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RUBRIKEN

Vorwort

Lieber Leser,

diesen Monat gbt es einiges neues in
und wuwm ZONG herum. Die
Fragebogenaktion lduft gut an und wir
hoffen, dap auch die Bo die uns
noch fehlen, ausgefillt zuruckgesandt |
werden! Uns ist thre Kritik immer |
wichtiq und so wollen wir auch einiges
neu gestalten.

Da ware als erstes die Aufwertung des
Abonnements. Ab dem 13.92 werden
die Treueherzen nur noch an Kunden
vergeben, die z2um Zeitpunkt des
Kaufes ZONG-Abonnenten sind. Zudem
haber, wir unsers Zahlungsweisen
umgestellt: Statt per Bankiberweisung
und beliegender Quittung zu bezahlen,
kidnnen Sie den hinten angefugten
Einziehungsauftrag benutzen, um uns
dazu zu ermachligen, bei lhnen direkt
abzubuchen, Dadurch ersparen Sie uns
und vor allem sich eine ganze Menge
Arbeit, Oiese Regelung gilt ab sofort
und kann bei Bedarf auch schon auf
die  Aboverlangerung ab  4/92
angewandt werden, Wir hoffen, dap
dieses Angebot allgemeinen Anklang
fincke !

In der letzten Ausgabe ist uns ein
kleiner Fehler unterlaufer: Auf  dem
Neuheiten—info auf Seite 34 stand
leider eine falzche Telefornummer, Die
richtige Telefonnummer lautet B8T539
jnicht 87538), Wir mochten uns
vieimals bei dem geplagten Ehepaar
entschuldigen, das viele viele Anrufe
entgegennehmen mufite.

Weiterhin wollen wir noch esinmal auf
Unseren
aufmerksam machen. Eine Menge tolle
Preise warten auf ihre Gewinner!
Maheres hierzu finden Sie in der letzten
Augabe.

Meues gbt weder in Massen! Aus
deutschen Entwicklungsstatten
kommen die Spiele Little Wonderland,
Logistk und Zador I AuPerdem
konrten neue Produkte in den USA
ausfindig gemacht werden, Uber all dies

um Boolsche Abfragen und um

konnen Sie sich in den Testberichten
genauer informieren

Der grofe Ballerspieletest liefert einen
umfangreichen Oberblick Ober alle auf
. dem deutschen Markt erhaltichen
Ballerspiele, seien es nun neue Spiele
wie Gigablast oder echte Oldies wie
River Raid,

Damit Sie sich lhren Sommerurlaub
auch richtig legen, kinnen wir |hnen
schon heute den Termin fir die

- Atari-Messe '92 mitteilen. Diese findet

in den geheiligten Messehallen 2u
Dissledorf wvon Freitag den 21 bis
Sonntag den 23. August 1992 statt.
Wir werden, soviel steht fest, dort die
8-Bit Fahne hochhalten!

In der Workshopecke geht es diesmal
sinen

zweiten hochinteressanten Tel der

Lightpenanwendung.

Ein kleiner Nachtrag noch: Mad Marbles
(Test siehe 2/92) ist fir nur DM 14,80
bei Frederick Holst, Tel 04381/7491
erhéltlich, durch den niedrigeren Preis
steigt natirlich auch das

| Preis/Leistungs Verhaltnis.

Programmierwettbhewerb |

Fir alle Besteller und ZONG-Abonnente
bieten wir ab  sofort den
Abbuchungsservice, Wenn Sie fir
hinftige =~ Bestelungen oder die
Verlangerung [hres ZONG-Abos die
Machnahme- oder Scheck-Gebihr
sparen wollen, fillen Sie einfach das
Formular am Ende des Heftes aus und
senden e@s uns 2u. Wir buchen dann
mmer den entsprechenden Betrag von
lhrem Konto ab und Sie sparen sich
eine Menge Arbeit,

Wir wunachen hnen auch diesmal viel
Spap mit lhrem ZONG. Und denken Sie
daran: Wenn Sie Fragen, Winsche oder
Kritik haben, schreiben Sie uns einfach
einer kleinen Brief. Wir freuen uns Uber
jeden Beitrag!

Mane Becken

|
|

\j
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Leserbriefe

Hallo Ihr!

lch beziehe mich auf die Serie
Adventureprogrammierung, die Stefan
Solbrandt dbernommen hat. Ich las,
dap er fir die vier Richtungen vier
DATAs bendtigt und las weiter, dap er
moglichst viel Platz sparen will, was bei
einem 64k Rechner naturlich sinnvoll ist.

Wenn er die Bew
der Bitform braucht er nur eine
Zahl  und hat sogar  acht
Bewegungsrichtungen! ZB. 0O=Keine,
ENord, 2=S0Gd, 4=West, $=Chi.
16=Hoch oder NW, 32=Runter oder NO,
64=50, 128=SW. Ein Raum, von dem
man nach NO, S und W gehen kann,
hiatte dann die Zahl 98 (32+2+4), Ich
hoffe, er kann danwt etwas anfangen,

ichkeiten in

Uwe Hartwig, Lehrte

ZONG-Re(d)aktion:
Lieber Uwe,

diese Maoglichkeit ist, wie Du schon
erkannt hast, sehr platzsparend
Allerdings geht  dadurch  eine
Moglichkeit  verloren, ndmlich das
Anlegen von Labyrinthen, wie Stefan
Sobrandt es besprochen hatte
(Hirweq ungleich Rdckweg). Es kame
also im Einzelfall darauf an, ob ein
solches Labyrinth vorhanden sein sol
oder nicht. Wenn nicht, ist Deine

Methode auf jeden Fal vorzuziehen. |

Vielleicht nimmt sich Stefan daran ein
Beispiel,

von Hendrik Merkel-Herrman erreichte
uns folgender Hiferuf. Wer

eine |

|
|
|
|

Auch Olaf Graul hat einige Fragen. Auch
hier hoffen wir, dap Sie uns Antworten

Hilfel

Bei PD-Atlantis: Wie macht man das
Boot fest? Anker werfen (oder so)
geht nicht! Schatzjiger: Habe dasselbe
Problem wie Waltraud Miller in der
Pyramide (siehe 2/92)1 Zu
S Wie kann man, ohne zu
sterben, die Luke offnen, um die
Bombe zu finden und entscharfen?

Olaf Graul

Hallo KE-SOFT,

Eine kleine Frage am Rande: Wie ist es
miglich, die CX-85 Zehnertastatur 2B,
mit Interrupt abaufragen, um damit
auch Programmdatas einzugeben? Ich
meine, daf sie sich we de
Zahlentasten am Computer selbst
benehmen?

Weip auferdem jemand, ob man den
STAR-Drucker LC24-10 auch

softwaremafig wvon Standard auf
BM-Betrieb und umgekehrt schalten
kann?

Alexander Klinner

ZONG-Re(d)aktion:

Wie man die Zehnertastur bzw. den
Joystick als Cursorsteuerung benutzen
kann, der dber den Hintergrund
wandert, konnte man schon in
A 1/92 nachlesen, Das
Umschrelben auf Zahlenausgabe wird
demnichst k. Solten uns
diesbeziiglich  jedoch Einsendungen
erreichen, werden wir diese naturlich

| freudestrahlend wvercffentlichen wund

natirlich belohnen!

:Euhﬁtm-ﬁtmherhiumk&mLEmg

bekannt. Vieleicht weil) einer der Leser
Bescheid und meldet sich bei der

Antwort hat, sende sie bitte an die I ZONG-Redaktion!

Redaktion,

Nun reicht's mir!

Wer kann mir helfen? lch suche einen
Weg, dap mir Daisy-Dot nicht mehr ein
$98 sondern $0D als Line—Feed
sendet, Wer hat eine Losung parat?

Hendrik Merkel-Herrmann,

Zuerst einmal ...

einige Nettigkeiter: Seit ZONG im DIN
A4 Format kommt, st es
a-.ngmpruc?'rm pinktiich, Januar und

kamen jeweils vor
dem Hatm des Monats bel mir an, Der

1§
37

meiner Frage: Bei Tecno Ninja
letzten Abachnitt
dﬂn ersten

1
e
:
B

g
:

J
i

ZONG-Re(d)aktion:

Mit der Umstelung auf DIN A4 ging
Ieldm' auch das Privieg der

verloren. Dies kostet
uns pro Ausgabe und Abonnent DM
- =zusatzlich, was sich sehr wenig
anhort, bei einer grofen Auflage und
vielen Abonnenten aber in der Summe
sehr viel ist. Auch dies ist ein Grund,
dap wir das Abonnement neu regeln
muPten. Doch alles hat seine Vorteile,
So kommt das ZONG als Drucksache
auch doppelt so schnell an, als friher.
Damit werden wir noch pinktiicher und
unsere Kunden hoffertiich zufriedener.
Alles in allem haben die Leser also
mehr davon. Wir hoffen, diese
Verdnderungen finden Anklang in

unserer Leserschaft!

Zu Tecno Ninja: Wir haben uns extra die
Mihe gemacht, die alen Disketten
rauszukramen, um hinter des Ratsels
Losung zu kommen (ist schon echt
ink): Im zweiten Bild muPt Du zuerst
den =zweiten Stein Uber der Tir
zers und dann dorthin springern.
Von da kannst Du wvier OSteire
zerschlagen, die sich zwei Blocke
diagonal links Uber Dir befinden. Dann
geht es auf die linke Seite heriiber, wo
Du den Stein zerschlagen kannst, der
sich drei oberhalb der Spitzen
befindet. Von diesem Platz aus ist es
maglich, die letzten beide Steine n
Linksrichtung zu zerschlagen. Nun kann
man diagonal in die Licke oben links
Die benachbarten Steine
werden einfach zerschlagen. Bewegt
man sich nun in den linken Screen,
erhalt man nach einigem
Herumgefeuere den begehrten
Schidssel, Wir geben zu, daf} sich dies
schwierig anhort, aber wer sich soweit
durchkdmpft, solite auch anm den
Aufgaben 2u knabbern haben!

Hallo!
Zum ZONG Magazin ist zu sagen, daf

Umfang (Seitenzahl) entspricht ja jetzt | ich die kritischen Testberichte gut fand

ZONG
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(Flastron). Gut fand ich auch den
Assemblerkurs, bei dem ich de
Gegeniberstelung 2u Basic sehr
wichtig finde!

Erhard Schmidtke

ZONG-Re(d)aktion:

Im Assemblerlehrgang haben wir ab
dieser Ausgabe noch mehr die
Farallelen zu Basic hergestellt, da es |
dem Leser damit ganz leicht gemacht |
wirdd, dlie Auswirkungen der
verschiedenen Befehle 2u begreifen.
Uns interessiert allgemein, wieviele
Leser diesen Lehrgang  intensiv
mitmachen. Schreiben Sie uns!

Hallo Kemal, hallo Marc!

Zuerst ein super Lob von mir, Euer
neues ZONG ist super (meine das A4
Format), Der Inhalt ist natirlich wie |
immer erste Sahne, da kommt Freude
auf, was?

So, und nun mein Zeugnis fir ZONG,
Ubersichtlichkeit: 1, Stories: 1, Spieletips:
1, Workshop: 1, Testberichte: 2- (jeder

hat seinen Geschmack), Software: 2-.
Betragensnote: ZONG ist DAS Magazin |
auf Papier. Hatte auch einen Vorschlag |
fir mine neue Serie: Software, die die |
Leser gerne hatten, aber die es noch |
nicht gibt!

Michael Wanker

ZONG-Re(d)aktion:

Vielen Dank fir das viele Lob, |
hoffentich bekommen wir jetzt nicht |
wieder Briefe, in denen man uns des
Selbstiobes  bezichtigt! Wir wollen
klarstellen, dap wir jecde Meinung
veroffentichen, ob positiv  oder
negativ,

Zum Vorschlag Deiner Serie st 2u
sagen, daf wir so etwas gerne
einrichten werden, Natirlich gehort
dazu die Mitarbeit unserer Leser, denn
ohne Winsche kinnen wir diese auch
nicht veroffentichen, Toll ware es dann
auch noch, wenn es sich bei den |
Wiinschen nicht einfach um bestimmte |
Umsetzungen handelt ("Ich hatte gerne
das Spiel ... (fir Amiga) auf dem XL"),
sondern LIm ausfuhrliche
Beschretbungen, Diese solten derart
sein, daP man aus ihnen allein das Spiel
erstellen kann. Dazu wirden wir dann

| dort
| Gegenstande!

die Leser aufrufen, damit sie sich in
Wettbewerben messen kdnnen!

Na, Ihr KEs!

lch habe hier eine Kritk, die in meinen
Augen gerechtfertigt ist: Bei Bros ist
ja kein bifchen (aber auch wirklich
garnichts) Scroling eingebaut.  |hr
hattet doch gerug Software zum
abgucken (Giana Sisters, Super Marios
Bros 1-3).

Ach ja, bei X-MAS Horror fehlt ein
Raum. Igendwoe muf ja  der
Safe-Schiissel und das Mehl sein. Ich
meine, es sei der Raum, der im ersten
Stock im Stden ist. hr konnt hn ja auf
die ndchste Programmdisk machen!

Michel Striider

ZONG-Re(d)aktion:

Harte Worte, die Du da =zu Bros
loslapt. Leider (st das horizontale
Scrollen nicht gerade das einfachste.
Daher ist es aus technischen Grinden
rausgefallen. Wir liegen damit aber im
Trend, betrachtet man sich das neue
Little Wonderland (siehe Test im Heft),
Nebenbei kann es bei zu
Ahrilichkeit mit dem Original auch
Frobleme gebent

Mit X-Mas Horror bist Du einem

| Trugschiu} aufgesessen. Ein Tipt Im

Siden gibt es wirklich keinen weiteren
Raum. Schau doch mal im Keller nach,
findest Du erwdhnte

Lieber Leser

ZONG st

eine  Zeitschrift
Mitmachen. Wenn 5Sie also Fragen, |
Winsche, Kritk oder eine Anregung
haben, scheuen Sie sich nicht, uns
ainen  kleinen Brief 2u schreiben.
Senden Sie lhre Beitrdge an: Redaktion

2Um

ZONG, Frankenstrafie
hMaintal 4.

24, W-6457

.

Sie sind noch nicht Z0NG=Abonnent?

MNutzen Sie jetzt die Gelegenheit, hr
ZONG-Magazin regelmafig ins Haus
gebracht zu bekommen. Sie sparen
nicht nur die Versandkosten, sondern
bekommen zusdtzlich einen Abobonus
nach Wahl aus der Liste (siehe Seite
aT).

Aber als ZONG-Abonnent genieflen Sie
noch weitere Vorteile: Bei Bestellungen
bei KE-SOFT erhalten Sie pro DM
50,— geliefertem Warenwert ein
Treueherz, fiir das Sie sich spater esine
Menge interessante Preise aussuchen
konnen. Diese Regelung git ab 1.3.1992
nur noch fur ZONG-Abonnenten! Sie
bekommen damit bei jeder Bestellung

| eine Rickvergitung in Hohe von ca.

| 10% des Warenwerts!

|
| Sie

wollenn  informiert sein? Ein
ZONG-Abo gewahrleistet thrien
monatiich aktuelle Informationen (ber
alle Neuheiten und Geschehnisse im
YL/XE Bereich, Wie wir hnen in der
letzten Ausgabe bereits mitgeteailt
haben, missen wir aus Kostengrinden

| absehan,
| werden wir Sie in ZONG ausfihrich
Uinformieren.

vom Versenden weiterer Neuheiteninfos
lber aktuelle Neuheiten

Mit einem ZONG-Abo unterstitzen Sie
die gesamte XL/XE Gemeinschaft!
Schiieflen Sie sich an, bleben Sie dem

Atari B-Bit tred!
Rufen
—Sie

ZONG

-05-
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Ballers
Bandits

Der Titel

entsprechende deutsche
ware: "Bandits - Die Kiche rebefliert!”

Bei diesem Spiel steuert man sein
kleines Raumschiff am unteren Rand
des Bidschirmes umher. Aus einem Ufo
oben links kommen nun verschiedenste
Feind-Formationen und  versuchen,
hnen e Obst, Gemiise, einfach alles,
zu klauen, nachdem sie Schisse auf Sie
losgelassen haben. Da gt es eifrig
zuriickzuballern und  sich  nicht
unterkriegen zu lassen. Als
Verteidigung haben Sie dazu ein
Schutzschild, welches naturlich zeitlich
begrenzt ist. Die Angreifer werden von
Level 2u Level bosartiger und auch

vielfaltiger, die Obstsorten immer
bunter. Dies geht soweit, daf} aus
manchen Argraifern Gummiballe

werden, die dann 2u Boden springen |

und sich nochmals teden, wenn s
getroffen werden.

Das Spiel ist anfangs noch recht leicht
und wird vom Schwierigkeitsgrad her
langsam hoher, je langer das Spiel
andauert. Es kann schon ziemlich
hektisch zugehen, wodurch das Spiel
unheimlich spaPig wird und immer
wieder motiviert, Man mu} auch sehen,
dap es mal etwas anderes ist, auf

Grafit oberniedlich und mit tollen
Effelctm versehen, Einziger
Wehrmutstropfen ist, daj man immer
die Translator-Disk booten muf, bevor
man das Spiel laden kann. Diese wird

aber zum Glick mitgeliefert. Trotz
seines ansehnlichen Alers von 1982
kann ich  dieses Spiel  nur
weiterempfehlen,

Diskette, DM 19,80 (KE-SOFT)

River Raid

Hiur steuﬂrrt man einen Flieger, der sich
auf dem Flup ohne Widerkehr durch die
feindlichen Relhen schlagen mufl. Diese
warten mit Panzern, Heifluftballons,
feindlichen  Jagern, Schiffen und
blockierenden Bricken auf. Die zu
durchfiegenden Schiuchten werden von

Level zu Leven enger, die Feinde |

zuneshmend agressiver und beweglicher.
Ein echter Klassiker.

Dieses Modul besticht durch seine sehr
gute und farbenfrohe Grafk. Es bietet
mehr als 50 verschiedens, von oben
nach unten scrollende Level Der
Startlevel kann vor Spielbeginn
eingestellt werden.

Steckmodh, DM 19,80 (KE-SOFT)

Laser Hawk

Oh, ein neues HKassetten-Ballerspiel
Von denen gibt es ja so wenig. Diesmal
kommt es von Byte-Back und Sie

' Ubernehmen die Rolle des Helden, der

. beschosse,
. feindiiche Raumschiffe.

p'Ele Die Besten Im Test ...

sol. Machen Sie sich auf eine
gefai'n'ucﬁe Jagd nach Purkter gafaﬂt

|i Diie Grafi: rst Zwar rud'-.t umwerfend,

reicht aber wvolkommen aus. Das
Scroling geht in Ordnung, das Spiel
fesselt allerdings ungemein! Jeder Level
birgt neue Feinde.

Fir DM 1250 auf Kassette bekommt
man hier ein Spiel, das trotz seines
geringen Preises locker mit den
anderen mithalten kann. Wer kain
Diskettenlaufwerk besitzt, sollte hier

schnell zuschlagen.
Kassette, DM 12,50 (KE-SOFT)

Gigab\ast

Auf dem Plansten Arxonis ist die Holle
los! Beim Uberfliegen der Landschaft
kampfen Sie gegen Raketenwerfer,
Parabolsensoren  uns
MNeben einer
Bordkanone sind Sie =zusdtzlich mit
Bomben bewaffnet, die alle Feinde im
Umkreis zerstoren. Etwas
aupergewochnlich bei diesem Spiel st
das Scroling. Die Landschaft scrolit
hier némiich von rechts nach links! Die
Grafik ist zunachst etwas
enttauschend, wird aber von Level zu
Level besser, Geduld lohnt sich also.

Obst und Konsorten aufzupassen, als | mit einem Hubschrauber uber die | Musk und  Soundeffekte  sind
immer nur auf Aliens oder feindliche | Oberfliche heizt und alles, was nicht | durchschnittich, die  Musk st
Flieger zu ballern. AuPerdem ist die | natirlichen Ursprunges ist, abballern | abschaltbar. Nach einer gewissen
ZONG -06-~ 3792
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TESTBERICHTE

Anzahl Runden hat man ein |
Meteoritenfeld 2u durchfliegen, |
ansonsten bleibt das Spielprinzip gleich, |
In=gesamt ain
Baller spiel aus deutschen Landen.

Diskette, DM 24,80 (KE-SOFT)

unterhaltsames |
| wirklich gut gelungen, das Spiel fesselt

Mission Zircon |
Megamania

F U e,
S AR R A A A

-

oo b A g trdumen Sie  von  schrecklichen
r?ﬂb*“ﬂ*ﬁ*!ﬂ#ﬁ: I: Eﬂf | Eh. EI Elﬂiﬂmm Hﬂmh”rgﬂrn 1'.1& JE DH 5;-'!
aaat angreifenden Diamantringen! Wahren . |
{-__’T_!‘-!L_"___ @ | Sie sich gegen die Welle um Welle Kreuzen Sie einfach die

L - -
e — ]

Da dieses Spiel bereits in der letzten
Ausgabe vorgestelt wurde, hier nur
eine kurze Zusammenfassung des
Geschehens: Der Prinzessin wurde die
Krone gestohlen, die Sie als Held nun

zurickbringen sollen. Thre Reise fuhrt |
durch acht gefahrvolle Level, in denen |
Sie gegen eine Menge Feinde und |
2u |

unberechenbare  Landschaften
bestehen haben. Nach jedem Level
kisrren Extrawaffen gekauft werden.
Musik und Grafik lassen kaum Winsche

sehr schnelles Spiel mit einer zwar
einfachen, aber dennoch effektreichen
Grafik und guten Soundeffekten. Die

Umsetzung des Spielhallenspieles ist

ungemein. Dank des Steckmodules
kann man jederzeit ein Spielchen
wagen, ohne lange 2u laden.

Steckmodul, DM 19,80 (KE-SOFT)

Der nachtliche Gang zum Kihischrank
racht sich bosartig: In Schiaf gefallen,

| angreifenden Autoreifen, vernichten Sie

die Eiscreme!

In unseren Regalen
noch eine Menge Ausgaben fritherer
LONG-Magazine. Sie sind prall gefullt

mit

schlummern

wertvollen Informationen,
Berichten, spannenden Spielen und
niitzlichen Anwendungen fir Ihren
HL/KE.

Eine einzelne Ausgabe: DM 8,--.
Ab 5 Ausgaben nur noch je DM 7,--!
Ab 10 Ausgaben nur noch je DM B,--I

Ab 15 Ausgaben nur noch

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

KE=-SOFT

Kemal Ezcan
Frankenstrafe ¢4
W-6457 Maintal 4

offen, Spielspap ist vorprogrammiert. ’
Das Spiel wird mit deutscher Anleitung I:.h mochte folgende LONG-Exemplare
mit Programmdiskette nach-
geliefert, |
bestellen:
Dizkette, DM 19,80 (KE-SOFT AR A RO AnTLA
i : ]' VAR GAATVIANILA 0 9/88 ([10/89 O11/89
' P VAR L G e J12/8B3 O 1/90 O 2780
D f d tll:llln!’.-!!ﬂllﬁilﬁl-;;"tnﬂﬂﬂli = 3/90 1 4/90 1 k/90
e en Er Ein lustiges Ballerspiel mit einer L6790 O 779 O 8/30
flissigen Animation und detailierter O 9/90 1107390 111790
Grafik. Je nach Level greifen die Feinde  2/91
in verschiedenen Formationen und L e/ O ye <
Bewegungsmustern an. Das Spiel O3 O 41 O 5/31
startet relativ leicht und waru::‘f ;:ikann O &/91 O 7/91 1 B/91
| langsam schwieriger, An Soundeffekten = i
| wurde etwas gespart, was allerdings PY /31 G/l = 4a
| dem Spiel  keinen Abbruch  tut [ 12/91 0 1/92
Insgesamt recht spaPig, auPerdem sehr
preisgunstig.
Als Retter der Menschheit fliegt man | Steckmadul, DM 14,80 (KE-SOFT) Hame
Uber den Planeten und hindert die
feindlichen Lander daran, die eigenen Fazit
Menschen 2u gefahrlichen Mutanten zu :
verwandeln. Mit seinem Laser und den | Im Sektor Ballerspiele gibt es wirklich | Strafe, Nr,
Smartbombs mu} man sich auPerdem | nichts zu meckern. Sowchl die Auswahl
gegen die Swarmer, Bomber, Pods und | als auch die Qualitat der Spiele 5Pt
Baiter wehren. Jede Feindart hat jhre | keine Winsche offen,
eigenie  Angriffstaktik  und  mup | PLZ, Ort
unterschiedlich bekampft werden. Ein | Kemal Ezcan |
ZUNG -0T- 3/92
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ich michte die Varteile des
Z0NG-Abos nutzen und ZONG ab der
ndchsten Ausgabe regelmafig im Abo

Ja,

beziehen! Ich miéchte folgendes
Programm als Abobonus haben (siehe
Liste):

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

[0 per Scheck (beiliegend)

[ per Vorausiiberweisung
(Quittung beiliegend)

7 per Nachnahme (+NN-Gebiihr)

Meine Adresse:

Name

Strafe, Nr

PLZ, Ort

Ausschneiden und einsenden an:

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

Ll

Zador

Zuerst 5011 hjar das Grundprinzip flr
alle, die Zador noch nicht kennen,
erklart werden: Auf einem Brett liegt
eine bestimmte Anzahl von Steinen, die
aus dem chinesischen Mah-Jongg Spiel
entnommen wurden. Auf den Steinen
sind verschiedene Symbole, chinesische
Zeichen und Ziffern zu sehen. Man hat
die Aufgabe, immer zwei gleiche Steine,
die miteinander Uber eine Linie
verbunden werden konnen, zu finden
und umzudrehen. Diese Linie darf
maximal zweimal geknickt sein und nur
dber bereits umgedrehte Steine ?hen
Natirlich dirfen
nebeneinanderliegende  Steine aun:h
sofort umgedreht werden. Auf diese
Weise soll das ganze Brett aufgerdumt
werden, bevor die Zeit abgelaufen ist.
Wer micht mehr weiter wei, kann pro
Level bis zu drei mal die Help-Funktion
in Anspruch nehmen,

Was ist neu?

Mit dieser neuen Version hat KE-SOFT
den Zador-Sichtigen endlich den Stoff
gegeben, auf den sie lange gewartet
haben. Doch eines nach dem anderen:
Zador I beginnt mit einer vierminitigen
Eirdeitungsmusik. Dazu sieht man das
neue Vorspannbild, welches grafisch
aufgepeppt wurde uns sich nett
anschaut. Natirlich kann man die Musik
auch  jederzeit per Knopfdruck
abbrechen, was eigentlich schade ist,
hort ste sich doch sehr schon an und
bringt ainen jeden in die rechie
chinesische Stimmunag.

Anschiiefend kommt schon gleich eine

I
I
]
|
|

| immer

ahm:&hta Neuheit: Man kann zwischen
einer hochauflidsenden schwarz/weif
Darstellung und der gewohnten
farbenprachtigen  Darstellung  der
Steine wahlen. Daurch wird es auch
s/w-Fernsehbesitzern und
Farbenblinden endlich ermdglicht, in den
vollen Genufl dieses Spieles =z2u
gelangen. Durch die hishere
s/w-Muflosung  wirken die  Steine
teilweise dort noch originalgetrever!

Gesteuert werden kann das Spiel, das
ist for manchen alten Zador-Besitzer
auch neu, wahlweise mit der CX-85
Zehnertastatur oder mit dem Joystick
(oder mit beiden gleichzeitig, wenn man
zB. zu zweit spielen will),

Kommen wir zum Titelbild, Ak hier wird
man mit einer weiteren chinesischen
Musik bedudelt, Man kann dabei den
jeweiligen gewunschten Level anwahien,
so man die davor legenden Level
bereits geschafft hat. Dies bedeutet:
am Anfang nur den ersten, Kommt
man jedoch im Spiel weiter, wird der
hidchst erreichte Level festgehalten,
So muf} man auch bei einem spadteren
Spielen nicht immer wieder von vorne
anfangen. Zudem werden 5000 Purkte
als Highscore vorgegeben, damit such
ein gewisser Reiz darin besteht, micht
nur "einfach” alle Level durchzuspielen,
sondern auch auf Purkte 2u achten.

s |
(e

[ i |qpiee)
¢ | e L.

i
il
il
|
l
i

! =.-].. !:.I..l]=
|

| -
] = %
| =

Die S0 Level gestalten sich recht

| unterschiedlich. Sie beginnen (wie 2u

sehen) mit einem 4x4 Feld. Sieht
einfach aus, ist es auch. Doch schon im
zweiten Level man darauf achten,
picht in eine "Checkmate"-Falle 2u
tappen. Eines ist allen Leveln gemein
Sie sind alle faat und haben daher
dfie any Steine  an  der
gleichen Stelle! Hort sich langweilig an?
Nicht im geringsten. Nur dadurch wird
es dem Spieler ermoglicht, die Level in

ZONG
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der knappen Zeit Gberhaupt zu ldsen.
Spater kommen 2u den normalen
Steinen  auch  noch  sogenannte
Blockiersteine hinzu, Uber die keine
Linie gehen kann! Untenstehencer
Level forderte in seiner Testphase
schon so manche grauven Haare als
Tribut!

£15 rﬂﬂF?IHFEF‘!L"HE!' EBAOEY

K
H']HE"‘HHHEHHHHE‘H |
BOOAGOHOD0EAN0E |
HOLUERERRTEAR0H :]

Hﬂ'-n%}ung:qhb-"[.ip]q

Zudem solten Sie nicht vergessen, dap
permanent die Pank durch de
verinnende Zeit und
nervenbelastende (wel aufheizende)
Musik ausbricht, Wer sich also nicht
lumpen lassen wil, ist hier genau richtig.

Beim Erstellen der Level wurden neue
Techniken  angewandt. Ale  sind
garantiert  schaffbar, was die
Entwickler so manche Nacht gekostet

hat, auch wenn es nicht immer so
aussieht,

) o 7
¥

= *I*]'T'l"‘]l':iﬂP'l

3=

Auch werden Sie bem Spielen die
altbewahrte Help-Furktion neu 2zu
schitzen lernen. Diese sucht, wie
bisher, selbststiandiy nach 2wei
zusammenpassencen  Steinen. Findet
sie  keine, ist "Checkmated", das
bedeutet Game Over. Allerdings st es
beim Testen mehr als enmal
vorgekommen, dap die Zeit so knapp
wurde, daf man diese Helps nur
benutzt hat, um die restlichen zwei bis
drei Paare vom Computer wegnehmen
zu lasszen, um nicht einem Time-Out zu
erliegen. Selbiges Schicksal wird Sie
mehr als einmal ereilen. AuPerdem
wurden die letzten Verbesserungen der
alten Zador-Updates (bernommen. So
konnen Sie nun endlich Highscores
erreichen, die jenseits der
9999-Grenze liegen (fur so manchen
ein harter OSchlag im alten Spiel).
Auflerdem wurcke die Fausen—Funktion
noch entscharft. Zwar dudelt die nette
Musik immernoch weiter, wer aber mal
ein paar Minutchen Fause in einem

die |

Spiel braucht, um seine Nerven 2zu
beruhigen, bekommt ein angenehm
weiches Rot geliefert und kein grell
augenreizendes Weil mehr, Auch dies
werden Sie mit der Zeit zu schétzen
WiSSen.

Durch die festgelegten Level ist es
jetzt natirlich auch durchaus mdglich,
daf Sie sich in hoffrungslose
Situationen bringen und kein Help mehr
haben, um den C den Tod
feststellen zu lassen (nein, nicht lhren
physischen, sondern die
Ausweglosigkeit lhrer Steinumlegungen).
Dafir wurde eine Abbrechfunktion
eingebaut, mit der Sie jederzeit zurlck
zum Titelbild springen kdnnen.

Wem die 50 Level noch 2u wenig sind,
der kann sich den Editor
zu Gemite fihren. Mit ihm kann man
sich eigene Level erstellen, um andere
damit 2u schocken. Wer einmal damit
anfangt, wird bald merken, welch
haarstaubende Hirnverwicklungen die

4 5 ekl ﬁEJ

'8k
FTIME SO0 LNVL IS
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Unterm  Strich bleibt  das

gufe

| Gewissen, der XL/XE-Gemeinschafft

gin weiteres Mal einen packenden
Thriler geliefert zu haben, der Sie
Stunden, Nachte, Wochen und Monate
kosten wird, um ihn 2u losen. Wer es
dennoch  schafft, bekommt eine
Uberraschung. Wie das allerdings
funktioniert, mussen Sie sich selbst
erspielen

Spielspal und  nervenzereissende
Spannung werden garantiert, Der Preis

pafit sich dem hohen Niveau des |

Spieles an wund st mehr als
gerechifertig! Fur alle, die die alte
Version bereits besitzen, bieten wir bis
zum 161992 einen  speziellen
lUpdateservice an: Wer die alte Version
bei der Bestellung einsendet, bekommt

" den vollen Kaufpreis von DM 14,80

angerechnet und zahlt nur noch DM
15— fir Zador I! Wer kann dazu
schon nein sagen?

Diskette, DM 29,80 (KE-SOFT)

Marc Becker

| Steine
| schieflen, In der Landschaft wimmelt es

Little Wonderland

Dieses Spiel hat eigentich zwei Namen:
Litte Wonderland oder Monster Hunt.
Suchen Sie sich einfach aus, was lhnen
besser gefdlt. Entwickelt wurde das
Splel vom MHS5-5tudio in Dresden, von
dem wir bereits Spiele wie Laser
Robot, Barkonid oder Gigablast

Kennen,

Worum geht's?

Es handelt sich um eine Variante des
bekannten Super Mario Brothers oder
Giana Sisters Thema, Nach Booten der
Diskette und dem Kampf mit der sehr
schiecht lesbaren Codewortabfrage,
deren Benutzung leider in der Anleitung
nicht erkldrt wird, prasentiert sich das

Spiel zunschst mit einem sehr
vielversprechenden Titelbild mitsamt
guter Musik.

Los geht's!

Unser Held Maxi, der dbrigens der
Figur aus Montezumas Revenge sehr
ghilich sieht, rennt und hipft durch die
Welt, stindig auf der Suche nach
Borwsherzen und Atarizeichen, denn er
will seine Freundin Mini aus den Handen
des bosen Popmukel befreien, Beim

| Sammeln  von  insgesamt 100
Borusherzen bekommt Maxi  ein
Bonusleben, bem  Sammein  von

Atarizeichen bekommt er verschiedene
Eigenschaften, wie z.B. die Moglichkeit,
zu 2erschlagen oder 2u

natarlich nur so von Gefahren wie
Flammen, Staub, Abgrinden wund

ZUNG
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natirich vielen Monstern, deren
Beruhrung todlich ist.

Spiel eine ganze
Menge, denn sowochl die Zeichensatze
als auch die Figuren sind sehr schon
anzusehen. Auch die Animation ist gut

gelungen. Leider ist die
Kolisionsabfrage etwas seltsam, denn
oftmals berihrt man ginen

Gegenstand, ohne ihn zu nehmen. Man |

mu genau an der richtigen Stelle
stehen, um einen Gegenstand nehmen
zu konner. So passiert es, daff man
springt und springt, und das begehrte
Bonusherz einfach nicht bekommt.
Auch die Bewegung der Figur wirkt
etwas unnatirlich, was den Spielfluf
ein  wenig hemmt,
sicherlich Gewohnungssache,

Wie schon erwdhnt gibt es im Titelbid
eine sehr qute Musik. Ansonsten sieht
es mit Sounds sehr mager aus. Die
vorhandenen Sounds klngen etwas
plump, Beim Sammeln von Bonusherzen
2B, gbt es nicht einmal ein Gerauschl
Etwas mehr Klang hatte dem Spiel
sicherlich gut getan,

Fazit: Wer BROS mochte, izt mit
Monster Hunt oder Little Wonderland
sicherbch gut bedient, Wer allerdings an
BROS etwas auszusetzen hatte, sollte
lieber gleich die Finger davon lassen,
denn die Mingel, die bei BROS
vorhanden sind, wurden hier auch nicht
besser gelist,

Noch eine kleine Bemerkung am Schiuf:
Wie wir erfahren haben, handelt es sich
bei der uns 2ugesandten Version nicht
um die Endversion des Spieles. Es ist
alzo durchaus moglich, daff einige der
genannten Miangel noch behoben
werden,

Diskette, DM 24,80 (Mhs-Studio)

Kemal Ezcan

Aber das ist |

Logistik

Diesmal haben die Programmierer der

Zeitmaschine-Trilogle wieder gewerkelt.
Allerdings kein neues Grafikadventure,
sondern ein Geschicklichkeits/Denkspiel
namens Logistik.

Das Spiel

Es handelt sich um die Umsetzung
eines Amiga-Spieles namens Logical
Am oberen Bildschirmrand roflen Kugein
in verschiedenen Farben herein. Immer
eine neue, wenn die vorherige

| verarbeitet wurde. Diese Kugeln rollen
| nun am oberen Bidschirmrand umher,

bis sie in eine freile Rohre fallen. Am
Ende einer jeden Rohre befindet sich
ein Rondel. Dieses Objekt kann man
drehen und es passen vier Kugeln
hinein. Jedes Rondel ist meist an
andere Rohren und weitere Rondelle
gekoppelt. Ziel ist es, die Rondele
durch Einsetzen von vier gleichfarbigen
Kugeln zum Explodieren zu bringen.
Sind alle Rondelle in einem Level
mindestens einmal explodiert, erhalt
man ein Codewort fir den nachsten
Level,

Linkheiten

In hioheren Levels kommen Extras
hinzu. Manche Rohren durfen z.B. nur
von einer  bestimmten  Hugelfarbe
durchrollt werden, Teleporter befordern

| die Kugeln woanders hin, Vorgaben
| befehlen, in welcher Reihenfolge die

Rondelle explodieren missen. Dazu gibt
es dann noch ein Zeitlmit und eine
Vorschau, welche Kugel als nichstes
einrolit. Das Ganze wird mit stei

Levelnummer (insgesamt 929) immer
hektischer. In manchen Leveln wird die

| Sache allerdings etwas langweilig, da
| man genau weiB, was man tun und

sehr lange auf die passenden Kugeln

| warten muf,

! Man bewegt einen Zeigepfed, der per

f

Joystick gesteuert wird. Damit kann
man auf Kugeln zeigen, um diese aus
Rondellen heraus 2u befordern oder die
Rondelle drehen, je nachdem, wo man
draufzeigt. Da die Kugeln sehr klein
sind, kann man sich hierbei auch mal
vertun.

Die Grafik prasentiert sich im Titelbild
bereits so, wie das wirck
Chaotisch, es sieht aber ganz nett aus.
Dazu spielt ein Sound, die Hallkurven
erkennt man aber sofort aus "Die
Auperirdischen” wieder. Im Spiel ist die
Grafik schon bunt, wobei die Farben
leider so dunkel gewshit wurden, daf

man manche Kugeln kaum
unterscheiden kann, Die  Kugeln
rutschen  flissig  herum  (keine

Animation) und das Drehen der
Rondelle ist etwas grob. Im Prospekt
wird mit hochauflosender Grafik (Grafik
15)  geworben, was  angeblich
komplexere Bewegungen 2uldpt. Die
characterweise Bewegung der Rondelle
sieht mehr nach Grafikmodus
12 aus! Nun qut, dies tut dem Spielfilup
allerdings keinen Abbruch,

Soundeffekte im Spiel gbt es nicht
viele, Das Spiel ist anfangs recht
interessant, wird dann allerdings etwas
langwierig. Wer aber die Geduld hat,
sich durch einige ©ode Level
durchzukdmpfen, wird daflr darn mit
interessanteren Aufgaben belohnt.

Diskette, DM 29,80 (PFP)
Markus Rosner/Kemal Ezcan

Math Encounter

Der Feind hat mit einer massiven
Attacke angefangefangen, und Sie sind
der Kommandeur der Hypersonic
Raketen-Abwehr. Alle  feindlichen
Raumschiffe sind mit einem geheimen
Code ausgestattet, den Sie mittels
einer Matheaufgabe entdecken mussen,
bhre Laser-Kanone haben Sie nun auf
das Kommandoschiff mit dem richtigen
Code zu richten und es mit diesem 2u
beschiefen. Alle anderen Schiffe sind
gegen diesen Code yeschitzt Die
Position des Kommandoschifies
wechselt stindig und auch die Codes
und Aufgaben.

Wahrend des Angriffes missen Sie den
schwarzen Meteroiten ausweichen, da
sie Sie sonst zersidren. Einige der

ZONG
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Meteroiden verwandeln sich allerdings
in blaue Energiekugeln, die Sie sammeln
missen, um immer genug Benzin 2u
haben. Geht hr Benzinvorrat zur Neige,
ertonen Warnsignale,

Wenn man nicht schnel genug schieft,
ein falsches Schiff beschieft, oder von
einem Metroiden getroffen wird, wird
dies als ein Fehlversuch gewertet.
Trifft man, bekommt man 100 Punkte,
wenn man schnell ist sogar einen Time
Borwus obendrein,

Am Anfang bestimmt man seinen
Start-Level. Level 12 sind flr
Mathe-Anfanger, die sich ein wenig mit
Spiel und Mathe wvertraut machen
wollen. Die Antworten werden immer
gesagt, man kann die Zeit immer durch
Dricken der Space-Taste anhalten,
Level 3-4 sind fir die Matheerprober,
Sie werden im Spiel nicht abgelenkt. |
Level o6 sind 2ur
mathematisch-lockeren Unterhaltung.
Alle Spielelemente erscheinen, Level T
ist speziell fir die Profis krelert.

Mach der Levelwahl muf) man zwischen
Addition (+), Multiplikation (%), Division
(#) und Subtraktion (=) wahlen. Je nach
gewshiter Rechenart wund Level
gestalten sich die Rechenaufgaben, die
auf den Bidschirm flimmern.

Ziel des Spieles ist es, so schnell wie
moglich die gestellten Aufgaben zu
losen wund dabei den Gefahren
auszuweichen. Das Spiel ist nach 25
Rechenaufgaben vorbei

Waren Sie gut genug, konnen Sie sich
in die Liste der Besten eintragen.
Wihrend des Spieles kann man
jederzeit mit der RESET-Taste zum

Anfang des Spieles gelangen.

Das Spiel eignet sich hervoragend fir
Kinder des Grundschulalters! Es werden
alle Grundrechenarten in den
verschiedenen Schwierigkeitsstufen
abgefragt. Man trainiert dadurch
sensationell schnel das kleine
Einmaleins. Da die Ldsungen auch nach
einem Fehlversuch angegeben werden,
kann man sich immer selbst
kontrolieran, Durch die zusdtzlichen
Spelelemente steigt die Bereitschaft

warmstens zu empfehlen, die fhre
Kleinen ein wenig in Mathe auf die
Springe helfen wollen!

| Die Grafik gestaltet sich nett, die
Sounds passen ohne groPartig vom
eigentiichen, dem spielerischen
Rechnen, abzulenken, Da das Spiel 2u
100% in Maschinensprache geschrieben
wurde und auf Modul mit deutscher

Anleitung geliefert wird, kann man es :
und  sich |

auch schnel erfassen
einspielen.

| Nebenbei macht es auch Erwachsenen
| immer ein wenig Spap, zu Rechnen und

gleichzeitig schnel dabei zu reagieren
{Level T), sodaP es ein SpaP fir die
ganze Familie werden kann.

Math Encounter wurde von uns aus
den USA fir Sie importiert und die
Anleitung als besonderer Service von
uns ins deutsche dbersetzt!
Steckmaodul, DM 29,80 (KE-SOFT)

Marc Becker

Silent-Service

Micropose—Kndller "Silent  Service”
haben jetzt nicht nur  die

eunde, sondern auch die
U-Boot Freaks wnter Ihnen die
genialste Simulation auf dem XL/XE,

die mir jemals Uber den Bildschirm
gefimmert ist. Doch eins nach dem
anderen!

Programmiert wurde dieses Produkt
von dem Autor, der auch schon fur
den Verkaufs-Schlager "F-15 Strike
Eagle" wverantwortich zeichnete: Sid
Meier. Er hat wieder alle technischen
Raffinessen aufgebracht, um mit seiner
Simulation alle Herzen hioher schlagen

2u lassen. Zudem wird flr jeden
Geschmach etwas geliefert;
Man wird am vor die Wahl

gestellt, ob man nur Torpedotraining,
Schlachtgefechte, oder aber eine
komplette Kriegspatrouille
durchmachen wil, Entscheiden Sie sich
fir das erste, machen Sie sich mit dem

Gerat, will U-Boot wvertraut. Sie
lermen  die  AbschuPwinkel, die
verschiedenen Anzeigen fir
Luftreserve, Wasser-Tiefe,
Tauch-Tiefe, Benzinvorrate,
Geschwindigkeit und vieles mehr

kernnen. Sie kinnen via Periskop die
Angriffe durchfilhren, oder aber auf
der Briicke stehen und von dort die
Kommandos erteilen,

Das ganze Geschehen spielt sich im
Pazifk =zwischen Japan, China,
| Neu-Guinea und Australien ab, Wo Sie
| sich gerade befinden, kiinnen Sie durch
Ausschnittvergroferungen hrer Karte
sehr gut entnehmen. Auf ihr sehen Sie
auch die feindlichen Konwoys, die Sie

angreifen konnen,

Mit Hife des Joysticks und einigen
| Buchstaben steuern Sie v U-Boot
f durch die verschiedenen  heifen
. Szenen, womit ich auch schon bei der
zweiten Wahl angelangt bin,

In den Schlachtgefechten wird man
sofort in die entscheidenden Momente
versetzt. Man hat einen je nach
Gefecht mehr oder weniger gropen
Korwoy vor sich und mul mit seinen
vorhandenen Torpedos zielgerichtet die
| einzelnen Transport-Schiffe versenken.

der Kinder, sich auch an ein solches Meist geht dies nicht, ohne vorher die
Spiel mit Mathe ranzusetzen. Zudem Kreuzer 2u 2zerstoren, de diese
hocken die Kinder nicht nur Korvoys begleiten, Jedes Gefecht hat
stumpfsinnig wor dem Rechner und seine eigenen Regeln und in  jedem
spielen, sondern hakben auch | kisnnen und missen Sie neue Taktiken
gleichzeitig Lernerfolge. Auis i Al 2 anwenden,

padagogischer Sicht ist dieses | Ein  weitere Simulation hat den

Spiel/Lernprogramm allen Eltern rur | deutschen Markt erreicht. Mit dem | Womit wir bei dem theoretischen
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Hintergrund ~ angelangt w&run. Wie
schon erwdhnt, haben Sie so manch
interessante Miglichkeait, [hr  Schiff
einzusetzen und zu mandvrieren. Dazu
ist es natirlich notwendig, ausreichend
iber die  Funktionsweisen  und
Zusammenhdnge informiert 2u sein
Dies wird Inen im Handbuch
garantiert. Sie bekommen wvon der
Ladeanweisung uber die
Tastaturbelegung, bis hin 2u taktischen
Tips alles erklart. Es wird ein
typisches US. U-Boot mit seinen
Gerdtschaften zerlegt, die damaligen
Einsatzgebiete erldutert, und in grofen
Karten  dargelegt, Angriffs und
Fluchttaktiken entwickelt und ein wenig
Uber die Geschichte der damaligen
US-Kampfe berichtet,

Doch zum Schiu kommen die fir die
Kampfe hochinteressanten
Informationer: Alle sechs

Konvoyszenario werden ausfihrlich mit
Karte, Hintergrundinformation wund
Angrifftaktiken  erldutert!  Zudem
werden die finf Kriegspatroullen mit
cdem notigen historischen
"Background™ erlautert!

Diese Patrouillen sind die Kronung des
Spieles. In diesen hat man die Aufgabe,
von einem alierten Stutzpunkt aus,
welcher weit ab vom Geschehen ist,
sich bis zu den feindichen Korvoyzige
vorzuarbeiten. Dort muf man sich an
die Frachtschiffe ranpischen und diese
zerstoren. Taktisches Feingefuhl und
Beherrschung des U-Bootes sind hier
gefragt. Anschiieflend solite man sich
so schrell wie madglich in Richtung
Heimat aus dem Staub machen.

Die Grafik ist in jeder Situation
ibersichtlich und leicht erfafibar. Der
Sound passend. Zudem bekommt man
Alarmsignale zu Ohren, die ebenfalls im
Handbuch (48 Serten) genau erklart
werden, Das Pres/Leistungsverhaltiis
geht bei diesem Monumentalspiel vol in
Ordnung. Da wei} man, was man hat!

Fazit: U-Boot Simulationen gehoren
wieder zu dem Gebiet des ¥L/XE, auf
dem | er gegenuber anderen
Computersystemen locker
kann!

Diskette, DM 29,80 (KE-SOFT)

Marc Becker

mithalten |

Restposten
Super gunstig!

Ace Of Aces, Aktion Biker, Affen Jagd,
Artist, Attack Of The Mutant Camels,
Brew Biz, Bug Off, Cannibals,
Chimera, Colony, Colossus Chess 3.0,

Computer Kran, Cops’n Robbers, Crack
Walkabout,

ﬁ

;

Ups, Ghostbusters, Gold Graber, Grand
Prix Sinwdator, Gridrunner, Gunfighter,
Hover Bover, Invasion, Ihnovation to

Tournament, Little Devil, Master Chess,
Mercenary, Mercenary 2. City,
Microrythm, Milk Race, Molecule Man,
Mr.Dig, Nuclear Nick, Olies Follies, On
Cue, One Man & His Droid, Panther,
Pengon, Pinguin, Pothole Pete, Pro
Mountain Bike Simulator, Quasimodo,
Red Max, Revenge I, Rockford, Rogue,
Scooter, Silicon Warrior, Speedzone,
Spelbound, Star Flight, Starkstrom
Seestern, Steve Davis Snooker,
Stratosphere, Super Snake, System 8,
The Last V8, Thrust, Touch,
Transmuter, Twilight World, Up, Up &
Away, Video Classics, War Hawk, Willy
Heht Wandern, Winter Walley.

Lassen Sie sich diese Gelegenheit nicht
-entgeh&r‘l. Alle Kassettentitel meist nur

re! Greifen Sie zu, rufen
Sie uns an: Tel: 06181/87539!

Weitere
Spezialitaten

Wer zuerst kommt, mahlt zuerst:

Magazin-Knuller

Zum &is  vOon DM 5—:
ABBUC-Magazine #21, #22, #23, #24,
#25, #26, #27,

| ABBUC-Sondermagazin B, 9 und 10,

Mega-Magazin #1 und #2, Pokey

Magazine #14 und #15.
Schlager
Fir DM 24,80

Mﬂmm Claim Jumper
(M), Gauntlet (D), Graf von Barenstein
(D) Masic (D)

Robotron (M), Taxicab Hil (D).

Fir je DM 29,80: Action-Tool-Disk (D),
Barryard Blaster (M), Black Magic
Composer (D), Pinbal
Construction Set (D), ST-65
Assembler (D), Vereinsverwaltung (D).

Zubehor

Basic XL (M) 59,80, Computes Jrd
Book Of Atani (L) 18,80, Disk—Boxen:
far 40 Disks 12,80, fur 60 Disks 15,80,
far 100 Disks 19,80, Quick (D) 34,80,
Trackball CX-80 (H) 29,80, Terminal
800+ (DFU) 39,80.

Disketten

Je DM 8,80 ...

Atari Socoban, Das Grab des Pharao,
Disk-Line 14, Dry Corn Blind Chicken,
Fritz der Bombenkiler, Kalle, Cuest
XL/XE.

Je DM 14,80 ...
Arcade Bonanza, Aztek
Challenge, Deluxe Invaders, Gorf,

Schiop des Grauens, SAM-Designer,

Scaremonger,  Spider,  Strategy
Simulations, Success With Math, Tales

Of Dragons & Cavemen, Timewise
(Terminplan).

Je DM 19,80 ...

Alienn  Ambush, Arkanoid, Hacker,

International Karate, Kick Off, Living
Daylights, Rubberball, Scape Ghost.

Alle Artikel nur solange Vorrat
reich! Sie wollen sichergehen?
Geben Sie uns bei einer Bestellung
zusitzlich Ersatzartikel an

ZUNG
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Jinxter

Far dieses
Grafik-Adventure

fartastische englische
hier nun  eine
Komplettiosung. Der Plan stellt eine
zusétzliche Hilfe dar,

Los geht’s

Dem Kontroleur im Bus wollen wir
lieber zeigen, was er sshen wil. Danach
driscken wir auf den Anhalteknopf und
steigen aus. Der Schaffrer wirft uns
ginen  Schiisselbund nach, den wir
aufrnehmen. Glick gehabt!

Mun verlegen wir uns auf's Warten uns
lesen das Dokument, das wir erhalten
haben. In ihm steht unser Auftrag: Finf
Charms und das Bracelet sollen wir
finden und damit einer bosen Hexe den
Garaus machen. Machen wir uns also
auf die Socken und Suche.

Dazu gehen wir erst einmal durch eine
Tur nach Norden, Die nachste Tur lapt
sich our mit dem Eisenschiissel
aufschliefen. Wir wenden uns jetzt
nach Norden und Nordosten und finden
einen Geigenkasten, Socken unterm
Bett und Stepptanzschuhe. Das alles
nehmen wir an uns und auch noch
nordich davon den Dosencffrer und
die Milchflasche aus dem Kuhizchrank.
Im Osten finden wir eine Tischdecke
und gehen dann nach Siden ans
Telefon.

Es geht zurick nach Norden, wo wir
widerum die Tur mit dem EisenschiGssel
affnen. Noch weiter nordiich grapschen
wir uns die Heckenschere und die
Handschuhe. Unser Weg fihrt uns
weiter nach Norden uns Osten.

Ole! Wir reizen den Stier mit dem Tuch,
geben aber dann doch de
Torrerokarriere auf und trennen und
von dem roten Lappen. Im Siden
zichen wir die Handschuhe an, halten
den Stacheldraht fest und schneiden
ihn mit der Heckenschere durch. Nun
konnen wir zweimal nach Osten und
holen wns dort die Plastikflasche,
Weiter nach Westen, Sudosten und
Siaden. Dort versinnahmen wir  die
Mausefalle und die Dose mit den
Wurmern, Weiter geht es nach Norden,
Nordwesten und Siden, Nun nehmen
wir den rostigen Schiissel und
schiiefen die Haustir auf. Im
Sodwesten offren wir die Falltir und
nehmen im Westen die Kerze und die

e. Dem Vogel
{smsudwmtmuﬂsudm]m
wir zuhtren, dann erhaften wir eine
Brille, die wir aufsetzen,

Die Wanderung weiter nach
Norden, Nordosten, Norden, Osten und
dann runter, Hier nehmen wir den Kase

Puh, den ersten hatten wirl

Aber noch fehlen und vier und das
Bracelet, und darum ist unser Weg
noch lange nicht zu ende. Wir lesen
erst den Brief und gehen dann nach
Nord, Nordwest, West, Sid, Sid und
West. Hier offnen wir den Kihischrank
und stellen die Plastikflasche hinein.
Nachdem wir ihn wieder geschlossen
haben, warten wir, bis der Punktestand
sich um 10 erhoht hat (ca. zwanzigmal
warten). Wir nehmen die Flasche
wieder heraus, zinden die Kerze an
und schmelzen das Eis. Die
Plastikflasche leeren wir nun und fillen
das Ol hinein. Dann legen wir den Brief,
das Paket und die Busfahrkarte ab.

it diezem verfliixten
Stepptanzschuhen an den Fifen fallt
es uns nicht leicht, aber wir mussen
weiter! Gehen wir also nach Osten,
Norden, Norden, Osten, Sudosten,
Stden und Siodwesten und wir finden
tatsachlich eine Maus in der Falle. Wir
nehmen sie mit und steppen weiter
nach Nordosten, Norden, Sudosten und
Suden, Dort finden wir ein Boot.

Eine Seefahrt soll ja lustig sein, aber
wir missen vorher noch etwas tun,
Also den Spund aus dem Boot nehmen,
die Scharniere der Tur olen und diese
dann offnen. Im Siden finden wir einen
Sack und in ihm den zweiten Charm!
Langsam lEppert es sich zusammen.
Den Walross-Charm legen wir dazy,
den Spund in die Socke und damit
stopfen wir das Loch im Kanu. Wir

lassen es ins Wasser, steigen ein und
paddein los (zweimal nach Siden).
Endlich konnen sich unsere Fifle mal
erholen!

Leider dauert es nicht lange, denn nun

missen wir das Kanu wieder verlassen

und nach unten gehen, Mit dem

Dosencffner machen wir die

dose auf und schitten die

Wirmer auf den Dreck. Nachdem diese

herumgewuhit haben, entfernen

wir den Dreck und konnen weiter
(zweimal nach Osten),

Unsere pten  Klamotten
legen wir jetzt ab und machen
Striptease. Naja, war wohl nicht das
Gelbe vom Ei und darum ziehen wir uns
wieder an - aber den Taucheranzug
Dazu die Toucherbrile wund die
Schwimmflossen, Die Sauerstcfflasche
dirfen wir nicht vergessen, denn es
wird wohl bald in die nasse Tiefe
gehen. Erst aber platschen wir zweimal
nach Westen, einmal runter und dann
nach Norden. Her setzen wir die
Sauerstofflasche auf und schwimmen
ruriter, dann nach Nordwesten und
Norden. Wir offnen eine Luke, gehen
runter und schiieflen sie wieder. Dann
driicken wir den linken Knopf, drehen
das Rad und offnen die Tur. Jetzt

| missen wir nach Osten und nochmals

runter, um mit der gefundenen Minze
die Tur 2u offnen.

Es geht nun wieder rauf (ja, ja -
mithsam erndhrt sich das
Eichhornchen) und dann nach Westen,
Wir dricken nun den rechten Knopf,
nach Osten, wieder runter und
nochmals nach Osten. Hier warten wir
dreimal, bis der Raum vollstandig unter
Wasser steht, dann schwimmen wir
hoch und nehmen den Enhorn-Charm,

Hat sich doch gelohnt, oder? Das war
Nummer drei!

Nun haben wir wvon  unserer
Unterwassertour die Nase vol und
begeben wuns 2zurGck 2u  unserer
Kleidung (runter, Westen, rauf, Westen,
Luke offnen, rauf, Suden, Sudosten,
rauf, Siden, runter und Osten). Die
Taucherausristung hat ihre
eit getan und wir legen sie ab.

im Ostern ziehen wir uns unsere
Kleidung wieder an und nehmen auch
den Kimbim wieder auf. Wenn wir
zweimal nach Westen und dann rauf
sind wir wieder beim Kanu, Nach

dem Einsteigen legen wir  den
Einhorn-Charm ebenfalls in den Sack.
Nun missen wir wieder paddeln

ZONG
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(Norden und Sludwesten), dann
verlassen wir das Boot und trennen
uns vom Paddel und der Heckenschere.

Sind wir denn von allen guten Geistern
verlassen? Nach all diesen

wollen wir auch noch arbeiten! Wir sind
nicht =zu retten, denn tatsdchlich
fragen wir den Béacker (SUden und
Nordwesten) nach einem Job, Der
schickt und rurter, dann nach Osten
und Pt uns das Mehl sieben. Das
Glick bleibt uns treu, denn wir finden
im Mehlsack einen winzigen Charm. Den
legen wir im Westen in die Backform
auf den Tisch, stellen diese in den Ofen
und heizen tichtig ein (zweimal auf den
Knopf driicken). Das Prachtstick eines
verbrannten Brotes nehmen wir heraus,

gehen rauf und geben es dem Backer. |

Der wirft uns raus und unser
Meisterwerk hinterher. Das soll uns
wenig jucken, dern im zerbrochenen
Brot finden wir den Pelkan-Charm,

finden. Wir offnen mal wieder eine Tir,
gehen nach Nordosten und =zeigen,
wenig galant, der Frau die Maus. Der
Zweck heiigt die Mittel - wir werden
jetzt kriminell. Einen Safe wollen wir
knacken, und das machen wir so:

Wir drehen den oberen rechten Hebel
des Safes einmal, den unteren rechten
dreimal und den oberen linken einmal

(sind wir nicht mal in der Gide der1Wettha¢rer,
Wir | Wetterhduschen mit
jetzt cffnen und | gelandet. Wenn der Sonnenwettermann

Diebe aufgenommen worden?).
kionnen den Safe
finden den finften und letzten Charm,

Das Bracelet zu finden, durfte jetzt
eigentlich leichter sein, denn von nun
an konnen wir zaubern! Wir gehen
durch eine Tur (die wievielte ist es
sigentlich?) und dann nach Sidwesten
und Sidosten, Nun lazsen wir unserer
ersten  Zauberspruch los  und
verzaubern den Herd mit dem
"Oojimy”-Spruch. Wir nehmen die
Asche, gehen nach Norden und runter,
Machdem wir die Minze an uns
genommen haben, gehen wir wieder
rauf und dann nach Siden,
Nordwesten und Sudwesten, Da  wir
einmal in Schwung sind, verzaubern wir
auch noch den Motor und das Einhorn
des Karusells mit dem
"Doofer"-Spruch und legen alles ab,
Nun haben wir die Hande frei far die
Leiter und den Dosencffner und
klopfen hofich an die Tdr. Dann
werden wir aber sehr unhoflich und
werfen den Offner an die Lampe. Nun
nach Stdwesten und Osten, wo wir die
Leiter an das Gitter lehnen. Sind wir

dann zurick nach Westen und
Nordosten ert, nehmen wir alles

o T
By Magnetsc Scrulls

Eviery Bibvar Limirg s & Clowd . . .

Zaubern macht richtig SpaP und wir
verzaubern jetzt das Feuer mit dem
"Dojimy"-Spruch. Dann nehmen wir den
Schemel und legen ihn im Osten wieder
ab, Charm soll man zeigen, also
nehmen wir unsere aus dem Sack und
steigen auf den Schemel und die Leiter,
Wir sind doch wohl nicht schon mide?
Das dirfen wir nicht sein, denn jetzt
heipt es springen, und 2zwar nach
Norden. Himmel, jetzt sind wir beim
Petrus! Aber nein, wir sind nicht beim
gondern in  enem
zwei  Figuren

im lnnern ist, befordern wir ihn mit dem
"Thingy"-Spruch nach drauflen, wo
dann die Sonne scheint. Ist
Regenwettermann nun drinnen, halten
wir uns an ihm fest und schicken ihn
mit dem "Doodah"-Spruch nach
draufen, worauf es regnet. Wir nehmen
seinen Schirm und seinen Hut und

steigen auf die Wolke, Diese
verzaubern wir mit dem
"Oojimy”-Spruch und gehen

anschliefend zweimal nach Sidwesten
und einmal nach Osten. Hier nehmen
wir den Stuhl, gehen nach Westen,
zweimal nach Nordosten und legen die
Wurmdose, die Maus und die
Plastikflasche ab.

Nach erneutem Besteigen der Wolke
verzaubern wir sie diesmal mit dem
"Doofer"-Spruch und gehen nach
Osten. Mit der zwei-Ferg-Minze
kaufen wir eine Zugfahrkarte, gehen
zweimal nach Osten und zeigen dem
Schaffner die Fahrkarte. Jetzt warten
wir zweimal, dann legen wir den Sattel
auf das Einhorn, besteigen es und

der |

verzaubern es mit dem
"Doofer-Spruch”. Nun nach unten und
Dsten und hier kdnnen wir endlich die

unbequemen Stepptanzschuhe
ausziehen,

Eine Wohltat ist das und leichtfipig
marschieren wir weiter nach Norden,
Osten und runter, Nach dem Uffnen
der Tir wir nach norden in die
Zelle und wecken XAM. Dafir werden
wir allein eingesperrt. Undank ist der
Welt Lohn!

Wir miissen nachdenken, und da Mich
die Hirntatigkeit anregen soll, trinken
wir diese aus der Michflasche und
stellen dann die Kerze hinein. Nun
binden wir das Seil an die "Manacles”,
ziinden die Kerze an ind stellen sie
unter das Seil Jetzt wir nach
Norden und warten. Nun weiter nach
Norden, runter und nach MNordosten.
Durch die gedffnete Tir gehen wir
zweimal nach Osten, Auch das noch!
Nachdem wir uns bereits Blasen an den
Fiflen gelaufen haben, missen wir
auch noch ein Verschiebe—Ratsel losen!

Versuchen wir es so; Wir verschieben
die Funf, die Acht, die Eins, die Sechs,
die Sieben, die Zwei, die Neun, die Finf,
die Drei und die Vier, Nun kinnen wir
das Bracelet nehmen und legen die
Charms drauf. Der Talismann izt nun
wieder vollstandig und wir konnen die
Hexe JANNEDOR vernichten, Auf in den
Endspurt!

Wir gehen Westen, Westen, Sidwesten,
Nordwesten und zweimal rauf. Dann
offnen wir die rechte Tir und gehen
nach Norden. Die Kristallkugel nehmen
wir mit und gehen nach Stden, zweimal
runter und nach Sidosten. Die Asche
legen wir auf den Herd und gehen
runter, Gebannt starren wir solange in
die Kristalkugel, de die Hexe in
Richtung Feuerstelle schaut. Schrel
verzaubern wir die Kristallkugel mit
dem "Doofer”-Spruch und warten, bis
wir die Klaue der Hexe sehen. Jetzt
brauchen wir nur noch den Talismann
auf die Klaue legen und die Hexe
verschwindet in clie ewigen
Jagdgrinde, Hoffentlich far immer!

Waltraud tidler

ZONG
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Wer den ersten Tell geachafft hat und
im Labyrinth verzweifelt, dem ist mit
diesem Cheat vielleicht geholfen. Disk
2, Seite A, Sektor $37B (dezimal 891),
Byte 75 von 04 in FF &ndern (Zeit).

Disk zwei, Seite A, Sektor $37B
(dezimal 891), Byte 70 von 63 in FF

andern (Energie).

Wer die Losung im zweiten Tei
hat, telle sie bitte der
Redaktion mit!

Yogi's Great Escape

L e AT

Freezer: $5965: $AD wund dazu
$9970:3AD = unendliche feit.

Mission

4

gl o e o [=2
onoooo HUUUUulii

B0 +90

Freezer: $E4 = Energie, $ET =
Munition, $E8 = Granaten.

Nun noch ein besonderer Tip 2u
Mission: Tippen Sie beim Titelbild
einffach einmal "JPELC", also den

505-Mangan

Olaf Graul

Als Spielefreak haben Sie sicherlich

die auch for die anderen Leser
interessant waren. Senden Sie uns |hre
Spieletips zu, fir jeden veroffentiichten
Tip bekomimen Sie eine
Einkaufsgutschrift in Hohe von DM
5, fur Adventurelosungen sogar bis
zu DM 40,--. Natirlich sind auch
Karten und Plane willkommen.

Senden Sie lhre Tips an die Redaktion
ZONG, Kennwort "Spieletips”,
Frankenstrape 24, W-6457 Maintal 4,

XF-55 Floppy

Wieder erhaltlich!

Endiich konnen Se wieder das
zuverldssige Markenprodukt aus dem
Hause ATARI bei uns bestellen. Die
Vorteile sind unwverkennbar:

Original wverpackt mit DOS und
Handbuch: Ideal zum Einarbeiten

At bewshrt: ATARls langjihrige
Erfahrung mit Computertechnik formte
diese Floppy mit ansprechendem
Design, passend =zum Outfit der
XE-Serie.

Hoher japanischer Industriestandard:
Vollausgereifte Technik ohne Ticken,
Fehler und Macken.

Die Floppy wird mit DOS-Diskette,
Handbuch, I/O-Kabel wund 220V
Netzted geliefert.

Auf die Floppy und ihre mitgelieferten
Zusitze gewdhren wir |hnen eine
ATARI-Werksgarantie wvon  sechs
Monaten!

Die Floppy kann die Formate Single,
Medium und Quad-Density

formatieren,

Der Preis macht von sich Reder: Das
Original von ATARI fir rur

Mamen des Programmierers ein. | Wir warten gespannt auf Ihre DM 349,80.
Uberraschung! Einsendung!
ZONG -16- 3/92
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PD-Software

Frisch, fromm, frohlich, frei stirzen wir
uns in die Neuheiten hinein. Aber keine
Angst, mein physiologischer Ausflug ist
mit diesem einen Satz auch schon
wieder beendet,

Diesmal haben wir wieder

neues, oder auch altes, was wir auf die
(noch) nichtsahnenden Atari 8-Bit User
und ZONG-Leser loslassen wollen
Keiner kann sagen, es ware nichts for

Doch fangen wir ganz von vorne an:

Valley Of The Kings

0
A

Ein Action-5Spiel, oder besser gesagt,
ein Action-Adventure ist dieses schon

Held spielen
hren armen Latschen quer durch
Untergrund und mussen allerlei

einsammeln. Die Grafik ist zwar nich

Kurzum: Das Spiel beweist, daf man
enormen P nicht durch Grafik
und Sound erreichen kann, sondern
durch ein geniales wie auch einfaches
Spielprinzip. Diese Grinde bewegen
mich dazu, diese PD als Pflichtkauf for
alle, die gerne Spielen, zu werten.

Die Vision

.  SERIEN

s

von unermeflicher Grofe entdeckt
haben, der dort wversteckt wurde,
Daran versucht Sie natiriich
zahireiches Monstergetier 2u hindern,
das immer mehr aus seinen Lochern
kriecht. Glicklicherweise sind Sie mit
einer Kanone bewaffret und konnen
sich so den Weg durch die horizontal
fein scroflenden Level schieflen. Leider
sind auch noch die Tiren zu den

dap Sie erst einmal den passenden
Schiissel finden missen. Zu allem
Unglick konnen Sie auch mur einen
Schiiissel auf einmal tragen.

Dieses t in  Assembler
geschriebene  Spiel  bietet  eine
willkommene und viel
Action fir kalte Tage.

Othello

Wer kennt es nicht, das bekannte
Reversi? Man hat die Aufgabe, auf
einem 8%8 Feld immer einen Stein so
dafl zwischen diesem neuen
und einem alten Stein mindestens ein
Stein des Gegners liegt. Alle somit
i ssenen Steine werden dann
in die Farbe invertiert, Othello
ist nichts anderes als die geniale
Umseetzung und Perfektionierung dieses
Prinzipes. Das Programm wurde 2war
grundsatziich in TB geschrieben, hat
aber eine sehr schnelle
Maschinenroutine zum Auffinden von
Dazu kann man
den Schwierigkeitsgrad des
Computer-Gegners selbst festlegen
(von 1 bis B8). Auch ale anderen
Optionen sind vorhander: Farbwahl,
Anzahl der Spieler (0-2), wer beginnt
und noch einiges mehr, Interessant ist
hier vor allem, dap man auch den
Computer gegen sich selbst spielen
lassen.

Kommen wir zum Computergegner:
Dieser ist gar nicht mal so einfach und

fir Anfanger schon ein harter Brocken,
wer alerdings den ersten Level
geschafft hat, kann sich langsam
steigern und mit dem erhdhten
Tatikdenken des Computers kampfen.

Manko: Der Rechner erkennt
nicht, wenn ein Spiel beendet ist! Aber
daf wird man wohl noch selbst
erkennen.

Fazitt Zu diesem PD-Preis ain
abschster Hammer! Wer gerne Reversi
spielt und schon immer ein grafisch
gutes Programm 2u einem Spotpreis

ZONG
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einer immer
Gerade im rechten schneit
das neue PD-Pascal auf den

Generation. Man kann nicht einfach in
Textmanier alle Zeilen runterschreiben,
sondern mup dies Zeile fur Zelle einzein
irvti Dafir wird jedoch immer ein
neuye Zeile automatisch zum Eingeben

Durch aufrufen
verschiedener Menipunkte kann man
seine Zeillen auch wieder bearbeiten,

akten
vongmd'\lagan, so dafl das Einlesen

meist durch zwei Tastendrucke
errdch‘t wird.

Der Compiler ist schnell, die Gliederung
aller Menipunkte auferst Gbersichtlich,
Zum Erlernen der Programmiersprache
ist das Programm vielleicht nicht ideal,
doch ermoglicht es einen billigen md
interessanten Ei
Literatur kann es natirlich nicht
ersetzen, man lernt Assembler ja auch
nicht durch Kauf eines
Maschinensprache-Assemblers  samt
Handbuch, sondern durch Lehrginge,

Fazit: For alle, die auf dem
XL/XE-System einen

Pascal-Compiler samt aHerem Editor
suchen und nur ein paar Pfennig dafir
ausgeben wollen, oder aber in diese
Sprache neu einsteigen und sich nicht
gleich in finanzielle Abenteuer sturzen
wolen, ist diese PD ideal Nirgends
bekommt man ein solch umfangreiches
Paket 2u so einem Preis.

Markus Rosner/Marc Becker

Adventure
Programmierung

Wozu eine
Codierungssprache?

Bei der Programmierung  eines

Vortei, dap das fertige Progra
schneller wird, Die Schwierigkeit dirfte
die

Es ist auch moglich, Texte k i
im Speicher abzulegen und bei Bedarf
wieder zu dekomprimieren. Der Nachteil

ist, dap ein  entsprechender

: thmus
geschrieben werden  muf (in
Assembler).

Man kann Texte auch extern auf
Diskette speichern und, wenn notig,
wm::lm' einladen, Der MNachtell st

nur, daf man sich ein wenig
mit dem n und Einladen von
Textdaten auskennen mup.

befinden  sich
natirlich bereits die fertigen Files. Die
Files sind folgendermafen aufgebaut:

ﬁhmtﬁwdﬁeﬂmd'ﬂhngdea
hwﬂgnﬁmhdaa

File geschrieben, Dazu wird zuerst der
in den DATA-Zeilen stehende Text mit
dem READ-Befehl in A% gelesen. Da
keine Kommata in  DATA-CZeilen

Unterprogramm KOMMATA aufgerufen,
um die Platzhalter durch Kommata 2u
ersetzen, Erst dann wird mit PRINT
#2A% der String auf Diskette

%

zweites werden die

Eelaplel:ﬂ.ﬂ,ﬂd—}hﬂh::h‘hmgﬂnrdm
ghiﬁkm"d‘h‘ag. in Richtung Osten
» Weg, in Richtung Stden
gulmgtmnnﬁmﬁ‘.

Reihenfolge ist also MMER Norden,
Osten, Siden, Westen!

Z2u guter Letzt kommt das wirklich
bunndﬁumﬁawﬁridur
was ihr

Es gbt einen Pr ell, der so
umfangreich ist, daf es sich anbietet,
ihn in einem File abzulegen. Gemeint ist
der Komplex "UNTERSUCHEN",
Oftmals sehen die Zeilen im Programm
SO aus:

IF DB=3 aAND SP=2 THEN PRINT
wEr gight schwer aus """ (G0TD xx

Diese Zelle besteht eigentich nur aus
zwei Bedingungen:

) Ein bestimmtes Objekt sol

ZONG
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untersucht werden (hier 0B=3).

2) Der Spieler muf} sich in einem
bestimmten Raum befinden (hier SP=2)

Dh. ale Objekte, die fest an einen

Raum xx gebunden sind, soliten
sinnvollerweise auch im  Fie

"D:RAUMx.DAT" abgelegt sein. Dieses
wird im Programm folgendermaPen
gelost:

Als erstes wir die Nummer des 2u

untersuchenden Objektes mit dem
Befehl PRINT #2,0BJEKT ins File

darauf  folgt  der
entsprechende Text, der bei einer
Untersuchung des Objektes

ausgegeben werden soll,

4) Am Ende des Files steht der Wert
-1

Einbinden

Das Einbinden des RAUMx-Files in das

Hauptprogramm erfolgt
f Wenn das

Schreiberprogramm einmal gestartet
wurde, befinden sich auf der Diskette
zusatzlich die Files "D:RAUMOLDAT" bis
"D:RALMOB.DAT" (Schreibschutz
entfernen).

Wie das Hauptprogramm das File
benwutzt, 1Bpt sich am besten im
zweiten Listing erkennen
("Miniadventure-Welt"™), Die
Anderungen lassen sich auch sehr gut
beim Vergleich mit einem der
zurickliegenden Adventure erkennen,
da die Struktur in etwas die gleiche ist.

Schauen wir uns einmal die Zeillen
2000-2%0 an. Das Unterprogramm
RAUMDATEN_LESEN ist dafir
zustandig, den jeweiligen (dh. 2um
Raum passenden) File ins Programm
einzuladen. Die Raumbeschreibung wird
als String (RAUMBS) gespeichert. Die
Richtungen stehen im Array Ri(1.4) und
die Texte fir die zu untersuchenden
Objekte stehen im String UNTERS.
Dabei wird zusatzlich in UNTER() de
Objektnummer gespeichert und in
LAENGE() die Linge des Textes, der
ausgegeben werden soll,

Wahrscheinlich rauchen |hnen jetzt
schon die Kopfe. Darum will ich an
dieser Stelle unterbrechen und mit den

Grafikentwurf

uns das Abbild eines Waldes ansehen,
so merken wir, daP der Wald scheinbar
immer dichter wird, je weiter er von
uns entfernt ist (Bild 1).

Den gleiche Effekt kann man auch in
den FuPgingerzonen der Grofistidte

| zunehmender

Helligkeit

Wenn man von Heligkeit redet, mup
man auch immer von Dunkelheit reden:
lch meine den Kontrast. Es ist klar, dap
ein interessantes Objekt im
Vordergrund  auch viel
Kontrast haben solite. Der Unterschied
von Hell und Dunkel macht das Objekt
far den betrachtenden Menschen
interessant, Bei der Gestaltung wvon
Hink sollte man also darauf
achten, daf nicht =2u grofe
Helligkeitsunterschiede vorkommen, da
sich diese sonst in den Vordergrund
drangen. Dies bedeuted fir den Atari
im normalen Farbgrafik-Modus
allerdings ein kleines Problem: Da hier
nur vier Farben zur Verflgung stehen,
muf man verschiedene Flllmuster
anwenden, um das gewinschte
Ergebnis zu erzielen. Genau das gleiche
habe ich beim Titelbild von Atomit Il
gemacht (Bild 2). Als Faustregel kann

man sagen, dap Objekte im
Vordergrund mit der hellsten und/oder

dunkelsten Farbe gemalt werden sollen,
wihrend sich die Heligkeit mit
Entf VOm
Betrachter einem Mittelwert ndhert. Es
wiére also Unsinn, einen grauen Player
als Spielfigur zu definieren, wenn man
als Hint d einen Zeichensatz mit
strahlendem Gelb und tiefem Rot wahit.

Erlduterungen im  néchsten  Ted | betrachten. Wenn Sie am langen
fortfahren. Samstag Uberhaupt Zeit und Luft
finden, sich umzusehen, konnen Sie
Stefan Solbrandt | folgendes beobachten: Wo man selbst
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Und die gibt es auch: Da wére 2um
ersten die einfachere Methode, die
ihrer  Einfachheit halber oft in
ter zum Einsatz kommt,
Die Parallel-Perspektive. Sie kommt in
Spielen wie PLASTRON, ZAXXON und
BLUE MAX =zum Einsatzz r
Grundprinzip besteht darin, daf} es nur
drei verschiedene Winkel gibt, und
gleiche Seiten an Objekten somit
parallel verlaufen. Im Zusammenhang
mit 3D-Grafik spricht man oft von drei
Achser: Die x- und y-Achse kennen wir
ja schon meistens aus dem
Mathematik-Unterricht. Sie geben die
Lage von Punkten in einer Flache an,
Hinzu kommt jetzt noch die z-Achse,
die zusammen mit den beiden anderen
Achsen die Lage eines Punktes (oder
einer Ansammiung von Punkten =
Objekt) im Raum angibt.

Die x-Achse gbt die Lage eines
Purktes in einer eindimensionalen Welt,
also auf einer Geraden an. Beispiet x=3

(Bid 3),

v-Aohas
At

a-Achaw
@
L =]

.t

Die x-Achse und die y-Achse geben
die Lage eines Punktes in einer
zweidmensionalen Welt, also auf einer
Fldche, an. Beispiek x=4, y=2 (Bild 4),

Um die z-Achse auf einem Blatt Papier
iberhaupt darstellen zu kinnen, muf
man sich der Parallel-Perspektive
bedienen, da man je keine z-Achse auf
einem Blatt Papier wirklich in die Tiefe
gehen lassen kann,

Grundf |l dche ,f;

e

il ta ) pank

Brundi | dehe Hohe

4N

3.

£

Im ndchsten Tel geht's dann weiter mit
dem Entwurf eines perspektivischen
Hintergrundes und einer realistischeren

Art der Perspektive, wie sie in Spielen
wie MERCANERY benutzt wird.

L g
G i tenf | dehen

Roif. A. Specht

Assembler

Heute
Textausgabe in
beschéftigen. Dazu wil ich zuerst auf
den Aufbau des Bidschirmspeichers
eingehen:

wollen wir uns mit der
Assembler

Die Zeichen, die man auf dem
Bidschirm sieht, sind in  einem
bestimmten Speicherbereich,
Bildschrimspeicher abgelegt.

Doch leider nicht in den bekannten
ATASCl-Werten, sondern in einer
Codierung, die der Rehenfolge der
Zeichen im internen  Zeichensatz
entspricht, was uns jedoch nur
nebensdchlich betrifft.

Wo der Bildschirmspeicher anfangt, ist
immer unterschiediich., Mit DPEEK(B8)
kann man sich den Bereichsanfang

lassen. Ab diesem Bereich

POKE DPEEK (88).1
POKE DPEEK (B88)+1,33
POKE DPEEK (B8)+2,34

Sie sehen nun in der linken oberen Ecke
ein Ausrufezeichen und daneben ein
AB, Da es in Assembler keinen
PRINT-Befehl gibt, mussen wir den
Weg dber den Bidschirmspeicher
nehmen, Zum Glick bleibt uns dabei die
Umrechnung der ASCI-Werte in die
interne Darstellung erspart, dies macht
namiich des ATMAS fir uns. Es gibt

ZUNG
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dort <dcie Moglichkeit, mit
ASC-Direktive ASCl-Codes direkt
interne Codes in den Speicher
schreiben.

der
t als
2u

TEXT ASC XHallo User !X

Diese Zeilen bewirken, dafj an Stelle
$AB800 der interne Code von TEXT
geschrieben wird, Dafl dabei der
interne Code verwendet wird, dricken
die Prozentzeichen aus. Soll der ASCI
Text direkt verwendet werden, so

einzeine Byte

Bilds zu schrelben. In
BASIC sdhe das so aus:

10 READ &

28 POKE DPEEK (88)+H.,h

I8 H=H+1

48 IF X<11 THEM GOTO 190

S8 END

&8 DaTA I3 ,3Z4 .38 .36 ,37 .38
+EZ9.40,41 ,42

lch habe die Variablen A und X deshalb
gewshit, da sie dem A und dem
X-Register im Assembler—Programm
entsprechen.

Das umgesetzte Assemblerprogramm
sieht dann dank unserer Vorkenntnisse
aus dem letzten Kurs folgendermaPen
aus:

ORG Sasee

LDK 120

LDa TEXT . X

sTa (883,

IMNH

CPH @il

BME SCHLEIFE

RTS

asc ¥XHallo Heltx !X

SCHLEIFE

TEXKT

Zuerst wird der Wert aus der
Speicherstelle TEXT+X gelesen. Dies
sollte vom letzten Male noch bekannt
Sein.

Nun kommt etwas neues, was man
indirekt Zeropage indiziert nennt: Der
inhalt des Akku wird in die
Speicherzelle geschrieben, die sich
ergibt, wenn man den Inhalt der Zelle
88 mit dem Inhalt des X-Registers
addiert. Im Prinzip exakt das, was in
Zeile 20 vor sich geht.

wird das X erhoht, so daP der Zeiger
vom "H" nun auf das "a" zeigt.
Anschiiefend wird verglichen, ob schon

jetzt der 1. Buchstabe dran wire. Ist
dies der Falllb wird das Programm
beendet.

Wenn Sie das Programm testen wollen,

es sich, es vom Monitor aus
mit G ABOO zu starten. Dann sollte die
Machricht oben erscheinen. Soltten Sie
inversen Text drucken wollen, so
ersetzen Sie einfach das % durch ein
$-Zeichen.

Wenn Sie den Text nicht an den Anfang
des  Bildschirmspeichers  schreiben
wollen, so missen Sie sich dessen
Startadresse erst ausgeben lassen: Im
Monitor D 58 eingeben. Die erste Zahl

t gbt das LOW-Byte, die zweite
Zahl das High-Byte an.

Zu Kirung: Der Rechner hat (im
Normalfalll 64 Kiockyte RAM. Dh
641024 Byte = 256%256 Byte. Um run
eine beliebige Speicheradresse
anzugeben, benctigt man daher nur
zwei Byte: High-Bytex256 + Low-Byte.
In jeder Speicherzelle wiederum kann
ein Byte stehen. Sol nun in einer
Speicherzelle eine kon'lpler’tt Ad"t:
stehen, wird der Inhalt der Zele (hier
88) als Low-Byte, dﬁ' inhalt der
nachsten Zelle {mer 89) als High-Byte
und zu einer kompletten
Adresse zusammengefigt. Wir arbeiten
allerdings immer mit Hexadezimalen
Zahlen (0-F = 0-15). Eine Byte &pt
sich jedoch in zwei Nibble
(= =zwei Hexadez. Jiffern) zerlegen.
Einfach immer die ersten vier Bit zu
einem Hex zusammenfassen! So wird
aus der Adresse $AB00 das High-Byte
$AB (=168) und 300 (=0), was
zusammen Adresse 168%256+0=43008
ergibt. Wenn sie nun also den Inhalt der
zele 88 erhalten  wollen
missen Sie 58 eingeben (5%16+8=88).

Doch zurick zum Problem: Pro Zeile,
die der Text auf dem Bildschirm weiter
nach unten sol, missen sie 40
hinzuaddieren, da jede Zeile auf dem
Bildschirm 40 Zeichen hat. Wenn der
Bidschir ! bei Adresse $BCA0
anfangt und der Text 2 Zeien nach
unten soll, dann miPte die STA Zeile
nun wie folgt aussehen:

STa SBC48+860 X

Jetzt konnen Sie lhre Menis oder
shnliches problemlos in  Assembler
erstellen! Das nachste Mal werden wir

uns in der Textausgabe von Graphics
Null entfernen!

Frederk Holst

Einsteiger...

Fir Whre ersten Erfahrungen in
Assembler bieten wir thnen die
folgenden Programme:

Atmas I

Makroassembler

Ein preiswerter und leistungsfahiger
Makroassembler, der sowohl fir
Anfinger als auch fir Fortgeschrittene
hervorragend  geeignet  ist. Mt
umfangreichem deutschem Handbuch!

DM 24,80

Atmas Toolbox

In diesem Programmpaket finden Sie

ige und hilfreiche Prozeduren und
Routinen zur Nutzung mit dem Atmas i
Makroassembler.

DM 19,80

6502-Programming

Ein englischsprachiges Buch, das eine
gute Einfiahrung in clie

6502-Programmierung gibt. Dem Buch
hegt eine Diskette bei, auf der alle

Beispielistings bereits enthalten sind!
DM 19,80

Benutzen Sie einfach den am Ende des
Heftes befindlichen Bestellschein.

ZONG
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Aus Kostengriinden ist es uns leider nicht mehr mbglich, Thnen wie gewohnt alle zwei Monate eine

Neuheiten-Information zuzusenden. Stattdessen werden wir noch ausfiihrlicher in ZONG iiber alle
Neuheiten fiir Ihren Atari B-Bit berichten. Schliefen Sie sich also der Gemeinschaft an und |
bestellen Sie noch heute ein ZONG-Abeo, und Sie werden weiterhin regelméfig mit Informationen
versorgt! Natiirlich sind das nicht die einzigen Vorteile, die Ihnen ein Abo bietet. So sparen Sie z.B
die Versandkosten, bekommen Ihr Heft regelm&fig piinktlich zugestellt und erhalten auferdem
einen Abobonus nach Wahl aus der Listel So erhalten Sie z.B, das neue ATOMIT II oder COLOSSUS
CHESS 4.0 véllig kostenlos zusammen mit [hrem ersten Heftl

Wie Sie sicherlich wissen, erhalten Sie mit jedem ZONG Heft auf iiber 30 DIN A4 Seiten
viele wertvolle Informationen fiir Thren Atari! Sie haben die Moglichkeit, kostenlose
Kleinanzeigen aufiugeben und kénnen somit mit anderen Usern in Kontakt treten.
Lehrreiche Kurse, wie z.B. Assemblerprogrammierung, Adventureprogrammierung usw.
bringen Ihnen die Geheimnisse des Rechners nahe, Workshops erklédren die vielen Tricks
und Kniffe, die man als Programmierer Kennt. Im Testteil finden Sie Monat fiir Monat die
aktuellsten Spiele unter der Kkritischen Lupe unserer Tester, die Spieletips verraten alles
iiber geheime Cheats und liiften die gehiiteten Geheimnisse vieler Adventures. Im Listing-Tei
finden Sie eine Menge spannende Spiele sowie niitzliche Utilities direkt zum Abtippen und losspielen! Henn Sie sich
die Arbeit sparen wollen, kinnen Sie natiirlich gleich die Programmdiskette mitbestellen. ZONG bietet fir jeden
Geschmack etwas!

Drei Méglichkeiten stehen zur Wahl ...

Sie erhalten Sie erhalten Sie erhalten

6 Monate lang | 6 Monate lang | 12 Monate lang

Thr ZONG Heft frei Haus, dazu einen Ihr ZONG Heft + Programmdiskette || Ihr ZONG Heft + Programmdiskette

frei Haus, dazu einen frei Haus, dazu einen
Abobonus

Abobonus Abobonus

nach Wahl aus der Liste
zum Gesamtpreis von nur nach Wahl aus der Liste nach Wahl aus der Liste
DM 35 zum Gesamtpreis von nur “ zum Gesamtpreis von nur
[
DM 85,—- DM 100,——
Sie sparen mindestens . | Sie sparen mindestens — Sie sparen mindestens _

_‘S.WZ{

——=> DM 14,80!

W7

DM 24,80

:&M

~=> DM 39,801
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Boolsche

Um die Grundidee dieser Abfragen zu
verstehen, betrachten wir einmal
zuerst den
mathematischen/technischen

Hintergrund. Letztendlich lassen sich
alle Vorgiange im Computer auf
Zustandanderungen von Speicherzellen
zurickfihbren, die entweder 0 (offene
Zelle) oder 1 (geschlossene Zelle)
betragen, die sogenannten Bits. Vor

etwas |a er ceit, als die ersten
Rechner noch ganze Etagen
einnahmen, kam ein Mathematiker

namens Boole (gesprochen "Buhl™) auf
einige interessante Zusammenhdnge bei
der Verknipfung wvon Bedingungen.
Immer davon ausgehend, das eine
erfilte Bedingung den Wert wahr
(engl. True) = 1 und eire nicht erfalte
Bedingung falsch (engl False) = 0
kefert, Diese scheinbar zufdlige
Festlequng ergab jedoch schon bald
einen  Sinn, betrachtet man de
Verknipfungen, So kann man sich z.B.
fragen, ob X grofer ¥ UND X grofer 2
sind. Hierbei ist XY die erste, X>Z die
zweite Bedingung und das UND die
Verknipfung der beiden. Wir fragen uns
nun, wann dieser Ausdruck wahr wird.
Doch nur dann, wenn X grofer als Y
und £ ist.

Der Atari liefert uns fir eine wahre
Aussage den Wert 1, fir eine falsche
den Wert Null zuriick, ganz nach Boole.
Testen konnen wir dies durch ein PRINT
526 im BASIC-Modus. Es wird eine Null
ausgegeben, Dies konnen wir uns nun
zunutze machen, Eine
UND-Verknipfung entspricht
genaugenommen einem  MAL, eine
ODER-Verkniupfung einem Plus.
Weshalh? Betrachten wir den Fal, dap
einer der beiden Bedingungen falsch ist
(2B, X3Y). Ist diese falsch (=0) und die
andere wahr (=1) ergbt sich als
Ergenbis 0%1=0, das heift, der gesamte

Ausdruck wird falsch, was ja auch |

. &5

stimmt, schlieflich sol er ja nur wahr
werden wenn die 1L UND 2. Bedingung
erfilit ist! In Programmiersprachen mit
deklarierten i wie
PASCAL oder ACTION ist dies
wesentlich schneller, in BASIC oder
Turbobasic leider nicht, da jede Zahl
oder Variable als Fliefkommazahl
angesehen und bearbeitet wird. Hier
bleiben wir also beim AND, bzw. OR.

Sol zB. eine Bereichiberschreitung
des Bildschirmrandes durch einen
Grafikpunkt im  Grafikmodus B8
abgefragt werden, ist es ja egal an
welcher Seite des Randes diese
Oberschreitung auftritt. Nebmen wir X
als horizontale Koordinate, Y als
vertikale Koordinate. Das Ergebnis wird

der Variable Flag zugewiesen:

FLAG= (X <8) OR (X>3Z20) OR LY
{83 OR CY>192)

Ob eine Uberschreitung eingetreten ist,
kann nun durch die Abfrage

IF FLAG THEM
(Bereichsiberschreitung)
gekldrt werden. FLAG gilt
wenn es ungleich null ist,

als wahr,

Andersherum hétte man natirlich auch
fragen konnen, ob X- UND Y-
Koordinaten im Feld liegen:

FLAG=C(H>=8) AND (X {=328) aAND
C¥Y>=8) aND (Yy{=192)
IF FLAG THEN GOTO (keine

Oberschreftung).

Betrachten wir nochmals unsere
Koordinaten-Abfrage. Im  ersten
Besipsiel hatten wir gefragt, ob
mindestens ein Punkt auferhalb lkegt.
Nun, das Gegentel wire, daf ale
Purkte innerhalb liegen. Nichts anderes
haben wir in der zweiten Abfrage
gemacht. Die zweite Abfrage ist also
nichts anderes als eine Invertierung der
ersten. Hier gleich ein Trick: Viele
Bedigungen kann man ganz leicht
invertieren, wenn es sich um Vergleiche
(4 2 = < <5 >= usw.) handelt.
Wesertlich einfacher, als die ganze
Abfrage abzudndern, ist die Benutzung

entspricht. 00 ist invertiert X<{=0
oder einfach NOT(X>0), dh. ™st X nicht
grofer Null?. Auch fir Abfragen, die
sich nicht so leicht invertieren lassen,
ist diese Funktion sinnvoller,

Mit dieser Grundlage lassen sich noch
weitere Tricks herausarbeiten. So zum
Bepsiel fur die Joystickabfrage.
Nebhmen wir uns ein Zeichen, welches
tber den Bildschirm wandern soll. Es
besitzt die Koordinaten X und Y. Der
Joystick liefert fir rechts, links, oben
und unten vier Codes. Fir die
Diagonalen  nochmal vier. Im
schimmsten Fall sihe ein  solches
TB-Programm wie folgt aus:

18 GRAPHICS 7 !N=721¥=32

29 Do

IO ALTH=M :ALTY=Y :ST=STICK (8)
48 IF ST=11 THEN X=X—-1

50 IF ST=10 1M=K—-1:¥Y=Y¥-1
IENDIF

68 IF ST=14 THEN Y=Y-1

70 IF ST=6:¥Y=Y—L1LIH=H+1 iENDIF

88 IF 5T=7 THEN H=H+1
98 IF ST=S:!Y=Y+1 :N=H+1 ENDIF

188 IF ST=13 THEN Y=Y+1
118 IF ST=9:¥=Y+1liH=H~-1
{ENDIF

128 IF X{8 THEN X=K+1
L38 IF K>}159 THEN K=H—-1
149 IF ¥4{8 THEN Y=Y +1
150 IF ¥>79 THEN Y=Y—-1
168 COLOR 8 :PLOT ALTH,ALTY
179 COLOR 1:!PLOT K,¥

186 LooP

Wer wvon so etwas Alptrdume
bekommt, kann wohl nun etwas
beruhigter  schlafen. Denn  dieser
12-Zeilen-Abfrage-Marathon  macht
jedes Programm lang und unheimlich
langsam! Hier nun die durch Boolesche
Abfragen stark geklrzte Fassung:

160 GRAPHICS 7:iK=72:1Y¥Y=392

Z8 D0

0 HLTH=M 10lTY =¥ :ST=STICK (8]
48 K=K+ (5T=5 OR ST=6 OR
ST=73—-C(5T=18 OR ST=2 OR
ST=11)

ZONG
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58 Y=Y+ I(ST=9 OR ST=13F OR
ST=S)—L(ST=108 DR ST=14 OR
5T=6)

60 K=K+ (H{(B)-(XI159)
70 Y=Y+ (Y{(B)-(YDI>7D)

88 COLDR 8 :PLOT ALTH ,ALTY
98 COLDOR 1!PLOT H,Y

188 LooP

Wie Sie sehen, wurden aus den zwolf
Zeilen  wvier, die
wesentlich schneller
und die vor allem

Zudem hat die Invertierungsfunktion
einige weitere nitzliche Anwendungen,
wenn wir nicht NOT(a) sondern
ersatzweise (a=0) nehmen,
Angenommen, ein Farbregister soll
bestandig 2wischen z2wei
Farbeinstellungen 10 und 40 (in Variable
FAREE abgelegt) hin und her flimmern
(warum auch immer). Kompliziert wére

dies folgendermaflen

188 IF FARBE=10 :(FARBE=48
IELSE IFARBE=18 1ENDIF

Sieht Speicherfressend aus und ist es
auch!  Einfacher, schneller  und
wahrscheinlich auch dbersichtlicher ist
es mit folgendem:

188 FARBE=C
(FARBE=18Y=JIa+18)

Rechnen Sie es durch, Sie werden
sehen, daf es stimmt.

lch hoffe, Sie haben einen kleinen
Einblick in de weite Welt der
BOOLESCHEN ALGEBRA erhalten und
den Nutzen aus iw ziehen kionnen.
Sicher bedarf es einiger Ubung, das
hier Erlernte effektiv sinzusetzen, doch
mit der Zeit geht es einem locker von
der Hand!

Marc Becker

Lightpen

Anwendung

Nachdem wir seit der letzten Ausgabe
wissen, wie man den Lightpen abfragen
kann, wolen wir uns nun einer
interessanten Anwendung zuwenden.
Stellen Sie sich ein Meni auf dem
Bildschirm vor, das nicht aus einfachen
Textzellen besteht, die man per
Tastendruck oder Joystick anwéhien
kann, sondern aus mehreren Kasten, in
denen die jeweilige Funktion steht. Zum
Anwdhlen der Kasten kann nun der
Lightpen berwtzt werden,

Dies [Ept sich relativ  einfach
bewerksteligen. Als erstes bendtigen
wir dazu eine Routine, die de
Lightpenwerte in Positionswerte der
benutzten Grafikstufe umrechnet.

Zur Abfrage von bestimmten Blocken
auf dem Bildschirm nehmen wir einfach
eine obere linke und eine untere rechte
Ecke. Liegt die Lightpenposition
zwischen diesen beiden Punkten,
befindet man sich im Kasten. Wird nun
der Pen gedrickt (die Abfrage hierfir
erfolgt durch STICK(0)=14), hat man
den entsprechenden Kasten angewahit.

Das vorliegende Programmiisting (auf
der Programmdiskette unter dem
Namen LIGHTMEN.TB) erledigt die
Sache fir uns. Wenn DSie das
Programm starten, werden auf dem
Bildschirm finf Kasten aufgebaut, die
die Nummern eins bis funf tragen,
Klicken Sie einen der Kasten mit dem
Lightpen an, wird dieser als
ausgefillter Kasten dargestelt. Beim
Nochmaligen Anrklicken erscheint er
wieder als Nummbernblock.

Anpassung

Um das fir eigene
Bedirfnisse anzupassen, sind nur einige
T St

einen

Als erstes sollten Sie sich fir
Grafikmodus sowie fir die Anzahl der
anklickbaren Kiasten entscheiden. Die
DATAs in Zeile 10000 geben folgende
Dirge an:

Anzahl der Kasten (im Beispiel finf),
Grafikmodus (hier null), Spalten (40 in
Modus 0) und Zeilen (24 in Modus 0).

lagsen,
missen Sie die Hohe des Textfensters
in Zeilen des Grafikmodus umgerechnet
ki e

In den néchsten DATA-Zeilen stehen
jewels die linke obere und rechte
untere Ecke eines Kastens. Einzugeben
ist immer eine X- und Y-Position.

Die Zeilen 35 bis 110 bauen das Meni
auf, indem die entsprechenden Kasten
gezeichnet werden. Dies konnen Sie
natrich ganz nach lhrem Geschmack
verdndern, bzw. neu programmieren.
Wichtig ist auf | Fall der
GRAPHICS-Befehl und die relativ helle
Hintergrundfarbe, da der Lightpen
sonst nicht reagiert.

Als nichstes folgt der Aufruf der
Positions-Routine sowie der Check, ob
ein Kasten angeklickt wurde. Was
passiert, wenn dies der Fall ist, steht in
den Zeilen 252-265 und kann natirlich
ebenso variert werden.

So, nun konnen Sie hre Menis noch
perfekter gestalten,

Bilder Einbindung

Haben Sie sich eigentlich schon einmal
gefragt, wie Sie die mit dem
Atarigraphics Modul und dem Lightpen
erstellten Bider in eigene Programme
einbinden konnen?

ZONG
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WORKSHOP

Ein abgespeichertes File  des
Malprogrammes auf  der
Diskette mehr als 100 Sektoren. Dies
iegt ganz einfach daran, dap das
Programm nicht nur das Bid mitsamt
Farbwerten  abspeichert, sondern
hintendran noch alles, was gezeichnet,
aber nicht gefilt wurde. Aus diesem
Grunde ist es auch moglich, gefiillte
Flachen jederzeit zurickzufillen,

Das vorliegende zweite Listing (auf der
Programmdiskette unter dem Namen
LIGHTMEN.TB) wandelt die vom
Malprogramm gespeicherten Bilder in
Bilder um, die sich mit untenstehender
Routine laden lassen. Geben Sie einfach
den Namen des gespeicherten Bildes
sowie den Namen des
abzuspeichernden Files ein. Nachdem
das Bid geladen ist, dricken Sie
START, um das Bid zu speichern und
SELECT, um neu zu starten.

18 GRAPHICS 31

Z9 OPEN 521 ,4 ,0,"D iname .ext""
I0 BGET 111 .DPEEK (88) ,7680
df BGET 2l .,788 ,5

58 CLOSE B1

&8 D0 :Lo0P

Damit wollen wir die Behandlung des
Lightpan abschiiefen. Soliten Sie noch
speziele Fragen haben, schreben Sie
uns einfach einen kleinen Brief,

Kemal Ezcan

Programmierer?

Sie programmieren selbst? Sie haben
Tricks auf Lager, die nicht jeder kennt?
lhr Wissen ist gefragt! Schreiben Sie
hre Erfahrungen in  Form  eines
lockeren Textes mit
Beispielprogrammen! Fir ZONG werden
immer Themen fir neus Workshops
gesucht! Ein Honorar ist natirlich
selbstverstandich!

Senden Sie lhren Beitrag an:

| eventuel

Grundtarben

cinstellung
am Atari AL

Wer hat sich nicht schon einmal
gewinscht, die Bidfarbe nach dem
Einschalten wverdndern =zu konnen?
Etwa grin, was ja viel schoner ist, als
dieses eklige hellblau?

Mit einem Zeitaufwand von 30 Minuten,
einem 330kOhm Poti, einem hibschen
Knopf und dazu etwas Litze kann
dieser Wunsch Realitat werden.

Wer seinen XL-Rechner mal umdreht,
wird rechts unten am Rand eine
Bohrung im Gehduse erkennen. Mit
einem feinen Schraubendreher kann

man nun ein Poti welches flr
die Grundfarbe zustandig ist.
ACHTUNG: Es gibt leider

Sparversionen, bei denen das Poti
durch einen Festwiderstand ersetzt
wurde, Das Platinenlayout wurde auch
leicht geandert, so daP Besitzer dieser
Rechner die folgenden Vorgdnge leider
in den Wind schiefen mussen!

Wir haben also das Ziel, und das Poti
von aufen zugdnglich zu machen. Dazu
wird der Rechner gecffnet und das
noch vorhandene
Abschirmblech entfernt. Bitte beachten
Sie dabei, dap eine migliche Garantie
dadurch erlischt, Nun werdan an diesem
(Ubrigens dem einzigen) Poti drei 20cm
lange Litzen angelcdtet. An das andere
Ende wird das 330KOhm Poti (Log
oder Lin ist egal) angelttet. Zum
Einbau bietet sich der Platz an der
Gehauseruckwand z2wischen
Netzstecker und TV-Buchse an. Nun
noch den Knopf auf die Poti-Achse
stecken, Gehduse zusammenschrauben.

Fertig!

& Atar
Lightpen

Egal, ob Sie sich kinstlerisch betatigen
Bilder zeichnen oder neus interessante
Anwendungen programmieren wollen:
Der Lightpen ist genau das richtige
Werkzeug, um schnell und problemios
Grafiken 2u entwerfen. Mit dem
mitgelieferten Steckmodul
"Atarigraphics” wird das Zeichnen auf
dem Bidschirm =zum Kinderspiell Die
vielfattigen  Funktionen  ermoglichen
auch das detaigenaue Bearbeiten von
komplexen Grafiken.

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

Variable Spiegelachsen
Zeichnen von Ovalen

, Ober 100
verschiedene Fallmuster

Zurickfillen
Zoom—Funktion
Einbinden von Text

Zeichnen direkt
auf dem Bildschirm

Doch nicht nur das Entwerfen wvon
Grafiken, auch das Abfragen in eigenen
Programmen ist kein Problem, Mt
diesemn Gerat ergffnen sich lhnen neue

Redaktion ZONG ki amaaih WG vidl Gt e e | DrTRren e Progomee e
FrankenstraBe 24 neuen Farben am Rechner. Nur DM 79,80
W-645T7 Maintal 4 Stefan Dorlach
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Programm
Diskette

Ist Ihnen das Eintippen der Programme
2u mihsam? Die
Z0NG-Programmdiskette enthalt ule
Frogramme  cheser

lautfertigen  Versionen! Eusatzlmh
finden Sie die Listings der Serien sowie
ein tolles Auswahlmend wvor! Natirlich
befinden sich auch die Diskboni auf der
Diskette. Und das alles fir nur DM
5--! Benutzen Sie einfach [hren
Bestellschein am Ende des Heftes.

Mini-Eye

Mit chesem Programm des
Mvalon-Teams kionnen Sie sich in zwei

Zeilern am Kopf des Bikdschirmes den
Inhalt  des  Speichers in  drei
verschiedenen  Darstellungsvarianten
anzeigen lassen. Dies ist zum Beispiel
nach dem Durchlauf sines Programmes
interessant, wenn man sich spezielle
Adressen betrachten will. Geladen wird
das Programm von Turbobasic aus mit

BRUN"D:ME YE.COM", oder vom
Auswahimenu der Programmdiskette,
Es erscheinen lie beiden
Anzeigenzeilen und che
Bedierungsanleitung: Mit
Shift+Control™" bazw. "<" kann man
m Speicher hin und herscrollen,

sozusagen das Lowbyte verandern, Mit
Shift+Control"-" bzw. "=" kann man

selbiges durch Verdnderung des |
Highbytes bewirken (siehe
Assembler -Lehrgang in dieser

Ausgabe). Als letztes ist es auPerdem
noch mdglich, den Inhalt des Speichers
mit Shift+Control”,” bzw., "" zu
verandern,

Vorsicht ist jedoch geboten:

haben ergeben, daf} dieses Programm
rr bedingt mit anderen
zusammenarbeiter, kann. Es wird zwar

Tests

Speicherresistent geladen, kann aber |

durch Dricken der RESET-Taste aus
selbigem entfernt
Schonheitsfebler nach Dricken der
RESET-Taste: Die Variablenliste ist bis
2y einer  gewissen  Unkenntlichkeit
verwistet worden!

Tips zum Eintipper: Das einzutippende |

| Programm erzeugt einen

werden, Einziger |

einen Fie namens
"MEYE.COM", Benutzen Sie am besten
de OCX-85 Tastatur mit unserer
Dateneingabe-Software, damit sich die
Dateneingabe angenehmer gestaltet.

unter dem Titel "MEYEINIT.TB" auf der
Programmdiskette, die Sie dbrigens fir
DM S5— bei uns jederzeit

rnachbestellen konnen!

Marc Becker

ahoggoth

-
=
-
-—
-
-
=
-
=
= 2
=
=
=

Duahatnmnrmduvordﬁddgnngwm
Sie, ein fledermausartiges Geschopf
aus einer anderen Dimension nun mal
sind, machen Sie sich auf, die

Goldsticke des a&n.’&-:htlgen
Herrschers Splabbadap in seinem
| verwaisten Tempel 2u ergattern.

Schatzsucher spielen ist schon nicht
leicht. Frisher fand man sich in
Labyrinthen mit Hife eines roten
Fadens zu recht, um immer wieder
herauszufinden. Diese Probleme haben
sie als Shoggothe nicht. Denn leider

. sondern Sie einen Uberaus schieimigen

Saft beim Durchwanden ab (wohl aus
lauter Gier nach dem Gold). Diese
Schieimspur konnen Sie allerdings nichit
wieder Uberqueren, so daf} ein einmal
gegangener Weg nicht noch einmal
passiert werden kann. Vorsicht ist also
in den zehn wvorhandenen Levein
geboten! Dazu schrumpft am linken
Bidrand ein Baken, der die
verbleibende Zeit sybomilisiert! lst diese
abgelaufen oder fliegen Sie in eine
Mauer oder lhre eigene Schieimspur,
verlieren Sie eines lhrer Leben,

Bedienung

Gesteuert wird der Shoggothe mit
Hilfe eines Joysticks oder der CX-85
Tastatur. Mit links/rechts, oben/unten
{E‘-K 4/6, 8/2) bewegen Sie den
Shoggothe. Um ein Goldstick zu

nﬂﬂmhfwhmﬁmmdﬁmmf
einem benachbarten Feld zu befinden
und in Richtung Goldstiick zu steuern
Es wird dann genommen, chne, dap Sie
lhre Postion versndern. Der Level ist
geschafft, wenn alle Goldsticke

genommen wurden.

Das Programm

Das Turbobasic-Listing kann einfach
und (nach Abspeichern)
gestartet werden. Es befindet sich auf

der P tte  unter dem
Namen SHOGGOTH.TE.
Da das Programm den

ZONGGAME-Zeichensatz  aus  der
letzten Ausgabe benutzt, ist es
erforderlich, diesen nach Eintippen des
Programmes mit auf lhre Diskette 2u
en. Auf der Programmdiskette
befindet sich der Zeichensatz bereits,

An diesem Frogramm sehen Sie, wie
man den ZONGGAME-Zeichensatz
sinnvoll nutzen kann. Sogar die eigene

Spielfigur, die aus einem Player bestehd,
wurde aus dem Zeichensatz
entnommen.

Kemal Ezcan

olurp

Sie befinden sich NICHT in den Weiter,
des Weltalles. Auch konnte man NICHT
behaupten, sich in der Jukunft
aufzuhalten. Von fernen Landern wollen
wir gar nicht erst anfangen. Nein!
Dieses Spiel findet zu Hause =tatt,
Genauy vor |hrer Nase! Auf lhrem
Rechner, und der ist darum echt zu
beneiden. Denn ab heute gbt es ein
neues packendes Gesellschaftsspiel,
demn Sie sich nicht so leicht entziehan
konnen. Die alten Griechen nannten es
Attax, die neuen Domestos, die
ZONGler nennen es Slurp. MNein, Sie
brauchen dabei nicht irgendwelche
Kloschilsseln auszuschiirfen, sondern
vielmehr Ihren Verstand 2ur
Hichetleistung bringen. Solite dieser
allerings am Gegner scheitern, kidnnen
Sie ruhig mal SCHE... rufen.

lch glaube, bisher ist noch kein Wort
iber das Spiel gefallen: Den Gegner
dirfen Sie sich aus zirka 6 Milionen
verschiedenen wahlen! Woher die
Vielfalt? Der Gegner muf ein Mensch

ZONG
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sein, und derer gbt es wahrlich genug!
Die Anzahl der Spielfelder ist auf finf
begrenzt, aus denen Sie sich eines
aussuchen konnen, Gestartet wird mit
Je zwei Tropfen, die sich in zwei
gegeniberliegenden Ecken befinden!

s [ —— e ] e—— ] ——

sind einfach: Bewegt

Zugregein
man einen Tropfen um ein Feld, so
vermehrt er sich und befindet sich

Die

anschiiefend auf beiden Feldern
2udem farbt er alle umliegenden Felder,
die einen Tropfen ihr eigen nennenm, in
seiner Frabe ein (Tropfen leben ungern
einzein), Wird ein Tropfen jedoch um
zwei Felder bewegt, muf er leider
seinen alten Platz verlassen und sich
auf dem neuen niederlassen (natirlich
nicht ohne umliegende Tropfen wieder
einzufarben). Ziel des Spieles ist es,
entweder alle Steine des Gegners zu
vernichten, oder am Ende, wenn keine
freien Felder mehr wvorhanden sing,
mehr Felder als der Gegner zu haben,

Bedienung

Nach Eintippen des Programmes sollten
Sie dies zundchst abspeichern und
dann  erst starten. Auf  der
Programmdiskette befindet sich das
Spiel unter dem Namen SLURP.TB,

Vor GSpielbeginn konnen Sie per
SELECT ein Spielfeld auswdhlen, Je
nach Spielfeld steht entweder das
ganze Feld z2ur Verfligung oder
bestimmte Felder sind nicht benutzbar.
Die START-Taste beginnt das Spiel.

Jeder Spieler ist abwechseind an der
Reihe, Spieler eins steuert den Cursor
per Joystick, Anwahlen erfolgt per
Feuerknopf. Spieler zwei benutzt die
Tasten 4/6/8/2 der  CX-85
Zehnertastatur und wahit mit der
ENTER-Taste an.

Um einen 2ug auszufihren, ist zuerst
der 2u bewegende Fleck anzuwahlen,
danach das leer Feld auf das
gesprungen  werden  sol.  Das
angewahite Feld mufl im Bereich von
+/- zwei Feldern horizontal und
vertikal liegen. Wird ein Feld angewahit,
das zu weit entfernt ist, wird die Wahl

egenen
Der Cursor nimmt immer die Farbe des
Spielers an, der gerade an der Reihe
ist.

Das Spiel ist beendet, wenn ein
keine Flecken mehr hat oder alle
besetzt sind. Die Anzahl der eroberten
Felder wird unten links und unten

rechts angezeigt.
Kemal Ezcan

S T g g e
'

Minipac

PAC-MAN einmal anders: Die kleine
Pacy war das ewige Rumgerenne in
den langweiligen oldies leid
und machte sich auf die Suche nach
neuen Aufgaben. Besonders weit kam
sie  allerdings nicht, denn kaum
erspahte sie einen 130XE, machte sie
sich auch gleich daran, den Speicher 2u
durchforsten. Sie fand es so dort
herrlich, dap sie immer in diesem XE
bleilben wollte, Kaum machte sich Pacy
breit, hatte sie auch gleich schon alle
Hande (bzw. Minder) voll zu tun, Lauft
doch schiiefllich gerade auf diesem XE
das Spiel Minipac, mit hr als Hauptrolle.

Bedienung

Sie steuern Pacy mit Hife des
Joysticks (alle vier Richtungen) oder
aber der Zehner-Tastatur (4/6, 8/2).
Sie missen alle Goldstlcke einsammein,

ohne dabei Pacy dem bdsen Monster |

auszulefern. Haben Sie das Labyrinth
geschafft, kommt es nochmal, nur dap
es sich diesmal schwerer gestaltet,

Soliten Sie dieses Programm eintippen,
beachten Sie bitte, daf} dabei der
ZONG-Game Zeichensatz aus der
letzten  Ausgabe benwtzt  wird
Kopieren Sie sich diesen bitte vor dem

s==

ersten Starten des Programmes auf
lhre Diskette,

Modifikation

Dieses amm konnen Sie sehr
leicht nach lhren Winschen abandern:
Von Zeile 1230 bis 1450 sind die
Screendaten abgelegt. das "#" zeigt
die Mauer, ein "-" ein einzusammelndes
Goldstick, das inverse "M" den
Monsterst und das inverse

"SH den Startpunkt von Pacy.

Soliten hnen die berutzen Zeichen aus
dem Zeichensatz nicht gefallen, kionnen
Sie auch andere mit anderen Farben
nehmen. In den Zedlen 1840 bis 1880 ist
festgelegt, welches Symbol weiches
Zeichen erzeugt. Durch Addieren wvon
128 wird dieses Zeichen dann invers
dargestelt, durch Subdrahieren von 32
klein.

Welche vier Farben Sie wahlen, konnen
Sie in den Zeilen 100 bis 130 verandern,
Probieren Sie es aus, Se werden lhre
helle Freude daran haben, mit sinem lila
Monster rote Monster 2u fressen und
von einem Pacman in dem
Goldsticklabyrinth verfolgt 2u werden!

An diesem Programm wird deutlich,
daPp man mit sehr wenig Aufwand ein
interessantes Spiel zaubern kann. Das
Listing ist dbrigens sehr strukturiert,

Kemal Ezcan

Diskbonus: Gulp

NESHETEIC ARRT.
E..E L - SN

r
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W  HEFTAL S

Die Pyramiden von damals ziehen auch
heute noch immer wieder viele
Forscher und Leichtmatige in lhren
Bann. Auch in Gulp hat es den Helden,
den Sie steuern missen, wiedermal
gepackt! Leider wvergap er beim
merken und so sitzt er nun einsam und
verlassen, von  vielen
Gefahren, in einer Schatzkammer. Es

ZONG
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gbt nur einen Weg hinaus:
verschiedenen Level, immer
missen Sie lhren Helden zum
erhofften Tageshicht bringen, Er macht
sich auf, alle Frichte in einem Level
ergattern, um sich sein
erhatten. Dabei entdeckt
eine unheimlicher Krige, deren
Inhalt Gold ober aber Gefahr in Form
einer Schlange bringen kann. 5
Sie also mmer das Risko, ob es sich
lohnt, einen Krug 2u zerschlagen,
ob man ihn lieber liegen
Gepflastert ist der Weg durc
alte Steinsplitter, auf die sich unser
Held nicht stirzen solte. In manchen
Raumen findet er daher einen Hammer,
mit dem er dess gefahrdichen
Steinbrocken kleinschlagen kann! Helfen
Sie hm aus der Klemme, retten Sie die
arme Seele und machen Sie sie reich!

;

Bedienung

Zu Beginn konnen Sie mittels der
SELECT-Taste den Schwierigkeitsgrad
lhres Anfangslevels bestimmen. Im Spiel
selbst wird der Held mittels Joystick
oder CA-85 Zehnertastatur gesteuert,
Laufen konnen Sie mit links/rechts (CX:
4/6), Leitern hochklettern einfach mit
hoch/runter (CX: 8/2), Z2um Springen
wird
gesteuert (CX: 7/9). Wollen Sie einen
Krug zerschlagen, missen Sie einfach
nur gegen ihn laufen. Sein Inhalt wird
sich I|nen dann  anschliefend
prasentieran,

Den Hammer konnen Sie in gleicher
Weise nehmen. Wenn er dber fhnen
hangt einfach nach oben steuern
Haben Sie diesen flimmert
lhre Figur eine Zeit lang. Solange sie
fimmert, konnen Sie die Steinspitzen
dadurch zerschlagen, indem Sie einfach
auf Sie 2u gehen, Diese verschwinden
dann automatisch,

Der Level ist geschafft, wenn ale
Frichte eingesammelit wurden, Alle
Krige missen dazu nicht gedffnet
werden.

Achtung!

Das Programm befindet sich nur auf
der Programmdiskette. Sollten Sie ein
Abo ohne Diskette haben, konnen Sie
diese gegen DM 5.-- bei KE-SOFT
anfordern, Berwtzen Sie einfach den
aktuellen Bestellschein am Ende des
Heftes.

Kemal Ezcan | natirlich weg wére).

nach oben lnks/rechts |

PD-Bonus:
Musika

Mit diesem Programm machen wir es
Ihnen s moglich, durch direkte Eingabe
von Notenwerten und Hohen in ein
Notenblatt ein Musikstick zu erstellen
Dieses konnen Sie  anschliiefend
abspeichern und sich auch anhdhren.
Geladen wird das Programm Uber das
DOS.

Bedienung

Als erstes befindet man sich im Editor.
Mit den Tasten "=" bzw. "-" kann man
die Tonhche des zu setzenden Tones
bestimmen. Mit "%" und ™" wird die
Cursor-Spalte gesteuert, die man
editieren wil. "A"-"Q" bestimmen die
Noten und Pausenwerte, die
anschliefend mit der Leertaste auf das
Notenblatt gesetzt werden. Mit DEL
wird der Ton an der aktuellen
Spaltenposition geloscht und der
rechts von ihm stehende Musiktel nach
inrks wversetzt. Mit TAB wird das
gesamte Stick geloscht. Mit INS kann
man sich wieder einen Platz
ginschisben. Durch 1-4 kann man den
jeweiligen Tonkanal festlegen, in dem
man sich befindet,

Blockkommandos sind auch vorhanden:
Mit  Shift-B  markiert man den
Block-Anfang, mit Hife des Joysticks
wandert man dann zum gewinschten
Ende des Blockes und mit dem
Feuerknopf wird dieser festgelegt. Die
Tasten—Kombination Shift-C kopiert
den markierten Block an die aktuelle
Position des Cursors (Spalte).

An das Ende des Stickes gelangt man
durch Shift-E. Alle diese Tasten sind
jedoch nochmals auf dem Bildschirm
zu sehen,

Durch Betatigen der OPTION-Taste
gelangt man in das Disk-Meni. Hier
kann man mit L fir Load einen
FilenamenEXT ei , welcher dann
geladen wird. Das Speichern (5) geht
genauso vor sich. Mit der Leertaste
wandert man wieder zum Editor
zurick. Mit SELECT kommt man in das
Player-Mend, mit X verldpt man das
Programm und befindet sich im
DOS-Mend  (womit das Musikstick

im Player-Mend, weiches mittels
SELECT-Taste wom Editor und
Disk-Meni wird, kann man
sich das erstellte Sticke mit P fir Play
anhoren, Wiahrend des Stickes kann
dieses mit der Leertaste gestoppt
werden, Mit R kann man Stick
unendiich oft wiederholt Mit
T wird das Tempo festgelegt, wobei 0
das schrellste ist. Unter A kann die
Attack der Tone jeden Kanals
verdndert werden. Ein

(Decay) kann mit D bestimmt werden.

Auf der Programmdiskette befinden
sich vier Demosticke, programmiert
von Kemal Ezcan., Die Redaktion ruft
alle Musikbebhaber auf, uns thre Werke
2zu schicken, damit wir diese in ZONG

Aufruf

Neben schonen Musiksticken suchen
wir auferdem jemandem, der uns eine
Abspielroutine schreibt, mit der man
die abgespeicherte Musik in einem
eigenen Programm benutzen kann. Ub
diese in Assembler oder in Turbo-Basic
geschrieben ist, wird freigestelit! Also
Schreiber, macht euch ran!

haben ein

selbstgeschriebenes
Programm in lhrer Schublade liegen™
Sie programmieren fur den XL/XE? Sie
haben neue Interessante Ideen?

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

Wenn wir lhr Programm veroffentlichen,
ist ein Honorar bis zu OM 500,-- und
mehr kein Problem! Machen Sie mit!

b 2ONG-Team.

ZONG
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18 -EMEC -INIT

2000
30 M j‘ﬁ?ir,
0 P %
50 ‘MRZS
60 - ‘REPEAT ‘?O
70 EXEC ‘SCORE
80 - - -GRAPHICS 17
39 - - -POKE 756, PAGE
180 - - -POKE 711,39
140 -POKE 768,22
120+ POKE 789, 120
130 -+ POKE 718, 164
140 POKE 77,8
159« PT9:8
160 - EXEC ‘LABYRINTH
170 - KFLG=8
189 - - ‘REPEAT
199 - "ST=STICK (0)
200 XR=0
240 - YR=0
299 - 511215
230+ IF ‘STRIG(1)=8 THEN ‘$T1=5
TICK L4
248 - KR=KR# (5T=7 0R ‘STA=D) - (5
T=11 -O0R ST1=1)
26 YR=YR-(5T=14 OR -ST1z6) +(
57213 ‘OR ‘$T1-18)
268 -IF ‘HR OR YR THEN ‘EXEC BE
WEGE
279 MCTRZMCTR#L
I IF MCTRIMR
e EXEC ‘MONSTER
JEH ....... mTR:B
;1“ ....... ELEE
S FOR ‘W=1 70 18
33‘ ......... HEHT “
140 ENDIF -
350 PAUSE 3
S SOUND 6, 8,0,
370 - - UNTIL ‘KFLG
380 - IF KFLG=1
199 EAEC KAPUTT
@ ELSE
418 EREC ‘GESCHAFFT
420 ENDIF
410 UNTIL M=-@
449 - EXEC TITEL
456 -LOOP
pre Pl B R U Sh 2
470 -PROC ‘BEMEGE
lﬂﬂ" LOCATE K+XR,YtYR,Z
430 IF Z=MONSTER THEN KFLG=L
500 IF ZC)NAND
519 COLOR ‘LEER
o28 - PLOT K,Y
530 H-N4NR
540 Y=YHYR
550 COLOR FIGUR
560 PLOT X, Y
578 SOUND 8,100,19,4
580 - POKE 53768, 1
599 IF T=PUNKT
e e PTS=PT5-1
610 PPHL
vy SOUND 8,150, 10, 4
gl POKE ‘53768, 4
640 ENDIF-

658 - - - - IF ‘PT5=8 THEN ‘KFLE=2

668 - - "ENDIF -
678 -ENDPROC

690 -PROC 'MONSTER

780 - -A=INT(2%RND (1)) 41
718 - ‘MKR=8

728 - - "HYR=8

738 - ‘IF ‘A=1

740 - MAR=MHR- (HMK) + (4} MK)
798 ' ‘EL5E

760 - MYR=MYR- (Y (MY) + (Y MY)
770 - < -ENDIF -

780 - 'IF ‘MR 'OR ‘MYR

(k. Stk LOCATE ‘MK+MER , MY #MYR ,
gea: IF "Z=FIGUR 'THEN ‘KFLG=1
QLIS COLOR H

gEg PLOT -MX, MY

8- ME=ME+MKR

gda- - MY=MY+MYR

850 - H:

868 - - ‘COLOR ‘MONSTER

870 - PLOT ‘MR, MY

880 -+ ‘ENDIF -

890 ‘ENDPROC

990 ------- Smmemmmmnmeeeenns

918 ‘PROC ‘KAPUTT

320 ' - FOR "I=15T0 0 STEP -0.1
538 - SOLND 6, RAND (58] ,8,1
340 - - NEXT ‘I

50 MM

960 ‘ENDPROC -
370 -~~~ mememm—

360 -PROC TITEL

3%0 - 'POKE 77,1128
1008 - ‘REPEAT

1810 ' 'UNTIL ‘PEEK(53273)=8
1626 ‘ENDPROC

1!1!""'

lili PROC 'SCORE

1656 - GRAPHICS 18

1868 - - POKE 788,10

1879 - ‘POSITION 0,4

1688 - - -7 ‘#6;"5CORE:";P

10%@ - -? @6

liﬂﬂ"" B6;"LIVES:"; M

1118 ° "PAUSE ‘100

1126 ENDPROC

L T e e

1140 ‘PROC ‘GESCHAFFT

1158 - - ‘P=P+idd

1168 - - ‘FOR ‘I1=15000 T0 8 STEP -266
1178 - - -S0LND -6,I,10,I/1000
1180 ' ' 'NEXT ‘I

1198 ‘MR=HR- (MR} 1)

1208 ‘ENDPROC

1!1!" RITIIRRT S T T

12208 Pﬂﬂﬂ 'LABYRINTH

1238 - DATA- *MM
1248 - DATA "B- - ‘W6 - ..
1258 - DaTa "8 H-48- 8- IIIHiIﬂ jernin
1268 - DATA "8 8 &8 o -8 B2 H0
1278 - DATA "g-B - = = -}-§

1280 ' DATA -“Heitt-H-1 H-ms-1 & 8
1296 - - DATA -“tit -8 HR-(u8- 8 - 8
1300 - -DATA "t 48 B-Hitt-1 -t
1346 - DATA “g-tit- 8- - - -8
1328 - DATA ‘"B #-u -uub-tm-1 o
1330 DATA 8- - B -- -8
1340 - -DATA -“H-timt-65 - H-n
1350 - - DATA @ - ~fft= = == =
1360 - - DATA ‘“g-H-HittHi-tN 8 o
1370 - - DATA ‘"t - -0 o1~ -8
1380 - - ‘DATA "ttt -t-0-tii-4-0-Huy
1390 - -DATA "8 88 - -88 - B -4
1408 DATA “H-istt-1ts H-ui-6i-o
1410 - -DATA g8 - -f=- -fH-2 8
1420 - DATA “H-t-mitiy BH-ul 8-1
1430 DATA "o 1 HE-is-tie Hu-0 8
1440 - - DATA "= = == === o=
1450 - - DATA "IN
1460 - - ‘RESTORE ‘1220

1470 - - ‘FOR -I=1'TD 23

1488 READ a$

1490 - ‘FOR ‘U=2 'TO ‘28

1508 - IF -ASQU, U =g

15408 - - -ASCU, U =CHRS (NAND)
1520 - - -+ ‘ENDIF -

15:; e e IF 'ﬁﬂll,m:"'"

1540 55 A5 (U, ) =CHRS (PLNKT)
1568 PIS=PTG+1

1560 - ENDIF

1579 IF -a8 U, w="g"

158@ - A5 (U, U)=CHRS (MONSTER)
1599 - - Mi=l-2

1" R MYz

1608 - H=LEER

1620 - ENDIF -

1630 IF S (U, W ="g"
1640 - A% (U, W =CHRS (FIGLR)
1&5' ....... H:u_i

b1 et [ |

1670 ENDIF -

1686 - IF -ASCU,uy="

1699 A5 (U, U)=CHRS (LEER)
1708 ENDIF -

1718+ NEXT U

L 7e . RAARS POSITION 8,1
vt Gaah 7 #6;A5(2)
1740 - - 'NERT ‘1

1756 -ENDPROC

l?EB------—----------——-----------

1??5 PHHE INIT

1780 - PAGE=140

1798 ' - ‘CHS=PAGE*156

1808 - DIM AS(Z1)

1816 - 'OPEN #1,4,0,"D:ZONGGAME.CHR

1820 - - ‘BGET ‘#1,CHS, 1824

1838 - - ‘CLOSE #1

1848 - - 'MONSTER=ASC("3I")-12+128
1850 - ‘FIGUR=ASC("(")-32¢178
1668 - -HaND=ASC("J")
1878 - - ‘LEER=ASC("H") +128

1880 - PUNKT=ASC("6")-32

1636 ‘ENDPROC

ZONG
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16 ‘DIM 5$(20) ,D5(208) 1CLS -

rU BN TARTGRAPHICS CONVERTERR
Iifz-“iFILEEIﬂEﬁBEfﬂEHﬁT:'b::nant.
eX

40 ‘INPUT "44SOURCE-FILE";SS

58 INPUT "$DESTINATION FILE";D$

68 ‘GRAPHICS 31

70 -OPEN #11,4,8,58

88 ‘BGET -1, DPEEK (88), 7680

98 ‘GET ‘#1,4:POKE -708,A

180 ‘GET ‘#1, 4 POKE 709, 4

110 ‘GET #1,A1POKE ‘718,4

120 ‘GET ‘81,41 POKE -712,A

130 CLOSE #1

140 ‘REPEAT

150 - ‘A=PEEK (53279)

160 ‘UNTIL -4=6 ‘OR -A=5

170 'IF ‘4=6

180 - ‘OPEN #1,8,0,0%

190 - ‘BPUT ‘#1,DPEEK (88) , 7680

200 - - ‘BPUT ‘#1,708,5
210 - CLOSE ‘i1
220 -ENDIF

230 ‘RUN \#}SE;
ADVENIN

18 ‘REN ~==r==

rCR L R0 6565 Programm Sschreabt
sl RRaumfiles "0:RALUMx, DAT"
TR Rauf die Diskette
w-REN T

68 DIM A5(120) ,FN%(16)
76 ‘RESTORE ‘200

LT Fﬂﬂ I=1'T0 8

98 - ‘CLOSE BZIFNS="DIRALUMER ,DAT":F
N5(B,B)=5TRS(I) ! OPEN HB2,8,08,FNS

lﬂﬂé' HEH#-ﬁE:EHEE'HEHHﬁIﬁ:PHIII'I
;4
'FOR Q=1 ‘TO ‘4:READ ‘A:PRINT HZ

1@
(AINEKT 0

120 - - ‘READ ‘A

130 ‘WHILE -a}-1

S READ A% :EMEC KOMMATA:PRINT
B2:0:PRINT #2;45:READ ‘A
150 - "HEND

160 - - ‘PRINT #2;-1

170 - - ‘CLOSE ‘B#2:MEKT ‘I

i6e -7 "FEETIE'l*" END

198 REM-

200 DATA Ich-hin-an-Enie-des-bﬁrie

5 angekommen, -Im Sueden ist weit

und ‘breit nur noch - Wueste.

220 DATA 5,Die Strasse ist hier ni
Cht mehr 50 steinig| da diese
rMeg dirékt in Wueste uebergeht,
230 ‘DATA 6,Von hier -aus ‘gesehen| w
irkt ‘das Dorf - -nicht 'mehr 5o due

ster,

240 DATA -1

250 ‘REM JTIR

260 DATA Ich stehe auf dem Friedho
fgelaende des Dorfes. Das Raschel

n der ‘Baeume ‘berei= tet mir ‘Unbeh

agen.,

280 ‘DATA -6,Ich -habe - jetzt ‘ganz -and
ere ‘Probleme| - - -als mich ums Dorf
‘ZU 'kUEMMErn,

298 ‘DATA 7,Er ‘wirkt ‘sehr ‘unheimlic
h| ‘da-alle ‘Grab- -steine kreisfoers
ig ‘UM ‘mich ‘herum -an-- - ‘geordnet si
nd.

3680 DATA -1

118 ‘REM [TTE

328 ‘DATA ‘Ich -befinde -mich ‘auf der
porfstrasse, - - '5ie fuehrt in ‘Richt
ung ‘Norden ‘und -Sue- ' ‘den ‘weiter,
;3' -DaTA "i !1111

340 DATA 5, Ich ‘kann ‘nichts -besonde
res -entdecken.

350 DATA -1

166 ‘REM (ETLEE

170 DATA ‘Ich gehe -gerade -die ‘Dorfs
trasse ‘entlang.Im Norden kann ich-
hinter ‘dicken ‘Mebel- -SChwaden ein-
Haus -sehen,

380 DATA 6,5,3,0

190 ‘DATA -5,Man ‘kann -weder ‘Tiere ‘no
ch -Pflanzen -auf - -der -sandigen -borf
strasse -entdecken,

400 DATA -1

410 ‘REM [TILIEE

420 DATA ‘Ich befinde ‘mich direkt v
or ‘dem abge- - - ‘schlossenen ‘Haus vo
n-John Sinclair| dem beruehmten Ge
ister jaeger,

430 DATA 0,0,0,4

440 DATA I,Es-ist ‘eher ‘eine ‘Bruchb
ude| ‘als -ein: - Haus.

450 ‘DATA 4,5ie 'ist verschlossen,
460 DATA -1

470 -REM (TR

480 ‘DATA -Vor -mir -steht ‘ein unheiml
ithes ‘Haus, -Derstechende ‘Geruch vo

' n-Faeulnis -verstaerktmeinen Eindru

ck.

490 -DATA 8,7,4,8

508 ‘DATA I,E5 ist trotz seiner ‘unh
gimlichen - ‘Mirkung wohl -das-
Nobelste im-ganzen ' ‘Dorf.

510 DATA 4,5ie ‘scheint nicht versc
hlossen ‘zu -sein.

520 DATA -1

538 ‘REM [TILIH

540 DATA Ich bin-auf einem Schmale
n-Weg. Der: sChlammige ‘Boden ‘ma
cht -meine ‘Fortbewe- -qung fast unm
peglich.

550 -DATA 'aj HJ ‘, b

568 ‘DATA 2, Ich kann ueber die Iusa
wMensetzung von - Schlame -nicht vie
1 ‘sagen| ‘da ich 'kein - ‘Biocloge ‘bin

E?E-ﬁﬂfﬂ'E,Ich'hab!'dis'EEfu!hli:d
ass ‘dieser Weg - -geradewegs ‘in-die
‘Hoelle fuehrt.

580 DATA -1

590 ‘REM (TR

600 -DATA Ich bin im Haus und direk
tvor mir steht Graf ‘Dracula,
-Ich ‘weiss das| ‘da-ersiCh -ausweise
n -konnte,

610 ‘DATA 0,0,0,8

620 DATA =1
630 ===~

640 ‘PROC ‘KOMMATA
656 -

§60 - ‘FOR 1I=1 T0 LEN(AS)

676 -+ -IF -A% (LT, ID)=" | " THEN A$ (1
I,IDzn, "

660 - NEAT II

696 ‘ENDPROC -

ADVENTUR

18 it
Ii-ﬂEH-HnnladUEnturE Helt
1 ==- -
48 DIM ES(40),05(71),V5(21),08J(5)
JFNSCL6) , USCL21)  UNTERS (1880) ,RI(4
), RAUMBS (158) ,UNTERC10) ,LAENGE (18)

56 -0$="INSCHSCHLAHAUS ‘TUER ‘DORFSDO
RF -FRIEDMEG - ‘HOLZKGRABS SCHAETASCHA
UGE KREUZ -

§0 ‘YS="UNTERBENUTNINM LEG ~ "

78 == mmmmmmmmmmmemoesmsmeme e
80 -7 K" : POKE ‘82, 0:POSITION

|

N§,2
E%Ilnt-a 1 ALTSP=8!5P=1! nEn-Eﬂiﬁﬂﬂﬂ]

100 ‘RESTORE ‘690:FOR ‘I=1 T0 5:READ
A:OBJCI)=AINEXT I
11 ===mmmmmmmmmmmmsesscsssse————

120 -IF ‘ALTSP{)SP THEN -EXEC ‘RAUMDAT

EN_LESEN:ALTSP=5P

130 7 ‘RAUMBS

140 -0BJ=8:7 "Ich ‘Sehe;":FOR I=1T0
-3+ IF ‘0BJ(I)=5P THEN ‘GOSUB 610+I:0
BJ=1

150 ‘NEXT 1

168 ‘IF -0BJ=8 THEN '? "nichts ‘besond
eres"

170 1

e ATV EEIY 0 e

FELRCIT Ree* EINGABEANALYSE

288 -7 =) 1 INPUT ES1IF -SP=8 THEN
“TOT=TOT+4:IF TOT=J THEN ? "Du bis
t -des ‘Todes!":END

210 ‘ESCLEN(ESY #1) =0 -0

220 -IF ‘LENCES) (3 ‘THEN ‘5280

230 ‘IF ‘ES(1,4)="BESC" THEN 120

240 ‘IF ES(1,4)="INVE" THEN EXEC IN
VENTUR:GOTO -200

QEf) ==mmmmmmmm———————————

260 ‘REM ‘el LB

276 -I=1

280 ‘IF ‘ES(I,I)=" " THEN I=I+1:60T0
280

299 -FOR ‘0=1 ‘70 ‘LEN(VS) ‘STEP 5

380 4=0

310 - IF -US(0+a, Q+A)ES(T+A, I+4) T
HEN -A=A+1:G0TO 338

120 ‘NEXT 0:? “Ich verstehe das ‘Ver
b-nicht,":? -1G0TO 200

130 ‘IF ‘V$(0#A,D+A) =" " ‘THEN 368
140 -4=a+1 ! IF ‘A=6 ‘THEN ‘368

150 -6OT0 ‘318

ZONG
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.
Atari CX-85
Zehnertastatur

Neu aus den USA importiert

Diese Zehnertastatur wird einfach an
den Joystickport lhres Atari gesteckt.
Die mitgelieferte Software sowie die
ausfuhriiche deutschte Beschreibung

erkldren die Bedienung genau
Verschiedene Beispielprogramme
demonstrieren die

Einsatzmiglichkeiten, Auch die Abfrage
far lhre eigenen Programme ist ein
Kinderspiel. MNutzen Sie die neuen
Moglichkeiten!

Die meisten Spiele, die Sie in ZONG
finden, lassen sich mit dieser
zZehnertastatur  wesentlich praziser
steuern, als mit einem herkommiichen
Joystick. Auch das Eintippen wvon
DATA-Zellen  wird  hiermit  zum
Kinder spiel,

Unser stdndig steigendes Angebot an

Software fur die CX-85 &Pt keine
Winsche offen!

Ein echter Volltretfer!

=

——

Mit The Bookkeeper kionnen Sie eine
komplette Buchfihrung mit  hrem
AL/XE betreben. Der Frosch Drag
hipft jetzt auch auf e CX-85
Kommando, und zwar supergenau! Bei

Zador Wl kidnnen Sie mit der CX-85 |

neue Highscores erzielen!

Nur DM 29,80

360 ‘VEZINT(Q/5+1)

370 ‘I=LENCES)

380 ‘IF ‘ESCI,I)=" " THEN I=I-1:60T0
‘188

190 IF ‘ES(I,I) (3 THEN I=I-1:G0T
0-3%8

400 ‘FOR ‘@=1 ‘TO -LEN(0%) STEP ‘5
410 - - -4=0

420 -IF -0SC0+0, 040) ZES(T+a+1, T404
1) ‘THEN ‘A=A+1:G0T0 440

430 ‘NEXT ‘Q:7 "Ich verstehe ‘das ‘Obj
ekt nicht.™:? iGOTO 200

dd0 IF ‘05(0+a,Q+A3=" " -THEN 478
450 ‘A=A+1:IF -4=6 ‘THEN ‘470

460 ‘GOTO 428

470 -0B=INT(D/5+¢1)

480 -IF ‘0B=14 ‘THEN '0B=9

450 ‘0N -VE ‘EXEC ‘UNTERSUCHEN, BENUTZE
N,NEHMEN,LEGEN

560 ‘GOTO ‘200

§1f ==m=mmmmmme e ————————

520 -RI=B:IF -ES(1,1)="N" THEN RI=1
530 IF -ES(1,1)="0" ‘THEN RI=2

540 IF ‘ESC1,1)="5" THEN RI=2

550 ‘IF ‘ES(1, 1) ="W" THEN RI=4

96@ -IF ‘RI=8 THEN 200

570 ‘IF ‘RI(RI) =0 ‘THEN -7 "'Dahin - fueh
rt -kein Weg!"™:? -iG0TO 200

580 SP=RI(RI) :GOTO 128
| Bt )

LIRS BRALMBESCHR
YU % GEGENSTAENDE
620 7 "ein ‘Holzkreuz":RETURN
630 ‘7 -"einen Grabstein":RETLRN
640 -? -"einen ‘Schaedel" RETURN
650 -? -"eine -Tasche"RETURN -
66@ ? -"ein ‘Auge" iRETLRN -

LZA L ** RICHTUNGSTABELLE
B0 REM ‘a

% GEGENSTANDSTABELLE
690 ‘DATA 9,0,0,0,8

?EE |

716 ‘PROC -INVENTUR

7208 2 "Ich trage -folgendes mit M
iri" INYZR

738 - ‘FOR ‘I=1T0 §

Tdh: + - o1 IF ‘0BJ(I)=-1 THEN GOSUB 61
Bg+I:INV=L

750 - - NERT ‘I

nderes"

770 -ENDPROC

780 ===n== . TCRRRRRIED - IS
790 ‘REM ([ETHE]
i e ol DR ASWSR LR

810 ‘PROC -LUNTERSUCHEN

820 IF -0B=1-AND -(5P=2 ‘OR DBJ(1)=
5P ‘OR ‘0BJ(1)=-1) 'THEN 7 ‘MEs ‘sind 'i
rgendwelche Namen,":G0TO 1860

830 - "IF 0B=5 AND ‘0BJ(4)=0 THEN 7' |

“"Hier -liegt eine ‘Tasche.":0BJ(4)=5
P:GOTO 1068
848 - IF 0B=Z 4ND 0BJ(3)=0 THEN ?
"Hier ‘l1iegt ein Schaedel.":08J(3)=
SPiGOTO L1060

858 - - -IF ‘0B=6 ‘THEN '? “ES "i5t ‘€in 'S

ehr -altes,unheiml iches -Dorf.":GOTO
‘1868

868 ' - ‘IF ‘0B=7 ‘AND -0BJ(2)=0 THEN 7

“Ein-Holzkreuz -und -ein Grabstein s

ind ‘be-sonders -auffaellig.":08J(1)

=SP:0BJ(2)=5P:GOTO

870 IF ‘0B<Y THEN 9588

@80 -« ‘IF 0BJC0DB-8)}-1 AND 0BJ(0DB-8

1425P ‘THEN ‘988

890 - - "IF ‘0B=9 THEN ‘? “Es-ist-ausu

raltem Buchenholz.":GOTO 1068

986 - - -IF 08=18 ‘THEN ‘7 ‘“Er ‘sieht se

hr -schwer -aus,." ;G070 1860

918 IF OB=11 THEN ? “Kein Iweife

1, ‘er ‘gehoert einem Menschen.":G0T

0-1860

928 - -IF -0B=12 -4ND -0BJ(5)=8 'THEN 7
“In -der ‘Tasche ‘steckt -ein ‘Auge.";

0BJ(5)=5P:G0TO 1860

938 - -IF ‘0B=12 ‘THEN ‘7 ‘"Sie 'ist lee
OG0T 1868

940 IF ‘0B=137 ‘THEN '? ‘"Ich -glaube,
‘dass es blind -ist!"iGOTO 1868

950 - GOTO 1858

VR {4, Bab hier der Interprete

ftuer

970 - REM [HRF

988 - ‘FOR 'I=1'TO ANZOBJ
398 - - - - -IF -OB=UNTER(I)

ektbesChrebungen

1008 - US=UNTERS ((I-1)%120+1, (
I-1)#1Z0+LAENGE(I))
1049248
1020 - - -GOTO ‘10680

163@: - ENDIF -

1648 - - ‘NEXT ‘I

1858 - - 7 ‘"'50 -etwas ‘kann iCh ‘hier-n
icht -untersu- ' ‘Chen,"
1666 "ENDPROC -

1888 ‘PROC ‘BENUTZEN
1890 - - -IF -0B=3
1189 - - - ‘IF ‘0BJ{1)=-1 OR ‘OBJ(1)=5P

1440 ? -“pracula verfaellt zu
Staub,":? YEMDE" :END -

1126 - - - ‘ENDIF

1138 - - ‘ENDIF

1148 -7 "Das ‘kann ‘ich ‘hier ‘nicht
benutzen."

1150 ‘ENDPROC

1168 ‘PROC ‘MEHMEN

1178 -IF ‘0B<9 THEN ‘1220

1180 - ‘IF ‘0BJCOB-8) ()SP -AND -0BJ (0B
-§3)-1 THEN 1228

1158 - 'IF ‘0BJCOB-8)=-1 THEN ‘7 "Das
‘habe -ich -doch schon!":60TO 1238
1200 - IF 0B=10 THEN ‘7 "S0 stark-b
inich nicht,":60T0 1230

1218 - 0BJC(OB-8)=-1:? "0.K.":60TOD
1218

1228 -7 -"5p -etwas ‘kann ich -hier n
iCht ‘-nehmen."

1238 ‘ENDPROC

134 ‘== mrmerrsnnsasssnmsnnnsnn

1258 ‘PROC 'LEGEN

ZUNG
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1260 - IF -0B€9 ‘OR ‘06=16 ‘THEN 1308
1270 - ‘IF -0BJ(0B-8)}-1 -AND -0BJ(0B-
8) ()5P THEN -1108

1280 -IF ‘0BJ(OB-8)2-1 THEN -? "Lie
gt -doch -schon!":G0TO 1318

1298 - -0BJ(OB-B)=5P:? M0.K."iGOTD "
1318

1308 ' -7 -"50 ‘etwas ‘kann ‘ich hier n
icht ‘hinlegen."

1310 "‘ENDPROC -

15 r=gur T IS S et

SEECRTIR TN folgenden Unterprogram
-

SRR I Bwerden die Daten aus

dén

-File einge

é]ﬁl'ﬂfﬂ'“b:nﬁthi.DnT'

1366 -REM TN

13768 -PROC -RALUMDATEN_LESEN

1360 - - ‘FNS="DRALIMIG,DAT"IFNS(B,8)
G LR er Filenamwe wird ko

0, SP=1 -2 FN3="D:Ral

-t

8, patT™
1398 -+ ‘CLOSE ‘421 0PEN ‘52, 4,8, FNS
1400 - -INPUT 42 RALMBS : REM (ENTTIE

1418 - - INPUT ‘H2;NORD:RIC1)=NORD:RE

M

1420 - -INPUT ‘82;05T:RI(2)=05T
1436 - - -INPUT ‘182 ; SUED:RI () =SULED
1440 - INPUT ‘B2, HEST:RI(4)=HEST
1458 - -AMZ0BJ=0:INPUT -82;0BJEKT:RE
EBeschreibungen der 0Ob |
M

1468 - 'WHILE -0BJEKT)-1
148 UNTER (ANZOBJ+1) Z0BJEKT
1480 INPUT #2;US:UNTERS (ANZOBJ
¥12041)=US:ANZOBJ=ANZOBJ+1: LAENGE(
ANZOBJ)ZLEN (LS)

1496 - INPUT ®2Z;0BJEKT

1508 - - 'HEND

1516 - - ‘CLOSE B2

1526 -ENDPROC

ekte 1M R3

18 EXEC INIT

28 D0 f%%j

18 EXEC TITEL {::$

40 - LYL=1:P=B M=

58 - ‘REPEAT Q)

60 - EXEC GETREADY O
76 - EXEC ‘PLAY A
80 - IF ‘KFLG=L <
99 EXEC KAPUTT

100 - ELSE

118 - ENEC ‘GESCHAFFT
120 EMDIF -

130 UNTIL M=8

148 - ‘EXEC ‘GAMEOVER

150 -LOOP

i P fhion ks S bt St

210 ‘PROC 'PLAY
228 - GRAPHICS 17:POKE -756,PAGE:PD
KE ‘788,26:POKE 709,198 POKE 718,112
@:POKE 711,58
225 - ‘POKE ‘54279,PM:POKE '559,62:P0

KE '53277,3:POKE -704,186
230 - - KFLG=@

240 - ‘COLOR -228:FOR ‘I=0 ‘T0 23:PLOT
‘9, I:DRANTO 19, I NEXT ‘I

245 -+ ‘COLOR ‘194 !PLOT '8,0:DRANTO 13
,B:DRANTO 19,231 DRANTO ‘8,2 DRANTO
‘8, 0:POKE ‘53249, 200! POKE 785, 15
250 - ‘RESTORE '9%@@+LyUL*100:C=0

260 - - ‘WHILE -C{>-1

RIPAEY READ C,A,B:IF -C=1 THEN -PLO
T4h,B
280 - IF -C=2 ‘THEN ‘DRAMTO ‘4,8

250 - - "HEND

300 - - ‘READ ‘SANZ!FOR I=1 TO SANZIRE
b ‘A,B:COLOR ‘53:PLOT -A,BiNERT 1
130 ' 'READ CX,CY:X=4B+CK¥81Y=TR+CY
*j

340 -+ ‘MOVE ‘RDR (SHP$) ,PMB+Y, 121 POKE
-EIE‘HJH

350 - ‘TH=SANZ®10:FOR ‘I=PMB+236 TO"
PMB+296+TM:POKE -I,126: SOLND '@, (I-P
MB-296)%18,10, 18 NEXT ‘I:50UND 8,8,
8,0

360 ' 'POKE ‘28,0

g .

4108 - ‘REPEAT

- KR=8:YR=8IPOKE 77,0:5T=5T1
CK(8) :5T1=2:IF -STRIGCL)=0 THEN 3T1
=STICK(1)

430 KR=KR-(ST=11 OR STL=1)+#(57
=7 '0R '5TiZ3)

ddo- - YR=YR-(5T=14 ‘OR 'ST1=6)+(5T
=13 OR 'STi=18)

L POKE 709, RAND(I)%16+164+RA
ND(4)

450 IF ‘XR ‘OR ‘YR

460 LOCATE ‘CK+KR, CY+YR, 2
4y IF 2053

468 7 -3 COLOR -106:PLOT -CH, CY
467 -+~ -FORI=1 'T0 4150UND 0,1

¥50,10, 4 i KSK+ER®2 Y=Y HYR®2 1 MOVE AD
RCSHPS) #SHP , PMB+Y,12:SOLND ‘9,0,0,0
+POKE -53248, X

468 - oo FOR WEL TO ZINEXT H:
SHP=12% (SHP=0)

469 iR NEXT '

470 oo CHSCHHRRICY=CY4YR

460 ELSE

498 -0 P=P+100: SANZ=SANZ-1}FO

R I=150 T0 -0 STEP '-10:50UND ‘8, I¥5,
10,1/10:50UND ‘1, I¥5+1,18,I/10:NEXT
1

500 KFLG=Z%(NOT ‘SANZ) 1 COLD
R 228:PLOT CH+XR, CY+YR

ST R ENDIF

520 IF -Z=106 ‘OR Z=194 OR Z=4
7 ‘OR ‘Z=48 THEN ‘KFLG=1

530 ENDIF

540 IF -PEEK (20))=15

5§50 - SOUND ‘8,20, 4, 18 POKE 20, |
PEEK (28)-15

560 POKE PMB+2964TM,8
570 TM=TM-1:50UND 8,8,0,8
568 IF -TM=-1 ‘THEN KFLG={ |
5§98 - ‘ENDIF - |

718 "UNTIL ‘KFLEG ‘
7208 ‘ENDPROC -
16008 DaTA ‘1,5,0,2,5,18,12,15,18, I,,

15,17,2,8,17,1,15,23,2,15,19,2,5,1
9,2,5,14,2,18,14,-1,8,8

10018 ‘DATA '5,3,4,7,5,10,6,14,14,7,
20,1,1

1éi@é -paTaé-1,0,3,2,16,3,1,19,6,2,4
,6,1,0,9,2,17,%,1,19,12,2,1,12,1,0
,15,2,17,15,1,1%,18,2,2,14,1,0,11,
2, 11,U

16110 ‘DATA -1,0,0,108,8,4,3,12,9,14
,13,9,17,18,1,1%,8,21,18,12,3,6,10
TN

10200 DaTA'L,17,0,2,17,24,1,5,8,2,
15,8,2,15,2,%,2,2,2,2,21,2,15,21,1
.15,13,1,5;1’,'1;.,5

10210 DaTA4,6,%,14,9,16,2,16,21,1
8,1

ialoe baTh-1,17,0,2,17,21,2,4,21,1
,15,19,2,15,3,2,4,3,2,4,19,2,13,19
,1,6,%,2,1%8,5,2,13,17,2,6,17,2,6,7

1!:1!'bﬁTi'1;11;?;1;5|?]I;I;15;2;1
1,15,2,11,9,-1,08,8

18326 ‘bATA 6,16,3,14,208,9,6,10,8,9
,14,10,14,18,1
llilﬂ'ﬁﬁTﬁ'1;3;1,1,2,1,1,1,?1,2;5;
21,1,11,3,2,17,2,2,17,21,2,11,21,1
9,4,2,4,4,2,4,19,2,9,19,1,11,4,2,
15,4

16410 DaTA '2,15,19,2,11,19,1,11,6,
2,13,6,2,13,17,2,11,17,1,3,6,2,6,6
,4,6,17,2,9%,17,1,8,8,2,8,15,2,11,1
9,2,11,8
1'41"ﬁﬂ?ﬂ"1,';3.5,19;2;15,1;12;?
;9,9,18,9,9,11,16,11,18,18,18,21,1
8,1
llﬁlﬁ‘ﬁﬂfﬁ'1,1?,!;3,1?,21,1,2,11,1
4,2,2,15,2,2,15,19,1,13,2,1,13,15
,4,14,2,2,11,17,1,%,4,2,%,13

18510 ‘pATA '1,7,2,2,7,47,1,5,4,2,5,
13,%,13,1%,2,13,17,-1,8,0

10528 -DATA -8,16,2,14,3,108,3,5,1,7,

18,11,18,13,16,1,22,18,1

16660 ‘-DATA1,11,2,2,2,2,2,2,8,1,13
2,2,17,2,2,17,10,1,17,12,2,17,15,
i,17,17,2,17,21,2,%,21,1,7,21,%,12,
21

10610 DaATA-2,2,17,1,2,15,2,2,10,1,
ﬁ,l,!,lﬁ,l,i, 2,0,1,15,9,2,15,13,1
13,19,2,4,19,2,4,14,1,4,12,2,4,4

lﬂﬁzﬂ'ﬁﬂTﬂ'1,11,5,1,11,5,2.13,13,1
13,12,2,13,17,2,14,17,4,9,17,1,6,

17,2,6,6,2,8,6

18630 DaTA'1,8,13,2,8,6,2,11,8,2,1
i,15,2,8,15,-1,8,8
1*5‘5'bﬁTn'ﬂ;E;‘;i;ﬁ;’;’;l!l,;‘lls
+3,14,10,14,14,19,8,21,18,1
li?ﬂﬁ'ﬁﬁTﬁ'i,l,ﬁ;i,i,li,i;i.ﬁ,i,ﬂ,
8,2,8,10,1,4,4,2,13,4,1,6,2,2,13,2
,1,15,2,2,15,17,1,17,8,2,11,8,2,11
12
1'?1'.bﬁ]nlljlsjﬁjzjﬁjﬁfl;ajliliJ‘
13,2,4,23,1,4,17,2,13,17,1,15,15,
i]ﬁ]lﬁ;-l}ili

16728 DATA8,2,2,2,16,5,5,5,14,14,
3,14,16,17,3,17,15,18,1

10800 DATA1,19,2,2,2,2,2,6,6,2,6,
521,2,1,9,1,2,9,5,2,18,5,1,112,2,
2,12,5,2,19,5,1,14,7,2,14,9,2,17,%

ZONG
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llilﬂ'ﬁﬁfﬂ'1;1?,?,1,5;?.1;1!1?,1;1
2,7,2,12,16,1,9,3,2,6,9,1,9,180,2,6
;ll;zIBJl;lf!]12]2]&!1111l1ﬂilllil
18,18

10820 DATA 1,15,14,1,16,14,1,15,16
,2,15,23,1,17,12,14,12,18,2,12,21,1
JE]II;![HIIEJil?JI‘ll E!Iﬁlzlﬁlil

10838 paTA1,4,23,2,4,19,2,0,19,1,
9,14,2,3,14,2,3,16,1,0,16,2,4,16,"
1,0,8

18840 DATA 10,1,1,8,3,16,3,11,6,18
,6,11,8,16,8,6,15,1,17,18,18,18,1

18%68 -bATAL,3,0,2,3,5,2,7,5,2,7,8
.1,9,2,2,9,6,2,12,6,1,12,2,2,12,7,
1,14,0,2, ll 10,2,1, 1! 2,9, ﬂ 2,18,8

18918 -DATA 1,17,11,2,17,4,2,14,4,1
,5,14,2,5,17,2,7,17,2,7,12,2,14, 12
,2,14,14,2,9,14,1,19,19,2,14,19,2,
14,17

10920 ‘DATA -2,12,17,2,12,19,2,8,19,
i,16,21,2,3,24,1,0,19,2,3,1%,2,3,1
6,2,0,16,1,6,21,2,6,19,2,5,19,1,2,
14
liill'ﬂﬁrﬁ'2,?;?;1,1,12,2,1,5;1,5,
8,2,5,12,1,10,16,2,10,17,1,16,15,2
,16,17,1,47,13,2,19,13,1,16,2,2,19
2,-1,0,8

18940 ‘DATA-17,18,9,18,168,11,18,9,1
5,14,14,11,9,14,2,2,1,1,1,2,15,3,%
,6,14,1,21,18,21,6,16,13,13,13,13,
18,1

25018 ‘PROC ‘KAPUTT

25020 - 'FOR ‘I=150 ‘TO @ 5TEP -1
25030 SOUND @,150-1,8,1/10:P0K
E712,1/18

25048 ' 'NEXT ‘I

25058 < - ‘M=M~1:MOVE ‘ADR (SHPS) +24, PN
B+Y,12:POKE 53248,08:POKE 53249,0
25055 '+ ‘FOR ‘I=PMB+256 ‘TO PMB+512:P
OKE ‘I,0:NEXT ‘I

25068 ‘ENDPROC

EEEE"-----------'----*-**-------n

26010 PROC GESCHAFFT

26020 - - ‘FOR ‘I=TM T0 @ STEP -1

26038 - - - - -SOUND ‘8,I%18,10,10:POKE

712,1:POKE PMB+296+1,0:FOR H=1 TO

SINEKT ‘WiP=P+L

26040 - - ‘NEXT -I:S0UND 8,0,8,0

26050 - - ‘LUL=LVL+1:MOVE ‘ADR (SHPS) +2
4,PMB+Y,12;POKE 53248,0:POKE 53249
8

!

26060 - IF -LYL=11 THEN LVL=1

26078 "ENDPROC

7 T St o e bty gy

27610 ‘PROC ‘GAMEOVER

27020 - “GRAPHICS ‘18

27030 - - -POKE -708, 128
27048 - ‘POSITION 5,517 6;"GANE 0
UERH
27058 * - ‘PAUISE 108

27069 ‘ENDPROC
s o

180085 ‘PROC GETREADY

28040
16028
16038 -
ADY"
268040 -
!H

'GRAPHICS ‘18
‘POKE - 768,128
‘POSITION 5,4:7 #6;"6GET - 'RE

‘POSITION 6,6:7 #6;"LEVEL '@
28058 - - ‘POSITION L4-LEN{STRS(LUL))
617 HEJLUL
28068 - ‘POSITION 6,8:7 85" "LIVES: -
“IH

"PALSE 58

26078 -
28080 ‘ENDPROC

i"'l'-------"'-"----—————H*-----

29018 ‘PROC -TITEL

29020 - - ‘GRAPHICS 18

29030 - - ‘FOR -I=708 ‘70 741

25040 - POKE ‘I,RAND (16)%16+8
25850 - IEHF g
29066 - - 7 u6;" - - - -SCORE:800000"
13078 PHEITIHH ‘16-LEN(STRS(P)) , @

HElR H
z!aaa R TLE TLA
74617 #6;"
-?-ﬂi}ll-.

2&&5!--
291600 - - - 2sh0gg0thg"
29118 - -2 B - -Hﬂ"
29126 7 16:7 ‘H6

29138 - - -7 86, "PRESS ‘START 'T0 -PLAY.
1]

29148 ' - ‘REPEAT -

29158 - - "UNTIL ‘PEEK(53279)=6 OR ‘STR

IG(8) =0 'OR ‘STRIG(1)=0
29168 ‘ENDPROC -

]'Hi"----""'--“--'-----—---'_F

10010 ‘PROC INIT
30020 - ‘PAGE=144:CHS-PAGE*Z56:PM=1
44 PHB=PHR256+1024

10030 - OPEN 111, 4,8,"D: ZONGGAME . CH
EH

10048 - ‘BGET #1,CHS, 1024
10058 - - -CLOSE 1

10078 - DIN SHPS (36)

30080  SHPS="wessi[AESovew| TR

e hAbAMAAAAAALLL L
30090 -ENDPROC -

18 ‘EXEC ‘INIT
i RN E LR,
10 -GRAPHICS MODUS

NI HB ILDSCHIRMAUFBAL

49 POKE 712,6:POKE 710, 6:POKE 769,
12:POKE 752, 1:POKE ‘62,0

56 FOR I=1 T0 -ANZ

69 COLOR ‘ASC("8")+1

70 ‘FOR Y=ASC(YMIS(I,I)) TO ASCTY
MAS(I, 1))

§0 - ‘PLOT ‘ASC(KNIS(I,I)),Y:DRAWT
0 -ASCIRMAS(I,I)), Y

90 - NEXT Y

100 ‘NERT ‘I
SSURTLRENDE DES AUFBALS
Pt -

218 00

220 - - ‘EXEC -PENPOS

249 - ‘FOR -I=1 ‘70 ‘ANZ

250 - IF ‘HP)=ASC(RNIS (I, T)) ‘AND -
RP (=ASC (XMAS (T, T)) -AND ‘YPD=ASC (VNI
$(1,107 ‘AND -YP(=ASC(YMAS (I, T)) AND
STICK (8)=14

o6 i ik 4 REM
268+ LOCATE ‘NP, YP, Z!1F -Z=166:
EE;EH-ﬁitt"i“l+I=EL5E'tﬂﬂLHH'IEB:E
268 - FOR Y=ASC(YNIS(I,T)) T0-
ﬁittHHﬁStI,Ill:FLgT-ﬁittﬂﬂIitI,Ill
/Y 1DRANTO ‘ASC (XMAS (T, 1)), ¥ INEKT ¥
SUE: o REM CREREDIE]

278 ‘ENDIF

280 - - ‘NEKT ‘1

299 LOOP -

Ilﬂ!""""‘-'------------------.

1810 ‘PROC -PENPOS
1828 ' X=PEEK(564)-72: K=X+228% (X (0

)

1838 ' 'Y=PEEK(565) -4

1040 - - KP={R-3)/(166/KRES) 1 YP=(Y-1
2) /1 (35/YRES)

1858 ‘ENDPROC

2008 ---

2818 -PROC ‘INIT
2020 - - ‘READ ‘ANZ,MODLS, XRES, YRES
2030 - - DIM KMIS (ANZ) ,XMaS (ANZ) , YMI
SCANZ) , YMAS (ANT)

2040 - FOR I=1-TO AN

20858 "'ﬂEﬁb'“;B;ﬂ;ﬂ

2060 - - - - KMISCI,I)=CHRS (A) :YMIS(I,
I)=CHRS (B)

2070 - KMAS (I, I)=CHRS (C) : YMAS (I,
I)=CHRS (D)
2086 - - ‘MEXT I

2898 ‘ENDPROC -

L o as e s

10060 DATA 5,08,48,24
10810 ‘DATA 8,0,5,5
10020 DATA 19,0,38,7
10038 ‘DaTa 4,7,15,18
10040 DaTA 9,13,17,14
10050 DATA 5,20,34,22

10 -EXEC INIT

26 D0

30 ‘EXEC TITEL 62’

40 EXECAUFBO ‘(.

56 - -REPEAT - 2%

60 - SPL=(SPL=-SPL) O

78 - REPEAT

T FOR ‘I=C{SPL)+8 ‘T0 ‘C(SPL)

STEP -8.5!POKE -785,1:50LND ‘0,50,1,
I-C(SPL) :NERT ‘I
98- - -CH=37+5PL%128:EXEC CHOOSE

1X1=K1v1=Y

il e CH=186:EXEC -CHODSE : R2=K!
Y1y

116 - - -RD=N2-K1iYD=Y2-Y1
1%!-----HHTIL-iﬂitHbi{?'ﬁﬂ#'ﬁii(?b
7

130 - - -IF R1{)R2 -0R Y1 ()Y2

ZUONG
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Bl IF ‘ABS(XD) )3 -OR -ABS (YD)
3 ‘THEN ‘CX=K1:CY=YL:EXEC WEG:P{5PL)
=P(SPL)-1:FLD=FLD+1

150 - - - - ‘EMEC ‘FLY:CR=KZ:CY=Y2:EXE
C SET:P(SPL)=P(SPL)#1:FLD=FLD-1
160 - H1=H2:Y1=Y2:FOR ‘K1=X1-1°
TO K143 -STEP -Z:iFOR -Y2=Y1-3 'TO Yi4]
"STEP ‘T1XD=K2-K1:YD=Y2-Y1

7, R L IF ‘K26 -4ND -K2(11 ‘AN
D-¥2)-1 AND ¥2(22 AND ‘(K1C2XZ OR 'Y
14¥2)
18@----:-:------LOCATE X2,Y2,L:IF
1=225-5PL*128:EXEC ‘FLY:CH=K2iCY=Y1
VEXEC 'SET

490 -l PSPLI=P (SPL) #1
PSPL=-SPL) =P (SPL=-SPL) =1 ENDIF -
g ENDIF
218+ - NEXT Y21 NEKT K2
220 ENDIF

230 - - -POSITION 9,23 IF P(0))9:7-

#6;P (@) :ELSE -+ 7 #6;"0";P(0) \ENDIF -

e POSITION 18,23:IF P(1))9:?
‘#6;P (1) :ELSE -7 #6;"0" ;P (1) ENDIF

250
1=
260 ' 'FOR -I=15-TO -8 STEP -8.05:500
ND @, I%10,I%20,1:NEXT 1

278 - -FOR ‘I=PME ‘TO PMB+512:POKE I,
BINEKT I

280 ‘LOOP

79 =memmmmm e —————————————————

'UNTIL ‘FLD=8 ‘OR -P(0)=8 OR P(1

308 PROC ‘SET

318 - ‘POKE 784, C(SPL) : MOVE -ADR (P5)
+16,PMB+I2+CY*3,16:POKE ‘53248, 48+C
A*d

320 - 'FOR I=0°TD 5 STEP 0.2:50UND
8,15-1,8,15-1:NEXT ‘1

330 - - ‘MOVE ADR(PS) ,PMB+I24CY%8, 16
348 - - -FOR -I=5 TO 10 STEP -8.2:50UND
'8,15-1,8,15-1:NEXT '1

358 - COLOR 37+128%5PL:PLOT CK,CY!
COLOR 38+128%5PLPLOT CK+1,CY

360 - - ‘COLOR -33+4128%5PL:PLOT -CK,CY¢
1:COLOR 100+128%5PL:PLOT CH#1,CY¢1

370 ' ‘POKE ‘53248,0:MOVE -ADR (P5) +16
B,PMBH+IZ+CY*5, 16

380 - FOR 1=10 -T0 15 -STEP-9.2:S0UN
D 9,15-1,8,15-1:NEXT -T:SOUND 9,0, 8
8

199 ‘ENDPROC -

408 =--==m=mmmmmmmmememmeeeees

410 ‘PROC CHOOSE

420 - POKE -705,C(5PL) :POKE 53243, }
%4+44 | HOVE ADRICS) ,PMB+Y3+282, 28

418 ' ‘REPEAT

ddd - POKE 77,81 5T=5TICK(5PL) i 5T
R=STRIG(SPL)

i A IF ‘K(30 ‘AND ' C(SPL=8 ‘AND ‘ST
=73 ‘OR - (SPL=1 -AND '5T=3))

606 - FOR ‘I=1 0 12:POKE ‘53249
 KRAHAATINERT ‘TIX=K43
510 - ENDIF -

o928 IF Y)D AND ((SPL=8 ‘AND ST=
14) ‘OR - (SPL=1 -AND 5T=8))
Rl FOR -I=2-TO 24 -STEP -2: MOV
E -ADRICS) ,PMB+Y*8+282-1,28:NEXT ‘1!
Y=Y-1

-7 | KRR ENDIF -

558 - IF ¥{21 AND ((5PL=8 'AND ‘ST
=13) OR - (5PL=1 -AND -5T=18))

S60 - FOR I=2°TO 24 ‘STEP -2:MOV
E ADRCCS) ,PMBHYNS+28241, 28 ! NEXT 1!
Y=Y+3

7. RhES W ENDIF

-1 R LOCATE ‘X, Y,2

590 UNTIL -CC(SPL=8 AND -5TR=8) OR"
(SPL=1 ‘AND ‘ST=14)) 'AND - (Z=CH 'OR - (C
H=106 ‘AND ‘X=X1 -AND '¥=Y1))

680 ' ' ‘FOR I=15 T0 ‘0 STEP--0.5:50LN
D Eil']IjI:.EHT |

610 - ‘REPEAT -:UNTIL STRIG(SPL)I=1
620 ‘-ENDPROC -

§30 -===-===mmmmmmmne

640 ‘PROC 'NEG
650 - - ‘POKE ‘704 ,C(SPL) : MOVE -ADR (P%)
,PMB+I2+CY%B, 16! POKE 57248, 48+Ci¥4

660 - - COLOR -186:PLOT -CX,CY:COLOR ‘1
@5:PLOT ‘CH¢1,CY:COLOR 103:PLOT CX,
CY+1:COLOR ‘104 :PLOT CR+1,CY+1

670 - ‘FOR -I=0 T0 'S STEP-8.2:50LND
8,I,8, I:NEXT I

680 -+ ‘MOVE ‘ADR(PS)+16,PMB+I2+CY*%8,
16
690 - - ‘FOR-I=5'T0 18 STEP '0.2:50LND

9,1,8,1:NERT -1
700 MOVE ‘ADR(P$) +160, PHB+324CY¥E
16
718 ‘FOR 1=10°T0 15 ‘STEP '8, 2:SOUN
D-8,I,8,1:NEXT 1:S0UND 8,0,0,0

720 ‘ENDPROC

730 -==onsememmemmna-

748 ‘PROC FLY
758
)/3+1)) i POKE -704,C(5PL)

760 - ‘FOR -I=1'TO 24

Tl e MOVE -ADR(P$) +SHP ,PMB+I24 (Y
1+YD/24%1) %8, 16

760 POKE 53248, 48+ (K1+KD/24%])

*4
‘NEXT 1

799 -
808 ‘ENDPROC -

810 DATA 255, 255

820 DATA 12,3,27,3,12,18,27, 18,255
255

830 DATA 15,6,24,6,15, 15,24, 15,255
255

§48 DATA 15,3,24,3,12,6,27,6,12,15

SHP=ASC(SDSC(YD+6) /I%5+ (XD+6 |

870 ‘PROC ‘TITEL

860 ‘REPEAT

g% A=PEEK (53273)

00 - IF ‘A=5 ‘AND ‘FLG=@ ‘THEN ‘FLG=
tF=F+1:IF F)5 THEN F=1

g IF -A=7 ‘THEN FLE=0

920 - - - ‘POSITION I,23:% #6;"SELECT
FIELD:" ;CHRS (F+64) ;

930 - - UNTIL -A<6

940 ‘ENDPROC -

950 -- P

968 ‘PROC 'AUFBAL

970 - - ‘MOVE ‘ADR(SS) ,DPEEK (68) , 240:M
OVE ‘ADRCSS) , DPEEK (38) +240,240

980 - ‘MOVE ‘ADR(55) ,DPEEK (88) +480,2
40! MOVE ‘ADR(5%) ,DPEEK (88) +720, 200

990 A=L142%(F) 1) +10%(F)2) +10%(F)3
JH18%(F)4)

1008 ' ‘FLD=68:X=9:Y=0:P(0)=2:P(1)=
2

10840 - - ‘REPEAT -:CX=ASCIFS(A,A)) :CY=
ASCIFSCA+1,A+1)) 1A=A+2

1028 - IF ‘CK¢2255 THEN -COLOR ‘32!
PLOT 'CX,CY:PLOT -CX#1i,CY:PLOT CX,CY
#1:PLOT -CK+1,CY+1!FLD=FLD-1

1838 - - ‘UNTIL -CK=255

1840 - -SPL=8:CK=9:CY=0:EXEC -SET:CX
=30:CY=21:EREC SET

1058 ' ' 'SPL=1:CX=108:CY=8:EXEC SET:C
K=9:CY=21!EXEC SET

1068 -ENDPROC

1078 ======ssmssmmcccmececcccana-

1080 ‘PROC -INIT
1690 - DIN P$(176),55(240),05(28),
505 (253 ,F$(74) ,C(1),K(1),Y (1) ,PLL)

ii0e

‘PAGE=144:CH5=PAGE*256:PM=PR

GE ! PMB=PM¥256+1024

% 4
el s
—
1120+ ‘MOVE ‘57344, CHS, 1824: HOVE 4D
RIP$) , CHS+776, 96
1130 55(1,80)="

REREE

1148 - 55(81,160)= “!‘

lffffElffHEIfff 1fFFFFE
jillji jilljigiilii
1158 55(161,248)='
fffﬂﬁlf
f

2EHFF ﬁE?fff 1fff-eitifﬂalffr'

115! PSL1,88) = ekl (L ((ppeny
Hﬂ{{{{w{({m
kel { ( (A PPPREPRVND X | XOPUHVVHIIIY!
{.1 1"

1178 - PS8, 1761 ="¢! wywwwwyeevixx
(PPNt e (paverneRNNeY/_(xx
BYRVRRRRRIVID (L RPN RORRRRRIVIYYY

450 - -IF SPL THEN -$T=2:IF STR=8 | ,27,15,15,18,24,18, 255,255 Teeve
THEN ST=STICK(SPL) nsa-nnTn-ia,i,zi,njiu,i,11,1,5,3,1 1188 #-nszﬂ!ri1#15555555!5&5555551_
460 IF X)9 AND - ((SPL=0 AND ST= | 2,9,27,9,30,9,9,12,12,12,27,12,30, | ({1 3 .
11) ‘OR ' (SPL=1 ‘AND ‘5T=1)) 12,18,18,21,18,18,21,21,21,255,155 1190 - -FOR I=1 TO 74:READ ‘A:FS(I,I
470 - FOR I=1T0 12:POKE 53243 J=CHRS (A) | NERT T i
;H*i+ll'I:HEﬂT'ItH=H'3 RN = e o e liﬂﬁ"'ibi— ""FE*'FP!E'PPEHIEFHl
480 ENDIF )
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1218 - - ‘GRAPHICS ‘28 POKE ‘756, PAGE:P
HEE'Eit?!,FHIFEIE'EIEF?IIIPEIE'55!
1220 - ' ‘MOVE ‘ADR(55) ,DPEEK (88) , 240!
MOUVE -ADR(5%) , DPEEK (88) +248, 240

1276 - - 'MOVE ‘ADR(59) , DPEEK (88) +480,
240:MOVE -ADR(55) ,DPEEK(B8) 4720, 200

1248 - - ‘POKE ‘708,26 POKE 783, 4:POKE
'718,118:POKE '711,52:C(0)=118:C(1)
=521F=1:POKE 621,1

1250 - - ‘POKE ‘DPEEK (56@) +28,6:POKE ‘5
1257,1

1268 ‘ENDPROC

MEYEINIT

18 7 "Disk -einlegen, ‘Taste druecke
n."

208 GET ‘A

30 OPEN #1,8,0,"DiMEYE ., COM"

40 FOR I=1'TO 185%

56 ' READ 4

68 - PUT #1,4

78 NEKT I

86 ‘CLOSE #1

96 -? "Fertig."

180@ -DATA 255,255,0,128,7,128,0,4,
i6,16,16,16,6,0,19,126,43,128,8,21
4,225,154,194,60,128

1010 ‘DATA 63,128,214,233,154,19%4,8
@,128,73,132,173,43,126,208,3,76,2
42,128,162,38,160,15,177,62,153
1620 DATH 64,128,10,8,74,201,96,17
6,6,233,31,176,2,105,%6,108,40,106,
153,44,128,177,62,32,41

1036 DATA 129,136,16,224,202,165,6
2,32,43,129,165,63,32,43,129,173,4
8,2,141,164,128,24,105,3,141

1040 DATA 252,128,173,49,2,141,165
,128,105,0,141,253,128,160,2,185,2
54,128,153,0,0,136,16,247,200

1650 DATA-173,43,2,240,67,201,08,14
1,176,128,144,60,173,9,210,201,206
,208,2,198,63,201,2687,208,2

1060 DATA 230,63,2081,246,200,8,166
,62,208,2,198,63,198,62,201,247,20
8,6,236,62,208,2,230,67,201

1870 DATA 226,206,8,152,113,62,145
,62,152,240,11,201,224,208,7,56,17
7,62,233,1,145,62,76,242,128

18386 DATA 64,66,0,128,0,2,1,252,12
8,1,245,128,32,1,129,173,43,128,28
§,13,96,173,36,2,141

1690 DATA 243,128,173,37,2,141,244
,126,169,0,141,231,2,169,0,141,232
,2,172,67,129,174,68,129, 169

1100 DpATA 7,76,92,228,72,41,15,32,
S54,129,104,74,74,74,74,9,16,201,26
144,2,1085,6,157,0

1110 ‘DATA -128,202,96,060,128,169,96
,141,69,129,162,86,160,131,169,1280,
J2,244,130,32,237,130,165,208,208
1128 ‘DATA '2,198,209,198,208,165,20
9,201,6,208,3,76,0,110,160,2,177,2
08,217,40,128,208,216,110,16

| 1178 DATA 246,160,39,169,0,145,208

e, " I

,136,192,26,208,249,165,120,197,18,
240,252,160,3,177,208,208,26,173
1140 ‘DATH 63,128,145,208,24,169,24
8,181,208,141,159,129,169,0,101,20
9,141,160,129,32,158,123,76,132,13
]

1150 ‘DATA 169,0,145,208,160,239,17
7,208,205,231,2,208,48,160,244,177
,208,205,232,2,208,39,160,218,177
1166 DATA 208,131,12,200,177,208,1
33,13,160,203,177,208,141,36,2,208
,177,208,141,37,2,56,165,208,213
1170 DATA -40,141,231,2,165,109,133
,0,144,232,2,173,48,2,133,208,171,
49,2,111,209,168,2,165,111

1180 DATA 145,208,136,16,251,162,4
B,160,132,169,11,32,244,138,76,210
,138,165,12,141,2,129,165,13,141
1196 DATA 3,129,173,232,2,41,15,120
1,15,208,8,169,0,444,231,2,238,212
,2,24,173,231,2,105,1

1200 ‘DATA 133,12,173,232,2,105,1,1
33,13,24,173,2314,12,105,69,141,21,1
29,173,232,2,105,1,141,28

1210 DATA -129,56,169,0,237,231,2,1
33,210,169,128,237,232,2,133,211,1
66,0,162,45,189,34,131,133,2089
112# nnfi'13’;31;131;1:3;2“5;55|1?
7,108,229,210,145,208,200,177,208,
229,211,145,208,136,202,202,16,1227
Y.

11;“ ﬂﬁrﬁ'EIE,IIH,155;1“3;?2;155,2
#8,72,169,0,133,214,169,128,133,121
5,169,69,133,212,169,1,133,213, 168

1246 ‘DaTA @,165,212,5,213,240,27,1
77,214,145,208,230,208,208,2,218,2
09,230,214,208,2,230,215,165,111
1250 DATA 208,2,198,213,198,212,76
,134,130,24,104,105,10, 141,187,130
,104,1085,1,141,188,110,165,0,133

1266 ‘DATA 208,133,209,32,186,118,7
6,192,130,162,100,168,131,169,12,1
7,244,130,162,112,160,171, 163,184,
32

1270 DATA 244,130,160,3,173,231,1,
12,10,131,173,232,2,32,10,131,162,
52,160,132,169,22,76,244,130

1286 DATA 173,234,2,133,208,173,21
7,2,133,289,96,142,68,3,140,69,3,1
41,72,3.162,0,142,73,3 ;
1298 DATA 169,11, 141,66,3,76,86,22 |
8,72,44,15,32,21,131, 104, 74,74, 74,
74,9,48,201,58,144,12

IEHH'#ﬁTn 1&5;5;153|E?j132;1351?5;
14,129,20,129,86,128,67,12%,33,129
,36,129,95,128,114,128,119,128
1310 DATA 128,128,133,128,145,123,
156,128,161,128,178,128, 47,129,613,
129,255,1268,247,128,81,128,5,123,1
33

1326 DATA 128,151,128,155,67,72,65 |
,79,83,32,77,105,110,105,69,89,63,
32,118,49,46,54,32,105,110

1330 DATA 115,116,97,108,188,1681,1
08,46,32,155,155,32,12,32,32,12,32

IEIJEEJIEJIEIEE}EEJIHIJ35
IIIﬂ'DﬁTﬁ'11‘;151;1ﬂ?,151.119;115;I

12,32,32,32,32,73,110,99,114,104,1
89,104,110,116,155,45,45,45,45
1358 ‘DATA -45,45,45,45,45,45,45,45,
45,45,45,45,45,45,45,45,45,45,45,4
5,45,45,45,45,45

1168 DATA 45,45,45,45,45,45,45,1535
,%7,100,100,114,32,76,81,66,12,12,
32,115,104,102,116,32,99

1370 ‘DATA '116,114,108,32,60,32,32,
32,115,104,102,116,32,99,116,114,1
@8,32,62,155,37,100,100,114,32
1380 DATA -77,83,66,32,32,32,115,16
4,102,116,32,99,116,114,188,72,45,
32,32,32,115,104,102,116,12

1390 ‘DATA 99,116,114,108,32,61,155
,118,97,108,147,104,32,32,32,32,32
,32,115,104,102,116,32,33,116

1400 DATA 114,108,32,44,32,32,32,1
15,104,102,116,32,99,116,114,108,3
2,46,155,114,101,109,111,118§,181
1410 DATA 100,46,32,32,12,155,155,
78,104,115,32,77,69,77,76,73,12,10
5,115,32,36,48,48,48,48

1428 DATA 32,32,155,224,2,225,12,69

ACHTUNG!

Ab 131992 werden

Treueherzen
nur noch
an

ZONG-

Abonnenten

vergeben

Schliefen

auch SIE

sich der
Gemeinschaft an!
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Angepote

Verkaufe defekte XF-551 Floppy 2um
Ausschlachten. Preis nach
Vereinbarung. K. Altherr, Fichtenstrape
9, 8039 Puchenheim.

Verkaufe 800 XL, Floppy 1050, XC12,
Software, Paperware, Joysticks, fir
zusammen DM 500,--. Stefan Berndt,
Grenzwehr 44b, W-2800 Bremen 41, T.:
04217400944,

Verkaufe (M=Modul, D=Disk, K=Kass.)
The Designer's Pencil (M/30,—); Stein
der Weisen, Der Leise Tod, Fij
Pyramidos, Sherlock Holmes, alles Disk,
Je DM 15,--. A Hacker's Night, Hotel,
Mythos 1, Scaremonger, Oblitroid,
Digipaint, alles Disk, je DM 10,—, Star
Blade (K), Asylum (K), Caverns Of
Eriban (K), Quick Kurs 3+4 (2«D), je
DM 5,—. Alles Originale mit Anleitung,
Z2zgl. Versandkosten (DM 4,—) bei

Thomas Rosanski, Melschedeweq 25,
W-4630 Bochum 1,

Verkaufe Gauntlet (K) DM 5,-—; Farsec
AL, Kaiser I, Master of Time, Spy Vs
Spy Arctic Antics, Gauntlet alles Disk
je DM 10,-=; Star Blade (D) DM 15,
Kennedey Approach (D) DM 20—,
Alles Originale mit Anleitung 224l
Versandkosten DM 4,-- bei Waltraud
Maller, In den Uhlenwiesen 4b, W-4352
Herten,

Verkaufe Atari 800 XL, Floppy 1050 mit
Turbo, Atari-Schreiber 027,
bernsteinfarbener Philips Monitor, viele
User-Programme, Spiele und
Computersprachen: FortA, Assembler
L Warp fur komplett DM 400,—, Fritz
Ragnar, KahlheinerstraBe 1 W-7453
Melchingen.

2

COMPUTER & VIDEO GAMES Hefte, je
Heft DM 2,--, 6 Hefte: DM 10,—.
Telefon 06181-87539, Fax. 06181-83436.
Kemal Ezcan

Haufenweise Maxisingles, hauptséchlich
Techno, einige , 2B. Westbam,
Depeche Mode, Jade 4U, Off, 16-Bit
und andere. Je Maxi DM 6,—, ab 10
Stuck je DM 5—-. Hemal Ezcan, Tel
06181-87539, Fax. 06181-83436,

(Gesuche

Suche fiur das Dateiprogramm SyrFilet
deutssprachige Anleitung. D.
Ludzuweit, Gartenstrape 4, 0-6603
Elsterberg.

Suche Software aller Art (auch
selbstgeschriebene). Hife: Wie kann
man den SAM auf Double kopieren?
Preisiste oder Hife am Michael
Wanker, Siemensstrafle 39/204/1, 1210
Wien, Austria.

Suche bestimmte Hard- und Software
fur Amiga 500, Liste bei Interesse an
Jens Kinmeyer, EMAmdt Strafe 12,
0-90T1 Chemnitz.

Verkaufe Colossus Chess 4.0, Silicon |
Dreams (D) je DM 10,——, The Pawn,
Guild of Thieves, Jinxter (alles Disk) je
DM 18,--, Centronics Interface wvom
Compyshop DM 45,--, Turbo-Freezer
mit 192 KB RAM fir DM 85,--, Ridiger
Ohme, Lotzstrafe 30, W-6320
Frankfurt-Nied Tel: G 069/3808428,

Dringend gesucht: Jemand, der mir bei
der Umsetzung einiger ZX-Programme
fir XL hift bzw. mir sagt, ob das
machbar ist. Angelka Sostmann,
051173524885 (Hannover),

Suche fir Drucker 1027 ein Handbuch
(auch Kopie), DE RE ATARI, Starfexter
far Prasident 6313, Wolfgang Stiller,

Suche rtner fir Software
aller Art. Tobias Wellershausen, Telefon
06404 /6161,

Suche flir Atari 800XL/130XE 3
Floppys 1050 mit oder ohne Speedy,
schriftiche  Angebote am:  Jens
Hausschild, Ernst-Thalmann-Strafle 39,
0-1590 Potsdam.

Suche AHernate Reality - The
Dungeon und Ultima IV, Angebote ar
Frank Friedrich, W-Seelenbinder-Strape
17, 0-6902 Jena,

Suche Maltafel Atari-Touch-Tablet und
das Atari-Profibuch. Angebote an
Gijtze Andreas, Ringstrafe 28, W--8301
Volkenschwand,

Suche fir den XL das Spiel
"Leaderboard” (D). Nur Originall Stefan
Malm, Fleher Strape 59, 4000
Disseldorf,

konnte lhre Anzeige stehen. Wie, Sie
wuften nicht, dap private

Kleinanzeigen in ZONG kostenlos sind®
Was sind  Uberhaupt  private

Kleinanzeigen?

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

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

gen sind gewerblich und werden
daher nicht veroffenticht. Ebenso
Anzeigen, die auf das Anbieten von

Raubkopien schliefien lassen.

Um eine private Kleinanzeige

zugeben, fillen Sie einfach den
Coupon am Ende des Heftes aus und
senden ihn an die angegebene Adresse,
lhre Anzelge erscheint dann in der
ndchstmioglichen Ausgabe. Nutzen Sie
die Moglichkeit, mit anderen LUsern
Kontakt aufzunehmen!

Biete Magic Disk (D), DM 25,--. | Altbrander Strafe 25, 0-9591 Zwickau.
Frederick Holst, Tel: 04381/7491
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VERTRIEB .

KE-SOFT Kemal Ezcan

Fir die Richtigkeit aller
Verdffentichungen kann keine Gewahr
(bernommen werden. Vervielfaltiqungen
jegicher  Art nur mit  schrifticher
Cerehmigung des Verlages,

MANUSKRIPT UND
PROGRAMMEINSENDUNGEN -

Eingesandte Beitrdge missen frei von
Rechten  Dritter seinn Mt der
Einsendung gibt der Autor die
Justimmung zur Verdffentichung im
70NG Magazin sowie auf der ZONG

Programmdickette. Fur  unverlangt
eingesancte Beitrdge kann  keine
Haftung ubernommen warden,

Honorare richten sich nach Art und
(ualitat der Ensendung.

ERSCHEINUNGSWELISE

Das ZUNG Magazin fur Atari XL/XE |

Computer und die 2ONG
Praogrammdiskette erscheinen
monathich jeweils 2zum ersten des

Cracheinungsmaonats,

Wern Sie jetzt ein  Z0NG-Abo
bestellen, erhalten Sie vollkommen
gratis ein Programm nach Wahl aus der
untenstehenden Liste als Abobonus!
Sie sparen nicht nur die monatlichen
Versandkosten, sondern auch den
Preis von bis 2u DM 19,80 fir das
Programm!  Nutzen DSie  diese
Gelegenheit!

St

Diskette |

- Ublitroid

- Action Biker
- Dredis :
- Antquest |
- Cavernz Of Khafka

- Tobot/Bros

- Elektragiide

- Bomber Jack

- Pungoland

Ty

- Sogon

- Cultivation/Chromatics
- Zebu-Land |
- Ashido

- War In Russia

- Null Grad Nord

- Player's Dream |

~ Player's Dream Il

| - Player's Dream ll

- KE-SOF T Leveldisk
| = Atomit |l

e — — e ———

| | Kassette
| = Colossus Chess 4.0

| = Caverns Of Khafka

Steckmodul

- (alaxian

- Milipede

= [Qix
-2

Vorschau

Im Apri  geht es ¥¥ir
prisentieren |hnen  einige  ganz
be.:nﬁdere Leckerbissen, wie z.B. die
Ersten informationen dber den neuen
Atari 1600XE Laptop-Computer!

Der Endspurt Euft! Wenn Sie uns lhren
Fragebogen der letzten Au*gaha noch
nicht zugesandt haben, kornen Sie dies
jetzt nachholen! Einsendeschiup ist der
10.3.1992! In der ndchsten Ausgabe

veroffentichen wir die Ergebnisse
unserer Aktion,

Im Testtel nehmen wir die neus
Boxsimulation  Fight  Night, den

Olympischen Hit Winter Challenge und
das neue Phantastic Journey I unter

e kritische Lupe,

| Fur Adverturefreaks gibt es wileder

einen tollen Losungsweg und zusdtzlich
noch einige interessante Cheats zu
schwierigen Spielen,

Wer nicht wel, wie er Titekilder
programmieren soll, darf sich auf den
Workshop freuen. Hier beschaftigen
wir uns ausfuhrlich mit dem Erstellen
einer Display-List und deren
Anwendung in Titelscreens,

Auch die ScHtware bietet einige
besondere Leckerbissen: Far Besitzer
der CX-85 Zehnertastatur bringen wir
ein sehr nitzliches Abfrageprogramm,
Das B00XE Info—Programm izt auch
sehr ansehnlich. Fir Freunde wvon
Derkspiglen gkt es einen kleinen
Brairkiller, der s in sich hat.

ZONG 4/92

ist ab
1.4.1892
erhaltlich!

Z0ONG
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Atomit |
AR

il || L

® 1991 KER-S0ET

Nutzen Sie jetzt die Gelegenheit! Das
neue Denkspiel Atomit | mit 25 Levein,
toler Musik und Highscorespeicherung
erhalten Sie bei Einsendung der bei uns
gekauften PD-Version mit einem
Rabatt von DM 5,—! Jeder bereits
geschaffte Level ist einzeln anwahlbar,
neuye Atome formen verworrene
Molekile. Ein echter Hit!

Diskette, DM 19,80

Phantastic
Journey

yﬂwﬂﬂHﬂQH

_7‘4#,1.1 -
. -=*'

Wenn Sie Rollenspiele mogen, aber
keine Lust haben, erst stundenlang
komplizierte Regein =2u lernen, sind
bei Phartastic Journey genau richtig!
Ein spannendes aber einfach 2u
verstehendes Rollenspiel wartet auf
Sie. Finden Sie den verlorerenen Stab
und retten Sie das Land, kampfen Sie
gegen unzahlige Mreaturen und lernen
Sie Zauberspriche! Und das alles per
Joystick!

Diskette, DM 24,80

Lador

|
Auch fur das neue Zador | gewahren

wir lhrnen bel Einssndung der alten
Version einen Rabatt, diesmal sogar in
Hohe von DM 14,800 Dieses fesselnde
Spiel dirfen Sie auf keinen Fal
versgumen! 50 einzeln anwahlbare
Level, tolle Musik, ein Editor und zwei
verschiedene Grafikmodi warten auf
Sie! Jetzt geht die Sucht erst richtig
los!

Diskette, OM 29,80

Blue Max

Als das berlhmie Fliegerass Blue Max
stevern Sie Ihre Maschine Gber das
feindliche Gebiet und schiefen auf alles,
was sich bewegtl Schiffe, fendiche

Flugzeuge, Panzer und  andere
Stationierungen machen fhnen das
Leben schwer! Dieses fantastische
Actionspeed besticht durch
hervorragende 3D-Grafik mit
supersanftem Scroling unid
realistisches Flugverhalten! Im echten
Zaxxon-Stil  Uberfliegen Sie  eine
gefahrliche Landschaft des ersten
Weltkrieges .

Rescue
On Fractalus

Rescue on
chtalus.

by Lucasfiim [# T T

Y

Als

des

Mitgled
Squadron ist es lhre Aufgabe, 2um weit

Elite-Rettungs

entfernten Planeten Fractalus zu
fiegen und dort die verloreren Manner
2u retten. Doch de Jagges kennen
kein Erbarmen: Aut den Bergspitzen
haben sie ihre Abfanglaser aufgebaut
und ballern, was das Zeug halt. Landen
Sie sicher und nehmen Sie die sigenen

| Manrer an Bord, doch passen Sie auf,

| dap Sie

Steckmodul, DM 2980 |

keinen  Jaggl chie
Mattscheibe bekommen! Dieses
Lucasfim-5piel bietet |hnen einen
atemberaubenden Echtzeit  30-Fhug
ber eine fantastisch gestaltete
Fractal-Landschaft, superrealstische

Effekte und nachtelangen Spielspal!

WK

Steckmodul, OM 2980

Erhaltlich bei ...

KE-SUF
Kemal Ezcan

FrankenstraPe 24

6457 Maintal 4
Tel.06181-87539
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Bestellschein

Galtig ab 13.1992. Alle vorhergegangenen Preislisten werden damit ungiltig!

Hiermit bestelle ich gema Ihren Versandbedingungen folgende Artikel fur ATARI XL/XE:

m Player’s Dream Il ,80] [THERO. 24,80]
lent Service KE-SOFT Leveldisk X INecromancer 29,80/
['[Fiaht Night 29,80] [ [Excel #1 X Star Raiders 9,80
[Winter Challenge 80 [[CDS "C7—Emulator [[Coderunner 29,80
Caverns Of Mars X 12 24, Joust 19,80
Bandits Ballblazer 9,80
Mission Zircon [ |Pole Position 19,80
Oblitroid Kaboom 14,80
Mission [ Gix 14,80
anji 14,80
[Tder Paket (Jo 14
|3er Paket [Je ; ,80) _ 49,80]
h _e!g!—Progrmmg 80|
Fred [[Games For The Atari %
Caverns Of Khafka Learning By Using K
Sumimer Games T Turbobasic Handbuch X
lektraglide 12,50] [|ARari Basic X
Bomber Jack 72,50 [[ZONG-Sonderheft X
Pungoland 12, XL/XE Tips & Trich
Drag 12,50| [[ZONG 9/3% F Disk
[MZador T 12,50 [[ZONG 10789 ¥ Disk
{ [50gon 12,50 || 7ONG 11789 + Disk
[ [Cultivation/Chrom. ,80| [[Yogi In The Gree: 12,50| [[ZONG 12789 ¥ Disk
[ [2ebu-Land ,80| [ [Cavernia 12, NG 1/90 + Disk
[ [Ashido ,80) [ [Ruffn Redd 12, ZONG 2790 ¥ Disk
[ Atomit I K ogl's Great Escape 12, ZONG 3790 + Disk
[ [Kaiser K Trailblazer X ZONG 4790 + Dick
Battalion Commander Stack Up ZONG 5/30 + Disk
[Ogre [Crystal Raider X 'ONG 6/90 + Disk
War In Russia [[Caverns Of Khafka X 'ONG 7790 + Disk
Colossus Chess 4.0 T Bombfusion 2, ONG 8/90 + Disk
[F=T5 Strike Eagle 29,80 [[Colossus Chess 4.0 ,80 [ZONG 9790 + Disk
Eternal jer [[ZONG 10790 + Disk

Phantastic Journey

STECKMODULE

Spiderman

ncounter

Die Auperirdischen

Blue Max

Null Grad Nord

Rescue On Fractalus

[|ZONG 3797 + Disk

[ |2ONG 11790 + Disk

[ZONG 12790 + Disk

ONG /91 + Dk

ONG 2791 + Disk

ONG 4791 + Disk

'ONG 5/91 + Disk

Player's Dream [

[[ZONG 67

Player’s Dream I

19

[[ZONG 7797+ Disk

+ Disk




[TZONG 8791 + Disk [[Platoon/Lord OF Darkn. 5~
[[ZONG 9791 ¥ Disk [Complnh./T-W.T Bubble 5,
0 7971 + Disk “Fﬁﬁuse/M ArgDN. 5]
[|ZONG 11791 + Disk [[Treshold/Wimbledon =
ZONG 12/97 + Disk [ [Admirandus/Huk Ouf =
'ONG 1/92 ¥ Disk - Mario’s Desert World =
Ab 5 ZONG-Magazine Je [ [Hot Wheel =
Ab 10 ZONG-Magazine Jo D-Hits #1 =
(1A 15 ZONG-Magazine je Surf's Uj =
[|20NG 2/92 ash/The Wripping Top__5,-|
[2792 Programmdisk Fiffikus =
F—Fragen Allgemeinw. =

[ [F=Fragen Europa/Erdk. 5,7
—Fragen Engliscl

Brainstorm Il
KE-SOFT Demodisk T
~SOFT Demodisk |
KE-SOFT Demodisk I
[l Vallan(/CrF_eg Caverns
-Hits #2
| [Space Gauntlet
alle e Kings
Othello

[ [Headliner/Fonts

Textpro
_Q_g‘.ged jaktFPhotos [
Softsynth

[Gamekiller
[ [Printshop fcons T T

| [Draper Pascal
1 sw.%per/ ntic Publ.
[ [Dot Magic

ol o o o o o o D

Boulderdash Levels 5

y. T. Time/Hanse XL | | [Restpostenliste
Name:
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