Polen. Diesmal
handelt es sich um einen kurzen,
aber leistungsfahi Texteditor
2um Erstellen von ASC—Files.

Das Listing TEXTED.TB ist das
Erzeuger-File. Hierzu ein Tip: Das
Eingeben der Data-Zeilen geht mit der
CX-85 Zehnertastatur leichter von der
Hand.

Nach Starten des Programmes werden

Sie dazu aufgefordert, eine Diskette
und eine Taste zu

Dann schreibt das Programm das Fie

TEXTED.COM auf die Diskette. Dies ist

das startfertige Programm. Auf der

vom Tubobasic per BRUN gestartet
werden. Nun befinden Sie sich mit dem
Cursor in der linken oberen Ecke des
Texteditor Fensters.

Aufbau

In der Mitte der oberen Zeie wrd
immer der aktuelle Filename
Hamtaobana‘l:uhtdﬂASCBodadea

mehr, Unten links wird der
freie Textspeicher angezeigt, in der
Mitte die Zeile, in der sich der Cursor
befindet, rechts die Spalte.

Das Tippen des Textes erfolgt im
Insert-Modus, dh. der getippte Text
wird automatisch eingefigt. Die
Cursortasten haben die Gbliche
Funktion. Z2ur Cursorbewegung stehen
zusitzlich folgende  Tasten zur

Verfigung:

CTRLAA setzt den Cursor an den
Anfang der aktuellen Zeile, CTRL.Z
setzt den Cursor an das Ende der
aktuellen Zeile. CTRLB setzt den
Cursor an den Anfang des Textes,
CTRL.E setzt den Cursor an das Ende
des Textes. CTRL.G setzt den Cursor in
die Zeile mit der Markierung.
SHIF T-CTRL.= bldttert eine Seite nach
oben, SHIFT-CTRL-- blattert eine
Seite nach unten.

Funktionen

CTRL.T setzt die Markierung auf die
Zeile, in der sich der Cursor befindet,
CTRL.D vergripert das Textfenster um
eine Zele, CTRLU wverkleinert es um
eine Zeile. CTRLV macht die
Return—Zeichen  sichtbar/unsichtbar.
CTRLL ladt einen Text nach Eingabe
des Filenames, CTRLS ichert ihn
ab. SHFT-CTRLE loscht den
gesamten Tewxt. Achtung: Hierbei gibt
es keine Sicherheitsabfrage!

SHIFT Delete ldscht die Zeile, in der
sich der Cursor befindet, SHFT Insert
figt die Zeile, in der sich der Cursor
befindet, vor der Markierung ein. Die

Schlumpf

hat sich 2zu weit

Einer der
rausgeschiumpft! Er  verschlumpfte
sainen und muP diesen nun durch
gefdhrliche Gegenden nach Hause
schiumpfen.

So ein Schlumpf ist natirich ganz
schon empfindsam und schlumpfig.
Daher mu} er jeden seiner Schritte
und Springe genau planen. Auper
seinen FuPsohlen ist nichts an ihm
geschitzt. Er kann Oberall verletzt
werden, Und Gefahren gibt es 2u Hauf,
Grundsatziich ist jedes Zeichen, sei es
Wiese oder Hohlengestein, far ihn
verletzend. Er darf insgesamt neun mal
verletzt werden, bevor das Spiel
vorbei ist. Mit diesen neun Leben mup
er allerdings alle 50 Screens
durchschlumpfer, bevor er wieder zu
Hause ist.

Bedienung

Das Programm kann unter Turbobasic
eingegeben und gespeichert werden.
Besitzer der Programmdiskette finden
das fertige File SCHLUMPF.TB vor. Es
kann vom Auswahimend aus gestartet
werden. Die Steuerung  erfolgt
wahlweise per Joystick in Port O
rechts, links, oben und unten, oder der
CX~ BSEel'nurtaataith‘ﬂrtLHwbﬁ

wrdnitdm'l’asimﬂ,i‘,d, B,
gesteuert, wobei B und 6 bzw. hoch
und runter einer bestimmten
Schiumpflogik unterliegen, die Sie sicher
beherrschen miissen, um dieses Spiel
2u schiumpfen:

Steuert man nach B), so

ZONG-Programmdiskette befindet sich | ESCAPE-Taste beendet das lett vor freiem Hintergrund sein,
sowohl TEXTED.TB als  auch | Programm. will er seinen ' Karper
TEXTED.COM fertig abgespeichert. nicht wverletzen. Die Phasen beim
Kemal Ezcan | grofen Sprung gliedern sich wie folgt:

Das fertige File TEXTED.COM kann Zweimal hoch, einmal rechtshoch,
wahiweise vom DOS aus mit L oder einmal rechts und einmal rechtsunten.
-26- 5/92
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Danach geht's im frelen Fal runter,
egal wie weit. Er kann auch direkt auf
siner Plattform zum Stehen kommen.
Jede BerGhrung widhrend oder am
Ende eines Sprunges ist todich!

Der zweite Sprung ist der kleinere und
wird durch Steuern nach unten (bzw. 2)
ausgeldst. Hier geht unser Schlumpf
hoch, rechtshoch und rechtsrunter,
Hier wird er wieder fallen gelassen.
Dadurch ist es maglich, dber 2 Zeichen
hohe Hindernisse 2u springen, oder
eine  Ebene hinauf, wobei man
bedenken mup, daPp Schiumpfi sich
immer 2wei Zeichen nach rechts
bewegen wil.

Mit rechts (6) und links (4) laufen Sie
nach rechts oder links. Da unser
harte Schuhsohlen hat, kann
er 30 tief wie er wil fallen,. Ob er
allerdings immer aus den Gruben
rauskommt, wird nicht garantiert.

Die Level

Eh‘“egmms-cﬁmfﬁlﬁtﬂﬂt

und Es geht erst dber
Wiesen mit Zaunen und Gebischen, So
einige Tucken warten hier auf unseren
hipfenden und schiumpfenden
Schiumpfi Da ware zuerst de
Fledermaus, die ihn nicht berihren
darf. Manchmal mupf er sogar
geschickt Uber sie springen. So manche
Flisse gilt es zu Uberschiumpfen, ohne
ins Wasser zu fallen. 2um Glick findet
Schiumpfi ab und zu Briicken Uber die
gefahriichen Wassermassen, doch diese
verschwinden regelmafiq wieder. Hier
git es genau 2u timen! Spéter
gelangen Sie mit i iIn eine
Hohle, in er es gefahrliche Spitzen,
unterirdische Flisse und vieles mehr
gibt!

Am Ende hat es Schiumpfi dann
nochmal ganz schwer, git es doch mit
allen Gefahren gleichzeitig fertig 2u
werden, um das heimatiche Dorf 2u
erschiumpfen.

Ein Trick sel noch verraten. Schiumpfi

kann natdrlich nicht dber den rechten
Rand hinaus s Daher ist er
fairer Weise am rechten Rande des
Screens undverwundbar und kann dort
sogar in einen Boden hineinschiumpfen.

Viel Spap mit dieser Variante des

Schiumpfsyndroms, das momentan alle
Kinder (und auch Erwachsene)

gafwsdt halt!
Kemal Ezcan

Hungry Goblin

S

]

Wer Hunger hat, solite sich an diesem
Spiel versuchen. Als hungriger Goblin
ist es hre Aufgabe, in jedem Level
zehn Apfel z2u fressen, ohne sich vom
biisen Monster erwischen 2u lassen,
Sind alle zehn Apfel gefressen, geht es
im nachsten Level weiter, wo das
Monster zusehends fieser und
schneller wird. Eine Berihrung mit ihm,
und Sie sind am Ende!

Ab- und 2u passiert es, dap das
Monster sich verpupp eine Hille
iagmﬁﬁ't.DanwtartMtdam
ermeut in einer der vier Ecken des
Spielfeldes auf. Die Monsterhille kann
ebenfalls aufgefressen werden und gibt

Bonuspunkte.

Bedienung

Das Programm kann unter Turbobasic
eingegeben und werden,
Besitzer der Programmdiskette finden
das fertige File HUNGRY.TB wvor. Es
kann vom Auswahlmen( aus gestartet
wahlweise per Joystick in Port 0 in alle
acht Richtungen oder der CX-85
Zehnertastatur in Port 1. Herbei wird
mit den Tasten 7,8, 9, 4,6, 1, 2, 3 in
die entsprechenden acht Richtungen
gesteuert,

Kemal Ezcan

Fir Elise

Nach langer Zeit ist es mal wieder
soweit Wir freuen uns, lhnen einen
Musikbonus prasentieren 2u darfen,

Das Programm kann per Turbobasic

einfach eingetippt und  gestartet
werden, Sfmchu'n bitte  nicht
vergessen, Besitzer der

Programmdiskette laden einfach vom
Auswahimenl aus das Fie ELISE.TB.
Wir wiinschen viel Spafl beim Horen.

Toralf Mante

Diskbonus:
Tac Tic Demo

l" |l i '\ FETETET e
- I' I‘-' B !"'"'I- I'l"'l"l"'
|

i"l"‘r!-l"l.‘!“
LR ET R

Spiel "Tac Tic", das ab sofort bei
KE-SOFT erhdltlich ist, liegt hier in
einer spielbaren Demoversion vor.

Ladeanwweisung

Booten Sie einfach die
Diskettenrickseite mit  gehaltener
OPTION-Taste. Im Auswahimend wahlen
Sie Version "B", die daraufhin geladen
und gestartet wird,

Monster Boohoooh verfolgt
Eine Berihrung mit ihm ist
natiriich todlich. Verschiedene andere
Steine erfdllen diverse Zwecke. Manche
Steine konnen wverschoben werden,

ZONG
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manche nur =zerstort und manche
haben bestimmte Furktionen.

Bedienung

Die Steuerung erfolgt Gber den
Joystick in Port 0, der Dieb kann in
vier Richtungen gesteuert werden, Das
Verschieben/Zerstoren eines Steines
erfolgt per Feuerknopf,

Die Originalversion enthalt neben einer
Menge mehr Leveln auch den Eintrag in
die Highscoreliste, Bitte wahlen Sie
diesen Mendpunkt nicht an, da das

Programm sonst absturzt,

Das Originalprogramm ist ab sofort bei
KE-SOFT fur DM 24,80 erhaltlich.

Kemal Ezcan

PD-Bonus:
Zaxxon's Station

Der PD-Bonus dieser
deutsprachiges

e ist ein
Grafikabenteuerspiel
mit dem Titel "Zaxxon's Station”. Die
Spielregein werden im Spiel erklart. Das
Spiel laft sich vom Auswahlmend aus

anwdhlen. Aufgabe ist es, zur Station
des Roboters Zawxon 2u fliegen, um
dort seinen Schatz zu rauben. Dap
dies nicht so einfach ist, werden Sie
schon beim Landen feststellen, wenn

haben &in selbstgeschriebenes
Programm in lhrer Schublade liegen?
Sie programmieren fir den XL/XE? Sie
haben neue Interessante ldeen?

Senden Sie uns Ihr Werk! Eine
lauffahige Diskette zusammen mit einer
kleinen Beschreibung und ab geht die
Post an die Redaktion!

Wern wir Ihr Programm veriffentlichen,
iet ein Honorar bis zu DM 500,— und
mehr kein Problem! Machen Sie mit!

bhr ZONG- Team.

Wupiten Sie
Programm ab sofort mit mehreren
Leveldisketten geliefert wird? Zum
Preis von DM 24,80 erhalten Sie also
nicht nur das Spiel inclusive seinen
25 Grundleveln, sondern zus#tzlich
noch dber 50 weitere trickreiche

dieses

schon, dap

Level Der eingebaute Editor sorgt

sowieso fur grenzenlosen Spielspap.

T4 REM

10 REM
40 REM
50 REM '
60 DIM FMAMES (16)
70 EXEC KOALA_INIT

80 EXEC SCREEM_INIT

30 EXEC RAHMEM_INIT

100 EXEC MEMUE

110 REPEAT

120 GET KEY

130 UNTIL KEY)48& AND KEY (54

140 ON KEY-48 EXEC RAHMEN,FORMAT,F
ARBEN, LADEN, SPEICHERN

158 GOTO 100

168

178 PROC SPEICHERN

186 ? "K“:POSITION ©,0:? ”gm
@7 0 antist-Format Micr
opaintert:? “EE Hauptmenue':? "$":

e

e R e e m e meER R ER O e o

1%8  REPEAT

160 REPEAT

218 GET KEY

120 UNTIL KEY=49 OR KEY=SC OR
KEY=27

230 IF KEY: 27

240 EXEC FILENAME

258 EXEC OPEN_5AVE

260 IF KEY=5@ THEN EXEC MICR

OPAINTER-.SAVE
70 IF KEY=49 AND RYZ-RYL=88&
THEN ‘EMEC ANTISTLI_SAVE

26@ IF KEY=43 aND RYZ-RY1-11
4 THEN EREC ANTISTZ_SAVE

298 KEY=27

h4: 1 ‘ENDIF

118  UNTIL KEY=Z7

328 ENDPROC
k|

J40 PROC LADEN

3150 - 7 “K":POSITION @,06:? “Eﬂﬂ"
+ 2 [l Micropainter A Koala":?
"E-antist-Formatl 7 antist-For

mat2"

160 - 7 “EE Hauptmenue";

170 - REPEAT

168 REPEAT

190 GET KEY

400 UNTIL CKEY)48 AND KEY(53)
OR KEY=17

410 IF KEY:}Z7

420 EXEC ‘FILENAME

438 EXEC ‘OPEN_LOAD

440 ON KEY-48 EXEC MICROPAIN

TER_LOAD, KOALA_LOAD , ANTISTI_LOAD, A
NTIST2_LOAD

450 KEY=27
460 ENDIF
470 UNTIL KEY=Z7

460 ENDPROC
430 ;= mrmrm et ———————

560 PROC FARBEN

i 516 - 7 “K":POSITION 0,8:7 "§Q Far
it-"
Kemal Ezcan Diskette, DM 24,80 | 599 . 2 vEE Hauptmenue":? 17 "4";:
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PC=712:FARB=INT(PEEK (PC)/16) :HELL=
PEEK (PC) -16%FARB

530 * REPEAT

548 ? “Color ";PC-707-5%(PC=71
2);" Farbe ";FARB;" H.keit ";HEL
L:II H:?.II.*.I'I:

298 REPEAT

560 GET KEY

578 UNTIL CKEY)47 AND KEY(S52)

OR KEY=42 OR KEY=4] OR KEY=45 OR K
EY=61 OR KEY=27

580 - IF KEY}47 AND KEY(52

530 - PC=KEY+653+5%(KEY=48) :FA
RE=INT (PEEK (PC)/16) HELL=PEEK(PC) -

FARB%16

660 ENDIF

bld IF ‘KEY=42

628 IF FARBS1S

630 FARB=FARB+1:POKE PC,Fh
RE*{6+HELL

640 - ENDIF

658 ENDIF

660 IF KEY=41

678 ‘IF FARB)O

680 ~ FARB=FARB-1:POKE PC,FA
RE%164HELL

6%  ENDIF

760 ENGIF

710 - - IF KEY=4%

720 IF HELL{1S

738 HELL=HELL+1:POKE PC,F&
RE*1G+HELL

740 ENDIF

758 ENDIF

768 - IF KEY=b1

778 IF HELL}®

760 - 'HELL=HELL-1:POKE PC,Fa
RE*LGHHELL

798 - - -ENDIF

gee - - ENDIF

816

UNTIL KEY=27
626 ENDPROC -
BIP —========sccmmmmmmmmmmeeeeaeee

840 PROC FORMAT

850 7 "K":POSITION 0,0:? " Anti
st-Formatl - @ Antist-Format2"
860 - 7 "k Hauptmenue"

878 - REPEAT

380 - ‘REPEAT

898 - -GET 'KEY

990 - LNTIL KEY=4% OR KEY=50 OR
KEY=27

10 IF KEY?27

920 - MOVE P(1),PC1)+RY1,8:MOV

E-P(1),P{2)+RYL,B:MOVE P(1),P(I)*R
Y2,8:MOVE P(1),P(4)+RYZ,8

930 - - RYL1=31:RESTORE 2080:FOR

P={ TO 2:FOR -I=0 TO 7:READ D:POKE

PIPI*RYL1+I,0:NEXT I:NEKT P

940 - - RYZ=119%(KEY=49) +145%(KE
Y=58) ;F=(KEY=49) +2%(KEY=50)

9%58 - FOR -P=3 TO 4:FOR I=0 TO

7:READ ‘D:POKE P(P)+RYZ+I,D:NEXT I:
NEXT P

960 - ENDIF

970  -UNTIL KEY=17

960 ENDPROC

1618 -7 “"E":POSITION 9,0:7 “&§ Ra

hmen hoch - & -Rahmen runter'
1628 -7 "&& Hauptmenue"

1038 REPEAT

1040 - REPEAT

i858 - ‘GET KEY

1668 UNTIL KEY=45 OR KEY=61 OR
KEY=27

1076 ‘IF KEY=45

1980 - IF RY1}3L

1098 - MOVE PC1)+RY1,P(1)+RY

1-1,9:MOVE ‘P(2)+RY1,PL2)#RY1-1,3:H
OVE P(3)+RYZ,P(I)+RY2-L,3

1108 MOVE ‘P(4)+RYZ, P {4) +RY
2-1,9:RYL1=RY1-1:RY2=RY2-1

1116 - 'ENDIF-

1120 ENDIF

1138 IF KEY=61

1148 IF ‘RY2{185

1150 - =MOVE P(1)#RY1-1,P(1)

tRY1,9:-MOVE P(2)+RY1-1,P(2)4RYL,9
v=MOVE P(324RYZ-1,P(3)#RYZ,D

1160 - =MOVE P(4)+RYZ-L,P(4)
tRYZ, 9 RYL=RYL+1:RYZ=RYZ+1

1179 'ENDIF -
1180 - ENDIF
1190 - ‘UNTIL KEY=27

1286 ENDPROC

12{f) ==========m-======mmmemmanaa-

1220 ‘PROC 'MENLE
1230 2 VK" POSITION 3,0:7 "EEE
b -AMTISTS Grafik=Grabber - %xes
w";1? "0 Rahnen
‘Farben"

1240 7 "{l Laden

1250 ‘ENDPROC -
1268 -

@ -Speichern

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

1276 ‘PROC OPEN_LOAD
1288 - ‘CLOSE #1:0PEN #1,4,0,FNANES

1130 ENDPROC
1308 PROC OPEN_SAVE
1310 - CLOSE #1:0PEN #1,8,0,FNAMES

1320 ENDPROC

1370 PROC FILEMAME

1340 7 17 "Filename(D:Fname, Ext)
1y s INPUT ‘FNAMES

1150 ‘ENDPROC

1360 PROC MICROPAINTER-LOAD

1378 - ‘BGET #1,0PEEK (85) ,6400
1388 - CLOSE 81

1398 ‘ENDPROC -

1400 ‘PROC KOALA_LOAD

1410 X=USRCADRCKODALAS) , 1)

1420 - 'CLOSE #1

1436 ENDPROC

1440 PROC ANTISTI_LOAD

1450 ‘FOR ‘I=708 TO 711:GET ‘#1,D:P
OKE ‘I,D:MEXT ‘I

1460 ' ‘BGET #1,DPEEK(88),3760

1470 - -CLOSE 81

1480 ENDPROC

1490 ‘PROC ANTISTZ_LOAD

1500 ‘FOR I=708 T0 712:GET ‘#1,D:P

1530 ENDPROC
1588 ====mmmeneneon- PR ——

1550 PROC ANTISTI_SAVE

1560 - FOR I=708 TO 711:PUT #1,PEE
K(IJ:NEXT I

1570 < BPUT #1,DPEEK(88)+{RY1-11)%
48,3760

1580 - CLOSE 81

1530 ENDPROC

1680 PROC ANTISTZ.SAVE

1618 ‘FOR I=788 TO 712:PUT H1,PEE
K(I):NERT 1

1620  BPUT ®1,DPEEK(BB)+(RYL-I1)%*
#EilﬁﬂiﬁFﬂi I=0 TO 63:PUT #1,0:NER
16308 - CLOSE B

1648 ‘ENDPROC

1656 PROC MICROPAINTER_SAVE

1660 - BPUT #1,DPEEK(88),6400

1676 - CLOSE 81

1680 ENDPROC

i s ey s BT R e

1700 PROC KOALA_INIT

1718 DIM KOALAS(I47)

1720 - ‘RESTORE 1740:FOR I=0 TO 346
tREAD D:POKE ADR(KOALAS)+I,D:NEXT

1

1710 ENDPROC
141,0,4,162,15,184,144,157,16,4,20
2,16,248

1750 DATA '162,0,134,155,174,0,4,16
9,7,157,66,3,169,0,1%7,72,3,157,73
3

I
,4,230,155,224,26,208,226,173,19,4
,201,2,208

1,154,162,4,189,45,4,157,196,2,202
16,247

1786 DATA 165,88,133,144,133,146,1

65,89,133,145,133,147,163,132,133,
151,208,63,169,255

1790 DATA 208,22,169,255,208,2,169
,8,133,150,169,0,133,148,165,152,4
1,127,133,14%

1800 ‘DATA 208,74,169,0,133,150,163
,4,133,155,174,0,4,169,7,157,66,3,
169,98

1816 -DATA 157,72,3,157,73,3,32,86,
228,166,155,149,144,230,155,214,5,
208,227,140

1#2“ ﬂ'lﬂﬂ Is;l?i] Hp‘]li’] ?,15?.55;
1,169,0,157,72,3,1457,73,3,32,86,21
8
701,128,240,185,41,128,240,164, 208
,166,174,0,4,16%

1840 DATA 7,157,66,3,169,0,157,72,
1,157,73,3,12,86,228,133,152,165,1
52,161

1850 DATA 0,129,146,165,154,208,11
,169,1,132,153,24,165,146,101,153,
133,146,165,147

1860 DATA 185,0,133,147,169,0,248,
10,169,80,208,233,208,163,240,1%6,

R e e T OKE ‘I,D:NEXT I 208,215,165,154
1510 - ‘BGET #1,DPEEK(88),4800 1670 DATA 240,25,198,151,208,21,24
1068 PROC RAHMEN 15208 - - -CLOSE #1 ,165,144,105,1,173,144,133,146,165
Z0ONG -29-
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,145,105,0,133

1880 DATA 145,133,147,169,192,113,
151,165,154,261,96,208,13,24,165,1
44,105,40,113,146

1890 DATA 165,145,105,0,137,147,19
8,149,208,20,1%8,148,165,148,201,2
99,208,12,174,40

1500 DATA 4,189,67,3,201,3,240,8,2
08,178,165,150,240,176,208,176,162
15,189, 16

LD e resr S Slr s i i il ml i
1330 PROC SCREEN_INIT

1940 - GRAPHICS L5:POKE 82,8:POKE
752,1

1958 - - EXEC DLI_INIT

1968 ENDPROC

1376

15808 PROC RAHMEN_INIT

1990 - DIM-P(4)

2000 ' RY1=31:RY2:=115:F=1

20810 T=110:POKE ‘54179, T:P(1)=T#2
S6+1824:P(2)=P(1)+256:P(3)=P(2)+25
6:P{4)=P(3)+156

2026 FOR L=P(1) TO P{4)+255:POKE
L, NERT L

2018 POKE 559,58:POKE 53277,2:F0
R I=784 TO 707:POKE I,10:MNEXT I
2046 - ‘RESTORE 2080:FOR P=1 TO 2:F
OR Iz TO 7:READ D:POKE P(P)+RY1+I
+DIMEXT 1:NEKT P

2050 - ‘FOR P=3 TO 4:FOR I=8 TO 7:R
EAD D:POKE P(P)+RYZ#I,D:NEXT I:NEX

4
‘POKE 53248 ,47:POKE '53249,20

S

1068
L:POKE 53250,47:POKE ‘53251,201:P0K
E 627,1

2070 ENDPROC

1080 DATA 255,128,128,126,1128,128,
128,128

2030 ‘DATA 255,1,1,1,1,1,1,1

2100 DATA 128,128,128,126,128,1128,
128,255

2110 DATA 1,1,1,4,1,4,1,255

2120

2136 ‘PROC DLI_INIT

2140 DIM DLIS(16):RESTORE 2180:F
OR I=1 TO 16:READ D:DLIS(I,I)=CHRS
(D) iNEXT I

2150 ' HIZINT (ADR(DLIS)/256) :L0=AD
REDLIS) -256%HI

2160 POKE 54286,64:POKE 512,L0:P
OKE S13,HI:POKE DPEEK(560)+166,142
' POKE 54286,192

2170 ‘ENDPROC

2180 DATA 72,163,0,141,10,212,141,
24,208,169,10,141,23,208,104,64

-

187 “"Diskette -einlegen,"

28 7 “dann Taste -druecken."™
30 GET 4

40 OPEN #1,8,0,"D:TEXTED,COM"
58 FOR -I=1 TO 2124

68 - READ A

78 - PUT #1,4

80 MEXT I

NEEnL

4 Irh L B ER,

90 CLOSE 81

108 7 "Fertig."
Iﬂiﬂ'HHIH'255:255;5454;51.?2;155;1
6,133,244,169,152,137,245,165,88,1
33,248,165,89,133,249,174,61,72
82,16,247,1731,63,72,208,7,32,99,66
,169,3,133,252,165,271,178

1020 DATA 137,239,144,9,233,37,144
0,178,197,239,144,2,174,239,32,15
1,68,12,105,64,12,20,68,76

1070 DATa 41,64,64,72,64,72,1,0,0,
e,1,6,64,72,65,72,32,0,0,0,255,160
18,185,741

1040 DATA 64,153,224,0,136,16,247,
76,32,153,68,169,255,170,205,252,2
,240,248,44,252,2,16,4,80

1850 DaTa 2,169,63,133,242,45,252,
2,142,252,2,32,131,249,168,41,63,2
01,60,240,18,201,39,240,21

1660 DATA 185,61,251,2681,97,144,6,
a01,123,176,2,69,236,96,165,238,71
,92,133,238,176,192,165,240,7]
1070 DATA 128,137,240,176,187,10,8
,201,192,176,6,235,63,176,2,165,19
2,40,186,%6,117,250,169,0,113

10860 DATA 255,24,8,144,6,134,250,1
33,255,56,8,169,0,133,246,133,247,
131,248,162,15,2448,6,250,18

1896 DATA 255, 165,246,101,246,1313,
246,165,247,101,247,137,247,18,248
,202,16,235,216,165,246,32,30,65,1
65

1100 DATA 247,40,144,5,32,30,65,16
9,248,32,19,65,208,132,250,185,237
,71,201,48,208,19,166,250,189

1116 DATA 238,71,157,237,71,231,120
1,18,208,245,202,202,226,250,208,2
10,96,72,32,79,65,104,74, 74,74
1120 DATA 74,41,15,9,48,153,237,71
, 136,96, 165,88,133,2448,165,89,113,
249,174,61,72,232,32,193,6%
1133'&#1“'2%1:15125‘155:15&;1’:1??
(248, 145,244,136,16,249,24,165,244
105,408,133 ,244,144,2,210,245,96
liiﬂ'ﬂﬂTﬁ'Eﬁ;lﬁsnflﬂ.233;15;133;14
8,176,2,198,249,56,165,244,233,40,
133,244,176,2,19%8,245,160,33,177
1150 DATA 244, 145,245,136,16,243,3
6,162,64,32,86,228,16,16,169,12,32
,147,65,173,114,3,160,9,32

116@ DATA 189,64,32,86,245,172,131
»9,96,168,162,3,185, 165,65,157,139
,011,169,18,157,243,71,136,202

1170 DATA 16,241,96,76,111,97,100,
83,97,118,161,70,97,1085,108,69,100
,105,116,152,24,101,246,113,246
1186 DATA 144,2,230,247,96,169,40,
24,101,248,137,248,141,79,69,165,12
49,105,0,133,249,141,46,69,96

1130 DATA -32,147,65,169,0,133,25],
131,241,165,218,72,169,32,133,218,
166,252,169,168,157,248,71,32,153
1200 DATA 68,12,105,64,166,252,2081
,155,240,41,41,127,201,27,246,131,12
01,126,240,1%,201,33,144,223,1201
1210 ‘DATA 126,176,219,224,22,176,2
15,157,248,71,230,252,16,208,138,2
48,205,32,36,66,198,252,16,198,198

1220 DATA 241,104,133,278,169,18,1

57,248,71,96,141,138,3,32,213,65,1
64,241,240,1,96,136,132,17,169
132,3,16%,71,141,132,3,169,128,141
,139,3,32,120,65,17%,138,13

1240 DATA 9,3,141,136,3,107,04,141
,132,3,169,72,141,133,3,152,96,12,
90,64,169,155,141,64,72

1250 DATA 141,63,72,169,12,141,138
,9,162,64,32,86,228,169,3,141,15,12
10,16%,128,133,253,10,133, 241

1760 D‘I-'iﬂl ?Etlﬁ’]‘l;!f‘!jﬁﬁflﬁlzj?
6,118,66,165,241,208,249,32,90,64,
169,32,141,136,3,169,79

1270 DATA 141,137,3,162,64,32,86,2
28,192,136,240,6,32,127,65,76,%3,6
6,24,169,64,109,136,3,113

1280 DATA 236,169,72,109,137,3,133
J23?,32,115,55,152.&,159,155,129,2
36,32,108,71,192,128,144,10,168
12%0 DATA -127,132,211,32,220,67,76
,222,66,110,232,208,2,230,213,162,
225!EEJI‘EI?IIEEJIEEIEEEI22$1235
1300 DATA 165,227,229,237,144,111,
165,226,133,236,165,227,133,237,16
5,232,208,2,1%98,211,198,232,168,7,
70

1310 DATA 92,64,169,8,32,42,66,48,
72,165,241,208,18,56,165,236,213,6
4,141,136,3,165,237,211,72

1320 -DATA 141,137,3,32,120,65,76,1
18,66,56,165,216,229,246,168,165,2
17,229,247,170,134,250,96,133,255
1310 DATA J2,35,67,24,165,236,161,
255,117,248,165,237,105,0,131,243,
169,96,197,248,169,152,225,249,176

1340 DATA 2,56,96,32,26,71,176,11,
24,165,2374,101,255,133,234,144,12,12
10,235,165,248,133,236,165,249
1350 -DATA 133,237,24,165,246,101,12
55,137,248,165,247,101,250,133,249
,24,165,247,184,250,133,247,76,13%
67

246,145,248,152,208,248,202, 16,241
;I‘Jﬁ&;lEl;!EEJEE;lﬁEfEIEJEESIEEEJ
133

1370 ‘DATA 236,176,2,198,237,12,126,
71,176,11,56,165,274,229,255,133,1
14,176,2,198,235,24,165,246,101
1360 DATA 255,137,248,165,247,105,
8,133,249,32,35,67,132,250,168,8,12
82,48,13,177,248,145,1246,200,208
1390 DATA 249,230,249,210,1247,1208,
240,196,250,240,7,177,1248, 145,146,
200,208,245,96,72,24,165,226,164,2
il

1400 DATA 133,246,165,227,105,0,11
1,247,169,1,32,49,67,104,176,15,16
4,271,145,226,201,155,200,6,230
1410 DATA 232,208,2,270,233,24,96,
24,165,226,101,231,133,246, 165,227
,1085,08,133,247,169,1,76, 143,67
1420 -DATA 1313,250,169,16,32,147,65
,165,250,36,242,48,67,201,45,208,3
,76,248,70,201,61,208,1,76

1410 -DATA 9,71,9,32,201,101,208, 46
J?E‘;!S; EE:l?‘Jﬁil?EFEHEJZ"HI ]?J 1‘2
,61,72,202,226,210,176,1

1440 DATA-32,155,70,32,48,65,32,1%

ZONG

-30-

5/92




SOF TWARE

3,69,76,868,065,174,61,72,132,224,21
,176,3,12,48,65,32,67

1450 DATA 65,238,61,72,36,164,241,
208,10,160,20,217,174,71,240,126,13
6,16,248,160,0,132,241,201,155
1460 DATA 240,9,5,240,32,108,71,1%
2,127,176,224,32,220,67,76,186,70,
152,18,168,185,195,71,133,248

1470 DATA 185,196,71,113,249,188,2
46,0,164,231,200,152,166,77,12,18%
,04,164,231,177,226,160,37,12,189
1480 DATA 64,166,228,165,229,160,6
8,32,199,64,56,169,96,229,236,179,
169,152,223,237,160,52,32,199,64
1470 -DATA 162,29,165,238,240,1,1202
,142,22,72,165,88,173,248,165,89,1
33,249,162,19,32,111,69,165,224
1500 DATA 137,246,165,225,113,247,
16%,0,133,250,162,1,169,252,164,21
;,135,Ili.il!,ﬂ.lﬁl,!35,1?5.14?;2!

1510 DATA 2,169,212,160,39,145,248
168,0,145,248,165,246,197,236,165
,247,229,237,176,53,169,155,160,0
1520 ‘DATA 196,239,240,7,209,1246,24
8,37,200,16,245,177,246,201,155,8,
208,1,173,62,72,32,174,64,157

1530 DATA 18,69,232,40,240,14,200,
224,1%,144,271,169,155,209,246,240
+3,200,16,24%,200,12,182,65,138
1540 DATA 168,169,0,192,39,176,5,1
45,246,200,16,247,165,250,197,230,
208,12,165,231,229,235,168,200,177

1550 DATA 248,69,257,145,248,32,19
1,65,210,250,165,250,205,61,72,240
,3,76,210,68,162,79,1608,39,189
1560 DATA 237,71,32,174,64,73,128,
145,248,202,136,16,242,76,193,65,1
84,104,32,48,65,174,61,72,212

1570 ‘DaTA 12,88,65,202,16,250,96,1
69,255,113,241,96,32,135,70,176,36
,164,231,177,226,201,155,208,13
1586 DATA 32,15,71,176,23,1685,2112,
1e8,2,1%8,233,198,132,32,2,68,32,1
08,71,192,1128,144,5,169,155

1536 DaTA 32,228,67,165,234,133,124
6,164,235,136,132,247,160,255,177,
246,201,155,240,3,76,98,70,96,32
1600 DaTA 3@,71,165,226,113,246,16
9,227,113,247,32,108,71,32,35,71,8
,176,1,208,152,32,143,67,40

1610 DATA 176,9,165,232,208,2,198,
233,1%6,232,24,96,32,168,71,132,25
4,165,274,131,246,165,235,133,247
1620 DATA 200,152,32,49,67,144,1,9
6,230,232,208,2,230,233,165,224,19
7,234,165,225,229,115,144,14,56
1636 DATA 165,224,101,254,137,224,
144,2,278,225,76,61,70,165,274,197
,226,165,235,12%,227,176,19,162,22
4

1640 DATA 32,145,71,56,185,226, 161
,254,137,226,144,2,230,227,32,44,7
1,164,254,177,226,145,234,136,16
1650 DATA 249,56,165,234,101,254,1
131,234,144,2,270,235,76,202,70,165
,226,133,234,165,227,133,235,96,312

1660 DaTA 36,71,32,9%0,71,165,226,1
37,234,288,6,165,227,197,235,240,5

ZONG

32,135,78, lll 213, 55 198,211

1678 bﬁfﬁ Il;?ﬁ 151,111 Ili 248,16
9,1,197,228,169,0,229,229,176,241,
32,155,70,76,101,71,32,56,71
1,165,230,240,5,198,2370,76,229,78,
162,224,32,122,71,76,229,70,210
1630 DATA 231,24,96,164,231,177,22
6,201,155,208,244,32,35,71,176,242
32,90,71,32,44,71,176,214, 162
1708 DATA 226,32,145,71,166,230,21
2,236,61,72,176,4,230,210,144,5,16
2,224,32,145,71,160,0,196,211

1710 DATA -240,9,177,226,201,155,24
8,1,200,2008,247,132,271,24,%6,174,
61,72,202,208,1,232,134,250,32
6,174,61,72,202,208,1,232,134,2548,
32,202,70,198,250,208,249,%6,165
1730 DATA 246,197,274,165,247,1229,
235,96,165,228,197,212,165,229,2129
,233,96,32,35,71,176,6,230,228,208

1740 DaTa 2,210,229,%6,16%,1,197,12
28,169,0,229,229,176,3,165,228,208
2,198,229,196,228,24,96,173

1750 DATA 62,72,73,187,141,62,72,9
6,32,155,70,144,251,169,0,133,211,
24,36,32,202,70,144,251,12

1760 DATA 108,71,132,231,24,%,71,
160,0,169,155,209,226,240,3,200,16
,249,104,%6,161,0,137, 246,181

1770 DATA 1,133,247,198,247,160,125
9,136,177,246,201,155,208,24%,200,
?E;I‘.i:; ?1;151; 'j 133; I"ﬁ; 131;1“'-33

1780 DATA 247,160,8,177,246,200,20
1,155,2068,143,12,182,65,165,246,14
%,0,165,247,143,1,9%6,127,17,18

1790 DATA 29,30,31,126,254,1,26,21
4,2,5,20,7,156,157,12,19,22,130,6
%,146,69,155,78,262

1800 DATA 78,135,70,186,78,151,69,
156,6%,%0,71,1084,71,56,68,481,68,485
71,36,71,%8,70,107,70

1810 -DATA -217,69,251,69,131,66,3,6
7,76,71,17,18,69,100,105,116,18,58
,46,53,18,68,4%,58,18

1620 ‘DATA 18,16,18,18,18,18,18, 18,
18,18,18,18,18,18,18,18,18,18,18,1
&,18,18,18,18,5

1810 DATA 26,18,18,70,114,161,101,
°8,18,18,1%,158,18,18,18,18,18,18,1
8,76,1085,1108,1081,58,18

1840 DATA 18,18,18,18,18,16,67,111
,108,58,18,18,18,18,3,10,32,0,224,
2,125,2,8,64

(Rl BHUNGRY GOBLIN (TB)

18 PAGE=144:CHS=PAGE*256:COSUB 100
L1

58 ‘REM SPIELBEGIN

608 GRAPHICS '17:POKE 756, PAGE:POKE
711,474 :POKE -788,30:POKE -709,182:P
OKE ‘710,118 SC=PEEK (88) +PEEK (69) %2
56

78 ‘P=8:DIF=8.1:LVL=1

80 -POSITION 8,8:? #6;"LULL ' Pi:@"

98 COLOR ‘129:PLOT ‘8,1:DRANTD 19,1:
ﬁﬂnﬂﬂﬂ-li.IllhnnHTﬂ-H.EE:&H#HTU-l,
i

100 ‘REM ‘NACH ‘KAPUTT

110 ‘FOR ‘I=2 -T0 -22:COLOR ‘1:PLOT-L,I
:DRAWTO -18,1:50UND -8, I%10,8,10:NEX
T1
111 ‘FOR -I=22 -T0 ‘2 'STEP -1:COLOR 32
tPLOT L, T:DRAWTO 18,1:S0UND -0, I%10
,8,10:NERT I:50UND 8,0,0,0
120 %=9:¥=12:COLOR -35:PLOT ‘K, Y:605
LB -1008;:FR=108;SHP=15
130 GOSUR 1100
150 ‘REM HAUPTSCHLEIFE
155 ‘PAUSE ‘2:IF PEEK({53279)=5 THEN
5108
160 -ST=STICK (@) :XR=0:YR=0:5T1=2:IF
STRIGCL)=0 THEN STL=STICK(1)
165 -SOUND 0, 5HP%2-60,4,8
170 ‘BR=MR-(5T=11 -OR 'ST=10 -OR ST=9%"
OR 5T1=1 ‘OR -5T1=5 -OR '5T1=9)
180 ‘HR=XR+(5T=6 OR -ST=7 ‘OR-5T=5 -OR
S§T4=7 -OR 'ST1=7 ‘OR -5T4i=11)

190 ‘YR=YR-(57=10 ‘OR ‘ST=14 ‘OR -5T=6"
OR -ST1=5 ‘0R ‘5T1=6 -OR 5T1=7)

200 ‘YR=YR+(5T=13 -OR 'ST=9 OR '5T=50
R-ST1=9 ‘OR -5T1=10 ‘DR 'S5Ti=i1)

210 ‘SHP=SHP+1:IF -SHP} 36 -THEN -SHP=3
5

215 -IF XR=0 -AND YR=0 THEN 300

220 -SOUND -0,100,8,18:COLOR -32:PLOT
‘¥, Y:LOCATE ‘M+KR, Y+YR,1Z

230 -IF ‘Z=165 -THEN ‘5000

240 'IF ‘=12 THEN -R=K+XR:Y=Y+YR:COL
OR ‘SHP:PLOT ‘X,Y

250 ‘IF ‘Z=7 -THEN -GOSUB ‘12080:IF FR=0
‘THEN ‘7008

260 ‘IF -Z=166 ‘THEN GOSLB ‘1160

300 -COLOR -SHP:PLOT 'X,Y:S0UND 8,8,0
]

]

310 -IF ‘RND(8) }=DIF -THEN -150

320 XR=8:YR=0

338 IF M)FX THEN ‘BR=1

J40 -IF ‘HCFN -THEN -KR=-1

350 ‘IF ‘Y)FY ‘THEN ‘YR=1

160 ‘IF ‘Y{FY THEN YR=-1

370 ‘LOCATE ‘FR+KR,FY+YR,Z

380 ‘IF -Z=12 ‘THEN COLOR -32:PLOT FX,
FY:!FX=FX+XR:FY=FY+YR:COLOR -165:PLOD
T FX,FY

398 IF ‘T=35 -0R ‘Z=36 ‘THEN Elll

400 ‘IF -PEEX(53770) <18 ‘THEN -COLOR -1
66:PLOT -FX,FY:GO5SUB ‘1000

999 -GOTO -158

1008 ‘REM ‘POSITION DES FEINDES

1865 ‘SOUND -9,260,10,15:S0UND 1,201
,10,15

1010 A=INT(4%RND (1)) +1:FX=18:FY=2
10820 ‘IF ‘A< ‘THEN ‘F¥=1

1038 ‘IF ‘A=1 -OR ‘A4=3 ‘THEN FY=2

1049 ‘COLOR 165:PLOT ‘FX,FY:SOUND 8,
8,0,0:50UND ‘1,0,0,8

1058 ‘RETURN

1100 -‘REM ‘FRUECHTE ‘SETZEN

1116 ‘FOR ‘I=1-TD 10

1120 - - -A=INTC1B%RND (1)) +1:B=INT(Z21
¥END (1)) #2

1136 - "LOCATE -A,B,C:IF C{>32 THEN
1120
1148 ‘COLOR ‘7:PLOT 'A,B:50UND 8, I%
16,10, 16 MEXT ‘I

1150 ‘FOR ‘I=1 TO 1@

1160 - - A=INT(1G*RNDC1)) +2:B=INT (19
#ANDC1))+3:C=SC+B%ZO+A

1170+ ' ‘C1=PEEK(C) :C2=PEEK(C-20):(C3

-3
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:TEEK[E*IH]:ﬂl:FEEHIE-II:EE:FEEﬁ{E

1180 - C=CL1+C2+CI+C4+C5:IF CO0 TH
EN 1168
1198 - - ‘COLOR '129:PLOT ‘4, B:SOUND 8,

I%10,10,10:NEXT ‘I

1131 'SOUND ‘@,8,8,08:RETURN

1208 REM FRUCHT ‘FRESSEN

1210 R=K+XR:Y=Y+YR:COLOR ‘SHP:PLOT
K, Y

1226 'FOR I=150 ‘T0 -0 -STEP -20:S0LND
8,I+108,10,1/10:50UND -1,I+100,18,
I/1L0:NEXT ‘I:50UND 0,0,8,0:50UND 1,
e,0,8

1230 P=P+10:POSITION 9,08:7 #6;P:FR
=FR=1:RETURN

1308 REM ‘HUELLE FRESSEN

1305 H=X+XKR:Y=Y+YR:COLOR -SHP:PLOT
K, Y

1316 ‘FOR -I=1500 -T0O @ STEP -82:50LN
b-9,I,10,I/100:NEXT I

1326 -PzP+50:POSITION 9,0:7 H6;P
1330 ‘RETURN -

o008 COLOR -40:PLOT X,Y

o018 FOR -I=15 ‘T0 ‘@ STEP -1:50UND ‘0@
;48-1,4,1:50UND 1,20-1,4,1:500ND 2
422-1,4,1:50UND '3,24-1,4,1:NEXT -1
9020 ‘COLOR I2:PLOT K,Y
:%iﬂ'FUEITIﬂH'5,11!?'ﬂij“ﬁﬂﬂl"EUE
5110 ‘POSITION ‘@,13:7 ‘M6 PRESS ‘STA
RT ‘TO -BEGIN"

5120 ‘IF PEEK(53279) ()6 ‘THEN 5120
9118 -GOTO -58

7808 ‘P=P+100:POSITION 9,0:7 #6;P
7810 -‘FOR ‘I=15000 ‘T0 ‘0 ‘STEP -200:50
UND 8,1,16,1/1000:NEXRT ‘I

7020 LYL=LVL#L:IF -LYL)999 ‘THEN LVUL
9%

70310 ‘POSITION 3,0:7 B6;LVL:DIF=DIF
+0.1:IF DIF}8.8 THEN DIF=8.8

7040 -GOTO 100

186000 -DATA '1,252,182,254,254,182,2
54,126,0

20010 DATA 1,218,1086,254,124,198,1
30,138,124

28820 -DATA '4,278,186,254,124,238,1
98,218,124

28030 -DATA '5,90,127,234,274,252, 71
1254 ,66

28040 -DATA6,102,36,66,102,126,213
+255,102

280580 -DATA -7,52,88,48,124,1254,250,
246,124
II'E!'#nTﬁ'E]lisjiiji]!?]zlijil?‘l
137,-1

18000 7 "KBITTE ‘WARTEN"

J8018 ‘MOVE -57472,CH5+128, 144

38020 ‘READ -C:IF C=-1 -THEN RETURN -
30038 FOR ‘I=8°T0 7:READ 4:POKE CHS
+CHE+I, AIMEXT -1:GOTO -J0628

§ REM HITHE

16 GRAPHICS '8

20 ‘POKE 752, 1

36 ‘POKE 82,

46 ‘POKE :756, 224

5 PRINT ‘CHRS (125)

60 PRINT - prymtl mm 4 HHAA *

Fplk| | "ppn
76 PRINT

80 ‘PRINT " -
-Zeichensatz,"
98 PAUSE 200
160 POKE ‘756,204

110 ‘PRINT CHRS(28);

120 PRINT "Dies ist der internatio
nale Zeichensatz."

130 -PAUSE 200

140 -PRINT -CHRS (125)

150 ‘PRINT "0der deutlicher:"

160 PRINT

‘Dies ist -der Grafik

170 -PRINT "
180 PRINT -

190 PRINT -

200 PRINT '

200 PRINT - Lwa

220 ‘FOR ﬁ:!ﬂﬂ'Tﬂ @ STEP =5
230 - ‘POKE ‘756,224

240 S0UND 0,100,18,6
250 - 'FOR ‘B=0 T0O -A:NEXT ‘B
260 - POKE 756,204

278 - *50UND '0,200,10,6
280 - FOR ‘B=0 TO ‘A:NEXT ‘B
290 NEXT 4

300 ‘FOR -4=1 70 200

310 - - ‘POKE 756,224

3208 ' 'POKE 756,204

330 ‘MEXT ‘4

340 ‘POKE 752,90

150 ‘END

(RILRELISE, BY TORAL MANTEX

1 ‘GRAPHICS -17:SETCOLOR 4,4,10:FOR

D=0 TO 3:SETCOLOR 0,4, 18:NEXT D

2 POSITION 3,167 u6; TN (L5
i

0Ny

3 POSITION 1,6:7 #5; "SI RAET
ermanny

& POSITION ‘5,3:7 #6;"FUER ELISE"

5 POSITION §,18:7 46

il un ]
anamnu 3,2017 -ﬁi'%ﬂ] HART]
I

78 H:TRAP HFIRST

16 ‘READ T,Z;SETCOLOR ‘RAND(4) ,RAND(
15) , RAND (15)

12 FOR 'K=1TO 7 ‘STEP 0.5:PAUSE 1/5

20 ' - S0UND 1,7,14,15-K

22 50UND 7,Z,10,8

25 ‘MEXT K

40 IF ‘T{)>-1 THEN 10

98 ‘END

51 DATA 47,0,50,0,47,0,50,0,47,0,6
4,0,51,0,60,0

92 DATA 144,72,96,72,72,72

o3 DATA 121,0,96,0,72,8

o4 DATA 193,64,96,64,76,64
EslﬁnTh'iﬁ§!r?iJ';E*]i

96 ‘DATA 144,60,96,60,72,60

97 DATA 96,0,47,8,50,0,47,0,50,0,4
7,0,64,8,51,0,60,0

o8 DATA 144,72,9%,72,72,712

99 DATA 121,0,96,0,72,8

60 DATA 193,64,96,64,76,64

61 DATA 36,0,60,0,64,0

62 DATA 144,72,96,72,72,71

63 DATA 0,0,47,0,50,0,47,0,50,0,47

,0,64,0,53,0,60,0

64 DATA 144,72,%6,72,72,72

65 ‘bATA 121,0,%6,0,72,0

66 DATA 193,64,96,64,76,64

67 -DATA 96,0,76,0,64,0

68 DATA 144,60,96,60,72,60

ﬁi'ﬂﬂfﬁ'55,!,I?,ﬂ.ii;ﬂ;l?;i;iﬂ;ﬂ,‘

7,08,64,0,57,0,60,0

?E'ﬂﬂ?ﬁ'14‘.?3;55;?3;?24?1

71 DATA121,0,96,0,72,0

72 DATA 193,64,96,64,76,64

73 DATA 96,0,60,0,64,0

74 DATA 144,72,96,72,72,71

;E'ﬁﬁTﬂ 64,162,60,162,53,162

77 DATA 121,47,81,47,60,47

78 DaTA 81,0,45,0,47,08

7% ‘DATA 162,53,108,53,81,53

80 DATA 91,76,47,76,53,76

81 DaTa 144,60,96,60,72,60

EE'P#Tﬁ'?E;E;EI;E:EH;H

53'“#1“'1’3}5‘;55:5‘;35:“

54'##1ﬂ'55,ﬂ;1?;5,55.ﬂ

85 DATA 47,0,47,0,21,0
gﬁdﬁﬁTﬂ'53,E;l?.ﬂ;ﬁﬂjﬂll?;ﬂfﬁﬂ,!.i
!

87 -DATA 64,0,51,0,60

88 DATA 144,72,96,72,72,71

E?'bﬁ!ﬂ 131 8 55;“:?2 '
20 DATA 131, ﬁl.!ﬁ,ﬁl 76,64
51'bﬁTﬂ'55;lr?ﬁ;E;ﬁl 8

92 ‘DATH 144,60,96,60,72,60

91 DATA 96,8,47,0,50,0,47,0,50,0
?I'ﬁﬁTﬂ'i?,E,ﬁl,ﬂ,EI i EE !

95 DATA 144,72,9%6,72, ?E 72

96 DATA-121,0,96,0,72,0

37 DaTA I!E,ﬁi;!ﬁ,ﬁi.?ﬁ 64

28 DATA 96,0,60,0,64,0

33 DaTA 144,?1.?5,?2,?i,?!

100 DATA 64,162,60,162,53,162

191'bﬁTﬁ'lElr‘?:ﬁl;‘?]EH:‘?

162 DATA 81,0,45,0,47,0

163 ‘DATA 162,53,108,53,81,53

104 -DATA 91,76,47,76,53,76

155'PﬁTﬁ'lll;ﬁﬂ;’ﬁiﬁl,?I;Eﬂ

166 ‘DATA 96,0,51,0,60,0

107 DATA 191,64,96,64,96,0

108 DATA 96,0,47,0,9%6,0

103 DATA 47,0,47,0,21,0

118 DATA 50,0,47,0,50,0,47,0,50,8,

47,8

111 -DATA 64,0,53,0,68,0
112'ﬂﬂrﬁ'liij?f;iﬁj?i;?z;?z

113 -DATA121,0,96,0,72,0

114 ‘-DATA 193,64,96,64,76,64

115 -DATA 96,8,76,0,64,0

116 ‘DATA 144 ,60,%6,60,72,60

117 -DATA 96,0,47,0,50,0,47,0,50,6
118 ‘DATA 47,0,64,0,53,0,60,0
119 -DATA 144,72,%6,72,72,71

120 -DATA '121,0,%6,0,72,0

121 ‘DATA '197,64,96,64,76,64

122 -DATA 96,0,60,0,64,0

127 ‘DATA 144,72,96,72,72,71

124 DATA 144,72,96,72,72,72

MR i

127 -bATA -1,-1

132 -DATA 60,81,36,116
131 -DaTa 68,72,31,144
132 DATA 60,81,36,162

ZONG
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SOF TWARE

133 -DATA -ICH,HOERE, AUF

1003 ‘END

1010 8 FIRST:TRAP HEN

10811 -SETCOLOR 0,4,15:5ETCOLOR 4,0,
18:5ETCOLOR 3,0,8
1812 READ 4,B,C,D
1813 Fﬂﬂ X=1-T075
1814 - -50UND 0,0, 14
1015 - -50UND ‘1,8,180
1616 - - -50UND ‘2,C, 10
1047 - - ‘S0UND 1,0, 10,
1018 - ‘PAUSE 2:NEKT

1819 GOTO 1042

1026 8 EN:GRAPHICS @:DSOUND :END -

TEP 0.5
14,4
10,4
10,4
10,4
L

S REM FLINTTT

18 EXEC INIT

20 00

30 ENEC TITEL

48 M=9:LVL=1:P=0

50 -+ ‘EXEC ‘GRINIT

60 REPEAT

70 EXEC ‘LEVEL
80« ENEC ‘PLAY

90 - UNTIL ‘H=8 OR L=51
100 ‘EXEC ‘GAMEOVER
119 LOOP
i

218 ‘PROC PLAY

215 - "REPEAT

228 - - POKE ‘77,0:5T=5TICK(@) :5T1=
ZiIF STRIGCL)=0 THEN 5T1=5TICK(1)
240 - IF -5T=15 -AND ‘5T1=2 ‘THEN ‘FC
ZFCH4%(FY) D) i MC=MC+4% (MY} D)

250 - IF (ST=11 'OR 5T1=1) ‘AND X}
@ THEN -EXEC "LEFT

260 - IF (ST=7 ‘OR ST1=3) -AND {1
7 ‘THEN ‘EXEC ‘RIGHT

278 IF (5T=14 -OR 'STi=6) -AND ‘X{
17 ‘THEN ‘EXEC -BIGJUMP

180 - - -IF -(5T=13 OR -5Ti=18) AND X
(18 THEN ‘EXEC ‘SMALLJUMP

285 - 'EREC ‘DONN

238 - IF ‘FY THEN ‘EXEC ‘FLEDERMAUS
388 - - IF ‘MY ‘THEN ‘EXEC ‘MAUER

318 - ‘UNTIL ‘KFLG OR ¥=13

328 'IF ‘K=13

338 - LVL=LVL+1:POSITION 2,2:7 8
6;LVL

J4@ - - ELSE

350 - FOR ‘I=15 ‘TO 18 STEP -0.05:

POKE 53763, PEEK(5377@) !NEXT ‘I

368 - - - POKE ‘P5,0:POKE P5+20,37:P0
KE -P5+40,230

370 - - FOR ‘I=108 ‘T0 5 ‘STEP -0.85:P
OKE ‘53767, PEEK(53778) :NEXT ‘I
180 - - POKE P5+28,0:POKE P5+48,37

390 - FOR-I=5 T0 -0 -STEP -9,05:P0
KE ‘53763, PEEK (53779) : POKE ‘53767, PE
EK (53778) {NEXT T

400 NZM-1:POSITION 9,217 46N
410 ENDIF

420 ENDPROC

1009 --------- -neme

hhhhhhhh

1810 ‘PROC LEFT

1020 ZAZPEEK(P5-1) :Z2=PEEK(P5+13
)i II*PEEIEPE*I!I P5=P5=11K=K-1
1830 - 'EXEC ‘HALF3MURF : EXEC -50HI
1040 - - ‘EREC ‘SETSMURF

1858 - - ‘P5=P5+1:EXEC CLSMURF :P5=P5-

i

1668 - - "EXEC -S0L0

1678 - ‘IF I1 ORIZ'OR I THEN KFLG
=1

1658 ENDPROC

1100 ---

1115'FHUE'HIEHT

1120 - TAZPEEK(P5+1) i Z2=PEEK(P5+21
l.IE—FEEl[Pi*Ill

1130 - - ‘EXEC ‘HALFSMURF : EXEC -50L0
1140 - KK+1iP5=P5+1:EXEC SETIMURF

1150 ' P5=P5-1iEREC CLSMURF:PS=P5+

1
1160 ' "EXEC ‘50HI
IF -Z1 ‘OR ‘22 -OR 'Z3 -THEN KFLG

1178

=1
1180 IF ‘NIMAX THEN MAN=K:P=P+10:
POSITION 20-LEN(STRS(P)),2:7 H6;P
11%@ ‘ENDPROC

12“ B

1210 'PROC -SETSMURF

1220 ' - ‘POKE ‘P5,37:POKE P5+20,230:P
OKE -P5+40,33

1230 ‘ENDPROC

1248 -

1250 ‘PROC 'CLSMURF

1260 - - ‘POKE ‘P5,0:POKE P5+20,@:POKE
PItde, 0

1276 ENDPROC

1286 -

1290 ‘PROC HALF SHURF '
1300 - - ‘POKE PS5, 48:POKE ‘P5+1, 41:POK
£ 'P$+20, 2341 POKE ‘P5+21, 2351 POKE ‘PS
+40, 441POKE ‘PS+41,45

1310 ‘ENDPROC

LRE gy oo et SSiren

1378 ‘PROC S0HI
1348 - - ‘POKE ‘53760,5:FO0R -I=18 TO @
STEP =@8,25:POKE 53761, 128+1:NEXT ‘I

1150 ‘ENDPROC -
1368 ----- --

1370 ‘PROC -50L0
1380 -
STEP =0, 25:POKE ‘53761, 128+T:NEXT -
I

13%0 ‘ENDPROC

1.‘“& #

1416 ‘PROC ‘BIGJUMP

1420 RI=-20:KR=0:YR=-1:EXEC -JHOV
E:EREC - JMOVE

1430 - - ‘RI=-19:KR=1:EXEC - JMOVE
1435 - -IF ‘FY THEN ‘EXEC -‘FLEDERMALS
1436 - ' 'IF ‘MY ‘THEN ‘EXEC ‘MALER

1440 - ‘RI=1:YR=08:EXEC : JMOVE

1456 - - ‘RI=21:YR=1:EXEC - JMOVE

1455 - - ‘IF ‘FY THEN ‘EXEC ‘FLEDERMALS

1460 "ENDPROC
15#! ------------ A ——

1510 ‘PROC -SMALL JUMP
1528 - - ‘RI=-20:XR=0:YR=-1:EXEC JMOV

E

1538 - - RI=-19:KR=1:EXEC ' JMOVE
1535 - - IF ‘FY THEN EXEC FLEDERMAULS
15!5"'If ‘MY ‘THEN ‘EXEC ‘MALER
1548 - - RI21:YR=1:EXEC JMOVE
1550 ‘ENDPROC -

1680 —-—-=—==—mmmm e

1610 ‘PROC - JMOVE

1628 '+ ‘EREC 'CLSMURF

1630 - Z1=PEEK(PS+RI) :Z2=PEEK(P5+R
I+20) :ZI=PEEK(P5tRI+48)

1640 - PSSPS+RIIR=K+HRIY=Y+YR

1650 - - ‘EXEC -SETSMURF

1660 - - 'IF -I1 OR Z2 OR'II THEN KFLG

2

1670 EXEC SOHI

1680 - “IF KIMAR ‘THEN MAK=X:P=p+10:
POSITION -20-LEN(STRS(P)), 217 #6;P

1690 ‘ENDPROC

1709 ‘=--==vmememmmeenenmmaeannae-
1710 PROC ‘DONN

1745 ‘REPEAT -

1720 - -ZL=PEEK (P5+60)

1730 - IF 71=0

1740 - RI=28:¥R=0:YR=1:EKEC I
OVE

1745 - ‘ENDIF

1750 UNTIL 21

1760 - -IF 71=99 -0R 21=242 OB Z4=11
§-0R 712182 -OR Z1=121 OR Z4=185 TH
EN KFLG=1

1778 ‘ENDPROC

1§00 —-------=-===-=cremmmemeana
1810 PROC ‘FLEDERMAUS

1820 FC=FC-5

1830 - IF ‘FC(=0

1848 - ‘FC=5:COLOR -FH:PLOT FH,FY
1850 - ‘FX=FX-1:IF ‘FR(D THEN ‘FX=1
3

1868 - - LOCATE ‘FK,FY,FH

1676 - - - -COLOR ‘G8+16%(FX MOD 2):PL
OT ‘F¥,FY

1880 - - -IF ‘FH=63 OR FH=71 OR FH=2
10 'THEN ‘KFLG=1

1890 - - ‘ENRIF -
1900 ‘ENDPROC -
W ==

‘POKE '517608,10:FOR I=10 TO @ | -

2010 ‘PROC “MAUER
2020 - - ‘MC=MC-5

2030 - -IF “NC{0

2040 - ‘MC=201LOCATE MRL, MY,
2056 - ‘IF -2=32:COLOR 90:PLOT ‘K1
/MY {DRANTO -MH2, MY 1ELSE -:COLOR 32:P
LOT ‘MHL, MY :DRANTO ‘MKZ, MY : MC=5: ENDI
F
2060 - ‘ENDIF -
2076 ‘ENDPROC
16006 ‘DATA 11100
10010 ‘DATA 11160
10020 ‘DATA 11240
10030 DATA 11318
10048 -DATA 11780

ZONG

1456 - - “IF ‘MY ‘THEN ‘EXEC -MALER
-33-
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SOFTWARE

10056 -DATA 11440

10060 -DaTA -17,11160

18070 ‘DATA 17,11160

10086 DATA 18, 11240
18096 DATA 18,11160

10166 ‘DaTA -18,11318
18116 -DATA 18,11388

18126 DATA 18, 11440

18178 DATA 18,11780

10140 DATA 18,11440

18156 paTa 1911318

10160 DATA 19,11248
18170 DATA 19,11448

10180 ‘DATA 0,7,12,20,11718

10196 DaTA 0,12,17,19,11388

18200 DATA 0,9,14,18,11440

10210 ‘DATA '17,7,12,26,11318

10220 ‘DATA'17,12,17,19,11380
10230 -DATA '17,9,14,18, 11448

10240 DATA 18,12,17,19,11388
lﬂiﬁﬂ'ﬂﬁfﬁ'ﬁ,i,ﬂ.ﬂ,lliﬂﬂ;llﬁlﬂ
18266 -baTA 0,0,0,0,11580,11638
10270 -DATA @,0,0,0,11500,11700
10286 DATA ©,0,0,0,11560,11700
18290 ‘DATA '@,7,13,20,11500,1177@
16306 DATA 9,2,7,20,11580,116368
18316 -bATA 0,15,17,1%,11508,11708
10320 DATA 0,4,15,18,11580,11770
18330 baTh @,9,12,20,11560,11638
18740 DaATA 0,2,6,18,11588,11700
18350 -DATA 9,15,18,19,11500,11630
18760 -DATA @0,8,13,18,115808,11700
18370 -bATA 8,8,18,17,11580, 11706
10380 DATA @,1,18,16,11580,11778
16330 DATA 17,7,137,20,11500, 11778
18400 -DATA-17,2,7,20,11580,11636
16418 -bATA-17,15,17,19%,11500,11700

10420 DATA 16,4,15,18,11580,11770
10430 DATA 16,9,12,20,11500,11630
16440 DaTA 16,2,6,18,11580,11760

16450 DATA 15,15,18,1%,11500,11630

16466 -DATA 15,8,13,16,11580,11700
18470 ‘DATA 15,8,18,17,11580,11700
16480 DaTA 14,1,18,16,115808,11770
11008 DATA 5

11005 DATA # OPQ- o *
11010 DATA #: oo
11!3. nq!‘n * .................. *
11640 DATA % OPPQ- - - ¥
11050 ‘DATA ‘5

11055 DATA % 0P
11060 DATA %o %
11070 DATA % Q@ <o *
11!5. n_“'rn .*. s il MRS e pincRe i B *
11090 DATA ¥Q - - 0PP¥
11188 ‘DATA 6,19

klliﬁ nnrn * ........ : .......... .!.
11110 DATA % - Erree e e -
11170 DATA ¥~ - € o ¥
111308 DATA * - o
11148 -DATA TTTbbbbbbbbbbbbTTIH
11150 ‘DATA *bbbbbbbbbbbbbbbbbbbb%
11168 ‘DATA 6,19

11155 .’nTn '. ....... t BiE s c ....... '
11170 DATA %+ - O LR ¥
11180 DATA %=+ ¢ gk
11190 DATA * o
11200 DATA *TTTbbbbbbbbbbbb{ITTM

11210 ‘DATA *bbbbbbbbbbbbbbbbbbbb¥*
11248 DATA ‘6, 1!
11245 ‘DATA ¥ - - g
iliﬁﬂ-lﬂ!ﬁ-i g
11260 ‘DATA % ¢ :
11278 DATA * ﬂﬂﬂﬂﬁ -ﬂﬂﬂﬂﬂ
11280 DATS ¥TTbbb bbb bbb
11290 ‘DATA *bbbbbbbbbbbbbbbbbbbb*
11310 DATA 6,19

rurifﬁ

i
4 710 #*
T *
J 4 #

LIBAS DATA g g
L0 MR c e et o
11330 0ATA # ¢ M€ ¢ *
11340 DATA % BT

1135@ ‘DATA iEEhhhhhthEhhhhhhHﬂﬂ‘
11368 ‘DATA *bbbbbbbbbbbbbbbbbbbb*
11386 ‘DATA 6,19

11305 paTA % [L00: - - - i
11398 -paTA % [T -1 -
11400 DATA % - "dﬂﬂﬁ--~

11410 -DATA % [Tbbbbb - ‘bbb
11420 ‘DATA -¥bbbbbbbMbbbb
11438 ‘DATA *bbbbbbbbbbbbbbbbbbbb*
11448 ‘DATA 6,16

1445 DATA % -~ [0

11450 ‘DATA - M

11460 DATA -
11470 ‘DATA " b
11460 DATA ih bbbbbbbb*

11458 Dﬁfﬂ'*bhhhbhhhhﬁhhhhbbbbhh*
11500 -DATA -8

11520 DATA
11510 ‘DATA *x
11540 DATA *yi-
11550 DATA % f -yl
lisﬁa.bnTn L R PR . PR

11580 -DATA '§
11585 -DATA
11530 ‘DATA -
11680 ‘DATA *xfly y{J T
11610 DATA ¥y ] Q@
115:..&#1‘.* ............ '
11630 ‘DATA 6,19

11635 DATA * - -

LIGAD DATA ¥ oy

11650 DATA *

"":ﬁ::'
11668 -DaTA # fu: v
11600 oa1a *tubbEE

11700 ‘DATA 7,17
11785 -DATA %
11710 DATA ® L - Q- W
11720 DATA * L ' - W
11730 DATA

11748 DATA - W
11750 DATA N
11768 DATA UH
11770 ‘DATA 8,13
11775 ‘DRATA %% -

11780 DATA %9 - - o -o oo
e LT HE R W
11600 DATA *ullw o -

11810 -DATA B R

11820 -DATA - " B

11870 DATA - WW *

11840 -DaTa UHCH

20000 DATA T7,224,224,224,224,254,12
| 54,254,0

Iliil ‘DATA -4,254,154,224,252,224,1

¥ Xk

k3

<=
kAR
i
FE s 3 A
E ¥ E X ¥

d
54,254,0

20020 DATA5,218,278,238,238,254,1

24,56,0

fg!l:'ﬁﬁTﬂ 6,124,124,56,56,56,124,
4,

20040 DATA 7,124,254,240,124,38,25

4,124,0

II*EH'ﬂﬁfﬁ'ﬂ.lil;iﬁl,?lﬂ,i!l;!i#,!

54,124,0

20060 DATA 9,124,254,238,198,238,2

od4,124,0

20070 ‘DATA 10,252,254,218,254,1252,

218,218,0

20080 DATA 11,124,254,224,278,278,

254,124,0

20090 DATA 12,124,254,218,254,1254,

IEE;EIBJE

20100 ‘DATA-13,198,218,254,254,218,

218,218,0

20110 ‘DATA 16,124,254,238,218,1218,

254,124,0

20120 DATA17,28,124,124,60,60,68,

60,0

20110 DATA 18,124,254,278,28,56,15

d,254,0

20140 DATA 19,254,254,30,608,30,254

(124,8

20150 DATA-20,28,60,124,236,254,25

4,12,9

20160 DATA 21,254,254,240,252,10,2

94,124,0

20470 ‘DATA 22,124,254,224,1252,218,

254,124,0

20180 paTh 23,254,254,14,30,60,120

,120,0

20190 DATA 24,124,254,218,124,218,

254,124,0

20200 DATA 25,124,254,238,126,14,2

8,120,0

20210 -DATA 33,181,74,209,187,255,12

19,255,251

20220 DATA '34,255,255,253,1255,255,

223,255,295

28230 DATA 35,24,24,60,60,24,24,60

, 68

20240 -DATA 36,129,195,231,1255,219,

153,0,0

Eiiﬁﬂ'ﬁﬂTﬁ'3?;!,12;3“;52;59,121112

6,126

20260 ‘DATA -38,126,123,126,68,25,12

3,222,188

20276 ‘DATA 19,008,00,24,60,54,118,2

18,115

20280 DATA 40,0,0,1,3,3,7,7,7

20290 ‘DATA 41,0,192,224,224,192,1%

2,204,224

I'IE!'#nTn"zJ?]?J?];rll:]IiI

20710 -DATA 43,224,176,224,192,128,

152,192,192

IIIIH'#ﬂTﬁ'il,1,3;1;1;1¢3,3;1

20330 -DATA -45,192,192,128,1268,128,

128,192,128

20340 ‘DATA 46,96,245,174,85,187,11

B,245,86

20350 -DATA 47,7,63,15,255,31,7,15,

1

20760 ‘DATA '48,225,255,255,255,1255,

255,255,135

20370 ‘DATA 49,224,252,248,1255,248,

252,240,192

20180 -DATA -50,66,8,82,245,219,22],

ZUNG
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251,247

18390 -DATA 51,127,254,253,239,1123,
255,255,191

20400 DATA 52,0,36,102,255,219,219
129,129

34,118

20420 DATA 54,16,16,16,16,16,24,24
;16

20410 DATA 55,253,111,127,222,258,
127,246,151

;56,60

20450 DATA 57,24,16,24,8,8,8,8,8
20460 DATA 58,255,255,193,99,54,128
;295,255

20470 DATA =1

L

26010 ‘PROC ‘LEVEL

260820 < ‘RESTORE '9990+LYL¥%L0
26025 -+ ‘IF LVL)6:READ FYIELSE -iFY=
@:ENDIF -

26838 - IF ‘LUL)18:READ ‘MRL,MK2, MY:
ELSE ' MY=0:ENDIF

26032 -+ IF LUL{26:ZL1=11080+RAND (2
)#50:ELSE 1READ ZL1:ENDIF -tREAD -ZL
2

26835+ IF LUL(26

26048 - - - -POKE 709, 224RAND (2)%16: P
OKE 718, L64+RAND (4)%16 1 POKE 712,11
2+RAND (3) %16

26845 - ELSE

26046 - POKE 789, 6+RAND (3)%16:P0
KE ‘718, 52+RAND (4) %16 :POKE 712,0
26847 - ‘ENDIF

76050 - < RESTORE ‘ZL1:READ -ANZ1:FOR-
1=5 T0 ‘4+ANZ1:READ 55:POSITION 6,1
17 #8; 552, 21) 1NEXT 1

26855 - - RESTORE ‘ZL2:READ -ANZ2,Y:CO
LOR 32 :

26060 -+ FOR ‘I=S+ANZL T0 -23-ANZ2:PL
0T 8, T:DRAWTO 19, T1NEXT ‘I

26078 - - ‘FOR ‘1=24-ANZ2 ‘T0 23:READ 'S
$:POSITION 8,117 #6;5$(2,21) ) tNEXT
1

26090  K=0:PS=DPEEK (88) +¥%20+K:FX
=19:FC=3: HC=10: KFLG=8: MAK=0: LOCATE
FX,FY,FH

26091 - IF ‘MY

26892 -+ ‘FOR ‘I=MX1 ‘T0 MN2:COLOR -3
21PLOT ‘T, My+4:PLOT I, MY-1:COLOR 24
2(PLOT T, My+2:COLOR 243

26895 - -PLOT ‘T, MY+3:DRAWTO I,2
JiMEXT -1:ENDIF -

26108 - - POKE P$, 37 1POKE -PS+20, 230!
POKE -PS5+40,39

26185 - SOUND ‘1,268-LUL¥S, 18,2} 500
ND -3,259-LUL¥S, 18, 2:POKE 53768, 3
261108 ‘ENDPROC -

27008 --------=-=-=======m====m=-

27018 -PROC ‘TITEL

27020 ' GRAPHICS '19:POKE ‘756, PAGE
27030 - - -POKE ‘709,12 POKE -718,0:POK
E-788,116

27035 - - -K=12:KR=2:REPEAT

27048 - - - COLOR -2:TEKT ‘X-8,0," E "
{ TEXT "X-8,16," ‘G ":COLOR '1:TEXT K-
8,8," ‘F-"iPAUSE §

27850 - - R=NeXR:IF N{12 OR K)20 T

27068 - - - 'COLOR ‘Z:TEXT ‘K-4,0,"HI":
TEKT X-4,16,"LW":COLOR 1:TEXT K-4,
8,"JK" | PAUSE 5

27070 - R=HNR:IF H(12 OR X)208 T
HEN ‘KR=-KR

27080 - ‘UNTIL STRIG(8)=0 OR STRIG(
1)=8

27030 -ENDPROC -

ST s s R St S e

28018 ‘PROC GRINIT

28028 - - ‘GRAPHICS 17

28038 - - ‘POKE 756,PAGE: POKE '708,12!
POKE ‘711,116

28048 - - -DL=DPEEK (568) : POKE DL*6,7:
POKE -DL+7,7

26050 - - ‘POSITION 0,1

28060 - 7 #6;"BSA5H  #ENS
; 1 W B -’ ..... Eaaaall
28070+ ‘COLOR ‘250

266860 - - ‘PLOT ‘0,0:DRAMTO 13,0

28096 - - -PLOT -0, 3:DRANTO 13,3

28100 ‘ENDPROC

L = = -

29018 -PROC -GAMEOVER

29020 - - GRAPHICS 18

29836 - - -POKE 708,120

29048 - - ‘POSITION 5,5

29850 - < -7 #6; "GAME - ‘OVER"
29060 - PAUSE 160

29070 ‘ENDPROC

10009 =======r=mmmmmmmcmmmnnanaa-

18810 ‘PROC ‘INIT

18020 - DIM 55(22)

10830 - - ‘PAGE=144:CH5=PAGE*256
108040 - ‘RESTORE 20000
38850 - - ‘REPEAT
10060 - - ‘READ C

SO

30876 - - IF -C{-4

Je088 - FOR I=0'T0 7
J009@ - - ‘RERD A

30100 - - POKE CHS+C*8+I,4
seii@:--- o NEKT ‘1

30128 - ENDIF

30130 ' ' ‘UNTIL C=-1
38148 ‘ENDPROC

5 REM [{ITEIR
18 ‘POKE 752, 1
20 POKE 82,2
10 SETCOLOR 1,0,18
48 ‘SETCOLOR -2,0,0
58 PRINT ‘CHRS (125)

ra‘ngFﬁJ'- fF r1Irir
fe-pn:nr sy £ 4 4
rEw A

sopRINT " K FIN X #F 71

fiEI-FHIIIT Y JAVE I AW
e &

118 ‘PRINT
120 PRINT @ FITTTTII I I I T I I T
inm .
138 PRINT | ERRETRY
Eﬂrlmnr | —

. B p—
K"
-4
160 PRINT =5 e v
El"
170 ‘PRINT |
. Fl
1:§“PRIEI i | reereeeeerrrerr
iiﬂi“HI“ .. Nl dddddddddde
EEHI"PHI“ . IRl ddddddddda;
EIH;PHIIT " Nt ddddddduds
!IﬁtPHIHT M ] p—
. i
-l'd‘ll
750 PRINT ,Il.’fl’ff
250 PRINT © o
1y 4 }!!’
260 PRINT 5 =
z?!-5#§=5‘55i2|ru||rjr! i B
Trees

280 'GOTO 280

5 ‘REM
16 POKE ‘622,255

26 -OPEN #2,1%,8," 1"
10 -POKE ‘82,8

40 SETCOLOR 1,8,8

50 ‘SETCOLOR 2,8, 10
RNy 7/

T g
gg 7 m P‘
53? inj.

168 -7
118 ?

100 GOTO 6

Programmdiskette

Die ZONG-Programmdiiskette enthalt alle

Listings sowie die Diskboni in fertiger
lauffahiger Version! For nur DM 5,—-
erhdltiich bei KE-SOFT.

ZONG
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Kleinanzeigen

Suche immer noch "Alternate Reality”
Dungeon + City, "Yogl's Great Escape”
und Turbo-Freezer. Wolfgang Eilers,

mm 271, O-Berin, Tel
6457139,

Wer verschenkt oder wverkauft billig
Floppy fir Atari BOOXL? Bitte melden
bei Jorg Pflaum, Buckchenerstrape 12,
0-T551 Grop-Leuthen,

Atari BO0XL, Diskettenstation wund
Kassettengerdat, Drucker, diverse
Z0ONG-Hefte, Blcher und Software zu
verkaufer: VS, Volker Weilhaar, Telefon
0TT20/21935,

Farbdrucker "Okimate 20" fir Atari
XLsXE mit Startexter und Zubehor for
DM 900,--. Peter Pick, Germaniastrafe
21, 4250 Bottrop.

Suche Masterdiskette DOS  25.
Angebote mit Preisvorstelung an
Krzysztof Dudyka, Bibersbacher Strape
m, 8592 Wunsidel

Suche Kontakt =zu schr

8-Bit Usern besonders im Raum
Freiberg/Brand Erbisdorf. Stefan Bohn,
Schulstrape 17, 0-9201 Mittelsaida.

Suche Hardwaredokumentation far
Atari BOOXE/XE. Biete C64 Geos-Maus
far DM 20,--. Zuschriften an Daniel
Kothe, Ortelsdorfer Strape 15, O-9077
Chemnitz.

Suche fur 8D0XL Floppy. Angebote an
Staber Richard, Telefon 08035/4988

Atari 1029 Drucker mit Handbuch und
nevem Farbband 2zu verkaufen, VB
200,—-, Schriftich melden bei: Friedrich,
R-Harbig-Strape 7,  0-T840
Senftenberg.

Hallo 8-Bit Atari User! Suche

Interessenten flr eine Regionalgruppe
(ncirdl) Oberpfalz. Meldungen an
Andreas Diling, Postfach 1248, 8489
Eschenbach i.d.Obf,

Suche 9-Nadel oder 24-NAdel Drucker
und Maltafel far den Atari Volker
Grund, Dresdnerstrafe 18a, 0-8601

Suche Masterdisk DOS 2.0 oder DOS
2.5 fir Turbobasic XL 1.5. Sven
Thalmannstr, 15, O-4251 Erdeborn.

Suche Anwenderprogramme aller Art.

Listen an  Thomas  Wodack,
Kocherbachweg n, S042
Erftstadt-Kierdorf.

lch suche das Game Draconus und

ARernate Reality (Dungeon und City).
Nur i Martin  Kugler, Tel.
0T159/41763

Suche: Mein ATARI-Computer,

ATARI-Intern, ATARI-Programmier
Handbuch. Weber, Tel, 089/6900227

Steckmodule fur Atari B800XE/130XE

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

Suche Kontakt 2u schreibfreudigen

B-Bit Usern. Verkaufe  Original
"Soundsampler” aus mit
Demos und for DM 30,--,
buch "Atari Intern”, "Basictraining" fir
e DM 15—~ Andreas Hoba,
Buchbergstrape 24, O-8802
Grofischionau.

Verschenke Atarimagazine: 9/10/8%9
6/89; 5/89; 2/8% 5/88. Th. Rudiger,
Strape der Jugend 148, O-T060
Leipzig.

Suche Atari 400 (auch defekt),
Farbdrucker 1020, Datasette 1010.
Andreas Schon, Mihbburgweg 21,
0-5034 Erfurt.

Suche: Fir den XL das Spiel "Micky In

The Great Outdoors” auf Diskette.
Bernd Rodiger, Spartakusring 26,
D-1200 Frankfurt (Oder).

Suche Austrotext, Amer. Roadrace und
Print Shop. Angsbote an M. Mehl, altes

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

Suche Software auf Disk, Cassette
und Module. Angebote an: 5.Hofer, Via
la di Ferro T, CH-6648 Minusio,
Schweiz.

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

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

Techno, einige Hiphouse, z.B. Westbam,
Depeche Mode, Jade 4U, Off, 16-Bit
usw. Je Maxi DM 5,-—-, 10 Stick DM
40, Kemal Ezcan, Tel. 06181787539,

kibnnte thre Anzeige stehen. Wie, Sie

wupten nicht, dap private
in ZONG kostenlos sind?
Was  sind Uberhaupt  private

Kleinanzeigen?

Ganz einfache Private :

sind deren Erscheinen nicht
mehr notig ist, wenn Sie Erfolg gehabt
haben. Wenn Sie beispielsweise etwas
verkaufen wollen oder suchen, sind Sie
hier genau richtig. Angebote wvon
PD-5oftware oder Verkauf wvon
selbstgeschriebenen ammen
dagegen sind blich und werden
daher nicht vercffentiicht. Ebenso
Anzeigen, die auf das Anbieten von

Raubkopien schiiefen lassen.

Un eine private  Kleinanzeige
aufzugeben, fillen Sie einfach den

auf threm Bestellschein aus
und senden ihn an die angegebene

Stiebitz. Fischerufer 46, 0-3040 Magdeburg. Adresse. lhre Anzeige erscheint dann in
Suche Schwert und Sie die Mdglichkeit, mit anderen Usern
Gregor Lyttek, Tel. 04182/5228. Kontakt aufzunehmenl

ZUNG ~36-
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RUBRIKEN
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Impressum

Vorschau

REDAKTION .. Was erwartet Sie in der nachsten
Ausgabe?
Marc Becher
Kemal Ezcan
Der lange angekindigte Bericht Uber
den Abtritt von Maik Heinzig endich
FREIE MITARBEITER . ausfihriich und exchisiv!
Stefan Dorlach
Waltraud Muller Testberichte 2u den  neuesten
Markus Rosner Programmer
Marco Schumann
Stefan Solbrandt Wern GSie jetzt ein  ZONG-Abo Tac Tic
Rolf Specht bestelen, erhalten Sie vollkommen
Andreas Volpini gratis ein  Programm nach Wahl Saper
Martina Violpini entsprechend lhrer Abobestellung aus
der  untenstehenden Liste als Disassembler V1.1
Abobonus! Sie sparen nicht nur die
ANSCHRIF T DER REDAKTION - monatlichen Versandkosten, sondern Gamedesigner's Workshop
auch den Preis von bis zu DM 19,80 far
Redaktion ZONG das Programml Nutzen Sie diese
Frankenstrafe 24 Gelegenheit! Viele Speletips!
W-645T7 Maintal 4
Tel. 06181-87539
Fax. D6181-83436 K Ias se 1 Die nachsten Folgen der Serien
- Colosaus Chess 4.0 (Kassette)
VERTRIEB . - Caverns Of Khafka (Kassette) 16-Bit Musikprogrammierundgt
KE-SOFT Kemal Ezcan
K IESEE 2 Workshop zu Eternal Dagger!
Far che Richtickeit aller | - Galaxian (Modul)
Veroffentichungen kann keine Gewahr | - Milipade (Modul) Super Software auf der
ubernommen werden, Vervielfaltigungen | - Glix (Modul) Programdiskette:
jeglicher Art nur mit schriftlicher | - Zenji (Modul)
Genehmigqung des Verlages. Saper-Demoversion
PD-Bonus: PD-Hits #1
MANUSKRIFT UND KIESSE 3
PROGRAMMEINSENDUNGEN .. - Action Biker (Diskette) und vieles mehr!
= Dredis (Diskette)
Eingesandte Beitrdge mussen frei von | - Antquest (Diskette)
Rechten Dritter seinn Mt der | - Caverns Of Khafka (Diskette)
Einsendung gibt der Autor de | - Drag (Diskette)
Zustimmung zur Vercffentichung im | - Sogon (Diskette)
ZONG Magazin sowie auf der ZONG | - Null Grad Nord (Diskette)
Programmdiskette, Fir unverlangt | - KE-SOF T Leveldisk {Diskette)
eingesancdte Beitrdge kann keine
Haftung dbernommen :ardm
Honorare richten sich nach Art und i
Gualitdt der Einsendung. KIESSE 4 ISt ab
- Tobot/Bros (Diskette)
- Elektragiide (Dizkette)
ERSCHEINUNGSWEISE .. - Bomber Jack (Diskette) 1 6 1992
- Zebu-Land (Diskette) i
Das ZONG Magazin fir Atari XL/XE | - Ashido (Diskette)
Computer und die ZONG | = War In Russia (Diskette)
Programmdiskette erscheinen | - Player's Dream | (Disketie) ErhﬁlthCh!
monatich jewells 2um ersten des | - Player's Dream Il (Diskette)
Erscheinungsmonats. — Player's Dream Wl (Diskette)
- Atomit I (Diskette)
Z0NG -37- 5/92
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EXCEL #2

R T T T o AT SR

Neu aus Schottland eingetroffen ist
diese einzigartige Programmsammiung
mit folgendem Inhalt: EXCEL ART ist
ein Malprogramm fir Grafikstufe 10.
Dazu gleich einige tolle Damobilder. Be
MONSTER MATCH missen Sie Paare
geicher Karten mit Monstern
aufdecken. ALIEN AMBUSH st ein
schnelles Ballerspiel, natirlich komplett
in Assembler. Als ROTO solen de
verschollenen  Menschen  geborgen
werden, und bei THE EMPIRE STRIKES
BACK retten Sie den Planeten vor der
Irvasion. Zuguterletzt kionnen Sie sich
bei MANDALA entspannen, denn dieses
Programm  2aubert  faszinierende |
bewegte Bider auf den Bildschirm, '

Diskette, DM 19,80 |

EXCEL #3

|
|

Auch der dritte Tell der Serie ist
bereits erhaltich. Fans vOon
Puzzlespielen konnen sich bei TILE
TROUBLE probieren. Bei MONSTER
SMUSH konnen Sie lhrer Wut so richtig
freien Lauf lassen, denn hier dirfen die
Feinde mit FiPen getreten werden.
Gegen Angreifer aus dem Al kampfen
Sie ber GALACTIC CHASE. TRIAD ist

eine  Miechung aus Taktk- und
Actionspiel. Fir  Adventureliebhaber
stellt SPARE TIRE eine

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

elnen lelstungsfahigen Sample
Sequenzer]
Diskette, DM 19,80

EXCEL-Paket

Wenn Sie wvon EXCEL auch so
begeistert sind wie wir, soliten Sie sich
auch gleich den ersten Tell mitbestellen,
Dieser beinhaltet die Programme
INTRO/DEMO,  AMNESIA,  XAGON,
COLORFONT, FONTLOAD, SLIDESHOW
sowie SPACEBALL. Fur afle drel
EXCEL-Ausgaben bisten wir Thnen
einen Paketpreis!

J=Diskette, DM 54,80

Tac Tic

Das neue Spiel von den Machern von
FRED und MISSION! Als Bankrauber hat
man &s nicht leicht, denn unzahlige
Wachter und andere Gefahren hindern
Sie daran, alle Schitze einzuheimsen.
Wieder ein Superpr

ogramm mit tollen
Grafik- und Soundeffekten!

Diskette, DM 24,80

4 S I
B i

= JaE T A T

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

Diskette, DM 24,80

Donald

DONALD

(c) 1882 KE-SOFT

L £
| IR

2]

Er ist endhch da! Donald auf der Suche
nach den goldenen Elern: Wandern Sie
durch viele Level, bringen Sie die Eier

| 2u lhrem Onkel, aber nehmen Sie sich

vor den zahlreichen Gefahren der
einzelnen Orte In Acht! Sie haben die
Wahl 2wischen dem  Amazonas,
Transsylvanien, den  afrikanischen
Minen, den Himalayas und dem Mond
Donakd wird auch Sie in seinen Bann
ziehen!

Diskette, DM 24,80

Gamedesigner’s
Workshop

Sie woliten schon immer mal ein Spiel
programmieren? Sie wissen nicht, wie
das geht? Mit dem GAMEDESIGNER'S
WORKSHOF lernen Sie alles, was Sie
dazu brauchen! Neben Grundtechniken
wie Zeichensatz, PM-Grafik, Displaylist,
Sound, Musik usw. sind auch viele
Spezialtricks erkidrt. Das komplett
deutschsprachige Buch wird mit
mehreren [Disketten geliefert, auf
denen sich zusatzlich 2u den
Beispielprogrammen viele fertige Spiele
befinden. Nutzen Sie die Gelegenheit,
greifen Sie 20l

Buch + Disks, DM 29,80

ZONG
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