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Lasermaze

Helfen Sie dem Zauberer Monk, alle gefahrlichen
Bomben mit seinem Laser zu treffen. Nur durch
intelligentes Planenund Yerschieben der Reflektoren
konnen Sie diese Aufgabe bewiiltigen!

Dieses tolle Denkspiel bietet lhnen 50 knifflige Level,
natiirlich alle durch ein spezielles Codewort einzeln
anwiihlbar, dazu einen Editor zum Erstellen eigener
Level und natiirlich Musik und tolle Grafik!

Diskette, nur DM 19,80!
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Bomb

Ein wirklich verzwicktes Denkspiel! Yersuchen Sie,
alle Felder aufzudecken, ohne dabei aus Yersehen
auf eine Bombe zu stoBen, denn dann ist es aus!
Durch logisches Interpretieren der auf den Feldern
angegebenen Werte sollten alle Bomben entschiirft
werden.

Mit den integrierten 20 Leveln, natiirlich jeder mit
einem eigenen speicherbaren Highscore, werden
Sie eine Weile zu tun haben! Levelanwahl, Musik und
schone Grafik runden das Bild ab.

Diskette, nur DM 14,80!
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KE-Commander

Ein neues DUP der Superlative! Nach Eingeben von

DOS" erscheint der KE-Commander auf lhrem
Bildschirm. Nun kénnen Sie zwei Directories gleich-
zeitig bearbeiten und diese sogar sortiert darstellen.
Durch einfaches Markieren ist ein schnelles Arbei-
ten mit allen Funktionen, die iibrigens per
Tastendruck ausgelost werden, supereinfach! Funk-
tionen wie Multifile-Copy, Bild-, Text- und
Zeichensatzbetrachtung sowie alle iiblichen DOS-
Funktionen stehen zur Verfiigung!

Diskette, nur DM 29,80!
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| 'Haben Sie schonden neuen KE-SOFT
Hauptkatalog 92/93? Erhaltlich fir nur

iDM 4,- bei KE-SOFT!

LZONG



| RUBRIKEN

LleberAtarl 8-Bit User,

am 24.10.1992 findet im Biirgerhaus Herten Std ab
|| Uhr die diesjahrige ABBUC-]Jahreshaupt-
versammlung statt. Dort gibt es zuerst allerlei inter-
essante Neuigkeiten rund um den 8-Bit und in der
darauffolgenden Computershow eine Menge gunsti-
ge Einkaufsmoglichkeiten! Ich méchte betonen, daf3
es sich um eine reine Atari 8-Bit Computerschau
handelt! Auch Sie sind dazu herzlich eingeladen.

lch erwihne das an dieser Stelle, weil Sie sich als
Abonnent sicherlich bereits liber das beiliegende Los
gewundert haben. Offnen Sie es und Sie erfahren lhre
Punktzahl. Auf der oben erwidhnten
Jahreshauptversammlung haben Sie Gelegenheit, |h-
ren Gewinn abzuholen oder weitere Lose zu erwer-
ben.Dort haben Sie die einmalige Chance,bei einem
Lospreis von 50 Pfennigen mit einem Gesamteinsatz
von nur DM 25,- eine XF-551 Floppy zu gewinnen!
Doch auch viele andere wertvolle Preise warten
dort auf ihre Gewinner.

Zur Information: KE-SOFT veranstaltet dort eine
Tombola mit einer Gewinnausschiittung von uber
100 Prozent! Bei einer normalen Tombola, z.B. auf
Rummelplatzen,betragt die Gewinnausschittung nur
ca.50 Prozent! Im Ubrigen gibt es bei uns auch keine
Nieten, jedes Los gewinnt!

Ich hoffe, das ist fiir Sie Anreiz genug, sich in Herten
einmal sehen zu lassen! Das Biirgerhaus befindet sich
in 4352 Herten-Sid. Nihere Informationen erhalten
Sie direkt beim ABBUC, Telefon/Fax 02366-39623
von 7-19 Uhr. Ich hoffe wir sehen uns!

lhr Kemal Ezcan
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FORUM

- Leserbriefe

Floppy- und Programm-
Fragen

Zuerst einmal méchte ich euch ein gro-
Bes Lob aussprechen. Ich habe vor drei
Tage zum ersten Mal euer Magazin er-
halten. Ich finde es super, macht weiter
s0. Doch trotz allen Lob's habe ich doch
einen Verbesserungsvorschlag fir euch.
Unter der Rubrik Software habt ibr alle
Programme, welche sich auf der Disk
befinden aufgefiihrt. Finde ich auch Su-
per, aber wiire es euch nicht méglich, auf
die Programme wie z.B. Adventurelisting
und ML Routine (im Heft 6/92) niher
einzugehen! Denn ich als blutiger Anfin-
ger weill mit diesen Programmen uber-
haupt nichts anzufangen. Es wire schon,
wenn euch dies méglich wire,

Zum anderen habe ich noch einige Fra-
gen, wie das eben bei Anfingern so
dblich ist. Zum ersten geht es um meine
Floppy. Ich beitze eine XF-551. Ich weif,
daf} dieses Laufwerk in der Lage ist, eine
Diskette in vier verschiedenen Dichten
zu formatieren. Aber wie erstelle ich
zum Beispiel eine Sicherheitskopie von
Sogon, wo sich auf der ersten Seite das
Spiel und auf der Riickseite der Editor
befindet. Oder zum Beispiel von euren
Programmdisketten, welche ja jedesmal
beidseitig beschrieben sind. Ich hoffe
doch, dab lhr mir hier einen Losungsweg
zeigen kénnt, falls ich dafiir Software
bendtigen solite, bitte ich euch diese mir
zuzusenden, falls das méglich sein sollte.
Die andere Seite ist, daB ich es schon mit
dem Bibo-DOS versuchthabe. Es ist mir
aber nicht gelungen alle Programme zu
kopieren. Zumindest war die Diskette
danach nicht lauffihig. Ich hoffe, lhr kénnt
mir helfen.

Aber nun noch einmal zu euch. Auf
eurer Diskette von 6/92 befindet sich
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das Prograrmm Mountain Plot. Hierzu
machte ich euch ein ganz grofles Lob
aussprechen. Dieses Programm ist wirk-
lich super. Aber hier auch noch eine
Frage dazu: kann ich die mit diesem
Programm ersteliten Bilder mit dem
Pagedesigner Dump ausdrucken! Und
2. kann ich Bilder, die mit dem Koala
Painter entworfen sind auch damit ab-
drucken, das wire super. Also bitte
antwortet mir.

S0, das war's ersteinmal von mir, macht
weiter so!
Martthias Hunhndorf

Die Erkldgrungen zu den Programmen der
Kurse und Workshops befinden sich in den
entsprechenden Texten. Oder sind diese
nicht gut genug erldutert? Schreiben Sie uns
lhre Meinung, liebe Leser!

Da es gar nicht erlaubt ist, unsere Diskette
zu kopieren, auch keine Sicherheitskopie,
bieten wir Ihnen natiirlich keine Lésung an.
Solite eine Diskette einmal defekt sein, so
konnen Sie uns diese einfach zusenden.
Der Pagedesigner-Dump ist natiirlich nur
fuir Pagedesigner-Files zugeschnitten. Wenn
Sie den Pagedesigner besitzen, kdnnen Sie
also damit ein 6.2-5ektor Bild einladen und
als Pagedesigner-File abspeichern. Dieses

laBt sich dann natirlich problemlos
ausdrucken. Zur Umwandlung von Koala-
ins 62-Sektor Format finden Sie auf der
Pagedesigner-Diskette auch ein Programm.

Schrift und Listings

Ich bedanke mich sehr herzlich fir das
letzte ZONG. Es kam aber erstam 10.7
und nicht am |. Mir ist ganz egal wann es
kommt, aber wenn ihr im ZONG
schreibt, daB bei einem Abo das ZONG
jeweilsam |. jedes Monats kommt, steigt
bei mir dann immer die Nervositit an,
weil ich nicht weiB, was los ist.

Ich danke euch fiir die Eintrittskarte fur
das Treffen in Arnheim. Leider konnte
ich nicht kommen, da ich keine
Mitfahrgelegenheit hatte und momen-
tan auch kein Auto besitze. Trotzdem
vielen Dank. Zur Messe in Dusseldorf
komme ich bestimmt.

Was die Schriftim ZONG betrifft, finde
ich, daf} diese noch ein wenig verkleinert
werden konnte. So wiirde da noch viel
mehr reinpassen und falls lhr nicht so
viele Artikel fiir's ZONG habt, konntet
Ihr das ZOMNG mitweniger Seitenzahlen
machen. Das ZONG muf} ja nicht im-
mer 50 Seiten haben. In solchen Fillen
kénnt lhr das ersparte Geld in etwas
anderes investieren, Ausgaben habt |hr
bestimmt genug.

Die nachste Sache sind die Listings im
ZONG. Ich finde, die sollten weiterhin
im ZONG enthalten sein. Ich hatte schon
Probleme mit der ZONG 6/96 Disket-
te, die auf dem Weg zu mir geknickt
wurde. Dann habt lhr diese mir freund-
licherweise ungetauscht (vielen Dank).
Leider tauchte da noch ein Fehler bei
dem Spiel “CATCH" auf (beim Laden).
Das Spiel konnte ich aber mit Hilfe des
Listings neu abtippen uns starten. Ein
weiterer Vorteil von Listings (der sogar
noch wichtiger ist) ist, daB man viel
besser programmieren lernt, wenn man
sich die Listings anguckt, statt sie nur auf
dem Bildschirm zu verfolgen.

Bei meiner letzten Bestellung bestelite
ich die in den letzten Jahren erschienen
ZONGs. Leider habe ich bei zwei Pro-
grammen Fehler entdeckt. Es handelt
sich um “MAD GAMES” aus ZONG 7/
91 und um “Escape from Earth” aus
ZONG 11/91. Gibt es noch lauffihige

Versionen davon!?

Mit freundlichen Griilen
Sebastian Dlugosch

ZONG
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Wann das ZONG bei lhnen eintrifft, hdngt
leider nur von der Post ab. Bei einem
normalen Postweg von ca. 2-3 Tagen miif3-
te es immer rechtzeitig zum . da sein.
Aber wir geben uns Mihe, die aktuellen
Ausgaben immer maglichst frither zu ver-
senden.

Es wdre schon, wenn jeder so denken
wiirde wie Sie. Doch leider sehen viele in
einer haheren Seitenzahl auch ein besseres
Heft, daher kannen wir die Schrift leider
nicht verkleinern, um Seiten einzusparen.
Die einzige Moglichkeit, etwas einzusparen,
liegt in einer Auflagensteigerung, dazu feh-
len uns aber noch ca. 100 Abonnenten.
Also: Werben Sie fleiBig und liberzeugen
Sie auch lhre Freunde von ZONG. Wenn
Geld gespart wird, ist dies fur Sie immer ein
Vorteil, denn dadurch haben wir wieder die
Maglichkeit, neue Software zu importie-
ren, bzw. Rechte aufzukaufen, um Neuhei-
ten herauszubringen.

Die beiden defekten Programme sind ein
Kopierfehler, denn die Programme sind
eigentlich ok. Senden Sie uns die Disketten
bitte zu, wir tauschen sie lhnen um.

Graulerei

Heute will ich mich nun aufraffen und
euch ein paar Zeilen schreiben.

Zuerst einmal zur Messe. Ich hatte mir
etwas anderes vorgestellt, vor allem
mehr Angebot fiir den B-Bit. Der ST hat
ja alles iiberschwemmt. Fiir nicht ST-
Besitzer ein sehr negativer Zustand.
Selbst fiir den Lynx gab es mehr Ange-
bot. lhr wart der einzige Stand mit
reichhaltigem Angebot. Wit |hr, wann
die nichste Messe stattfindet, vielleicht
etwas naher an Leipzig ran?

Dank fir Eure Tips und Hinweise in
ZONG 9/92, das mit den Listings klappt
jetzt. Die Kurzbeschreibung zu Eternal
Dagger ist gut. Nur eines kenne ich
dberhaupt nicht. Wie kommt man zu
den Stidten um Einkaufen und Verkau-
fen zu kénnen. Auch einen Hafen habe
ich noch nicht entdeckt. Wo findet man
dies alles!

ZONG

Zu Alternate-Reality - The City - habe
ich noch eine wichtige Frage. Ich habe
die Spielanleitung mehrmals durchgese-
hen, doch nichts dber mein Ziel heraus-
gefunden. Was mul} ich alles tun, was in
meinen Besitz bringen, um zu gewinnen,
oder das Spiel zu beenden?

Wenn man telefonisch bestellt, wie lauft
es dann mit den Gutscheinen, extra
Brief zur Bestellung? Was ist, wenn man
alle Spiele, welche lhr im Bonus Angbot
habt schon hat, bekommt man
Preisnachlal bei der folgenden Bestel-
lung?

Braucht |hr noch einen Alternachweis
von mir, nachdem wir uns auf der Messe

gesehen haben? Ich denke, dies sind
genug Fragen fiir heute. Tschiil3

Olaf Graul

DaB die Messe von 5T's iberschwemmt ist,
ist vollkommen logisch, denn fiir Atari ist
der 8-Bit ein totes Kind. Man sollte sich
vielmehr dariiber freuen, dofl es einen
grofien 8-Bit Stand sowie einige Clubs fiir
den 8-Bit gab! Die ndchste Messe ist die
ABBUCHHV in Herten am 24.10.1992,
dann die Benelux Computer im Januar. Auf
beiden werden wir mit einem Stand vertre-
ten sein.

Die Fragen zu Eternal Dagger mufl ich
leider an die librige Leserschaft weitergeben.
Senden Sie uns lhre Tips! Das gleiche gilt fiir
Alternate Reality.

Gutscheine kénnen nur durch Einsendung
eingeliist werden, denn es sind ja Gutschei-
ne und keine Gutschriften.

Wir werden versuchen, das Abobonus-
Angebot zu erweitern, damit Sie wieder
mehr Auswahl haben.

| Megabyte Erweiterung

Ihr werdet mit jeder Ausgabe besser,

die Programme, die Ihr anbietet, Spitze!!
Macht weiter so. Der 800XL ist fiir mich

fir den Hausgebrauch gut genug. Auf-
risten kann man ihn ja jetzt wieder bis

I MB. Vielleicht kénnt lhr diese mal

testen (User-Mag). Sie soll kompatibel
zu allen Programmen sein usw.

GruB} an alle KE-SOFTler, die dem 800
die Treue halten und an alle
Raupkopierer, es hat keinen Zweck,
Original bleibt Original.

GruBl Theo Blacker

Vielen Dank fir das Lob. Die RAM-Erwei-
terung wiirden wir gerne testen, aber leider
wurde uns von der von lhnen erwdhnten
Firma kein Testexemplar zugesandt Es
bleibt also fraglich, ob diese Erweiterung
kompatibel ist.

UrlaubsgrifBe

Ich schreibe euch hier vom Chiemsee
aus der Klinik Roseneck. Die erste Half-
te meines Aufenthaltes habe ich gut
uberstanden und die restlichen Wo-
chen schaffe ich auch noch. Schade nur,
daB ich nichtauf die AT ARI-Messe kom-
men konnte. Naja, nichstes Jahr habe
ich den Fiihrerschein, da sieht die Sache
schon besser aus. Leider verzogern sich
durch meinen Kurklinikaufenthalt auch
einige Softwareprojekte, die ich am XL
in Arbeit habe.

Bis irgendwann Andreas Dilling

Vielen Dank fiir die schone Postkarte, wir
haben uns sehr dariiber gefreut. Wenn Sie
wieder zu Hause sind, konnen Sie ja frisch
ans Werk gehen!

Wunder der Vielfalt

Ich war ganz verwundert, als vor zwei
Wochen pléztlich Euer ZONG-Maga-
zin bei mir im Briefkastenb lag. Womit
hatte ich das verdient? Na wie dem auch
sei, ich habe es natiirlich gleich gelesen
und war von der Fiille und Vielfalt der
Themen echt beeindruckt. Demzufolge
ist ein Abo fiir mich Ehrensache.

Als Assembler-
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programmierer interessiere ich mich
besonders fiir euren Assemblerkurs,
bei dem gerade die Adressierungsarten
behandelt werden. Da dies ein ungeheur
wichtiges Kapitel fiir eine effektive Pro-
grammierung ist, finde ich, dafl man das
ganze mit einer grfischen Darstellung
wesentlich deutlicher al nur mit Wor-
ten vermitteln kann. lch habe dazu Bil-
der mit dem Design Master erstelit und
euch auf die beiliegende Diskette ko-
piert (62 Sektor- und Koala-Format).

Mit freundlichen GriiBen Steffen Hohne

Vielen Dank fiir die Einsendung der Bilder.
Nach der genauen Betrachtung dieser
muliten wir aber leider feststellen, daBB man
die Bilder nur versteht, wenn man die
Adressierungsarten bereits verstanden hat.
Als  Verstdndnishilfe  fiir die
Adressierungsarten sind sie also leider nicht
geeignet. Wenn Sie, liebe Leser, dennoch
daran interessiert sein sollten, kinnen Sie
uns dies jederzeit mitteilen, wir werden die
Bilder dann veridffentlichen.

Handbuch fiir XL/XE

Heute ich mich auch einmal zu Wort
melden. |hr habt euch ja wirklich doll
verbessert, seit ich euch vor einem Jahr
schrieb. Ich habe mir aber fest vorge-
ROMMen von jetzt an etwas mehr am
ZONG mitzuarbeiten. Ich denke, daB
Ihr das demnachst merken werdet.

MNun mal zu etwas véllig anderem. Mein
Freund und ich haben uns gedacht, dafl
dem XL/XE noch ein richtiges Hand-
buch fehlt, wie es das fiir den ST & Amiga
gibt. Ich hoffe, |hr versteht das jetzt
nicht falsch, es soll kein Handbuch wer-
den nach dem Motto “So, jetzt driicken
wir den Schalter hinten links und schon
ist der Computer an", wir wollen viel-
mehr eine Mischung aus Profibuch und
Peeks & Pokes machen. In diesem Buch
soll alles Wissenswerte iiber den XU/
XE stehen. Nun kénnen wir natiirlich
nicht alles wissen, und deshalb méchten
wir alle XL/XE-User dazu aufrufen, uns
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bei diesem Mammutprojekt zu helfen.
Insbesondere bei Hardwarebasteleien
brauchen wir jede Unterstiitzung, die es
nur geben kann, da wir davon keine
Ahnung haben. Wer Interesse bei der
Entwicklung dieses Buches hat meldet
sich bitte bei: STARSOFT Berlin, c/o R.
Patschke, A.-Diirer Strafle 23, O-1147
Berlin.

Anbei findet lhr zudem die zweite Aus-
gabe des STARSOFT Magazines, es ist
zwar noch nicht so professionell wie die
CSM, denn schliellich hat jeder mal
klein angefangen. Bitte schreibt mir eure
Kritik. P.5. wirt |hr an einem Lehrgang
in Quick interessiert, ich kénnte soetwas
machen.

GriiBung Ralf

Ich finde, dieses Handbuch ist keine schiech-
te Idee, aber mit sehr viel Aufwand verbun-
den. Wenn Sie es fertig haben, wdren wir
natiirlich an einer Verdffentlichung interes-
siert, dazu bendtigen wir Textfiles im ASC-
Format.

Fiir einen Quick-Lehrgang frage ich hiermit
die Leser: Haben Sie Interesse daran? Schrei
ben Sie uns Thre Meinung!

Turbo-Basic, PIC-Load

Gestern habe ich meine Bestellung er-
halten und habe nun einige Fragen. Zu-
erst mdchte ich fragen, ob das
Turbobasic auf der ZONG-Disk PD ist,
da ja dort der Copyrightvermerk fehit

Dann habe ich noch eine Frage zu der
PIC-Laderoutine: Die Bilddaten von der
Disk werden doch entpackt und dann in
den Bildschirm (DPEEK(B8)) gelegt,
woraufhin wir das Bild sehen. Ich méch-
te nun aber die Bilddaten in Adresse
16384 und in Adresse 24576 ablegen.
Welche Zahl aus den Datazeilen muBl
ich nun umédndern, um die 7600 Bildbytes

in die besagten Adressen zu legen!

Und beim TB habe ich noch ein Pro-
blem: Wenn ich vom TB ins DOS5 gegan-
gen bin und will wieder ins TB, muB ich

jedesmal AUTORUN.SYS starten (TB).
Mun wollte ich fragen, wie die
Einsprungadresse fiir TB ist, um mit der
DOS-Funktion M das TB aufzurufen.

Einige der Tips & Tricksdiskette laufen
bei mir nicht richtig (Infoline, Clock,
Music, Analyser), was soll ich tun.

Andreas Marz

Das Turbobasic auf der ZONG-Diskette ist
einer PD-Diskette vom Verlag Werner Rétz
entnommen, also demnach PD.

Da ich nicht genau weifi, welche PIC-
Laderoutine Sie meinen, hier der meiner
Meinung nach einfachste Tip: Andern Sie
vor dem Starten der Routine die Adresse in
DPEEK(88) auf den von lhnen gewiinsch-
ten Wert um, danach wieder zuriick. Also
z.B. ALT=DPEEK{88): DPOKE 88, 16384:
EXEC LADEN: DPOKE 88 ALT.

Die Einsprungadresse ist mir leider nicht
bekannt. Hier fraoge ich wieder die Leser.
Wenn jemand die Einsprungadresse kennt,
bitte eine Mitteilung an die Redaktion.
Die Programme der Tips & Tricks Program-
mdiskette sind lediglich so abgetippt, wie
sie im Buche stehen. Wenn dos Listing
richtig ist, kbnnen wir leider auch nichts
daran dndern. Wir haben die Programme
auch iberpriift. “Uhr” lduft bei uns ein-
wandfrei.

Donald und Canon

Gleich zu Beginn meines Briefes méchte
ich mit einer kurzen (negativen) Kritik
beginnen; es kann sich ja dann nur noch
bessern. Es handelt sich um das Pro-
gramm “KE-Commander”, bzw. dessen
Vorstellung im ZONG. Es gibt sicher-
lich mehrere DOS, die ohne Riesenmenil
auskommen, genannt sei hier stellver-
tretend das “Turbo-Dos”. AuBerdem
ist mit diesem DOS echte Double-
Density moglich, warum denn nicht mit
dem KE-Commander! Durch diesen
kleinen, aber fir mich schwerwiegen-
den Fehler, erscheint es mir nicht kon-
kurrenzfihig.

Eine weitere Kritik mochte ichzu Donald

ZONG
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abgeben. Das Spiel ist wirklich schén
anzusehen. Rein grafisch schon eine
wahre Augenweide. Fein definiert! Dann
aber kommt der Schock! Z.B. in
Transsylvanien. Dort scheint es Fleder-
mause (Vogel?) zu geben, die im Stop &
Go fliegen. An anderen Orten gibt es
hingegen vom Himmel fallende Steine,
deren Fallgeschwindigkeit sich jedoch
magischerweise dann andert, wenn
Donald weiterwandert. Seltsam! Ge-
nauso seltsam erscheint es mirauch, daf
Donald oftrals in der Luft steht (schlecht
definiert). Im GroBen und Ganzen je-
doch ein lustiges Spiel, bei dem aller-
dings die CX-B5 unbedingt notwendig
ist (wann ist das Paketangebot “Donald
+ CX-85" erhaltlich).

Hoffe, dall man mich mit meiner Kritik
hier nun nicht falsch versteht, es sollen
ja nur Anregungen fiir eine evtl. Update
sein.

An Berichten im neuen ZOMNG 9/92 hat
mich jener Uber den "Canon BJ-10ex”
absolut fasziniert; und ich bin sehr am
uberlegen, ob ich mir nicht einen sol-
chen Drucker zulegen sollte. Dazu wi-
ren jedoch einige Fragen zu kldren, wie
zum Beispiel, ob es die Tintenpatronen
nurfauch bei KE-SOFT zu kaufen gibt;
ob verschiedene Grafikmodi bestehen,
ggf. welche; ob Downloadzeichensitze
moglich sind, ggf. wie groB und einiges
mehr. Vielleicht konntet lhr mir ja
leihweise das Handbuch des Druckers
zukommen lassen. Ich wiirde mich aus-
reichend informieren und es euch spi-
testens nach zwei Wochen unversehrt
zuricksenden. Wiirde mich freuen,
wenn lhr auf diesen Vorschlag eingehen
kénntet.

Als neue Hardware ist auf dem Bestell-
schein auBerdem “ATARI Labor Starter
+ Light” zu finden, Um welche Teile
handelt es sich eigentlich hierbei!

Solong, ZONG
A. Klinner

ZONG

Der KE-Commander sollte méglichst uni-
versell sein, also nicht irgendwelche Disket-
ten erstellen, die man mit einer anderen
(normalen) Floppy nicht lesen kann. Double-
Density ist z.B. mit der normalen 1050
Floppy nicht moglich. Der KE-Commander
bietet allerdings einige Funktionen, die Sie,
sowohlin Bezug auf Maglichkeiten als auch
auf Bedienungsfreundlichkeit, woanders
vergeblich suchen werden, daher ist es ein
sehr nitzliches Programm.

Die Sache bei “Donald” ist zwar ein Schén-
heitsfehler, stort aber das Spiel nicht im
geringsten. Dies zu dndern wdre ein Auf-
wand, der nicht zu rechtfertigen ist

Zum Canon BJ-10ex: Die Tintenpatronen
gibt es eigentlich in jedem Fachhandel
AuBerdem werden wir hichstwahrschein-
lich auch den Preis dafiir senken kénnen.
An Grafikmodi sind die dblichen Epson-
Modi vorhanden: Normale (480 Punkte),
doppeilte (960 Punkte) und vierfache Dich-
te (1920 Punkte). Downloadzeichensdtze
gibt es nicht. Das Druckerhandbuch kén-
nen wir lhnen leider nicht zusenden, da wir
es selbst bendtigen.

Das AtariLlabor enthdlt jeweils ein
Steckmodul, ein ausflihrliches Handbuch,
einen Licht- bzw. Temperatursensor sowie
jede Menge Chemikalien und diverse
Kleinteile, also eine Menge interessante
Experimente.

£ if 4 e R ;,-""F,"J 4
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Lieber Leser,

ZONG ist eine Zeitschrift zum Mit-
machen. Deshalb ist es wichtig, dal}
auch Sie sich aktiv daran beteiligen.
Sei es durch Einsendung von Pro-
grammen, Tips, Workshops oder
Leserbriefen. Wenn Sie Fragen zu
einem Programm oder ein bestimm-
tes Problem haben, scheuen Sie sich
nicht, der Redaktion einen kleinen
Brief zu schreiben, denn auch andere
Leser konnten vielleicht das gleiche
Problem haben' Sie kénnen damit
nicht nur sich, sondern auch anderen
helfen. Vielleicht hat aber auch ein
anderer Leser eine passende Losung
fir Ihr Problem! Frei nach dem Mot-
to "Kommunikation" wollen wir das
Leserforum noch mehr aufleben las-
sen. Senden Sie uns also auch
selbstgemalte Computergrafiken
oder Griile an andere User, denn
wir wollen ZONG fiir Sie noch inter-
essanter gestalten. Machten Sie zu
einem bestimmten Diskussionsthema
Ilhren Senf geben!?

Senden Sie lhre Briefe an:
Redaktion ZONG
FrankenstraBe 24

6457 Maintal 4.

Herrewedvemsee
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Gedichte !

Ab sofort mochten wir in ZONG eine Gedicht-Ecke einfiihren, um das Forum etwas aufzulockern. Senden Sie uns also
Ihre Gedichte, die natiirlich etwas mit dem Atari zu tun haben soliten, zu. Eine Veroffentlichung wird natiirlich honoriert.
Den Anfang macht ein Gedicht, das aus dem Computer Flohmarkt entnommen wurde:

Der Bitl&inig =

Wer tastet sich nachts die Finger klamm/?
Es ist der Programmierer mit seinem Programm.

Er tastet und tastet, er tastet schnell,
im Osten wird schon der Himmel hell,

| Sein Haar ist ergraut, seine Hinde zittern
vom unablassigen Kernspeicher futtern,

Da - aus dem Kernspeicher ertont ein Gefluster:
“Wer popelt in meinem Basis-Register?”

Nur ruhig, nur ruhig, ihr lieben Bits:
Es ist doch nur ein kleiner Witz!

| Mein Meister, mein Meister, sieh’ mal dort:
Da vorne schleicht sich ein Yarzeichen fort.

Bleib ruhig, bleib ruhig, mein liebes Kind,
ich hole es wieder, ganz bestimmt.

Mein Meister, mein Meister, horst du das Grollen?
Die wilen Bits durch den Kernspeicher tollen!

MNur ruhig, nur ruhig, das haben wir gleich,
| die sperren wir in den Pufferbereich.

Er tastet und tastet wie besessen,
Mist, jetzt hat er zu Saven vergessen!

Der Programmierer zuckt auf in haéchster Qual,
da scheint durch das Fenster ein Sonnenstrahl.

Der Bildschirm schimmert im Morgenrot,
das Programm ist gestorben, der Programmierer tot!

8 ZONG
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Stories

Machdem wir unsere Serie lber deut-
sche Freizeitparks in der letzten Ausga-
be beendet haben, freuen wir uns, lhnen
nun einen Bericht der ganz besonderen
Art prisentieren zu kénnen: Das
Eurodisney-Resort in Frankreich, das
im April diese Jahres seine Pforten er-
offnet hat. Einen ganzen Tag lang sind
wir fiir Sie durch den Park getiegert und
haben uns alles angesehen, mitgemacht
und ausprobiert. Hier nun unsere Erleb-
nisse.

Aufteilung

Das Eurodisney-Resort besteht aus
mehreren Teilen. Der Themenpark ist
der Teil, in dem sich alle Attraktionen
befinden. Er ist von neun Uhr morgends
bis 18 Uhr abends, im Sommer sogar bis
23 Uhr abends gedffnet. Weiterhin fin-
den Sie das Festival USA, ein riesiges
Vergnlgungscenter im Stile der USA
Dort finden Sie alles fiir's Nachtleben,
Discos, Bars, Geschifte usw. Einen wei-

g,

Eurodlsney

teren Teil bilden die Hotels,
die allesamt in einem
landschaftsgerechten 5til ge-
baut sind. So haben Sie z.B.
die Wahl zwischen einer
Westernstadt, einem
Mexikanischen Dorf, einem
englischen Club, einem New-
Yorker GroBstadthotel mit
Eislaufbahn vor der Tir und
natlrlich dem viktorianischen
Disneyland-Hotel, das direkt
vor den Pforten des
Themenparks steht. Die
Hotels sind zwar recht teu-
er, aber die Hotels in Paris
sind auch kaum billiger und
bieten aullerdem erheblich
weniger Komfort.

Bahnhof

Das Eurodisney-Resort hat
einen eigenen Bahnhof, der
mit der Metro von Paris aus

ganz

leicht zu erreichen
-+ ist. Wie iiblich soll-
te man schon vor
, neun Uhr morgends
dort sein, um nichts
zu versiumen. Ich
ll sage es schon im
Vorraus: In der Zeit
von neun Uhr
morgends bis elf
Uhr Nachts ist es
uns nicht gelungen,
alles zu sehen! Am
besten ist es also,

Sie haben zwei oder mehr Tage Zeit
Ideal ist es, in einem der im Resort
befindlichen Hotels zu nichtigen, dann
sind Sie am nachsten Morgen voll ausge-
ruht und gelangen streBfrei zum
Themenpark. Der Eintritt in den
Themenpark ist mit ca. DM 60,- fiir
einen Tag zwar scheinbar ziemlich teu-
er, aber das lohnt sich auf jeden Fall. Das
Eurodisney ist mit keinem anderen
Freizeitpark auch nur entfernt zu ver-
gleichen. Im Eurodisney ist alles viel
groBer, perfekter, sauberer und stim-
mungsvoller! Natiirlich sind auch hier

9
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alle Attraktionen und Shows im Preis
enthalten.

Der Themenpark

Der Themenpark ist aufgeteilt in fiinf
Bereiche: Main Street USA, Frontieriand,
Adventureland, Fantasyland und
Discoveryland. In jedem der einzelnen
Bereiche fihlt man sich in ein anderes
Land oder eine andere Zeit versetzt.
Alle Bereiche sind thematisch perfekt
gestaltet, sogar die Miilleimer und die
Servietten sind passend zum Land.

Main Street USA

Betritt man den Themenpark, befindet
man sich auf der Main Street LUSA. Diese
Strafle ist wie in einer amerikanischen
Kleinstadt gestaltet, alle Hiuser und
Geschifte laden ein, sogar einen echten
amerikanischen Friseur finden Sie hier.
Sie werden hier von Mickey Maus, Pluto
und den anderen bekannten
Disneyfiguren empfangen. Am Abend
findet hier die Main Street Electrical
Parade statt, ein Zug aus zahlreichen
riesengrobfen Disneyfiguren, die aus tau-
senden von kleinen Lichtern bestehen,
dazu fantastische Musik. Hier befindet
sich auch die Disney-Railroad, eine klei-

10

ne Eisenbahn, die zu
einer Rundreise um
den Park einlidt. In
jedem Bereich gibt
es eine Haltestelle,
so dall Sie jederzeit
aussteigen ké&nnen,
wenn Sie ein be-
stimmtes Land er-
kunden wollen.

Frontierland

Wenn Sie das
Frontierland betre-
ten, werden Sie so-
fort von

und echten
Westernbaracken empfangen, In den
vielen Geschiften finden Sie alles, was
ein Nachwuchsindianer oder Cowboy
braucht, vom Hut bis zum Schmuck, von
Jeans bis zu Stiefeln. Trauen Sie sich, das
Geisterhaus zu betreten? Drinnen wer-
den Sie gleich von scheuBlichen Gesel-
len empfangen und steigen dann in die
geisterhaften Fahrzeuge ein. Sie passie-
ren Geisterhochzeiten, Festbankette, ein
Geisterschiff und einige Tote, die extra
fiir Sie aus ihren Sdrgen steigen! Nach

Westernmusik

dieser fantastischen Fahrt kénnen Sie
die Aussicht bei einer geruhsamen Run-
de auf dem Raddampfer genieflen. Der
Grand Canyon ist nahe! Steigen Sie ein
in die Big Thunder Mountain und erle-
ben Sie eine rasante Fahrt iber und
unter der Erde in atemberaubender
Geschwindigkeit, vorbei an Fledermiu-
sen, Farmern und Kakteenlandschaften.

Adventureland

Wenn Sie den Wilden Westen verlas-
sen und die Pirateninsel betreten, fiilhrt
Ihr Weg liber wacklige Hingebriicken,
durch dunkle Wurzelhdhlen bis hinauf
in ein riesiges Baumhaus. Steigen Sie

dann ein in die Wasserfahrzeuge der
Piraten und erleben Sie die Pliinderun-
gen und Abenteuer der Piraten hautnah
mit, VWasserspritzer inbegriffen! Atem-
beraubende Szenerien und eine fanta-
stisch schéne Stimmung lassen diese
Fahrt zu einer romantischen Reise in
eine andere Zeit werden. Wieder drau-
Ben wundert man sich wirklich, wo man
denn nun plotzlich ist, wo sind denn die
Piraten hin?

Fantasyland

ZONG



Flug von Peter
Pan dber Lon-
don hauztnah
mit, wandern
Sie durch
Alice's Laby-
rinth, aber las-

Den Mittelpunkt des Fantasylands bildet
das riesige Dornrésschenschlof mit sei-
nen vielen Tiirmen und Zinnen. Im Kel-
ler des Schlosses haufit der Drache,
dessen Feueratem Sie ganz knapp
entkommen kodnnen. Erleben Sie den

sen Sie sich nicht von der
Grinsekatze in die Irre
fiihren! Eine farbenfrohe
Szenerie mit Kulturen al-
ler Linder unserer Erde
erwartet Sie beider Fahrt
“It's A Small World”.

Discoveryland

Um bedeutsame Entdeckungen und Er-
findungen geht es in diesem Land. Stei-
gen Sie ein in den Star-Wars Fighter und
reisen Sie mit C3PO und Nr.5, dem
aufgeweckten Roboter,zum Todesstern,
entkommen Sie um Haaresbreite Darth
Vader und seinen Truppen und hoffen
Sie, daB Sie hier wieder heil herauskom-
men. Gut durchgeriittelt und noch ganz
auller Atem betreten S5ie das
Cinemagique, wo 5ie zusammen mit
Superstar Michael Jackson ein
fantastisches Weltraumabenteuerin 3D
erleben kénnen, inklusive zwei extra
fiir's Eurodisney komponierten Liedern

dieses Multitalents. Im Videopolis kén-
nen Sie einer beeindruckenden Tanz-
Show zusehen oder sich danach selbst
fiir ein Tanzchen zu fetziger Musik auf
die Tanzfliche dieser supermodernen
High-Tech Disco wagen. Wollen Sie
lieber hoch hinaus, so kénnen Sie sich in
die fliegenden Maschinen des Orbitron
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serzen und den Himmel erkunden. Im
Visionarium hingegen treffen Sie Jules
Verne, H.G. Wells und sogar Gerhard
Depardieu bei einer beeindruckenden
Reise durch die Zeit mit einem genialen
Rundumblick. Sie sehen einen Film auf
neun Leinwanden, die einen kompletten
Kreis ergeben. Sie selbst stehen genau in
der Mitte und kdnnen blicken wohin Sie
wollen, Sie haben immer eine gute Aus-
sicht. Erleben Sie live mit, wie der Pari-
ser Eifelturmn erbaut wurde, wie Paris
vor |00 Jahren aussah und wie Jules
Verne mit H.G. Wells iber seine
Zeitmaschine diskutiert. Begleitet wer-
den Sie dabei von Nine-Eye und dem

um die Vielzahl der Eindriicke, die Sie an
diesem Tag erlebt haben, zu ordnen.
Doch das hier beschriebene war noch
lange nicht alles! Wenn Sie mehr Zeit
mitbringen, kénnen Sie sich in Ruhe
auch noch die ibrigen Attraktionen an-
schauen oder einen unterhaltsamen
Abend im Festival Disney verbringen.
Das Eurodisney ist auf jeden Fall einen
Besuch wert, ein solches Erlebnis wer-
den Sie so schnell nicht wieder haben.
Was |lhnen hier geboten wird, ist an
Perfektion und Aufwand wohl kaum zu
ubertreffen, da stimmt wirklich jedes
Detail! Ich persénlich wiirde am lieb-
sten gleich morgen noch einmal hinfah-
ren, aber jetzt ist erst einmal Walibi

Timekeeper, der immer im
richtigen Moment den Finger
am Knépfchen hat, um Sie
durch einen Zeittunnel wie-
der zuriickzuholen. In den
Geschiften des
Discoverylands kénnen Sie B8 e
alle Arten von High-Tech & “"*"_* Pevan
Artikeln kaufen, vnmmr' =
Fernseher bis zum CD-
Player. Nein, leider keinen
neuen Atari | 600XE sztop' .

Geschafft?

Wenn Sie das alles hinter sich

dran.

- Walibi

Was ist denn das? Nun ja, noch ein
Freizeitpark. Leider kann ich lhnen
hiertiber keine Auskunft geben, da ich
noch nicht da war. Im nichsten ZONG
wird es aber leider bereits zu spét fir
dieses Jahr sein, denn der letzte
Offnungstag 1992 ist Ende September.
Walibi Schlumpf (so heiBt der Park ei-
gentlich) befindet sich in Metz in Frank-
reich, nahe der deutschen Grenze und
ist mit dem Auto von Frankfurt aus in ca.
drei Stunden zu erreichen.

KE/G.5portelli

ZONG
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AtariMesse ‘92

Wir machten den diesjdhrigen Bericht
einmal etwas anders gestalten, als esin Nun begannen
den letzten Jahren der Fall war. Neben auch die ersten
einem offiziellen Bericht iber die Aus- n e u e n=!
steller und Neuigkeiten, haben wir auch Standkonzepte zu
zum ersten Mal einen “Erlebnisbericht” reifen. Wir bauten
hinzugenommen, der einmal einen ganz uns kleine Model- k|
personlichen Eindruck vermittelt. Dazu levonden Mobeln, [
komm ein Bilderbogen sowie ein Kom- die wir mitneh- £&
mentar und ein heiller News-Bericht men wollten und &
schoben diese un-

Abenteuer abldssig hin und
faes her. Schon bald

ATAR"—MESSE wurde klar, daB

wir ohne zusiczli- £8

Alls erstes unser “Erlebnisbericht”. Wer ¢he  Aufbauten
sich lediglich fiir die Geschehnisse auf aum auskamen.
der Messe interessiert, sollte also gleich Diesen Part iber-
bei der nichsten Uberschrift Nahm i
weiterlesen. Los geht's: Mobelbaver Marc

Mortara, der bis in
Angefangen hatte das diesjihrige die Nacht zum
Spektakel fiir uns eigentlich schon im Donnerstag dem
letzten Jahr. Nach dem (fiir damalige 20- August noch
Verhiltisse) umwerfenden Erfolg, der fleiBig werkelte.
vielleicht auch nur deshalb so hoch ge- MNatirlich braucht
wertet wurde, weil andere ihn nicht Manauch ein wenig
hatten, stand der EntschiuB, uns auch Gliick Dies liefuns
1992 in Diisseldorf zu zeigen schon fest. in Form eines Be-
Hatten wir gewullt, was auf uns zu
kommt, wir hitten es trotzdem ge-
macht. Die eigentlichen Vorbereitun-
gen begannen im Frihjahr dieses Jahres.
Das Hotel wurde gebucht, die
StandgrobBe liberlegt. Aufgrund der star-
ken Ausweitung unseres Angebotes fal3-
ten wir allen Mut zusammen und ent-
schlossen uns zu einem groéBeren
Standkonzept mit 24 m*2, Schon bald
iberlegten wir uns, das es sehr sinnvoll
sei, den neuen Hauptkatalog 92/93 auf |
der ATARI-Messe zu prisentieren. Da
aber das ZONG 9/92 auch bis dahin
fertig sein sollte und der liebe
Schreiberling dieses Artikels im Juli 3
Wochen auf Kreta war, bedeutete dies
maBlosen StreB fir die Augustwochen,
der vorher kaum abzustellen war.

Der KE-SOFT Stand in der Aufbauphase ...

ZONG I3
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kannten iiber den Weg, der gerade 4
Wochen Urlaub in Portugal plante und
uns fiir diese Zeit seinen Ford-Transit
uberlieB. Frischen Mutes packten wir
unsere Ware zusammen, die Maébel
wurden gestapelt, die Stereo-Anlage
durfte natiirlich auch nicht fehlen. Alles
in allem waren wir am Mittwoch dem
19.8. um 16.00 Uhr fertig. Zeit genug
also, um sich noch vier Stunden
hinzusetzen und zu zweit an zwei Rech-
nern die letzen fehlenden Lasermaze-
Level zu kreieren. Abends um acht war
dann Feierabend. Morgens um acht ging
es weiter. Schnell noch ein paar
Lasermaze kopiert, damit wir dieses
brandneu auf der ATARI-Messe prisen-
tieren konnten.

Um 10.00 Uhr ging es dann Richtung
Frankfurt, um beim Mébelbauer die ge-
bauten Aufbauten abzubauen. Was fir
ein Akt, aber es ging alles in den Transit

hinein. Gegen | 2.00 Uhr hiel es Abfahrt |

in Richtung Diisseldorf. Um 15.00 Uhr
begann unser Aufbau und schon hatten

wir den ersten Schock. Unser Stand war i

in der Mitte von einer Trennwand ge-
teilt, dazu kam noch ein hiBlicher
Verteilungskasten, der halb hinter einer
Wand versteckt war. Horror! Doch
man kannte sich ja schon aus, ging ein-
fach zum Messebaumeister und lieB die
drei Winde entfernen. Spéter am Nach-
mittag schaute dann der ABBUC vorbei,
um sich die Winde zu holen, um sich
seinen eigenen Stand an der einen Seite
dicht zu machen. Der Aufbau gestaltete
sich diesmal zu erstenmal sehr langwie-
rig. Normalerweise kommen wir bei
einem Treffen an, haben unser fertig
durchdachtes Konzept, stellen die M-
bel hin, plazieren die Ware und fertig.
Diesmal hatten wir ein kleines Problem.
Die Aufbauten, die extra angefertigt
wurden, waren leider immer nur als
Grundgertst fertig, die Verkleidung fehl-
te (schon rot-schwarz alles). Dieser von
uns einkalkulierte MiBtand, beanspruch-
te leider dann zirca 5 Stunden, in denen
wir mit Folien, Stoff, Schere und einigem
anderen zu tun hatten (siehe Fotos).

Gegen 22.00
Uhr war der
Stand ansich H6OFT, AN :‘_I;_,I_E___
fertig, man

konnte sich
ein wenig um-
schauen. Die
AC.T.-ler
hatten wir
schon vorher
entdeckt, der
ABBUC-
Stand jedoch
erschreckre
uns ein wenig.

... und endlich in Aktion!

gar ein deutscher Hardwarehersteller
kurz gesichtet worden, der nach letz-
tem Jahr diesmal nicht mehr mit einem
Stand vertreten war. Ziemlich kaputt
und miide schleppten wir uns in unser
tibliches Hotel in Neuss und razten ziem-

lich schnell ein, wobei Herr Mortara
einen Rekord von nur 2 Minuten fir's
Einschlafen aufstellte (faszinierend).

Am nidchsten Morgen ging es dann rund,
zumindest ein bifichen. Denn irgendwie

|4
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kam es uns so vor, dal} es dieses |ahr
weniger Besucher gewesen sein mis-
sen, denn gegeniiber letztem Jahr gab es
kein Gedringel, jeder Besucher hatte
genug Platz, die Hallen wirkten etwas
leer. Bei uns tropfelte so nach und nach
ein Kunde nach dem anderen ein. Gegen
Mittag gab es dann den ublich Stau, der
sich allerdings in Grenzen hielt, das ein-
zige was wieder wegging ohne Ende war
unser Druckerpapier, von dem nach
den ersten drei Stunden nur noch ein
kleiner Haufen iibrig blieb. Wir iberleg-
ten uns schon, ob wir das niachste Jahr
nicht mit einem Druckerpapierstand
kommen wollten, doch leider ist bei
diesem Produkt keine Gewinnspanne
drin, da es fast zum Einkaufspreis
weitergegeben wird. Am Nachmittag
begliickte uns dann ein netter Herr aus
Berlin, der fir eine 4-stellige Summe
Ware mit nach Hause nahm. Irgendwie
wurde es auf unserem Stand aber trotz-
dem nicht leerer. Uberall konnten wir
noch nachlegen und nach dem ersten
Messetag war nur das Druckperpaier
ausverkauft. Trotzdem konnte sich das
Ergebnis sehen lassen. Es war dreimal so
hoch wie im Jahr zuvor am Freitag.
Problematisch war nur, daB wir uns
leider tberhaupt nicht erkliren konn-
ten, woran es gelegen haben kénnte.
Schnell das Geld zur Bank gebracht und
dann auf die alljihrliche "Come
together”-Party. Hier hatte man wieder
Gelegenheit, sich an verschieden Grof3-
hdandler heranzumachen. Da wir diese
aber schon im letzten Jahr abgegrast
hatten, war sowieso nicht viel zu holen,
auller etwas zu Essen. An diesern Abend
plazte auch schon die erste Bombe (sie-
he News).

Frisch gestdrkt ging es ab in die Disco.
Als “Kraftwerk™-Anhidnger hatte man
uns die Discothek “Tor 3" empfohlen,
da diese von einem ehemaligen Mitglied
dieser Gruppe geleitet wiirde. Also
nichts wie hin. Den weiteren Verlauf des
Abends (oder der besser der Macht)
beurteilten die Beteiligten unterschied-
lich. Mir hiipte das Herz schon héher, als

wir noch in der Schlange standen und
voninnen “Front 242" zu héren war. Als
dann auch schon agressive Techno-Mu-
sik gemischt mit einigen Indie-Pop-Lie-
dern (The Cure u.a.) kam, empfand ich
das Klima als richtig angenehm. Gegen
1.30 Uhr gab es dann eine Drum-
Performance. Meinen Begleitern dréhn-
te die ganze Zeit der Kopf, sie bekamen
neben schrecklichern Ohrenpfeifen auch
tierische Kopfschmerzen. 50 zogen wir
dann gegen 2.00 Uhr in Richtung Hei-
mat.

Am Samstag wurde es dann hektisch.
Gegen 12.00 Uhr kamen der AN.G. aus
Holland, Derek Fern aus England und
die Hersteller der Polen-Spiele aus Po-
len gleichzeitg und belaberten sich
gegenseitig. Das Ergebnis sieche "Mews".
Ansonsten wurde, glaube ich, an keinem
Tagsoviel erzihltund geschwitzt wie an
diesem Tag. Die Einnahmen allerdings
blieben dabei unter denen des Vortages
aber immer noch deutlich iiber denen
des Vorjahres. Irgendwie ganz schon
merkwiirdig. Erste Umfragen bei ande-
ren Hiandlern (nicht 8-Bit) ergaben ein
vbllig kontrires Bild. Dort ging der
Umsartz gegeniiber dem Vorjahr auf 70%
zuriick, und Samstags lief es besser als

Freitags.

Am Abend ging es dann zuerst chine-
sisch Essen
und an-
schlieBend
in die Alt-
stadt Dort
bestaunte
man die
wahnsinni-
ge Aus-
wahl an
teurer
Mode und
ebenfalls
die saftigen
Preise.

Der Sonn-
tag gestal-

ZONG

tete sich dann etwas ruhiger. Es gab
nicht mehr soviel Diskutiererei, dafiir
aber um so erfreulicheren Besuch von
unseren Abonnenten. Zirca 50 von lh-
nen hatten sich bis Sonntag-Abend blik-
ken lassen. Matiirlich holten Sie sich lhr
ZONG ab und nahmen auch einen neu-
en Katalog mit. Die Trakballs, die man ja
auch an den ST anschlieflien kann, waren
zum Ende des Tages ausverkauft, wie so
einige andere Produkte auch. Merkwur-
dig war, daf} ein Produkt eher gekauft
wurde, wenn die Verpackung grofler
war. Ein Phinomen, was man immer
tfter beobachten kann. Die Erklirung
ist ganz einfach. Ein grofle Asteroids-
Schachtel macht sich einfach besser im
Regal, als eine kleine Lasermaze-Hiille.

Abschlielend war der Sonntag wieder
eintraglicher als der Samstag, dafiir aber
natiirlich um so stressiger ging es doch
ab 18.00 Uhr um den Abbau und die
anschlieende Heimfahrt Gegen 23.30
Uhr konnten wir uns dann endlich in das
eigene Bett legen, in der GewiBheit, ein
hartes Wochenende gut dberstanden
zu haben.

Diisseldorf, die 2.

An dieser Stelle kénnen sich die “Nur-
Messe-Ereignisse” Interessierten wie-
der zuschalten:

£ ABBUC elV.
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'Comwiﬂf

Beginnen wollen wir unsere Berichter-
stattung mit einem kleinen Rundgang

durch die Halle |1, in der sich der
Entertainment- (Unterhaltungs-) Bereich
befand. Hier war der 8-Bit Atari neben
dem neuen Lynx ||, den Musikfirmen,
sowie den Softwarehdusern vertreten,
die, wie schon letztes Jahr, ihren ganzen
Ramsch loswerden wollten. Doch kon-
zentrieren wir uns auf die 8-Bit Ausstel-
ler. An einer langen Wand waren die
gesamten Clubs aufgereiht. Dazu gehér-
ten auch der ABBUC eV, der AC.T.
Bremen sowie das TOP-Magazin und
die IG ATARI Land Sachsen. KE-SOFT
war von diesen Clubs ein wenig ent-
fernt, aber dazu spiter mehr.

Den redaktionellen Rundgang machten
wir mit dem ABBUC beginnen. Hier
war als stindiger Vertreter Alfons
Klipfel alle drei Tage da, der an jedem
Tag von verschiedenen ClubgréBen
(Burger, Strotmann, Specht, u.a.) unter-
stiitzt wurde. Der Stand selbst sollte als
Anlaufstelle fiir die Mitglieder dienen. Es
gab auf dem Rechner einige Demos zu
sehen, um zu demonstrieren was auf
dem kleinen noch alles moglich ist. An-
sonsten gab es nichts besonderes neues
zu zeigen. Verkauft wurden PD’s und
einiger Kleinkram. Auf die Frage, war-
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oo R m sich der ABBUC

denn diesmal so "ma-
ger” prisentiert habe
(siehe Foto), antwor-
tete mir Wolfgang
Burger, der erste
Vorsitzende, daBl sie
die Messe-Zusage
erst vier Wochen
vorher bekommen
haben. Daher war es
nicht méglich extrazu
e I n e "m
Demowettbewerb
aufzurufen. Yom Ver-
senden von Postkar-
ten an alle Mitglieder
hatte man auch abge-
sehen, da man diese
Postkarten hitte selber drucken miis-
sen und dies zusammen mit den
Portokosten zu teuer gewesen sei.
Warum es denn diesmal einen so “nack-
ten’’ Stand gibe gegeniiber dem
farbenfrohen, bunten, lebhaften Stand
auf der Hobbytronic, meinte Herr
Burger, daBl sie die Mdbel auf der
Hobbytronic immer gemietet hitten,
was ja diesmal nicht méglich gewesen
wire. Dann schwenkte unser Gesprich
schnell zu erfreulicheren Dingen, der
nidchsten ABBUC |HVam 24.10.92 Dort
(oder kurz danach) soll es die diesjihri-
ge Jahresgabe geben. SPrint-XL sei ein
DTP-Programm mit 60 seitigem Hand-
buch, und etlichen Fonts auf der Disket-
te. Der 24.10 wird sich in Form eines
Jahresberichtes, einer Computer-Show
und KEINER Podiumsdiskussion gestal-
ten. Als Aussteller haben sich bereits
das TOP-Magazin, KE-SOFT und ande-
re angemeldet. Ob Stichting Pokey aus
Holland kommt scheint unwahrschein-
lich (siehe dazu News).

MNebenan beim A.C.T. Bremen gingesda
schon lebhafter zu. Die Jungs hatten
ihren Stand bis unter die Decke mit
Rechnern zugepackt, {iberall dréhnte,
ratterte und leuchtete es; insgesamt ein
herrliches Chaos, ein Club-Stand, wie
man ihn sich nur wiinschen kann. Fir

den 8-Bit war Udo Brzenza zustindig,
der einen alten 400er mit BASIC-
Cartrigde prisentierte, der eine 64-
LED-Laufschrift steuerte. Von sechs lu-
stigen Leuten, die auf dem Stand
herumwihliten, haben vier sogar noch
einen 8-Bit Rechner zu Hause. Auf dem
Stand wurde allerdings hauptsichlich
ST-PD wverkauft. Hierbei mochte ich
gleich auf die ATARI-Show Bremen hin-
weisen, die am 28293 von 10.00 bis
| 8.00 Uhr stattfindet. Nidheres dazu aus
der Clubzentrale: A.C.T. e.V. Bremen,
Steffensweg 5, W-2800 Bremen |, Tel:
0421/380 98 48,

Zum 5SchluB ging es noch zum TOP-
Magazin, den B-Bit Rettern aus Halle. Sie
waren als “Club” auf der ATARI-Messe
um fiirihr Magazin zu werben. Daher lief
natiirlich auf den beiden Monitoren
hauptsichlich ihr Magazin und einige
Demos. Die Laufkundschaft, so eigene
Einschidtzungen der drei Hartgesottenen,
hatte ihr Magazin viel bestaunt, toll ge-
funden (und wohl auch gekauft). Zudem
boten die TOP-Maker Hard- & Soft-
ware verschiedener nicht auf der ATA-
Rl-Messe vertretener deutscher Her-
steller an. Unter anderem wurde ein
Bibomonitor prisentiert, der mehrere
Betriebssysteme verwalten kann, einen
Bibo-Assembler statt dem Basic intus
hat und zu dem man das DOS frei
wihlen kann. Dazu kann man natirlich
auch Disassemblen. Auflerdem wurde
der Stereoblaster gezeigt, der die Téne
des ATARI in Stereo-Signale umwan-
delt, sowie ein neues Stecksystem, mit
dem man |oystick, Maus, Maltafel und
einiges anderes zusammen an einen
Joystickport anschlieBen und wahlweise
zuschalten kann (vier pro Stecksystem).
Der Stand selbst bestand zwar auch nur
aus den Standard-Mobeln, wirkte je-
doch schon lebhafter.

Beenden mdéchten wir unseren
Rundgang bei KE-SOFT. Sicher fillt es
schwer sich selbst darzustellen und
gleichzeitig objektiv zu bleiben, doch ich
will uns einmal so sehen, wie ein
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auBenstehender Betrachter:

Als erstes fiel auf, daB wir nicht bei den
Clubs untergebracht waren sondern als
normaler Aussteller angesehen wurden.
Dann bemerkte man auch gleich daf} wir
einen 3m*8m groBen 5tand hatten, was
der doppelten Grofle eines normalen
12 m"2 Standes entsprach. Kommen
wir zu der Ausstartung des Standes. Der
Stand war offen gestaltet, jeder Besu-
cher konnte zu uns herein, wir hatten
nichts zu verbergen (siehe auch Bilder).
Durch selbstgebaute Aufbauten konn-
ten wir unsere VWare so prisentieren,
daBl jedes Stiick “begreifbar™ war, will
sagen, man konnte sich die Spiele und
Anwendungen in Ruhe anschauen. Dazu
hatten wir zwei riesige “Wohnzimmer"-
Fernseher aufgebaut, aus denen dann
die diversen Anwendungen, Spiele,
Demos usw. drohnten. Mehr dazu in
ndachsten Abschnitt.

Damit sich der Beusch auch lohnte gab
es zusdtzlich einen Wettbewerb, bei
dem es Software im Gesamtwert von
DM 300, zu gewinnen gab. Hier die
glicklichen Gewinner, die sich ihr
ZONG 10/92 + Programmdiskette + 2
Warengutscheine retlich verdient ha-
ben:

André Brandily, 4300 Essen

John Brell, Naperville, USA

F. Breuer, 4700 Hamm

Udo Brzenza, 2874 Lemwerder
Marcus Bonk, 2000 Norderstedt
Gaby Capuano, 5300 Bonn
Patrick Gazemaier, 6450 Hanau
Rainer Hansen, 5540 Prim
Daniel Hoche, 8500 Niirnberg
Paul Kaspers, NL-6717 V.G. Ede
Christian Mais, 6000 Frankfurt
Linda Mehrtens, 2800 Bremen
Konrad Schmotzer, 8501 Puschendorf
Markus Witte, 4513 Belm
Manfred Wulf, 4054 Nettetal

News

Die Neuheiten sind teilweise nur Ge-

riichte. So besuchte unsam Freitagabend
Herr Bee, den vielen noch als den Leiter
des Compyshop aus Miihlheim und als
Herausgeber des Ilegendiren
Compyshop-Magazines (CSM) kennen.
Daf} er seinen Laden schon vor Jahren
verkaufte war schon einigen bekannt,
daf} er aber auch seinen neuen Laden in
Dortmund aufgab, war uns neu. Er ar-
beitet jetzt als Verkausleiter der deut-
schen Niederlassung eines grofien eng-
lischen Softwarehauses (Bluebird). Er
berichtete uns von den Schwierigkeiten
der Firma Atari und stellte die ersten
Geriichte auf, daB die diesjihrige Atari-
Messe vielleicht die letzte gewesen sein
kénnte. Zudem ist die Prasentation der
68030-Rechners “Falcon” zwar ganz
nett, aber einen Rechner solcher Bauart
hat Apple mit dem Macintosh schon seit
Jahren auf dem Markt. Aktuell ist hier
der 68040 (Quadro) von Apple.

Die ndchste Neuheit erreichte uns am
Freitag Abend, wo uns Herr Huber
erklirte, dal} er nur noch eine Woche
fir Atari arbeiten wirde und dann an-
schlieBend bei BOMICO, einem groBen
Software-Haus GroBkunden betreuen
wirde. Die Zukunft des 8-Bit schien
damit ungwiB, seinen Nachfolger kannte
Herr Huber nicht.

Am Samstag beehrten uns, wie schon
erwahnt verschiedene Hindler aus Po-
len, Holland und England. Daher kénnen
wir uns jetzt gliicklich schitzen folgende
Produkte neu im Angebot zu haben:
Hawkquest, Whoops,
Zebu-Land Utility-Disk, -
Space Invaders, Eastern o

Front | 941, Food Fightund ®
Ace of Aces. In naher Zu-
kunft werden wahrschein-
lich einige Polen-Spiele
wieder iber uns den deut-
schen Markterreichen. Be-
merkenswert wire hier
auch noch die polnische
Zeitschrift Swiat Atari, die
zu 70% auf Hochglanz 8-
Bit Software vorstelit.
Wer polnisch kann oder
es lernen will, kann sich
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ein Exemplar bei uns bestellen. An die-
sem Tag verdichteten sich auch die Ge-
richte, dal3 es keine weitere Atari-Mes-
se mehr geben wiirde, zu stark muBiten
einige Aussteller UmsatzeinbuBen hin-
nehmen.

Herr Stirmer vom AMC-Verlag
Wiesbaden soll aus gesundheitlichen
Griinden keine Moglichkeit gehabt ha-
ben, die AtariMesse zu besuchen. Die
Redaktion wiinscht ihm auf diesem Wege
alles Gute.

Kommentar

Wie schon oben erwihnt, war die
Priasentation des ABBUC auf dieser
Messe eher dirftig. Eine Nachfrage bei
Herrn Burger ergab, daB} sich dies einer-
seits aus mangeinder Unterstitzung der
Mitglieder ergab und die “wichtigen”
Leute des ABBUC zu dieser Zeit keinen
weiteren Urlaub, der ja schon fir die
Hobbytronic genommen werden mul3-
te, bekommen konnten. Zudem mull
man sich immer vor Augen halten, dal3
der ABBUC ein nicht kommerzieller
Club ist. Das heifit, daB keiner der Leute
auch nur einen Pfennig an der ganzen
Arbeit verdient, die sie reinstecken. Viel-
leicht lauft die Planung nichstes Jahr
besser, nachdem man nun schon vorher
weill, daB man auf der AtariMesse
prisent sein wird.

MB
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Vorstellungen
Crystal Castles

Bei diesem Steckmodul handelt es sich
um Bentley Bir's aufregende Abenteu-
er. Denn der gute Bentley, dessen Rolle
der Spieler in diesem Spiel iibernimmt,
ist in den “Crystal Castles” gefangen. Er
will sich unbedingt wieder in die Freiheit
begeben, wofiir er allerdings Ihre Hilfe
bendtigt, denn das “Crystal Castle™ ist
in neun Ebenen mit je vier Unterebenen
sowie noch eine zehnte Ebene unter-
teilt. Uberall liegen zahlreiche Diaman-
ten herum, die Bentley unbedingt mit-
nehmen will, um auf ein wenig Kapital
zurilickgreifen zu kénnen, falls er je die
“Crystal Castles” wieder verlassen kann,
Dies ist natiirlich nicht so einfach, wie es
sich jetzt vielleicht annhort. Denn neben
Bentley gibt es noch andere Gestalten
auf den Ebenen, seien es nun laufende
Baume, Monster, die Bentley die Dia-
manten wegfuttern, Bienenschwirme,
Geister, Skelette oder noch zahlreiche
andere Objekte mehr, Sie miissen hél-
lisch aufpassen, um nichts in der Welt

eines der Monster zu beriihren, es sei
denn, Sie haben die Tarnkappe auf-
gesammelt, die pro Ebene einmal vor-
handen ist, dann sind Sie fiir kurze Zeit
unverwundbar.

Auf den Wegen findet Bentley zudem
noch Topfe mit Honig, die ihm
Bonuspunkte geben, Tunnels, Aufzige
und noch mehr. Gespielt wird von einer
schrag-oben 3D Perspektive, man kann
hinter héheren Winden laufen, sieht
dann eben nur eine Art Schatten, eben-
so, wenn's durch die Tunnels geht. Die
verzwickten Wegbauten machen nat(ir-
lich ein einfaches Einsammeln der Dia-
manten unmdéglich, denn man bleibt
schon auf den Wegen, Aufziige bringen
einen weiter nach oben oder wieder
runter, man kann dber die Monster
driiberspringen, oder versteckte Tun-
nels entdecken, die einen Level Gber-
springen lassen. Zudem erhilt unser
Held alle 70000 Punkte ein Bonusleben,
was Sie als Spieler auch sehr nétig haben
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werden, denn in héheren Leveln ma-
chen lhnen immer schnellere und zahl-
reichere Monster das Leben lhres Hel-
den Bentley schwer.

Die Grafik dieses Spieles ist den Auto-
ren sehr gut gelungen, man merkt, dafl
diese 5paBB am Programmieren dieses
Spieles gefunden haben. Richtige niedli-
che Animationen und Comic-artige
Charactere verleihen dem 5Spiel die be-
sondere Note. Die geschickt gewahlten
Farben lassen das Spiel nie zur
Augenqgiulerei werden. Zwar tritt der
Sound ein wenig kurz, aber ich muf}
sagen, so wenig Effekte auch vorhanden
sind, so passend und sehr gut program-
miert sind diese. Zudem ist “Crystal
Castles” ein Spiel fiir alle User, egal ob
Sie  Kassettenrekorder oder
Diskettenlaufwerk benutzen, es ist egal,
den bei “Crystal Castles” handeltes sich
um ein Steckmodul-Spiel, welches Sie
einfach in den Modulschachtlhres Com-
puters schieben missen, Rechner ein,
fertig, schon meldet sich dieses Spiel mit
dem Titelbild samt kurzer Titelmelodie.
Durch die Grafik und die nicht brutale
Handlungsweise ist dieses Spiel eigent-
lich fiir jede Altersstufe geeignet, es
macht SpalBl, motiviert lange, ist preis-
wertund bendtigt keine Ladezeit. Wenn
ich Sie wire, dann wiirde ich nicht langer
zbgern, einen Bestellschein auszufiillen
und dieses wirklich hervorragende Spiel
bei KE-SOFT zu bestellen, denn wer
weill, vielleicht ist es bald vergriffen.
Mitunter wiirde ich sagen, “Crystal
Castles” ist eines der Sommer-Highlights.

TS
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Donkey Kong Jr.

Das Urviech “Donkey Kong" hat Nach-
wuchs in Form seines noch kleinen Soh-
nes, der bisher auf den Namen “Donkey
Kong Junior™ hért. Bei diesem Spiel, das
vom Videospielgiganten Nintendo pro-
grammiert wurde, ibernehemen Sie die
Rolle des Junior’s, der es sich zur Aufga-
be gemacht hat, seinen alten Herren aus
den Klauen von Mario zu befreien. Aber
Mario EiBt dies natiirlich nicht so einfach
zu, denn er hat Armeen von Robotern
ausgeschicke, die lhnen das Leben schwer
machen wollen. Die Aufgabenstellung in
jedem Level ist ein wenig anders, ich
komme spdter in diesem Bericht noch
etwas genaver darauf zu sprechen. jetzt
erst ein paar Worte zu den Feinden,
denn da gibt es wahrlich viele auf dem
Schirm. Das Blechteil mit seinen vielen
scharfen Zihnen, will dem |unior das
Leben zur Hélle machen und ihm eines
seiner drei Bildschirmleben abnehmen.
Klar ist, daf} Sie als Donkey Kong Junior
diesen Feinden nicht ochne Gegenwehr
entgegenstehen. Berithren Sie namlich
die auf dem Schirm verteilten Friichte,
so fallen diese herunter und treffen
vielleicht einen Roboter, was lhnen ne-
ben Bonuspunkten noch eine Erleichte-
rung bringt, da ja ein Feind auf dem
Screen weniger ist. Matiirlich ist das
noch nicht die gesamte Feindschaft, denn
es gibtda noch so ein tiickisches Zeitlimit,
das man steht's im Auge behalten solite,
um noch eventuelle Bonuspunkte zu
bekommen oder nicht durch ein Time-
Qut zu sterben. Sie konnen sich aber
auch Bonusleben verdienen, indem Sie
eine | 0000 Punkte-Grenze iberschrei-
ten.

Aber jetzt zu den einzelnen Leveln,
welchen Gefahren Sie gegeniiber ste-
hen, damit Sie sich auch einmal ein Bild

von diesem Spiel machen kénnen, denn ;g
es istdoch sehr abwechslungsreich,aber £

erstmal die Aufgabenstellungen in den
Leveln:

Level |: Hier miissen Sie an den oberen
Schirmrand gelangen. Das hort sich viel-
leicht leicht an, aber warten Sie ab, bis
Sie diesen Level einmal geschafft haben,
schnelle Reaktionen und Action werden
in diesem Spiel grofB geschrieben. Donkey
Kong junior kann sich an den Seilen
umherbewegen, um auf dieser Weise
nach oben zu kommen, doch vorsicht!
Viele Roboter machen lhnen das Leben
zur Holle, Zuerst miissen Sie sich an
diversen Lianen entlanghangein, dann
mit ein paar gezielten Spriingen weiter
kommen und zum 5chlull den gefihrli-
chen Beillern ausweichen.

Level 2: Auch hier gibt es Lianen, aber
auch Federn, die mit einem gezielten
Sprung benutzt werden missen.
Umherfliegende Végel lassen mitunter
auch mal etwas fallen, ndmlich platzende
Eier. Auch die beweglichen Lianen sind

o
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zu diesen Thema auch etwas weiter ¢ ;

hinten im Text ein wenig mehr. Hier =
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nicht leicht zu meistern.

Level 3: In Mario's Labor geht es heif}
her. Hier miissen Sie mit einer Menge
total unberechenbarer Funken rechnen,
die aus der Chemieflasche von Mario
entsteigen! Schnell Reaktion und Timing
sind hier gefragt

Level 2: Es hiingen etliche Lianen in der
Gegend umher und an ihnen wiederrum
sind am unteren Rand sechs Schitssel.
Am oberen Rand sind sechs Schlbsser.
Sie haben nun die Aufgabe, diese sechs
Schliissel in die sechs Schlgsser zu brin-
gen. Auch diesesmal hort es sich viel
leichter an, als es iiberhaupt ist. Die
Schliissel kiinnen einzeln oder paarwei-
se nach oben geschoben werden. Auch
hier haben Sie wieder mit etlichen Vo-
gelnund denbekannten BeiBern zu kidmp-
fen. Schafft man diesen Level, kann man
geniiBlich zusehen, wie Vater Kong Ma-
rio mmit einem schénen Tritt in den
dem Bildschirm befordert.
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MNur vier Level, dies werden jetzt sicher-
lich einige unter den ZOMNG-Lesern
denken. Aber ich kann lhnen versichern,
daf es diese vier Level in sich haben, Sie
werden Wochen benétigen, um dieses
Spiel zu schaffen, mir ist es bisher noch
nicht gelungen, vielleicht gelingt es ja
einem der ZONG-Leser.

Die Grafik ist nett. Sehr gut definiert, die
Animationen stimmen und auch hier ist
wieder die Comicartige Grafik vorhan-
den. Die verschiedenen Ausdrucksarten
von Junior lassen einen echt erfreuen,
denn er sieht so niedlich aus und wenn

er zwischen zwei Lianen hiangt, das
miissen Sie gesehen haben, top! Im Hin-
tergrund laufen kieine Melodien ab und
die iibrigen Soundeffekte sind auch gut
gelungen. Das Spiel motiviert ungemein,
man fithlt immer wieder in den Fingern:
Jezt Donkey Kong Junior, jet Donkey
Kong Junior. Man kann nicht anders. Am
Schirm fibert man zudem automatisch
mit, das war bei mir eigentlich bei noch
nicht allzuvielen Spielen der Fall.

Man kann iibrigens im Titelbild zwischen
einem oder zwei Spielern und verschie-
denen Schwierigkeitsgraden (A-C) wih-
len. Die Level erscheinen dann in der

Reihenfolge A: |1-4,B: |-2-4,C: 1-2-3-4.
Dadurch hat man die Moglichkeit, ein-
zelne Level ganz gezielt zu trainieren.

Fazit

Eine sehr gut gelungene Umsetzung des
Spielhallenklassikers mit viel Witz und
schoner Grafik. Da es sich um ein
Steckmodul handelt, sind keine
Ladezeiten vorhanden. Zum Preis von
nur DM 19,80 sollte man auf jeden Fall
zugreifen.

TS

Der Minenrdumer ist unterwegs, und
dies in Form von lhnen, lieber Spieler.
Dieses neue Spiel von Harald Schénfeld,
welches durch den Brettener Mit-
bewerber zu KE-50FT, Power Per Post
oder auch Verlag Ritz genannt, vertrie-
ben wird. Programmiert hat es Harald
Schénfeld, natiirlich in Quick, was sonst?
Bei Minesweeper handelt es sich um ein
Denkspiel, das die Képfe rauchen laBt
und viel Gliick vom Spieler verlangt und
zudem als Low-Budget Produkt ver-
kauft wird, denn der Verkaufspreis liegt
bei DM 16.-. Aber um was geht es bei
diesem Spiel ohne Yorgeschichte!

Es gibt vier Levels, die aus umgedrechten
Vierecken bestehen. Ziel ist es nun, alle
Vierecke umzudrehen, ohne dabei eine
Mine zu erwischen. Die Nummer des
Levels sagt nur die GroBe des Spielfeldes
aus, die Minen werden immer per Zufall
neu verstreut. Es sind vier Levels vor-
handen, von denen der erste 8x8 Felder
grof ist und auf dem zehn Minen verteilt
sind. Im zweiten Level sind es vierzig
Minen auf einem Feld von 16x16 Fel-
dern. Ganze sechzig Minen miissen in
Level drei bei einer FeldgroBe von 20x20
Feldern ausmacht werden. Der krénen-

de Abschluf} ist Level vier, der durch
eine SpielfeldgréBe von 30x20 Feldern
besticht, auf jenen Sie |00 Minen finden
sollen.

Wie gesagt ist alles zu Beginn umge-
dreht. Per Zufall drehen Sie nun ein Feld
um, indem Sie es mit dem Pfeil, der
durch |oystick oder ST-Maus gesteuert
werden kann, anklicken, und erwischen
durch Zufall noch ein Feld ohne Mine, so
kénnen zwei Dinge passieren: Entwe-
der das Feld bleibt leer und alle umlie-
genden leeren Felder werden ebenfalls
umgedreht (automatisch vom Compu-
ter), oder aber es erscheint ein Feld mit
einer Zahl, die von eins bis acht reichen
kann. Diese Zahl gibt nun an, auf wieviel
der umliegenden acht Felder Minen ver-
steckt sind. Trozdem kann es durchalle
Kombinationen zu Extremsituationen
kommen, die nur durch Gliick, welches
Sie bei diesem Spiel geniigend bendti-
gen, bewiltigt werden kénnen. Und wenn
Sie sich sicher sind, daB sich unter einem
Feld eine Mine befindet, so kénnen Sie
diese auch aufdecken, natirlich nur mit
einer Tastenkombination, die Sie der
Anleitung entnehmen kénnen.

20

Minesweeper

Highscorefans diirfen sich freuen, denn
es gibt auch abspeicherbare
Highscorelisten. Sie haben richtig gele-
sen, es gibt mehrere Highscorelisten.
Fiir jeden Level die eigene, denn einen
Level kénnen Sie ja nicht ohne weiteres
mit dem anderen vergleichen.

Minesweeper ist ein Denkspiel. YVas
erwarten Sie nun von einem Denkspiel’
Sicherlich keine allzu berauschende Gra-
fik. Hier muB ich dem Autoren, Harald
Schénfeld, allerdings Pluspunkte geben,
denn er hat sich viel Miihe mit der Grafik
gegeben, mir personlich gefillt sie sehr
und durch die geschickte Farbwahl
herrscht auch Auflockerung auf dem
Screen. Herr Schénfeld hat sich von
seiner Rubberball-Farbmania wegbewegt
und wirklich nur noch benétigte Farben
auf den Screen gezaubert und hat nicht
nach dem Gedanken gehandelt, alle 256
Farben auf einmal auf den Screen zu
bekommen. Die Zahlen auf den Feldern,
so klein sie auch sind, man kann sie prima
entziffern, fiir den Schriftzeichensatz
wurde der Traditionszeichensatz von
Herrn Schonfeld verwendet, der recht-
eckige.
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Dafiir ist aber am Sound gespart wor-
den. Es sind nur wenige Effekte vorhan-
den, diese sind dem Autoren aber wirk-
lich gelungen, da kann man nichts sagen,
nur es sind zuwenige. Eine kleine
Titelmelodie wire dem Spiel nicht
schlecht bekommen und hdtte seinen
Wert noch weiter gesteigert, aber naja,
ein fehlerloses Programm gibt es nicht.

Der SpielspaB ist vorhanden. Dieses
Spiel fesselt Sie, lieber Spieler, tagelang,
ach was sag' ich da? Ich meine natiirlich
wochenlang vor den Schirm lhres XL/
XE-Bildschirmes, man will immer von
neuem das neue Geheimnis liften.

Ohne Zweifel ist dem Autoren ein Spiel
gelungen, das wieder einmal beweist,
daB} die einfachsten Spielideen die be-
sten sind. Das Geld, jenes Sie fir dieses

Spiel zahlen miissen wire gut angelegt,
wenn es nicht das gleiche Spiel in besse-
rer Yersion noch preiswerter gibe. |a,
Sie lesen richtig! Bei KE-SOFT erhalten
Sie das neue Spiel BOMB, bei dem es
sich um das gleiche Spielprinzip handeit!
Die Unterschiede sind folgende:

Bomb bietet eine schonere Grafik, Soun-
deffekte und auBerdem Musik. Bomb
hat nicht vier, sondern zwanzig (') Level,
die sich nicht nur in der GrofBe, sondern
auch im Aufbau unterscheiden: Sie miis-
sen manchmal richtig schone Figuren
aufdecken! Als Starthilfe bekommen Sie
von Anfang an jeweils vier Felder aufge-
deckt, das spart viel Frust, der entsteht,
wenn beim Aufdecken des ersten Fel-
des gleich eine Bombe zum Vorschein
kommt. Bomb kann per Joystick oder
CX-85 Zehnertastatur gesteuert wer-

den, fiir jeden der 20 Level ist natiirlich
ein extra Highscore vorhanden. Im Ub-
rigen kostet das Spiel auch nur DM
| 4,80. Eine Demoversion dieses Spieles
(nur drei Level, ohne Musik, Highscore
wird nicht abgespeichert) finden Sie im
Listingteil sowie auf der Programmdis-
kette. Das Spiel ist ab sofort erhiltlich,
auch wenn es noch nicht auf dem Be-
stellschein steht. Notieren Sie es einfach
zusatzlich auf dem Bestellschein und
schon bald sind Sie im Besitz dieses
neuen, hervorragenden Spieles. Noch
etwas: Die vier Level von Minesweeper
hatte ich nach drei Stunden geschafft.
Bei Bomb hatte ich nach einer ganzen
Nacht immer noch nicht die Hilfte der
Level durch!

TS

“Player’s Dream III”

Der Power Per Post Versand aus Bretten
hat mal wieder eine Spielesammlung
unter dem Namen “Player’s Dream”
herausgebracht. Naja, vielleicht bringt
KE-SOFT ja bald eine “Diskline” heraus,
dann ist das Chaos perfekt.

Diese Spielesammlung bietet den
Spielerseelen reichlich Software fir DM
20.-, die Sie fiir diese Sammlung hin-
blittern miissen. Alle drei Spielideen
sind leider schon mehr als einmal umge-
setzt worden, aber die Autoren der
Programme verstanden ihr Handwerk,
das muB ich zugeben.

Break It

Das erste Spiel nenntsich “Break It” und
ist Arkanoid die zehntausendste. Alles
wurde dem Orginal nachempfunden,
Unterschiede gibt es nur in der Ausfiih-
rung: Break It ist um Klassen besser als
das Vorbild und bietet neben besserer
Grafik, mehr Farben auch mehr
SpielspalB. Falls es unter lhnen welche
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geben sollite, denen der Name Arkanoid
nichts sagt, so werde ich im folgendem
Abschnitt kurz das Spielprinzip versu-
chen zu erkliren:

Am unteren Spielrand stedirn Sie einen
kleinen Balken nach links und rechts,
dies ist Ihr Schliger, mit jenem Sie ver-
suchen sollten, den Ball in dem nur nach
unten hin offenen Feld zu halten. Das
Feld erstreckt sich natiirlich nicht Gber
den ganzen Bildschirm, da wiirde das
Spiel zu schwer. Ziel ist es nun, mit dem
Ball alle Steine, die sich im Spielfeld
befinden abzuschieBen, woraufhin sie
normalerweise verschwinden. Es gibt
Steine, die benttigen mehrere Treffer
und auch welche, die sind unzerstérbar.
Einige andere S5teine enthalten
Bonusgegenstinde, die Ihnen das Leben
leichter/schwerer machen. Treffen Sie
einen solchen Bonusstein, so rollt eine
kleine Tonne von der Steinposition aus
zum unteren Spielfeldrand. Fangen Sie
nun diese Tonne auf, so gehért [hnen
der Bonusgegenstand. Dieser
verschwindert  wieder  nach

Lebensverlust. Manche Gegenstinde
sind auch zeitlich limitiert. An
Bonusgegenstanden gibt es z.B. Laser.
Damit kéinnen Sie dann mit lhrem Schii-
ger auf die Steine schieflen.

50, jetzt miissten Sie sich schon einiges
von diesem Spiel vorstellen kénnen.
WWas sich jetzt so leicht anh&rt, wird Sie
spiter Schweill kosten, denn das Spiel
ist schwierig bis zum SchiuBl, falls es
einen solchen gibt. Neben der guten
Grafik besticht das Spiel noch durch
seinen Farbenreichtum und den
SpielspaBB, man wird immer auf's neue
motiviert, sofern man noch kein ande-
res derartiges Spiel besitzt und davon
bereits die MNase voll hat. Zum
Farbenreichtum ist zu sagen, daf} nicht
versucht wurde, soviel Farben wie mog-
lich darzustellen, sondern so dafi Sie
alles klar erkennen konnen und ohne
daB lhnen nach kurzem Spiel die Augen
von grellen Farben tranen, das gibt es bei
Break It nicht.
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Master Blazer

Um jetzt chne Umschweife gleich zum
zweiten Spiel zu kommen, stelle ich
Ihnen eine Frage: Kennen Sie Ballblazer!
Dies ist eines der besten Spiele, die
jemals auf dem Atari XL/XE erschienen
ist. KE-SOFT hatnoch einige Exemplare
auf Steckmodul. Oder wenn Sie das
Spiel lieber auf Diskettenformat haben
wollen, so sollten Sie sich Masterblazer
von diesem Player's Dream zu Gemiite
fiihren. Es kommt zwar bei weitem nicht
an das Orginal heran, was mir sowieso
unerreichbar erscheint, dafi dies jemals
jemand schaffen wird, aber eins nach
dem anderen.

Masterblazer ist fir zwei Spieler ausge-
legt. Das Spielprinzip laBt sich eigentlich
leicht erklaren: Jeder Spieler steuert je
ein Fahrzeug auf dem Spielfeld umher.
Am rechten und linken Rand wandern
nun die jeweiligen Tore auf und ab und
die Spieler sollen nun versuchen, FuBiball
zu spielen. Der Ball kann mit den Fahr-
zeugen gespielt werden. Der Bildschirm
ist in der Mitte geteilt. Die obere Halfte
dbernimmtder erste Spieler, der zweite
Spieler die untere. Das Spielfeld ist na-
tirlich iibergroB und so bedarf es einem
Feinscrolling, jenes gut realisiert wurde.

Zudem scrollt der Bildschirm fiir Spie-
ler eins und zwei unabhidngig voneinan-
der.

Die Grafik in diesem Spiel ist gut gelun-
gen, besonders das Scrolling besticht
Sounds sucht man nahezu vergebens,
leider. Manko bei der Geschichte: Allei-
ne kann nicht gespielt werden, nur zwei
menschliche Spieler kénnen gegenein-
ander antreten. Man solite doch besser
auf das Originalspiel “Ballblazer”
zuriickgreifen, denndies bietet eine echte
3D-Grafik, nicht eine schriag-von-oben
Perpektive, fantastische Soundeffekte,
Musik sowie einen starken
Computergegner! Ubrigens wurde
“Master Blazer” bereits einmal in einem
Computronic-Heftals Listing veroffent-
licht und ist sogar auf manchen PD-
Disketten zu finden!

Quadron

Auch Quadron ist ein Spiel, daB schon
mal dagewesen ist. Um es kurz zu fassen:
Dieses Spiel ist Tron. Jeder der beiden
Spieler steuert also ein Fahrzeug, das
einen fiir immer verewigten Schweif
hinter sich herzieht (jedenfalls bis zum
Meustart). Keiner der Spieler darf je auf
ein Hindernis stoflen. Wer es trotzdem
tut, hat verloren. Hindernisse sind die

Spielfeldbegrenzungen, das gegnerische
Fahrzeug, sowie dessen und der eigene
Schweif. Quadron hat aber ein Feature,
das kein anderes mir bekanntes Tron-
Spiel bietet: Man stellt im Titelbild die
gewiinschte Zeit in Sekunden ein. Wah-
rend des Spieles lduft die Uhr nun ab. Ist
sie am Ende angekommen, so verklei-
nert sich das Spielfeld und man beginnt
quasi ein neues Spiel. Dies wiederholt
sich dann, bis mal ein Spieler in die
ewigen Datengrinde eingeht.

Die Grafik ist wie man es von Tron
erwarten kann: Einfache Punktgrafilk.
Sound werden Sie auch in diesem 5piel
vergebens suchen. Auch von diesem
Spiel existieren bereits einige wesent-
lich bessere Versionen, die z.T. auch
einen Computergegner bieten. Auch hier
sollten Sie sich lieber im PD-Bereich
umsehen.

Fazit

Wer noch kein Arkanoid-5piel hat und
dafiir DM 20,- ausgeben mochte, sollte
sich diese Spielesammiung zulegen. Die
anderen Spiele sind das Geld leider nicht
wert, da hier bereits besseres (und preis-
werteres) im Angebot ist.

TS

Einigen unter lhnen wird die CX-85

sicherlich ein Begriff sein. Bei diesem
Hardwareprodukt handelt es sich um
eine externe Zehnertastatur, die ein-
fach in einen Joystickport gesteckt wird
und ein Tastenfeld von siebzehn Tasten
aufweisen kann. Ohne spezielle
Treibersoftware ist es aber nicht mog-
lich, diese Tastatur zu benutzen, da sie
wie ein |oystick abgefragt wird. Moment
mal, werden jetzt sicherlich einige unter
Ihnen, liebe ZONG-Leser, denken, denn
ein Joystick kann allerhéchstens 16 Si-
gnale senden. Dies ist richtig und die
CX-85 kann auch nicht mehr. Es ist eben
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50, daf} eine Taste doppelt belegt ist, nur
auf der Tastatur steht eine andere Be-
zeichnung.

Die linke Tastenreihe besteht nun aus
Tasten, denen die Bezeichnungen
“Escape”, “No", “Delete” und “Yes”
gegeben wurden, dann kommt das
Zahlenfeld, welches neben den zehn
Zahlentasten (die MNull ist doppelt so
breit wie der Rest) noch einen Punkt
beinhaltet. Dann gibt es noch die
Tastenreihe mit “-" und “+"/"Enter”,

diein einer Taste zusammengefalt wur-
den. Zum Lieferumfang gehort noch

CX-85 Zehnertastatur

eine Diskette (sofern Sie dieses hoch-
wertige Produkt bei KE-SOFT erwer-
ben), auf der jede Menge
Beispielsoftware vorhanden ist, die de-
monstriert, wie es funktioniert. Die Pro-
gramme sind so gestaltet, dal} Sie sie
leicht ausbauen konnen. Eine nette
Eintipphilfe ist das Data-Zeilen
Erfassungsprogramm, welches das Ein-
tippen der endlosen Zahlenkolonnen,
wie Sie sie oft im ZONG vorfinden, zur
Freude werden [EBt

Auch gibt es bereits jede Menge Soft-
ware fir diese Zehnertastatur, um nur
einige bekanntere zu nennen:

ZONG
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Bookkeeper, Zador I, Donald und viele
viele mehr. Auch knnen Sie vorliegen-
de Basic-Listings, die spater per Joystick
gespielt werden, ganz leicht auf das
CX85-Format bringen, wie das steht in
der ausfiihrlichen, deutschsprachigen
Anleitung, die auch von KE-SOFT mit-
geliefert wird.

Gerade ein Spiel wie z.B. Donald wird
durch die CX-85 erst richtig spielbar.
Mit meiner Meinung stehe ich nicht
alleine da, daB Donald mit Joystick nicht
zu spielen ist, dazu ist es viel zu schwer,
mit CX-85 geht es viel leichter, beque-
mer und vor allem sicherer, da z.B.

Quersteuerungen beim Joystick immer
| 00%ig sein miissen, was oft daneben-
geht. Dies ist bei der Zehnertastatur
nicht so, denn die Quersteuerung wird
quasi auf eine externe Taste verlegt

Da die Tastatur selbst robust ist und
auch angenehme Tippeigenschaften auf-
weisen kann und der Preis von DM
29,80 inkl. Anleitung und Disk fast ge-
schenkt ist, kann ich Ihnen dieses hoch-
wertige Produkt nur weiterempfehlen.
lch selbst bin véllig iiberzeugt von der
CX-85 und benutze sie so oft wie nur
méglich. Immer wenn ein neues Spiel
erscheint und dieses mit Joystick und
CX-85 gespielt werden kann, dann wird

nur auf letztere Moglichkeit
zuriickgegriffen. Inzwischen gibt es so-
gar schon ein PD-Magazin, welches die
CX-85 als Steuerungsmedium unter-
stiitzt, ich sage nur eins: Eine bessere
Steuerung haben Sie bei einem
Diskettenmagazin sicherlich noch nicht
erlebt.

Mit Worten ldBt sich dieses neue Steu-
er-Gefiihl einfach nicht beschreiben, das
miissen Sie schon selbst ausprobiert
haben.

T5

Trans Robots

Der eigentliche Titel des Spieles ist
“Trans Robots On The Skull Planet”.
Das Spiel stammt aus der Werkstitte
von Lindasoft, aus, man hére und stau-
ne, lalien! Dieses und einige andere
Spiele von Lindasoft werden wir lhnen
in dieser und den nidchsten Ausgaben
vorstellen.
Beim Laden des Spieles fillt als erstes
auf, daB alles auf ltalienisch dasteht.
Irgendwie seltsam, die Deutschen schrei-
ben alles auf Englisch hin, aber die Italie-
ner auf ltalienisch und die Polen auf
Polnisch. Nun ja, immerhin ist auf der
Riickseite des Covers eine englische
Kurzbeschreibung,
Die Aufgabe istin vier Phasen unterteilt.
In der ersten Phase mull man in den
Planeten eindringen, in der zweiten auf
beweglichen Plattformen hiipfen ohne
sich abschieBen zu lassen, in der dritten
. und in der vierten das Mutterschiff
vernichten.
Die erste Phase entpuppt sich als
Mondlandespiel. Man sieht eine Hoéhle,
die grafisch ibrigens ganz nett ist, und
muB durch diese hindruchfliegen, um
am Ende der Héhle durch den offenen
Mund eines Totenschidels zu disen.
Hierzu kann man sein Raumschiff in alle
Richtungen beschleunigen, nach unten

fillt es automatisch. Leider ist dieser
Teil des Spieles ziemlich langsam, es
scheint, als ob das Spiel in Basic pro-
grammiert ist Das Raumschiff verhiic
sich sehr trige und die Steuerung rea-
giert ebenfalls sehr langsam.

Das zweite Spiel besteht aus mehreren
Zeilen mit Plattformen, jede zweite Reihe
bewegt sich, leider sehr ruckartig. Man
steht anfangs unten in der Mitte und
kann nun laufen und per Knopfdruck
nach oben springen. Ziel ist es, die obere
Plattform zu erreichen, ohne sich von
den beiden umherfliegenden Geistern
erwischen zu lassen. Die grafische Dar-
stellung ist hier ziemlich einfach, auch in
dieser Phase liBt die Geschwindigkeit
sehr zu wiinschen abrig.

Hat man dies geschafft, geht es zu Phase
drei. Hier muBl man die Kanone, mit der
man in Phase vier das Mutterschiff zer-
stéren soll, zusammensetzen. Man sieht
einen Raum mit mehreren Gingen von
oben, kann darin herumlaufen und muf}
die vier Einzelteile beriihren. Erschwert
wird das durch einen Strich, der sich
bewegt und am Bildschirmrand abpralit.
Die Bewegung des Striches kann man
sich wie die eines Schusses bei Lasermaze
vorstellen. Diese Phase ist immerhin in
einer spielbaren Geschwindigkeit.
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Die letzte Phase besteht aus einem Raum-
schiff, das am oberen Bildschirmrand
steht und langsam nach unten wandert.
Unter dem Raumschiff ist ein bewegli-
cher Schutzschild, den man nach und
nach zerschieBen kann. Aus dem Raum-
schiff selbst kommt jeweils ein SchuB,
dem man ausweichen muBl. Man mul}
nun versuchen, den gesamten
Schutzschild zu zerstéren, bevor das
Raumschiff unten angelangt ist oder man
getroffen wird.

Hat man dies alles geschafft, geht es
wieder von vorne los. Das Problem ist,
daP diese vier Phasen nicht besonders
schwer sind, denn ich habe alle vier
bereits beim ersten Spiel geschafft. Da
auch die Grafik, der Sound und vor
allem die Geschwindigkeit zu wiinschen
iibrig liBt, werden wir dieses Spiel auf
dem Deutschen Markt nicht anbieten.
Wer es dennoch haben méchte, wende
sich an die Redaktion.

KE




Achtung!

Sie sind noch nicht ZONG-Abonnent!?

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

Aber als ZONG-Abonnent genieBen Sie noch weitere YVorteile: Bei

Bestellungen bei KE-SOFT erhalten Sie pro DM 50,- geliefertem Warenwert einen Treuegutschein im
Wert von DM 4,--, den Sie jederzeit bei Bestellungen einlésen kénnen. Sie bekommen damit bei jeder
Bestellung eine Riickvergiitung in Hohe von fast 10% des Warenwertes!

Sie wollen informiert sein? Ein ZONG-Abo gewihrleistet lhnen jeden Monat auf ca. 50 DIN A4 Seiten
aktuelle Informationen iiber alle Neuheiten und Geschehnisse im XL/XE Bereich. Wie Sie sicherlich
bereits wissen, miissen wir aus Kostengriinden vom Versenden weiterer Neuheiteninfos absehen. Uber
aktuelle Neuheiten werden wir Sie dafiir in ZONG umso ausfihrlicher informieren.

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

Angebot T

— ———— e

Angebot 2

Sie erhalten 6 Monate lang " Sie erhaiten | 2 Monate lang
Ihr ZONG-Heft frei Haus, dazu einen . Thr ZONG-Heft frei Haus, dazu einen
Abobonus Klasse | | Abobonus Klasse | oder 2
nach Wahl aus der Liste j nach Wabhl aus der Liste
zum Gesamtpreis von nur bl zum Gesamtpreis von nur
DM 40,-. ‘ DM 75,-.
Sie sparen | Sie sparen
DM 13,-! ] | DM 21,-!
Angebot 3 | Angebot 4
Sie erhalten § Monate lang | Sie erhaiten |2 Monate lang
lhr ZONG-Heft + Programmdisk frei Haus, | ' lhr ZONG-Heft + Programmdiskette frei Haus,
dazu einen 14 dazu einen
Abobonus Klasse 1,2 oder 3 Abobonus Klasse |, 2,3 oder 4
nach Wahl aus der Liste nach Wahl aus der Liste
zum Gesamtpreis von nur ; zum Gesamtpreis von nur
DM 65,-. DM 120,-.
Sie sparen Sie sparen
DM 13,-! DM 36,-!

Zusitzlich zu Ihrer Ersparnis erhalten Sie den Abobonus véllig kostenlos, auBerdem einen oder
mehrere Wertgutscheine in Hohe von je DM 4,--! Rechnen Sie nach, Sie werden sehen, es lohnt sich auf
jeden Fall!
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Spieletips

Clever und Smart

In diesem deutschen Grafik-Adventure
spiele ich einen Detektiv, der etwas
suchen und abliefern soll. Da ich nicht
nur ‘smarty’, sondern auch clever bin,
wird es mir doch sicher gelingen, oder!

Im Buro der Oma untersuche ich erst
einmal etwas. Nein, nicht Opelia, son-
dern den Schreibtisch. Die Schliissel
nehme ich mit und &ffne die Tiir. Der
Wagen auf der Strafle kommt mir sehr
gelegen und ich benutze einen Schliissel.
Blodes Vehikel' Na, dann noch einmal
und siehe da - endlich springt er an. ich
fahre nach Osten, weiche der Katze aus
und wende mich dann zweimal nach
Norden. Am Hospital 6ffne ich die Tiir
und gehe nach Norden hindurch, Hier
sehe ich nicht nur den Fahrstuhl mit
einem Knopf, sondern auch einen Miill-
eimer. Zu den Titigkeiten eines Detek-
tivs gehort auch das Wihlen in Miillei-
mern, also 6ffne ich ihn. Puh, das stinkt!
Doch der Handschuh darin kénnte bei
meiner Suche vielleicht wichtig sein,
darum nehme ich ihn und ziehe ihn auch
gleich an. Nun driicke ich den Knopf und
wihle das Stockwerk 53. Ich lande bei
Dr. Bakterius, der mir einen bekloppten
Satz sagt. Dann driickt er auf den Knopf

und ich sause mit dem Fahrstuhl in die |

Im Flur (W) erschreckt mich wieder die
holde Opelia und ich verdufte schnell
zweimal nach Norden und dann nach
Osten. Die Tir an der Kasse sieht mich
giftig an und laBt sich auch mit Geld nicht
offnen. Also biete ich den Briefan. Gliick
gehabt! Ich gehe nach Osten und bin in
einem Zimmer, in dem sich Mr.L, mein
lieber Freund Fred (von dem ich einen
guten Hinweis erhalte) und Professor Pl
anschreien. Nichts wie weg von hier! Im
Morden stehe ich vor einem verschlos-
senen Kifig. Aber bei eingehender Un-
tersuchung stelle ich fest, dafi ein Loch
durch verbogene Gitterstibe vorhan-
den ist, durch das ich krieche. Der
Tierpfleger gibt mir ein Stiick Draht und
meint, mich an etwas erinnern zu miis-
sen. Zuriick geht es zu den Schreihilsen,
die immer noch genug Luft in den Lun-
gen haben, und dann zweimal nach
Westen. An der Kreuzung geht's nach
Stiden und ich benutze noch einmal
einen Schliissel, um die Tiir zu &ffnen.
Oh Schreck lass’ nach, mir bleibt auch
nichts erspart! Opelia lavertimmer noch
im Flur und sieht mich irgendwie sehr

Tiefe. Der Milleimer hat mich wieder! il bt - 45ilb b

Vor seinem Gestank zische ich viermal

nach Siden und befinde mich vor einer . #

Haustiir. Wieder benutze ich einen
Schlissel, 6ffne die Tir und gehe nach
Siden. Hier lungert Opelia herum und
ich nehme schleunigst nach Osten
ReiBaus. Wa bin ich denn hier gelandet?
Ich nehme nur den Brief - was soll ich mit
den Windeln und dem anderen Gedéins.
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verlangend an. Schnell renne ich ins
Wohnzimmer. Doch hier kann ich nicht
weiter. Aber Opelia im Nacken setzt
meine graven Gehirnzellen in Titigkeit
und ich finde den Weg. Mit dem Draht
betitige ich einen Schalter - die Tiir geht
auf! Als ich hindurchgehe, erreiche ich
einen Keller. Das Loch an der Wand
macht mich neugierig und ich klettere
durch. Auf der anderen Seite sehe ich
eine Schachtel. Doch bevor ich sie er-
greife, warnt mich mein kriminalistischer
Instinkt. Irgendetwas muflich ganz schnell
tun! Da fillt mir der Satz ein, den ich von
Dr. Bakterius horte. Ich sage ihn (Ach-
tung: Erst ‘sage’ eintippen, bei Aufforde-
rung dann den Satz und schlieBlich RE-
TURN driicken!) und habe Gliick - nichts
passiert. Nun kann ich die Schachtel an
mich nehmen. Als ich sie &ffne, bringt
mich eine Zauberkraft auf den Flur zu-
riick. Keine Opelia zu sehen, also ab ins
Biiro. Hier wartet sie jedoch auf mich
und blickt gierig auf die Schachtel. Nun
denn, mein Auftrag ist erfillt. sie soll den
Fund haben. Hitte ich doch nur sofort
danach kehrtgemacht!
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Lﬂ::f::;r Roogt —5. Stock (OP)
(Handschuh) —53. Stock (Dr.Bakterius)
Clever & Smart ,
Hospital Im Kafig I
(Tir &ffnen) (Draht) ;
|
Krieche Loch
Zaun Vor Kifig |
(Schild, SchioB) |
Beginn i
Omas Biiro Wagen Kreuzung | Kasse Mr.L, Fred, Prof. |
(Schlussel) (2*Schlissel (Brief bieten) |
Tur 6ffnen benutzen)
Opelia die Haustiir
Schachtel geben: (Schliissel benutzen,
ENDE Tir offnen)
Flur Besenkammer
(Brief)
Wohnzimmer Schiafzimmer
(Schalter, Draht
: benutzen)
Spruch von Dr.Bakterius sagen,
dann Schachtel &ffnen.
Keller (Loch)
Durchkriechen
Folterkammer
(Schachtel,
Loch)

ACHTUNG!

Als Spielefreak haben Sie sicherlich auch einige Tips und Tricks selbst heraus-
gefunden. Damit auch andere Leser in den GenuB lhrerTips kommen kénnen,
soliten Sie uns diese zusenden. Fiir jeden veriffentlichten Tip gibt es
Einkaufsgutscheine bei KE-SOFT! Gesucht werden Tips & Tricks, Cheats sowie
Komplettlésungen oderTips und Karten zu Adventurespielen.Machen Sie mit!
Wir warten gespannt auf lhre Einsendungen!

lhr ZONG-Team.
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Moonmist

Fiir dieses Infocom Adventure gibt es
mehrere Losungen. Eine davon wird
hier angeboten.

Zuerst dricke man am Tor das Auge
des Drachen. Nun gibt man einen MNa-
men und eine Farbe ein. Fir diese
Loesung ist es Blau. Nachdem man den
Gisten vorgestellt wurde, geht man mit
Tamara in sein Zimmer. Der Butler
bleibt zuriick und Tamara verldBit den
Raum. Die Frage des Butlers, ob man
der amerikanische Detektiv sei, beant-
wortet man mit ‘ja’. Der Butler erzihit
nun alles, was er iiber den Geist weif}
und gibt zum SchluB einen guten Rat.
Das Aerosol Device soll nicht nur gegen
die Wachhunde, sondern auch gegen
Geister verwendbar sein. Vor dem Es-
sen sollte man baden und den '‘Diner
Outfit’ aus dem Koffer anziehen. Der
Wandspiegel im eigenen Schlafzimmer
verbirgt einen Schalter (untersuchen),
der den Eingang in die Geheimginge

freigibt. Um Punkt acht Uhr betritt man
das Esszimmer und i3t bis kurz vor halb
neun. Ein Tonband ist unter einer Biiste
versteckt und plézlich hoert man die
Stimme des verstorbenen Hausherren.
Zum SchiuB wird bemerkt, dafl das Spiel
nun beginnen kann. Unter der Bowl liegt
der erste Hinweis. Den zweiten hat
Lord Jack, der ihn auf Anfrage bekannt-
gibt. Im Sitting Room befinden sich eine
MNotiz des Butlers und des Dienstmad-
chens (die letztere ist wichtig!) Der
verborgene Schatz (ein prihistorischer
Totenschidel) befindet sich in der Glok-
ke (von der Great Old Hall aus ganz
nach oben gehen). Man solite dem Hin-
weis des Butlers folgen und den Boden
in der neuen Halle absuchen. Dort fin-
det man eine Kontaktlinse. Man sieht
jetzt auch hiufiger Vivien, die etwas auf
dem Boden sucht. In ihrem Zimmer
findet man eine Holzkiste, in der eine
weitere Kiste aus Plastikist. Diese ist fiir
zwei Kontaktlinsen vorgesehen. Es liegt

aber nur eine darin. Nachdem alle Per-
sonen und vor allem Vivien ins Bett
gegangen sind, sollte man sich in den
Geheimgingen aufhalten. Dortkann man
ir o den Geist antreffen. Sobald
der Geist nach dem Blasrohr greift,
benutzt man das Aerosol Device und
der Geist faellt ohnmichtig um. Nun
schnell das Blasrohr und das Kostiim
des Geistes an sich nehmen. Es ist Vivien'
Vivien kommt wieder zu sich und gehtin
ihr Zimmer. Wir folgen ihr und warten
am Eingang, bis sie sich schlafen gelegt
hat. Dann nimmt man in ihrem Zimmer
die Plastikkiste aus der Holzkiste und
untersucht die Holzkiste. Jetzt findet
man das im Brief des Zimmermadchens
schonangedeutete Tagebuch von Vivien,
In ihm steht der Beweis fur Viviens
Schuld. Hat man Vivien eingesperrt. ist
das Spiel geltst.

WM

1
Ll'hnn I lan | Hm- Mid- Wend.
landing nrance | poimt = ntranc

¥ +
Down lan's ! Hyde Wend. v
) droon] Bed.com T droom
Dead -
| end Bedroomy ~ |Entrancq
Viviens b My Bed- || My En-
Bedroom foom trance
T R S - SFrery
Tamara Tamara | | Vivien
Bedroom Entrance Entance
Down
(@)
Up (b)
Master \
Bedroom Tir, die man nicht Dining || Back | | Dining
i Up (a) erreichen kann passage stairs room
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SPIELETIPS

DejaVu

Zu diesem Spiel habe ich noch einige
Fragen.

MNachdem man das Labytinth (siehe
ZONG 3-92) iberwunden hat

Wie bastelt man eine Angel?

Was macht man mit dem Treibholz?
Was macht man mit dem Wollgras?
WWas mit den Kirschen!
Wie verarbeitet man
Kirschkernen?

Wozu braucht man diese’
Wie macht man einen Doche fiir die
Lampe?

Wo erhilt man das Lampendl?
Vielleicht vom Fisch?

Wo findet man die Streichhélzer?

Wo den Feuerstein?

sie zu

Ich wiire fir ein paar Hinweise, die mir
weiterhelfen, sehr dankbar! Wer Tips
hat, sende sie bitte umgehend an die
Redaktion.

WM

Cheats

Mission Zircon

MNachtrag zum Freezer Poke

Editor: Sektor 350 ($15E) Byte Pos. 97
($60) von $CE auf $AE indern.

Laser Robot

Machtrag zum Freezer Poke

Editor: Sektor 293 ($125) Byte Pos. 39
($26) von 0l in 00 dndern und Sektor
293 ($125) Byte Pos. 53 ($34) von 0l in
00 indern (ue Leben).

Sektor 273 ($111) Byte Pos. 06 ($05)
von Ol in 00 dndern (ue Zeit).

Ardy the Aardvak

Editor: Sektor 4 Byte $49 von 10 in 99
indern.

Abracadabra

Freezer: Adresse 0086:09

Editor: Sektor 66 Byte Pos. 28 von 03 in
09 dndern

Neptuns Tochter

Freezer: Adresse O0E7:EA (Leben) und
Adresse 00E9:X (Luft).

Editor: Sektor 103 Byte Pos. 26 von 05
in FF indern (255 Leben).

Hijack

Editor: Sektor 196 Byte $61 von 06 in FF
andern (255 Leben).

Sticky Bears Basket
Bounce

Editor: Sektor 7 Byte $ | A von 04 in FO
dndern

WM/T.P.Miiller

Alternate Reality

Trotz der groBen Hilfenin ZONG 5und
6/92 habe ich noch einige Fragen zu
diesern Spiel.

Abspeichern?

Warum ist man tot, obwohl der
Spielstand abgespeichert wurde! Bei mir
erscheint beim Versuch, das ab-
gespeicherte wieder zu laden (nach tot)
immer "The character is empty”. Ein
Character, der mit "T" erzeugt wurde,
laBt sich gar nicht abspeichern!

28

Kampfe

Wie soll man Leute angreifen, um diese
zu téten (wegen Geld und Waffen),
wenn man selbst keine Waffen hat! Ich
habe selbst mit 20 Hit Points keine
Waffen erbeuten kénnen.

Woaffen

Wo bekommt man das "Magic
Longsword"!

Hauser/Gilde

Haben das "House Of lliness”, "Maxi-
mum Casino" und das "Aerinimin's Gate"
bzw. "Fitness Center” immer zu (auf
Anweisung des Palastes)!

Wie wird man Mitglied einer Gilde’

Dungeon

Bei "The City” gibt es zwei Dungeon
Eingiinge. Sind diese vom "The Dungeon”
oder gehoren diese zu "The Citgy™?

Olaf Graul

ZONG
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Serien
PD-Software

Liebe Zong-Leser, das KE-SOFT Team
hile fiir exclusiv fir Sie diesen Monat
wieder einige neue PD-Disketten be-
reit, genauer gesagt handelt es sich um
vier neue, wobei diesesmal eine
Anwenderdiskette dabei ist und drei
Spieledisketten. |ch will gleich ohne gro-
Be Vorworte lhnen diese neuen PD-
Disketten ndher bringen. Ich beginne
ganz einfach einmal mit der
Anwenderdiskette.

Kleinkartei

Eine PD-Diskette, die ich bisher in noch
keiner Liste finden konnte ist Kleinkartei,
Wie Sie dem Namen unschwer entneh-
men kodnnen, ist dies ein
Datenverwaltungsprogramm. Sie diir-
fen natirfich keine Funktionsvielfalt und
Komfort eines KE-BASE erwarten, aber
fiir PD-Software und kleinere Samm-
lungen zum verwalten eignet sich dieses
Programm sehr. Es k&nnen 6-
Zeilenblécke mit je 37 Zeichen/Zeile
verwaltet werden. Auf eine
Mediumdiskette bekommen Sie in etwa
560 Datensitze. Das Programm ist zwar
nur in Basic, aber diese Sprache sollte
man nicht unterschatzen, Ich fiir meinen
Fall finde diese PD-Diskette spitze, man
erhilt fiir wenig Geld (eine PD-Diskette
kostet nur DM 6,-) eine Menge geboten.
Ok, das Programm ist nicht perfekt,
aber fiir kleinere Sammilungen, wie
schonmal erwihnt, sehr geeignet. Eine
umfangreiche, deutschsprachige Anlei-
tung ist ebenfalls mit auf der Diskette.

ZONG

Diese kann auf dem Schirm oder dem
Drucker ausgegeben werden.

Battle Stations

Eine Spielesammlung ist diese PD-Dis-
kette. Es befinden sich ganze sieben
Games auf der Diskette. Ich werde nun
jedes Game kurz anschneiden, damit Sie
eine etwaige Vorstellung haben, was fir
ein Bild Sie sich von dieser Diskette
machen kénnen.

Cambodia: Sie sind Flieger eines Hub-
schraubers und sollten im Kriegsland
Cambeodia Ihre Leute retten. Dazu flie-
gen Sie von der heimatlichen Basis aus in
die Ferne zur nachsten Landestelle und
nehmen dort einen Mann auf, fliegen
diesen Heim und das ganze geht wieder
von vorne los. Erwarten Sie aber kein
einfaches Spiel, denn die Gegenwehr ist
groB und das higlige Gebiet von
Cambodia fordert all' lhre Flugkiinste.
Das Spiel bietet zwei
SchwierigkeitBtufen. Einziger Nachteil
ist, daBB alle Maschinendaten erst per
Read-Befehl im Basic eingelesen wer-
den miissen, was vor Spielbeginn stért,
da dies einige Zeit in Anspruch nimmt.

Space Attaclk: Stellen Sie sich vor, lhr
Schiff wird von allen vier Seiten angegrif-
fen. Wenn Sie dieses Chaos klar durch-
dacht haben, dann diirfen Sie sich an
Space Amack heranwagen. Von allen
vier Seiten kommen kleine, eklige Aliens
angeflogen und wollen |hr Raumschiff
vernichten, da sie neidisch sind, daB Sie

etwas haben, was die Aliens nicht haben:
Die aktuelle ZONG-Ausgabe. Und die-
se Aliens wollen nun alles vernichten,
die mehr im Besitz haben, als sie selbst.
Halten Sie durch! Dieses Spiel faziniert
durch nette Grafik.

Star-Castle: Nachdem Sie Space-Attack
geschafft haben, fliegen Sie weiter durch’s
All und schon kommen die nichsten
Aliens. Diese wollen Ihr neustes
Vollpreisspiel “Donald™ vernichten. Es
sind Aliens gleicher Ahnen, also auch
solche, die es nicht ertragen knnen,
dafl andere mehr haben als sie selbst.
Und wieder geht’s los: Aliens kommen
von allen vier Seiten angehuscht. Wer-
den Sie |hr Spiel “Donald™ verteidigen
kénnen? Vom Spielprinzip her ist Star
Castle gleich Space Attack nur mit ande-
rer Grafik und dieses Spiel hat sogar
eine ldeine Titelgrafil.

Lander: Lunar Lander sagt lhnen sicher-
lich etwas. Also gut. "Donald™ haben Sie
nun auch verteidigt Jetzt wollen Sie
aber unbedingt “Donald” spielen und
dummerweise haben Sie auf lhrem Schiff
keinen Atari XLIXE. Zum Gliick ist in
der Nihe gleich der Planet "Lunar
KXXIV”, auf diesern Planeten sind die
XL/XE’s noch weit verbreitet. Nur: Der
Landeanflug auf diesen Planeten ist
schwieriger als erwartet, da es viele
Gebirgegibt, dielhnen das Leben schwer
machen. Von der Grafik darf man aller-
dings keine Wundertaten erwarten.
Aber wenn Sie ankommen, kénnen Sie
sich ja an der Grafik von DONALD
aufgeilen (falls Sie es jemals schaffen
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sollten, he he!)

Escape: Das Spielfeld ist umrahmt, an
der linken Seite offen. Nun miissen Sie
drei Flieger, die sich noch auf der rech-
ten Schirmseite befinden, in die Freiheit
fliegen, durch die immer mehr werden-
den Asteroiden durch. Schaffen Sie dies,
dann dirfen Sie sich an einen anderen
Schwierigkeitsgrad heranwagen.

Sky Warrior: Und wieder sind Aliens
da, die Sie angreifen und wieder aus dem
Grund, weil Sie etwas haben, was die
Aliens nicht haben, was Sie auf Lunar
XXXV erworben haben; Das KE-SOF T
Spiel “Bomb". Wird es lhnen gelingen,
auf die Erde zuriickzukommen, bevor
die Aliens Sie vernichtet haben.
Diesesmal kdnnen Sie sogar auf dem
Screen umherheizen. Nette Grafik macht
dieses Spiel zum besten dieser Samm-
lung.

Panzerschlacht: Den AbschluB macht
ein Spiel fur zwei Spieler: Panzerschlacht.
Jeder Spieler steuert einen Panzer, mit
jenem er den Gegner abballern muf.
Das ist gar nicht so einfach, da man sich
hinter den zahlreichen Felsen prima
verstecken kann und da Sie auch héllisch
aufpassen miissen, dal} Sie nicht auf eine
der umliegenden Minen stossen, die auf
dem Screen klar erkennbar verteilt sind.
Wird es Ihnen gelingen, den Gegner aus
seinem Panzer zu holen?

Power Games |

Und nochmals eine Spielesammiung.
Diesesmal gibt's finf gute Spiele. Sie
zahlen also fast nur eine Mark pro Spiel,
weshalb Sie sich diese PD-Disk nicht
entgehen lassen sollten, wie all’ die an-
deren Neuvorstellungen in dieser Aus-
gabe. Aber jetzt zu den Power-Games:

Moonbase: Nach einem netten Titelbild
geht's ab. Von oben nach unten kommen
Ihnen Aliens entgegen, nicht nur drei,
nicht nur dreiBig, sondern etliche.

Zwischendrin fliegen Sie noch knapp an
einem Planeten vorbei und Satelliten
schwirren auch so durch die Gegend.
Ein nettes Spiel, fiir die Ballerspielefans
unter den ZONG-Lesern.

Parallax: Stellen Sie sich einmal das Spiel
Pac Man vor. Nun, dann kennen Sie auch
schon Parallax. Aber diese Version ist
eine besondere. An den jeweiligen vier
Randstreifen huschen Aliens umher, die
von Zeit zu Zeit Raketen abschicken,
denen Sie ausweichen soliten. Und wenn
Sie auf dem Spielfeld verstreute
Energiekugeln alle eingesammelt haben,
dann haben Sie den Level geschafft. Die-
ses Spiel iberzeugt durch nette Grafik.

Clash Of The Kings: Eine Art Schach fir
zwei Spieler ausgelegt mit anderen Figu-
ren, quasi richtigen mittelalterlichen
Kimpfern. Auch dieses Spiel hat eine
sehr gute Grafik, da macht richtig SpaB3
zu spielen. Let The Battle Begin.

Tricky Tracks: Erinnern Sie sich noch an
die ganzen Wurmspiele, in denen ein
Wurm durch Labyrinte zischt und alle
Pillen einsammelt! Keine Angst, dieses
Spiel ist keines dieser Sorte, oder sagen
wir mal so: Es ist ein dhnliches. De
Wurm huscht vor sich hin, nur sind die
Wege versperrt und wenn der Wurm
auf eine Wand st6Bt, ist er am Ende
seines Lebens angekommen. Deshalb
miissen Sie versuchen, durch Verschie-
ben der Trackabscnitte, den Wurm am
Leben zu erhalten, und ihm immer wie-
der neue Wege schaffen.

Tracer: Ein entfernter Verwandter von
Tron. Drei Gegenspieler, die einen
Energiestrahl hinter sich herziehen und
zudem vom Computer gesteuert wer-
den kénnen jagen Sie. Sie haben selbst
keinen Energiestrahl. Werden Sie es
schaffen, linger als der Gegner zu (iber-
leben?

Picard/Brick Bat

Gleich zwei sehr gute Spiele gibt's auf
dieser PD-Diskette. Picard ist ein Denk-
/Geschicklichkeitsspiel. Sie miissen ver-
suchen, alle Felder zu erreichen, da
diese dann verschwinden. Ist das letzte
Feld verschwunden, ist der Level ge-
schafft. Doch passen Sie auf, daBl Sie
nicht in die unendlichen Weiten des
Weltraumes fliegen. Jedes Feld kann nur
einmal betreten werden. Es wird viel
von Ihnen verlangt, werden Sie die ge-
stellte Aufgabe lgsen kdnnen,

Das zweite Spiel ist Brick Bat und es
handelt sich hierbei um eine Mischung
aus Pong und Arkanoid. Dieses Spiel,
welches fur zwei Spieler ausgelegt ist,
hatin der Mitte eine YWand aus Blécken,
die Sie mit dem Ball zerstéren kénnen.
Zudem haben Sie die Schlager am linken,
bzw. rechten Rand und in diesen Schia-
ger ist ein Laser eingebaut. Viel Reakti-
on, Geschick und Mut zum Risiko, das
wird verlangt, wenn Sie bei Brick Bat
iiberleben wollen. Fantastische Grafi-
ken und Zeppelin-dhnliche Schriften las-
sen dieses Spiel zum PD-Highlight die-
ses Monats werden.

Fazit

Wieder jede Menge neue PD-5oftware,
die Sie sicherlich eine Weile begeistern
wird. Doch lassen Sie sich nicht allzu arg
in den Bann dieser neuen PD-5oft zie-
hen, nichsten Monat halten wir wieder
jede Menge neue Disketten fir Sie be-
reit, da wird lhnen wieder der Atem
stocken. Bis dahin jedoch wiinsche ich
Ihnen viel SpaB mit diesen Disketten.

TS

Schreiben Sie uns doch einmal lhre
Meinung iiber PD-Software allge-
mein, iiber das PD-Angebot von
KE-SOFT und iber unsere Aus-
wahl der Neuheiten! Haben Sie
spezielle PD-Wiinschel

lhr ZONG-Team.
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Assembler

2. Arithmetische und
logische Befehle

Wie schon in der letzten Ausgabe ange-
kiindigt soll diesmal mit der Behandlung
der Arithmetik- und Logik-Befehle der
CPU begonnen werden.

Zu dieser Befehisgruppe gehtren im
wesentlichen alle diejenigen Befehle, die
dem Prozessor die eigentliche Daten-
verarbeitung und -manipulation erfau-
ben. Ohne Befehle dieser Art wire es
maximal mdéglich, den Computer als
Datenspeicher zu benutzen. Es ist daher
nicht verwunderlich, daB die

Befehlsgruppe die griBte Anzahl an
Befehlen enthiilt.

Wie die Uberschrift schon erkennen
laBe, kénnen diese
Datenmanipulationsbefehle wiederum
zwei Untergruppen zugeordnet wer-
den. Beginnen wir zunichst mit der
Betrachtung der arithmetischen Befeh-
le.

Arithmetische Befehle

Sicherlich haben Sie schon in einer hé-
heren Sprache, wie etwa BASIC pro-
grammiert. Dann werden Sie vielleicht
unangenehm lberrascht sein, welchen
geringen Komfort Assembler in dieser
Richtung bietet. Wie bereits schon vor-
her erwihnt existieren keine
Multiplikationsbefehle und folglich auch
keine Potenzbefehle oder Befehle zum
Radizieren. Von trigonometrischen
Funktionen ist ganz zu schweigen. Was
bleibt denn da noch ibrig?

Zugegeben, viel ist das nicht. Aber es
reicht aus, um sich daraus hthere Ope-
rationen zusammenzusetzen, wie zum

Beispiel der BASIC-Interpreter beweist.

Die 6502-CPU kennt folgende arithme-
tische Operationen:

- Addition
- Subtraktion
- Vergleich

ADC - Add memory to accumulator
with carry

Mit diesemn Befehl liBt sich eine Additi-
on mit Ubertrag ausfiihren . Der Inhalt
der addressierten Speicherzelle und das
Carry-Bit aus dem Statusregister des
Prozessors werden zum Akku addiert
und das Ergebnis wird wieder im Akku
abgelegt. Ein dabei entstehender Uber-
trag wird ins Carry geschrieben. Ent-
steht kein Ubertrag, wird das Carry-
Flag geloscht. Aus dieser Arbeitsweise
wird ersichtlich, daB das Carry-Flag vor
jeder Addition zuriickgesetzt werden
muB, damit das Ergebnis nicht durch ein
evtl. gesetztes Carry um eins zu grof3
wird.

Die Beeinflussung dieses Flags hat aber
auch Vorteile. Sollen zum Beispiel zwei
| 6-Bit Werte summiert werden, dann
werden zuerst die niederwertigen Teile
beider Summanden addiert, danach die
hoéherwertigen Teile. Ein eventueller
Ubertrag wird vom Prozessor automa-
tisch berticksichtigt.

Dieser Sachverhalt liBt sich mit dem
folgendem Programm iiberpriifen:

ORG $A800
SUM EPZ $EO

CLC

LDA SUI
ADC 5U2
STA 5UM
LDA SU | +I
ADC 5U2+I

STA SUM+|
BRK
SUl  DFW $FFFF
sU2 DFW §I

PHYSICAL ENDADDRESS: $3A8B16

Das Programm addiert die |6-Bit
Summanden SU | und 5U2. Das Ergebnis
wird in die Speicherzellen SUM und
SUM+| geschrieben. Mach dem
Assemblieren kann es vom ATMAS-
Monitor gestartet werden. Der BRK-
Befehl hilt das Programm an, waobei
gleichzeitig die Inhalte aller & Prozessor-
Register auf dem S5chirm ausgegeben
werden.

Der CLC-Befehl Ioscht das Carry-Flag,
Der niederwertige Teil von SU | (=$FF)
wird in den Akku geladen, dazu werden
der niederwertige Teil von SU2 (=1)
und das Carry-Flag addiert. Das Ergeb-
nis im Akku (=0) wird in SUM gespei-
chert. Das Carry ist durch den ADC-
Befehl gesetzt, weil $FF + | + 0 =$100.
Der zweite ADC-Befehl ergibt $FF + 0
+ 1 =$100, d.h. im Akku ist der Wert 0
zu finden, das Carry wird gesetzt. Der
Zustand des Carry-Flags wird nach der
Programmausfiilhrung durch den BRK-
Befehl auf dem Bildschirm ausgegeben.
Die errechnete Summe kann durch den
M-Befehl (von Memory-Dump) des
Monitors lberprift werden.

Zum Experimentieren kénnen Sie die
Werte von SUIl und SU2 verindern,
Vergessen Sie aber nicht das Programm
anschlieBend zu assemblieren, da erst
dann die Veranderungen wirksam wer-
den.

Aufler dem Carry-Flag beeinfluBt der
ADC-Befehl ebenfalls das Zero- und
das Negativ-Flag in der bekannten Wei-
se. Am obigen Beispiel: Das Zero-Flag
ist |, da das Ergebnis im Akku den Wert
0 hatte. Das MNegativ-Flag wird geléscht,
da das Ergebnis kleiner als 128 isc.

ZONG
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MNeben diesen Flags wird durch den
Befehl ADC das Overflow-Flag
modifiziert. Dies ist von Bedeutung,
wenn mit vorzeichenbehafteten Zahlen
gearbeitet wird. Von
vorzeichenbehafteten 8-Bit Zahlen
spricht man, wenn das hoichste Bit des
Bytes als das Vorzeichen der Zahl ange-
nommen wird, wie es zum Beispiel bei
der Berechnung der Sprungdistanz von
relativ adressierten Befehlen der Fall ist
(sieche ZONG 7/92, Seite 30). Bei den
nicht-negativen Werten ist das siebte
Bit gelscht. Sie umfassen damit den
Bereich von 0 bis |127. Ist Bit 7 gesetzt,
so ermittelt man den Betrag der negati-
ven Zahl durch Erganzung bis zum Wert
0.

Das ist einfacher zu verstehen, als aufzu-
schreiben. Den Vorginger einer Zahl
ermitteln Sie, indem Sie “|" subtrahie-
ren. Den Vorginger von 0 erhalten Sie
also, indem Sie von 0 den Wert “I1"
subtrahieren. Auf ein Byte bezogen er-
gibt das dann den Wert $FF (= 0-1); der
Vorginger von $FF ist $FE. Anders aus-
gedriickt. Der Wert $FF sybolisiert - 1;
$FE bedeutet -2 usw.. Der kleinste
darstellbare negative Yert ist - 128 und
wird durch $80 sybolisiert.

Diese Definition ist recht praktisch, da
auf diese Art die bekannten
Rechengesetze weiterhin giiltig bleiben.
Es gilt -2+2=0. Analog ergibt mit obiger
Festlegung $FE+$2=0. (Das Carry wird
gesetzt).

Das Overflow-Flag wird nun gesetzt,
wenn eine Bereichsiiberschreitung bei
der Addition zweier Zahlen erfolgte,
d.h. entweder wenn das Ergebnis klei-
ner als -128 oder groBer als +127 ge-
worden ist. Dazu einige Beispiele:

|. Die Summe $ 10+$20 ist zu ermitteln.
Das Ergebnis $30 (=48) liegt im
darstellbaren Bereich von-128..127; das
Overflow-Flag wird daher nicht gesetzt.
1. Berechnung der Summevon $60+$60.

o

Die Addition ergibt den Wert $CO
(=192). Diese Zahl ist nicht mehr
darstellbar, da $CO0 fiir den Wert -64
steht; das V-Flag ist daher 1.

3. Summe von - | 00+(-100). Das Symbol
fiir - 100 ist $9C. Die Addition $9C+$9C
ergibt den $38 (bei geseztem Carry).
$38 bezeichnet aber nicht das korrekte
Ergebnis von -200, daher ist V=1.

4, Summe von -1+(-1). Der Wert -1
wird durch $FF dargestelit. Die Additi-
on $FF+§FF = $FE liefert das korrekte
Ergebnis -2; da $FE das Symbol des
Wertes -2 ist (siehe oben).

Diese Tatsache Bt sich auch streng
mathematisch fassen. 50 gesehen ent-
spricht das Overflow-Flag der Exklusion
der Ubertrige aus den Bits 6 und 7 bei
der Addition.

Damitsind die Flags behandelt, die durch
den ADC-Befehl beeinfluBt werden.
Kommen wir nun zu einem Flag, das den
Additions-Befehl beeinfluBt. Es handelt
sich um das Decimal-Flag. Ist das D-Flag
gesetzt, werden die die Befehle ADC
und SBC im BCD-Code ausgefiihrt.

8-Bit BCD-Zahlen (Bindr codierte De-
zimal-Zahlen) haben einen
Wertebereich von 0..99. Die Einerziffer
wird in den unteren 4 Bit gespeichert
und die Zehnerziffer in den oberen 4 Bit
Die Zahl 42 wird also durch den Wert
$42; die Zahl 15 durch $15 gespeichert
Werte, die Hexadezimal-Ziffern enthal-
ten sind nicht definiert, zB. $0F.$2B
oder $4C.

Addition von $09+%0| nicht mehr den
Wert $0A, sondern den Wert $10. Das
entspricht einer dezimalen Addition. Der
Prozessor setzt allerdings voraus, dafl
beide Werte vor der Addition giltige
BCD-Zahlen waren. Das ist zu beach-
ten.

Daraus miBte geschluBfolgert werden,
daB das Decimal-Flag vor Ausfiihrung
einer hexadezimalen Addition immer
zurickgesetzt werden muB. Dies ist
aber praktisch nicht erforderlich, da das
Dezimal-Flag im Regelfall immer
riickgesetzt ist, auBer natiirlich, wenn
Sie es verandern!

SBC - Subtract memory from
accumulator with borrow

Dieser Befehl filhrt eine Subtraktion
durch. Vom Akku werden das adres-
sierte Byte und das invertierte (') Carry-
Flag subtrahiert. Soll das Ergebnis nicht
versehentlich durch ein gesetztes Carry
um eins zu klein werden, so muB das
Carry-Flag mit Hilfe eines SEC-Befehls
vorher gesetzt werden.

Der SBC-Befehl verindert die gleichen
Flags wie der ADC-Befehl. N und Z
werden wie (iblich aktualisiert, V zeigt
eine Bereichsiiberschreitung an, das
Carry-Flag hat die entgegengesetzte
Bedeutung. Nach der Subtraktion wird
der Ubertrag geléscht, wenn ein “Bor-
gen” erforderlich war und gesetzt, wenn
kein Borgen notwendig war.

Bei gesetztem Decimal-Flag liefert die Zubeachten istweiterhin, dafi der SBC-

Ubersicht ADC:

Unmittelbar ADC #Op8 69 105 2 2
Zeropage ADC Op8 65 101 2 3
Zeropage X ADC Op8,X 75 17 3 1%
Absolut ADC Opl6 6D 109 3 4
Absolut.X ADC Opl6.X 7D 125 3 4
Absolut,Y ADC Opl6,Y 79 121 3 4
(Indirekt,X) ADC (Op8.X) 6l 97 ity
(Indirekt),Y ADC (Op8),Y 71 13 Y g gt
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Befehl durch Setzen des Decimal-Flags
im BCD-Code rechnet (siehe ADC-
Befehl). Da der ADC-Befehl ausfiihrlich
besprochen wurde und sehr viel Ahn-
lichkeit zwischen ADC- und SBC-Be-
fehl besteht, verzichtet ich auf eine wei-
tere Beschreibung.

Aufgaben

Fir die Aufgaben 30-35 gelten folgende
Ausgangsbedingungen: Im Akku befin-
det sich der Wert $40. Das Decimal-
Flag ist geloscht. Vor Ausfihrung der
ADC-Befehlesoll das Carry riickgesetzt,
vor Ausfiihrung der SBC-Befehle ge-
setzt sein. Wie werden die Flags N,V.Z
und C durch die Ausfihrung der ange-
gebenen Befehle gesetzt! Welchen Wert
enthilt der Akku nach der Operation?

30. ADC #%60

31. ADC #3A0

32. ADC #3C0

33. SBC #360

34. SBC #3$20

35. SBC #3C0

36. Das Carry ist geloscht und das
Decimal-Flag gesetzt. Der Akku enthilt
den Wert 0. Was bewirkt der Befehl
SBC #0.

MS

Ubersicht SBC:
Unmittelbar SBC #Op8
Zeropage SBC Op8
Zeropage X SBC Op8.X
Absolut SBC Oplé
Absolut,X SBC Opl6.X
Absolut,Y SBC Opl 6.Y
(Indirekt,X) SBC (Op8,X)
(Indirekt),Y SBC (Op8).Y

E9 233 4 4
E>S 229 2 3
F5 245 2 4
ED 237 3 4
FD 253 3 4
F9 249 3 4
El 225 4 6
Fi 24| 2 3

Losungen

>
=
=

Z
g
N
O

30. $A0 | | 0 0
3. $EO | 0 0 0
3. $00 O 0 | |
33. $EC | 0 0 0
34 $20 0 0 0 |
35. $80 | | 0 0

36. Der SBC-Befehl subtrahiert vom
Akku den Wert der adressierten
Speicherzelle und das invertierte Carry.
Da die adressierte Speicherzelle den
Wert 0 hat, wird durch Invertierung des
Carry's der Wert | subtrahiert. Da
auBerdem das Decimal-Flag gesetzt war,

ist das Resultat nicht $FF sondern $99.
Das Carry ist nach der Befehlsausfihrung
geloscht, da ein “Borgen” notig war. Das
Zero ist geloscht, da das Ergebnis un-
gleich 0 ist, Das Megativ ist gesetzt, da
der Wert groBer als $7F ist. Das V-Flag
ist riickgesetzt, da sowohl von Bit 6 als
auch Bit 7 Ubertrige entstehen und die
Exklusion (Entweder-Oder-Funktion) in
diesem Fall den Wert 0 liefert. (Das V-
Flag hat das gleiche Ergebnis wie bei der
Befehlsausfilhrung bei geltschtem D-
Flag)
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In unseren Regalen schlummern noch viele Ausgaben friiherer ZONG-
Magazine! Lassen Sie sich diese Gelegenheit nicht entgehen, Ihre wert-
volle Sammlung zu vervollstindigen! Sie erhalten alle Ausgaben bis 1/92
incl. Programmdiskette fiir nur je DM 8,-,ab 5 Magazinen fiir nur je DM
7,-,ab 10 Magazinen fiir nur je DM 6,- und ab |5 Magazinen fiir nur je DM
5,-! Die Ausgaben ab 2/92 sowie die dazugehorigen Programmdisketten
erhalten Sie fiir nur je DM 5,-! Benutzen Sie einfach den Bestellschein!
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ML-Routlnen

Will man in einem Programm eine Ani-
mation oder bewegte Grafik erzeugen,
stehen meiBt nur drei Moglichkeiten zur
Verfiigung. Die erste ist Player-Missile-
Grafik, die aber durch die Anzahl der
vorhandenen Player, nimlich vier, und
durch die maximale Breite von nur acht
Punkten beschrinkt ist. Die zweite ist
Zeichensatz-Grafik. Diese hat wiede-
rum den Nachteil, daB eine punktweise
Bewegung nur durch aufwendige
Zeichensatz-Animation zustande ge-
bracht werden kann. Die dritte Mdg-
lichkeit ist die Bitmap-Grafik, d.h. jeder
einzelne Punkt wird gezeichnet oder
gepoket. Dies bringt natiirlich erhebli-
che GeschwindigkeitseinbuBen mitsich.

Shapeset

Die hier vorliegende ML-Routine dient
dazu, in einem beliebigen Punktgrafik-
Modus einen beliebig groflen rechtecki-
gen Bildschirmausschnitt in oder aus
einem beliebigen RAM-Bereich zu ko-
pieren. Das hort sich jetzt etwas kom-
pliziert an. Im Endeffekt heiBlt das nichts
anderes, als daf} Sie mit dieser Routine
in einer hohen Geschwindigkeit
Grafikausschnitte setzen oder verschie-
ben kénnen. Dies 1Bt sich sowohl bei
Spielen als auch bei verschiedenartigen
Anwenderprogrammen einsetzen. Mit
Hilfe dieser Routine ist es dann sogar
méglich, in Turbobasic ein spielbares
“Asteroids” auf dem Atari zu program-
mieren!

Anwendung

Als erstes sollten Sie das Programmlisting
MLERZEUG.TB eingeben und ab-
speichern. Besitzer der Programmdis-
kette finden dies bereits als fertiges File
vor. Allerdings benctigen Sie dieses File
dann nicht, weil sich auf der Programm-
diskette bereits die ML-Routine unter
dem Namen SHAPESET.DAT befindet.
Das Programm MLERZEUG. TB schreibt

dieses File nach Starten auf die Diskette.

Die Routine belegt auf Page é (ab Adres-
se | 536) 238 Byte, und ab Adresse 1021
(Kassettenbuffer) 123 Byte. Der Aufruf
der Routine erfolgt durch
A=USR( 1536 XML YMLXAYAADSMODE,
COM). Hier nun die Erklarung der ein-
zelnen Parameter:

XMIYMI - Obere linke Ecke in Punkten,
X- und Y-Koordinate.

XAIYA - Breite und Hohe des Aus-
schnitts in Punkten.

ADS - Startadresse des Puffers aus/von
dem kopiert wird.

MODE - Verwendete Grafikstufe. 3-11
haben normale Funktion, fir | 2 bitte | 4
und fiir |13 bitte |5 einsetzen.

COM - Kommando. 0 fiir Lesen vom
Bildschirm in den Puffer, | fiir Schreiben
vom Puffer auf den Bildschirm.

Als Puffer kann man einen beliebigen
Speicherbereich verwenden, der aller-
dings die erforderliche GréBe aufwei-
sen solite. Die GréBe erhalten Sie durch
die Formel:

YA*XA/D, wobei D je nach Grafikstufe
folgende Werte hat:

Grafikmodus D

5[5 4
4/6/8/14 8
A0/ 1 2

Verwenden Sie als Puffer einen String,
so sollten Sie in der Formel zu YA und
XA jeweils eins hinzuaddieren.

Beispiel

Fir das Kopieren eines Ausschnittes
von 8*%16 Punkten in Grafikmodus 5,
dessen linke obere Ecke bei 32/16 liegt,
vom Bildschirm in den Puffer ab Adres-
se 144%*256 lautet der Aufruf wie folgt:
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A=USR(1536,32,16,8,16,144%256,5,0)

Fir das Kopieren eines Ausschnittes
von |6%32 Punkten in Grafikmodus 8,
dessen linke obere Ecke bei 0/4 liegt,
vom Puffer-$ auf den Bildschirm lautet
der Aufruf wie folgt

A=USR(1536.0.4,16,32.ADR(P$).8.1),
wobei P$ auf die Linge (32+1)*(16+1)/
B=71 (aufgerundet!) ist.

Raumschiff

Das Programm MLBEISP.TB (im
Listingteil und auf der Programmdisket-
te) zeigt ein Andwendungsbeispiel der
Routine. Zuerst wird die Routine gela-
den, dann in Grafikmodus 7 ein Raum-
schiff gezeichnet und daraufhin

mherbewegt. Bei Objekten, die be-
wegt werden, ist zu beachten, dal} auf
allen vier Seiten des Ausschnittes je-
weils die Anzahl der Punkte leer bleibt,
um die sich das Objekt bewegt, da sonst
beim Bewegen Punkte stehenbleiben.
Das Beispielprogramm gliedert sich wie
folgt:

Zeilen 10-40: Einladen der ML-Routine
in 1536 und 1021.

Zeile 50: Pufferadresse festlegen.
Zeilen 60-130: Grafikmodus einschal-
ten und Figur zeichnen.

Zeile 140: Figur in den Puffer kopieren.
Zeile |150: Startkoordinaten der Figur
festlegen.

Zeile 160: Beginn der Schleife

Zeile 170-210: Verdindern der
Koordinaten der Figur.

Zeile 220: Sezen der Figur.

Zeile 230: Ende der Schleife.

Ich hoffe, Sie finden fiir diese Routine
eine niizliche Anwendung. Probieren
Sie es aus, die Maglichkeiten sind sehr
vielfiltig! Wer weil, vielleicht erreicht
uns ja bald ein in Turbobasic program-
miertes Asteroids-Spiel?

KE
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Eine neue Serie im ZONG, dies ist der
DTP-Workshop. Ich, d.h. Thomas
Schmidt, werde lhnen nun in dieser und
in den folgenden Ausgaben erliutern,
wie Sie mit dem Typesetter arbeiten
kéinnen, wie die Funktionen benutzt
werden und wie mit den restlichen
Anwenderprogrammen aus dem
Softwarehaus Xlentauf Typesetterbasis
gearbeitet wird. Denn wie lhnen be-
kannt sein dirfte, hat KE-SOFT die
Vertriebsrechte fiir Europa fiir fast die

Xlent-

gesamte
Anwenderprogrammserie erworben. In
dieser Serie paBt alles zusammen, aber
jedes ist eigenstindig und nicht vom
anderen abhinig. Doch zu diesem The-
ma ebenfalls mehr in den ndchsten Aus-
gaben. Beginnen wir nun ganz einfach
mit der Beantwortung der Frage, was

Typesetter eigentlich ist.

Dieses Anwenderprogramm ldfit sich
als DTP (Desktoppublishing) einord-
nen, d.h. Sie kénnen kinderleicht Texte
schreiben, mit Grafiken versehen, das
ganze ausdrucken um so z.B. Einladun-
gen oder auch kleine Zeitungen erstel-
len. Der Unterschied zu anderen auf
dem Marke erhiltlichen derartigen Pro-
grammen ist, daB man beim Typesetter
immer die ganze Seite im Speicher hat

ZONG
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und nicht immer ein achtel. Aufierdem
unterstiitzt der Typesetter (falls vor-
handen) | 28KB und liBt damit eine noch
groBere Komfortabilitit zu. Im
AbschluBteil dieser Serie werde ich Ih-
nen dann zeigen, wie Sie mit Typesetter,
Print Shop, Print Shop Interface und
Pagedesigner am besten kooperieren,
damit das beste Ergebnis herauskommt.

Heute werde ich lhnen erkliren, was Sie
beachten sollten, wenn Sie Zeichensit-
ze (Fonts) verwen-

UNBEAKRBELIET SAERESEER den, die nachgeladen
Bl 171 EEEERRAES 2
HE @ BE A¥4 WNANEEEEE werden. Diese
20, 03 1x T - iy M
=2 =x REEEEsAsEIREEEEE o gty
B e aanoneasanap Rt | Tvon neim Seldoven
[} e men
seriisss  IamtEass SESSEERE  |iuf der Diskers
i
sagz’" raes szewmses A e
'R T EEE EFEFFIEANR F'TY1T 0 Y I VO ISEn m“iﬂb
Beny ERPT SEN-STME EEEAEERED nen zu
BRNSENNEAEDNE Ill.lll=.-.-...-========
sE-dANSFFEEIEAE ARDRFEFFER
siantttieaes samsanzanssasaanaismsasa  |Verschnorkelten
L EFERE 1
M S W wii e ===I---I.-I-‘...--. thmsan SHII:tEn
Ay sz=asziz  |Sic nie verwenden.
TN ] EEEREEEN
11 I Es mag zwar auf dem

Bildschirm phano-
menal aussehen, aber spiatesdens wenn
Sie das Ergebnis ausdrucken werden Sie
erkennen, daB Sie so gut wie nichts
mehr enziffern kénnen, denn der Bild-
schirm ist ja eine vielfache VergriBe-
rung des Ergebnisses. |ezt werden Sie
sich denken, daB Sie dann vom
Typesetter aus die
Zeichengrofe ein-
fach vergréBern.
Das geht zwar, Sie

benbtigen aber wie- |
derum Zeit, denn .====.

die Zeichen werden JinEmmEnw
vom Programm aus Jagas  sags
n i c h cfEsgszzzaasss
proportioniert.son- |3388 8582
dern .B. aus einem jesaa EEEE

Busdruc k
Punkt mach zwei. |® A ﬂ
Ein Zeichen in ver-

schiedenen GroBen kann man in Bild
eins erkennen. Man sieht, daf} das “A"
des normalen Atari-Zeichensatzes ver-
grofert doch recht klobig wirke. Die
schon kantigen Zeichen werden nun zur
definitiven Blockschrift. Wollen Sie nun
eine vergréBerte Schnorkelschrift ver-
wenden oder eine grofle Uberschrift
schreiben, so sieht das zuerst nicht sehr
schén aus. In diesem Punkt soliten Sie
nun auf das intregrierte
Zeichenprogramm ausweichen und die
Kanten ein wenig nachbearbeiten. Ma-
chen Sie es dann so, dafl Sie die zusam-
mengestellten Blocke durch einfache
Fiillpunkte verbinden. In Bild zwei wur-
de die 2*2 VergréBerung nachbearbeitet
Die 4*4 VergriBerung ist damiteine 2*2
VergréBerung der nachbearbeiteten 2*2
Vergriferung. An den Originalzeichen
unten im Bild kann man erkennen, dall
das Ganze nun schon feiner aussieht.
Die 4*4 VergroBerung bendrtigt aller-
dings noch eine extra Bearbeitung. Dies
istim Bild drei zu sehen. Nun wirkt auch
die vierfache GroBe fein.

Wollen Sie nun einen Zeichensatz ver-
wenden, der dem in ZONG ahnlich
sieht (auch Helvetica genannt), so muis-
sen Sie allerdings erneut Hand anlegen.
Wie das dann aussehen kann, sehen Sie
in Bild vier. Beim Nachbearbeiten eines




solchen Zeichensatzes greifen Sie am
besten aul thr Wissen aus der Grafik-
entwurf-Serie der letzten ZONG-Aus-
gaben zurtick.

Mehr ist dabei eigentlich nicht zu beach-
ten. Sie miissen sich das so vorstellen:
Was auf dem Schirm schon fein auBlieht,
das sieht spéter ausgedruckt noch viel
besser aus, da der Ausdruck kleiner ist,
als das, was Sie auf dem Schirm sehen.

Bei den Icons ist dies nicht so tragisch,
das Einbinden dieser geht einfacher. Die-
se Typesettericons haben zwar ein eige-
nes Format und sind nur zu den XLent-
Software Produkten kompatibel, aber
sonst zu keinem Programm. Warum
sich die Programmierer fiir ein neues
Format entschieden haben, werden Sie
feststellen, wenn Sie ein Print-Shop lcon,
die zu den weitverbreitesten zihlen,

4%4 BEARBETITET und ein
s sm a4 Typesettericon
EsURE -========- Iausdrur:kenundan—
u el EFYEEEREREEN *
SENEEERNERFEAE sehen. Es filltsofort
[ 1 = AEEEETEEAREASEAE SN L
=EEE T NEEEARE auf, dal die
T SeEEEEEES SENSEEES
e EESEEEEN EENEAESAE Typesetter-lcons
EESd TESE UENREEGS I
= m FREUEE SIELEEEN (Tl Ll eine bessere Auf-
1T dEnE SANENEEE EESNBARE
EFENIRAETCTENEE NENEEESEVEEEEANNNEENREWE l6sung haben und
§Eseisngeas SoSSSSSuSSastasscassseaf . |..demnoch bess
§55- - SE4Y SESEREERReTReARRIRRORRES ) | ke lind s
Gl aruck AEEEREERE l:=Illil EHSSEhEH UI'Id dﬂi
A A SSESSSSE  |solljacin Brief, den
ArErmEE® ERBEmssw .. |Jie 1.B. mit ‘dém

Typesetter schrei-
ben. Bei den lcons ist nur zu beachten,
daf die
Cursorposition
quasi der Mittel-
punkt des lcons ist,
hier istalso Vorsicht
geboten, denn die
lcons haben auch
verschiedene Gro-
Ben, da kann es leicht
passieren, daB Sie
Schrift Gberlappen AUS Jr ULk
oder dhnliches. Des- A

halb sollten Sie be-

vor Sie mit der
Tipparbeit beginnen ersticons einbinden.
Sie werden schnell feststellen, dafB dies
sehr schwer geht, da Sie die Proportio-
nen gar nicht abschitzen kénnen. Und
genau darum geht es im nichsten Teil,
dort will ich Ihnen erfiutern, wie Sie ein
Layout am besten erstellen, sich also
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vermerken, wo was steht, z.B. gerade
die Icon-Positionen, damit dies spiter
im Ausdruck auch gut aussieht.

Bis dahin versuchen Sie mal ein paar
Schriften, Uberschriften zu erzeugen,
damit Sie in diesem Punkt ein wenig
Ubung bekommen. Es ist gar nicht so
schwer, wie sich vielleicht alles anhért.
deshalb: Probieren geht (iber Studieren.

Dazu noch ein Tip: Wenn Sie &fter
Uberschriften verwenden, die groBer
sind, sollten Sie sich einmal einen ganzen
Z eichensatz vergrifert hinsetzen, die-

HELVETICA
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sen dann nachbearbeiten und wieder
abspeichern (als Bilderfiles, aus denen
Sie spiter einzelne Zeichen ausschneiden
konnen). So kénnen Sie dann immer auf
diese Zeichen zuriickgreifen und mdus-
sen sie nicht immer wieder dndern!
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Workshops

Atarigraphics

Wir machten heute auf die Benutzung
dieses Programmes mit dem Lightpen
eingehen. Beginnen wir am Anfang.
Zuerst soliten Sie, lieber Leser eine mit
einem DOS.SYS-File beschriebene Dis-
kette zur Hand haben, auf der sich kein
AUTORUM.SYS File befindet. Legen Sie
diese in Ihr Laufwerk, stecken das Modul
in den dafiir vorgesehenen Schacht und
schalten Sie den Rechner einfach ein.
Es wird zuerst das DOS geladen und
anschlielend das Programm auf den
Monitor gebracht. Es erscheint ein Bal-
ken mit der BegriBung und einem wei-
Ben Strich in der Mitte. Stecken Sie
Ihren Lightpen in den Joystickport und
fahren mit der Spitze auf diesen Balken.
Driicken Sie mit dem Lightpen auf den
Monitoroberfliche, soist das, als driick-
ten Sie einen Knopf. Driicken Sie nun
also lhren Lightpen auf den Strich. Soll-
ten Sie dies geschafft haben, verschwin-
det der Balken auf wundersame Weise
wieder und Sie sehen einen blauen Bild-
schirm vor sich, der nur links einige
weille Quadrate hat.

Diese Quadrate kénnen Sie mit SHIFT-
CONTROL “<" bzw. “>" nach rechts
und links bewegen, wollen Sie sie ver-
schwinden lassen, tippen Sie TAB, mit
TAB bekommen Sie sie auch wieder.
Was aber bedeuten diese Quadrate!
Wir wollen Sie von oben nach unten
durchgehen.

Oberstes Quadrat. Wenn Sie auf dieses
Quadrat driicken, taucht ein Balken mit
verschiedenen Symbolen auf. Am An-
fang ist immer das Symbol links oben
angewihlt, was man auch an seinem
blinkenden Rahmen erkennt. Ist dieses
Symbol aktiviert, zeichnen Sie immer
Punkte in lhr Bild, wenn Sie auf den
Bildschirm driicken oder langfahren,

probieren Sie es aus.

Um das nichste Symbol zu aktivieren,
dricken Sie einfach auf dieses Symbol.
Es zeichnet Linien, indem man mit dem
ersten Druck den Anfangspunkt und mit
dem zweiten den Endpunkt bestimmt.

Mit dem dritten Symbol zeichnet man
ein Rechteck. Zuerst legt man eine Ecke
fest (wieder durch Driicken des Lightpen
auf den Monitor) und anschlieBend die
gegeniberliegende.

Um ein Parallelogramm zu zeichnen
wihlt man das vierte Symbol an. Hier
mufl natiirlich drei Punkte festlegen.
Was passiert, knnen Sie selber testen.
Um einen Kreis zu zeichnen gehen Sie
auf das Kreissymbol, legen die Mitte fest
und kénnen anschlieBend den Radius
bestimmen.

Alle diese Funktionen, von der ersten
abgesehen, besitzen einige Besonder-
heiten. Sie konnen alle nach dem ersten
Punkt abbrechen, indem Sie ESC, BREAK
oder DELETE BK-5P tippen. Eine ande-
re Maoglichkeit besteht darin, den
Lightpen einfach ein paar Mal stirker hin
und her zu wedeln (ohne Druck), und
nach vier ma! Hin- und Hergewedel
bricht das Programm ebenfalls die Funk-
tion ab. Zudem konnen Sie bei den
erwihnten Funktionen auch noch eine
Dauer-Funktionauslésen, indem Sienach
Setzen des ersten Punktes zwischen-
durch mal die OPTION-Taste festhal-
ten. Es wird dann die aktuelle Figur
hingezeichnet, ohne, dafl Sie den Lightpen
driicken miissen. Auch hier gilt: Probie-
ren geht dber Studieren.

Nachdem Sie nun sicher ein véllig
vollgeschmiertes Bild haben, kommen
wir zur Léschfunktion. Mit dem Symbol
des Pfeiles nach unten, das sich rechts
oben befindet, konnen Sie den gesamten

Bildschirm mit einer Farbe fillen. Diese
kann durch mehrmaliges Betitigen die-
ser Funktion gewechselt werden.

Um die aktuelle Strich-Farbe zu indern
benutzen Sie bitte das Symbol links da-
neben. Mit ihm kénnen von einer zur
nachsten Farbe weiterschalten, Welche
Farbe Sie aktiviert haben, erkennen Sie
an der Farbe der Symbole sowie am
dritten Feld von links in der unteren
Zeile, welches sonst weiter keine Funk-
tion besitzt.

Um sich einen Bildausschnitt vergro-
Bert zeigen zu lassen, fahren Sie mitdem
Lightpenzeiger auf die entsprechende
Stelle und tippen die SPACE-Taste. Um
dies riickgangig zu machen einfach noch-
mal SPACE tippen. Im vergréBerten
Modus konnen Sie den gewihlten
Bildausschnitt verschieben, indem Sie
auf eine Stelle des Monitors zeigen,
SHIFT driicken und nun den Lightpen
die die gewiinschte Richtung verschie-
ben (SHIFT festhalten).

In dem vergréBerten Modus ist auch die
Funktion mit dem Lupen-Symbol unten
links sinnvoll. Mitihr “setzen” Sie immer
einen Punkt, wenn Sie driicken. Um
einen weiteren zu setzen, miissen Sie
erst wieder loslassen. Mit “Setzen” ist
hier gemeint, daB der aktuelle Punkt
seine Farbe wechselt. Um einem Punkt
eine Farbe zuzuordnen, miissen Sie so-
mit in diesem Modus solange auf ihn
driicken, bis er die richtige Farbe be-
SitZL

Mit dem niichsten Symbol kénnen Sie
ein Feld fiillen. Sie gehen damit auf die
entsprechende Stelle und driicken dort.
Es werden alle Bereiche, die mit dieser
Stelle direkt verbunden sind mit dem
ausgewidhlten Muster gefiillt. Das
Fillmuster und seine Farben kGnnen Sie
in dem dritten Band von oben verin-
dern (siehe unten).

Manchmal méchte man sehr exakt ar-

ZONG
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beiten und bendtigt dazu ein Gitter.
Dieses kénnen Sie mit dem vierten Sym-
bol von links erreichen. Filhren Sie nun
einer der Funtionen 2-4 der oberen
Reihe aus, sehen Sie, daB Sie sich jerzt
nur auf den Gitterpunkten bewegen
ksnnen. Durch nochmaliges Anklicken
verschwindet das Gitter wieder.

Das vorletzte Symbol in dieser Reihe
steht fiir Spiegel. Sie haben hier die VWahl
zwischen keinem Spiegel
(Grundeinstellung). einem vertikalen,
einem horizontalen oder einem
vierfachen Spiegel. Durch Anklicken des
Symbols verindern Sie lhre Wahl. Ha-
ben Sie dies getan, so konnen Sie die
einzelnen Achsen bzw. das Fadenkreuz
durch Anklicken der gewiinschten Stel-
le dorthin verlagern. AnschlieBend steht
es |hnen frei eine beliebige Funktion
anzuwihlen (auch mit Gitter und/oder
Gummiband) und das Ergebnis lhrer
Arbeit verdoppelt, bzw. vervierfacht zu
sehen. Ausnahmeist hier die Fillfunktion.
Ganz rechts sehen Sie verschieden hohe
Balken. Diese zeigen nicht etwa die
Stirke eines Striches an, sondern viel-
mehr die Linge der zeitlichen Abstinde,
in denen das Programm die Position des
Lightpen abfragt. Dies ist dann sinnvoll,
wenn Sie z.B. ganz langsam und ordent-
lich eine Linie entlangfahren wollen (dann
groflen Balken anwihlen), oder lieber
schnell ein paar lange Strichziige vollen-
den wollen. Hoért sich ein wenig um-
stindlich an. Probieren Sie es einfach
aus, Sie werden es dann umso leichter
verstehen.

Um die Fillfunktion ordentlich nutzen
zu kéinnen, gehen wir nun in den dritten
Balken von oben. Sie sehen eine Reihe
von Mustern, sogenannten Patterns.
Unter dieser Reihe befindet sich links
das Wort Pattern mit B Kistchen dane-
ben. Eines der Kistchen ist schwarz
markiert. Jedes Kistchen steht fiir eine
andere Reihe von Patterns. Mit dem
Lightpen konnen Sie eine andere an-
Rechts befindet sich neben dem Wort
Color ein zwei mal |1 groBes Feld.
Durch Anklicken eines Kastens kénnen

Sie die Farbzusammensetzung der Mu-
ster bestimmen.

Atarigraphics hat als bislang einziges
seiner Art die Maglichkeit gefiillte Fla-
chen wieder zu fiilllen (auch Muster).
Probieren Sie es. Dadurch ist es auch
mé&glich, Fehler beim Fillen riickgangig
zu machen. Fiillen Sie z.B. eine Fliche
und missen feststellen, daB sich ein
Loch am Rand eingeschlichen hat, so
filllen Sie die gleiche Fliche nochmal mit
einem vollen Muster, schlieflen das Loch
und fiillen die Fliche mit lhrem ge-
winschten Muster.

lUm die Farben zu dndern gehen Sie bitte
auf das unterste weille Viereck. Es er-
scheint ein Balken mit vier grofBen farbi-
gen Flichen und vier weillen Flachen
unter jeder der farbigen. In dieser Fli-
che befindet sich ein schwarzer Punkt
Dieser zeigt an, welche Farbe das Feld
obendriiber besitzt. Versetzen Sie die-
sen Punkt und Sie werden feststellen,
das sich von links nach rechts die Farbe
und von oben nach unten die Helligkeit
veriandert.

Achtung, der Lightpen arbeitet gar nicht
bis ganz schlecht auf sehr dunklen Fla-
chen. Zeichnen Sie daher |hr Bild lieber
zuerst immer in helleren Farben und
andern Sie diese erst zum SchiuB,
Natiirlich haben Sie auch eine
Textfunktion. Fahren Sie einfach auf die
Stelle, auf der Sie den Text haben wollen
und tippen Sie lhren ersten Buchstaben.
MNun kénnen Sie den 5Stift beiseite legen
und weiter tippen, solange Sie nicht
Return tippen. Um an einer anderen
Stelle weiterzutippen einfach nur auf die
neue Stelle fahren. Sie haben hier ibri-
gens die Delete-Taste zur Verfiigung,
Sie konnen allerdings wihrend des
Schreibens nichts VergroBern bzw. Ver-
kleinern, da der Computer die SPACE-
Taste als Character ansieht.

Um Ihr Werk abzuspeichern gehen Sie
bitte auf das zweite weille Quadrat von
oben. Haben Sie vorhin ein DOS gela-
den, wird lhnen die Moglichkeit des
Abspeicherns auf Diskette oder Kasset-
te gegeben, ansonsten nur auf Kassette.
Um einen Screen abzuspeichern, klicken
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Sie bitte den Pfeil vom Picture zur Disk
(Cassette) an, wollen Sie eines laden
denvon der Disk (Cassette) zum Picture.
AnschlieBend erscheint der “Save (bzw.
Load) A Picture” Rahmen. Hier brau-
chen Sie nur hinter dem "D 1:" lhren
Filenamen anzugeben. Sie kénnen die-
sen Rahmen verlassen, indem Sie wie-
der auf das linken weiBe Rechteck driik-
ken.

Eine besondere Funktion kommt der
RESET-Taste zu. Mit lhr kénnen Sie die
gerade aktive Funktion stoppen, den
gesamten Screen loschen und wieder
von vorne anfangen, das Bild ist dann
allerdings vollig geloscht.

Statt den Stift auf das Monitor/Fernseher-
Glas zu driicken, konnen Sie auch
ersatzweise die START-Taste benut-
zen, oder aber die Spitze des Stiftes mit
den Fingern heran ziehen.

Kleine Anmerkung: Geraten 5ie nicht
gleichin Panik, wenn Sie beim Anfangsbild
nicht sofort den weilen 5trich treffen,
oftmals braucht man dazu ein paar Ver-
suche. zudem ist es bei einigen
Rechnermodellen etwas schwierig, den
Stift richtig tief in den Joystickport zu
stecken, sodal leichte
Kontaktschwierigkeiten und Wackel-
kontakte entstehen. Zudem wackelt das
Lightpen-Kreuz immer ein wenig, was
sich aber durch Wischen des Monitores
mit einem Taschentuch vermindern LBt
(statische Aufladung).

So, nun wiinschen wir lhnen viel Spafl
mit dem Lightpen und diesem wirklich
hervorragenden Mal- und
Zeichenprogramm. Ein Programm, daf}
die Bilder in eigene Programme ein-
bindet, bzw. sie in ein normales 62-
Sektor Format umwandelt, finden Sie
auf der ZONG 3/92 Programmdiskette.

Nun hoffe ich, daB Sie uns lhre
selbstgemalten Werke zusenden, damit
wir unter den Leserbriefen nicht immer
nur Text, sondern auch mal ein paar
Bilder abdrucken kénnen!

MB
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Tennis

Sozusagen als kleine Zugabe hier eine
weitere Uberstzung/Erkldrung eines
Spieles. Es handelt sich um das bei KE-
SOFT erhiltliche Steckmodul “Tennis™.

MNachdem man das Steckmodul in den
entsprechenden Schacht gesteckt hat,
kann man alleine mit einem Joystick in
Port |, oder aber zu zweit mit einem
zweiten in Port 2 spielen. Nach dem
Titelbild kurz den Feuerknopf driicken.
MNun kann man per SELECT-Taste zwi-
schen folgenden Modi wahlen: Allein
(blau) gegen den Computer (orange), zu
zweit gegeneinander oder als Doppel
zuzweit gegeneinander mit Computer
als Doppel-Partner. Der Computer wird
als Gegner oben rechts mit
AUTOMATED angezeigt. Wollen Sie
Ihren Namen (PLR | fir Spieler 1) ein-
geben, so kénnen Sie den Buchstaben
unter dem blinkenden Cursor mit
rechts-links des Joysticks verandern. Mic

dem Feuerknopf gelangen Sie zum nach-
sten Buchstaben. Insgesamt kdnnen so
maximal sieben Buchstaben eingegeben
werden. Mit OPTION verindern Sie
den Spiel-Level von INTERMEDIATE
(Anfinger) auf ADVANCED (Fortge-
schritten).

Mit START wird das Spiel begonnen, die
SPACE-Taste dient hier als
Pausenfunktion. Den ersten Aufschlag
hat immer der Spieler im blauen Hemd
im Vordergrund. Um auf des Gegners
Vorhand zu spielen, miissen Sie den
Joystick nach vorne bewegen und den
Knopf driicken, um auf die Rickhand
den Aufschlag zu plazieren nach hinten
ziehen und driicken.

Ist der Ball einmal im Spiel bewegen Sie
Ihren Spieler mit dem Joystick. Sie brau-
chen nicht extra auszuholen, das macht
der Computer automatisch. Sie miissen
sich nur nah genug am Ball befinden. Wo
Sie dazu stehen miissen, sollten Sie
ersteinmal ausprobieren. Sind Sie sich
darin sicher, konnen Sie zur Steuerung
iibergehen. Sie beeinflussen die Richtung

des Balles bzw. lhres Riickschlages in-
dem Sie den Feuerknopf festhalten und
in die Richtung halten, die zum jeweili-
gen Gebiet des gegenerischen Feldes
gehort (links oben, mitte oben usw.).
Die Steuerung mul} vor der Ausfiihrung
des Schlages geschehen sein. Steuern
sich nicht, schldgt Ihr Spieler automa-
tisch in die Mitte des gegnerischen Felds.
Driicken Sie den Feuerknopf ohne in
eine Richtung zu steuern, spielen Sie
einen Lop, d.h. einen hohen Ball auf die
Mitte des gegnerischen Feldes. Doch
Vorsicht, erreicht |hr Gegner diesen
Ball, reouriert er diesen Knallhart zu-
rick.

Der Ablauf und die Zihlung ist wie im
richtigen Tennis. Die Spieler haben ab-
wechselnd Aufschlag, nach jeder unge-
raden Anzahl von Spielen werden die
Seiten gewechselt. Ebenso im Tiebreak
nach jeweils sechs Punkten.

Die einzelne Punktezihlung méchte ich
hier nicht erkliren, Sie konnen Sie jeden
Tag im Fernsehen verfolgen. Viel Spal,
es gibt nur einen Gewinnsatz.

MB

Farbe in Acht

In der Grafikstufe acht bzw. 40 steht ja
bekanntlich nur eine Farbe in zwei
Helligkeiten zur Verfigung. Wenn man
aber hochauflésende Grafik benétigt,
kann es schon einmal vorkommen, daf}
der Bildschirm &de aussieht. Um den-
noch etwas mit den Farben spielen zu
kénnen, kann man je nach Programm
gleich drei Méglichkeiten anwenden.

|. Ohne viel Aufwand lassen sich ober-
und unterhalb des eigentlichen
Bildschirmes bis zu drei Zeilen in Gra-
fikstufe null bzw. eins einfligen. Somit
stehen bei Verwendung von Grafikstufe
eins oder zwei vier verschiedene Far-
ben fiir Text (Uberschriften, Erkirun-
gen u.A.) zur Verfiigung,
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2. Durch einen leicht zu programmie-
renden DLI (Display-List Interrupt) las-
sen sich alle Farben noch einmal neu
definieren, so dal noch einmal ein vollig
neues Farbspektrumzur Verfligung steht.
AuBerdem kann man noch einen kleinen
Trick verwenden, der weiter unten er-
klare wird.

3. Zuletzt kann man den Bildschirm in
Grafikstufe acht mit sogennanten
“Falschfarben” auflockern. Diese Mog-
lichkeit 1aBt sich aber nur bedingt an-
wenden.

Alle drei Varianten sind in dem kleinen
Demo-Programm vereinigt, dessen

Wirkungsweise nun erkliart wird.

Ab Zeile 300 steht das Unterprogramm
“Hintergrund”. Mit diesem werden die
Falschfarben erzeugt. Der Effekt ist be-
sonders stark, wenn man fir den Hin-
tergrund Helligkeit null und fir die
Bildpunkte Helligkeit 15 wihlt (bzw.
umgekehrt). Die Wirkung kann man am
folgendem kleinen Programm sehen:

10 GRAPHICS 24: COLOR |

20 SETCOLOR 2,0,0: SETCOLOR
1,0,15

30 FOR X=0TO 319 5TEP 5

40 PLOT X.,0: DRAWTO X, 191

50 NEXT X

60 DO: LOOP

In Zeile 20 wird fir den Hintergrund
Schwarz und fiir den Grafikpunkt die
Farbe Weill ausgewihlt. Dann werden
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in Finferschritten senkrechte Linien
gezogen. Der Effekt kommt zustande,
da von den Linien nur einzelne
Farbpunkte des Farbbildschirmes be-
rilhrt werden. Und die weile Farbe
entsteht ja dadurch. daB auf dem Bild-
schirm nebeneinander sowohl die
Farbpunkte Rot, Griin und Blau gleich-
zeitig aufleuchten. Die eigentliche Farbe
wird also erst sichtbar, wenn man damit
eine gréBere Fliche ausfillt

In dem Programm “Hintergrund” setze
ich nun abwechselnd jeden 2.
Bildschirmpunkt, was mit Hilfe von POKE
und MOVE einfach und auch schnell
geht.

in der |. Zeile wird der erste, dritte,
finfre, siebte usw. Punkt gesezt. Die
Zahl 43690 ist im Dualsystem namlich
1010101010101010 und belegt die er-
sten beiden Bytes im 3ildschirmspeicher.
Mit der Schieife

FOR A=| TO 5:MOVE BS BS+2"A 2"A:
NEXT A

werden die ersten beiden Bytes auf die
beiden darauffolgenden kopiert, so dal}
bereits die ersten vier Bytes gesetzt
werden, BS ist iibrigens die Adresse des
Bildspeichers. Diese werden dann auf
die nachsten vier kopiert. Dies erfolgt
solange, bis die ersten 245=32 Bytes
noch einmal auf die 32 darauffolgenden
kopiert werden. Es wird also bereits
schon ein Teil der 1. Bildschirmzeile
“beschrieben”, das ist in diesem Fall
aber egal, da sie in Zeile 130 neu be-
schrieben wird.

In der zweiten Zeile wird nun das zwei-
te, vierte, sechste usw. Bit gesetzt. Das
geschieht durch die Zahl 21845
(=0101010101010101). Nun wird die
ganze zweite Bildschirmzeile mit diesen
zwei Bytes gefiillt, genau wie in der
ersten Zeile.

An dieser Stelle muB ich allerdings
dazusagen, dafB es auch einfacher gegan-
gen wire. Mit einem MOVE
ADR("..."),BS,80, wobeianstatt “..." vier-
zig mal CHR$(170) und vierzig mal
CHR$(85) stehen muB, hdtte man die

beiden ersten Bildschirmzeilen wesent-
lich schneller fiillen kénnen, weil die
Potenzierungsfunktion (2*A) in
Turbobasic ziemlich langsam ist

MNachdem also nun, wie auch immer, die
ersten beiden Zeilen ausgefiilit sind,
werden die bereits vollen Zeilen auf die
darauffolgenden kopiert. Da das Kopie-
ren logarithmisch mit dem MOVE-Be-
fehl erfolgt, ist der Bildschirm in
Turbobasic in einer knappen Sekunde
ausgefiillt, und das sogar zweifarbig.

Nun zu der Zeile, die oberhalb des
Bildschirms eingeblendet wird:

Dazu wird die Display-List ein wenig
verandert. DPEEK(560) ergibt die
Anfangsadresse der Display-List. Die
ersten drei Zahlen in der DL sind 112
|12 steht fir eine Leerzeile von 8
Scanlines (eine Scanline ist so hoch wie
eine Graphics 8 Zeile). Somit werden
also die ersten 24 Rasterzeilen des
Bildschirmes nicht benutzt und bleiben
leer. Ich benutze diese ersten drei Bytes,
um einen Sprungbefehl der DL zu pro-
grammieren (Zeile 220). In das erste
Byte der DL wird eine | gepoket, das ist
ein DL Sprungbefehl. In die nichsten
beiden Bytes wird nun die Adresse der
eigenen DL gepoket. Ich habe sie und
den darzustellenden Text ab der
Speicherstelle | 536 abgelegt - erfolgt in
der Programmzeile 210.

Zur Erklérung der eigenen DL:

0 - Erzeugt eine Leerzeile von der Gro-
Be einer Scanline,

71 - 64+7. 7 ist eine Zeile im Grafikmo-
dus 2, 64 gibt an, daB in den nichsten
beiden Bytes die Adresse des
Bildschirmspeichers festgelegt wird, also
des Speichers, in dem die Daten fir die
eben erzeugte Graphics 2 Zeile stehen
(Load Memory Scan).

9, 6 - 9+256%6=1545 ist die
Anfangsadresse des Speichers, in dem

sich die Daten fir die eben erzeugte
Graphics 2 Zeile stehen. |545 befindet
sich genau hinter der kleinen DL.

|6 - erzeugt eine Leerzeile von 1

Scanlines.

| - Sprungbefehl, jetzt wird in der ur-
sprunglichen DL weitergearbeitet.

0, 0 - hier muB die Adresse stehen, zu
der gesprungen werden soll. In Zeile
220 wird hierein die Anfangsadresse
der DL+3 gepokert (die ersten 3 Bytes
beinhalten ja den Sprungbefehl zur eige-
nen DL), und somit wird die eigentliche
DL vom Computer wieder abgearbei-
et

Die Zeichen, die in der zusitzlichen
Z eile erscheinen sollen, mussen als Zei-
chen des internen Zeichensatzes einge-
geben werden. Eine Tabelle hierzu fin-
den Sie in ZONG 11/89 und im
GAMEDESIGNER' S WORKSHOP. Eine
genauere Erklirung zur Programmie-
rung der Display-List finden Siein ZONG
4/92 oder im GAMEDESIGNER'S
WORKSHOP.

Ab Zeile 300 steht das Unterprogramm
WZEILE - hier werden drei Zeilen in
Graphics | unterhalb des eigentlichen
Bildschirmes erzeugt.
Zeile 310 poket die zusizliche DL ab
1565 in den Speicher.

Zur Erklarung dieser DL:

70 - 64+6. 6 erzeugt eine Zeile in Gra-
phics 1, 64 ist wieder der LMS.

37.6 - 37+6%256=1573, ab hier stehen
die Daten fiir die drei Zeilen unterhalb
des Bildschirmes im Speicher.

6 - erzeugt eine Zeile in Graphics |.

| - Sprungbefehl zur folgenden Adresse.
0,0- Hier wird dann die Adresse gepoket,
bei der die eigentliche DL fortgefiihrt
werden soll.

Zeile 320 poket in die Adressen 1573-
1592 und 1613-1632 eine Null, die er-

'#
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sten und dritte Zeile bleiben also vor-
erst leer.

In Zeile 330 wird in die zweite Zeile
Text aus den DATA-Zeilen eingelesen.
Am Ende einer DL steht ein Sprungbefehl,
der wieder auf den Anfang der DL zeigt.
An Stelle dessen setze ich den
Sprungbefehl zur eigenen DL.

Je nach verwendeter Grafikstufe ist auch
die DL unterschiedlich lang, so dall auch
der eigene Sprungbefehl an die entspre-
chende Stelle eingefigt werden muB.
Dazu verwende ich die Variabla DZ. Sie
zeigt auf den Sprungbefehl zum Anfang
der DL. In Graphics 0 ist DZ=29, in
Graphics 8 ist DZ=173 und in Graphics
40 ist DZ=199. An diese Stelle poke ich
eine | (in Zeile 350). Es wird also zu der
Adresse gesprungen, die sich in den
beiden folgenden Bytes befindet, und da
poke ich 1565, also die Anfangsadresse
der eigenen DL, hinein. Damit der Com-
puter nach Bendigung der eigenen DL
wieder zur urspringlichen zuriickkehrt,
mub dort noch die Riicksprungadresse
angegeben werden. Ich hatte dort vor-
erst 0,0 abgelegt. Mit DPOKE
| 570,DL+DZ+3 wird also gesagt, wo in
der urspringlichen DL fortgefahren
werden soll. Hier muBl dem Computer
dann aber noch mitgeteilt werden, dal}
das Ende der DL errreicht ist und er am
Anfang wieder beginnen soll. POKE
DL+DZ+4,65 istauch ein Sprungbefehl,
der Computer wartet hier erst auf ei-
nen Vertical Blank der Bildréhre und
sorgt damit fpr die Synchronisation
zwischen beiden Geriten. Mit POKE
DL+DL+5,DPEEK(560) wird die
Sprungadresse, also der Anfang der DL,
angegeben. Die lezten 3 Byte liegen
eigentlich schon im Bildschirmspeicher
(merkt man bei Verwendung von Gra-
phics 0), deshalb muB der Bildschirm
erst geldscht werden. Danach gibt es
keine weiteren Probleme.

In Zeile 365 wird noch ein Text gespei-
chert, der spater verwendet wird.

Die beiden Unterprogramme OZEILE
und UZEILE lassen sich nach Veriinde-
rung in jeder Grafikstufe verwenden.
Sie miissen aber jedesmal, wenn eine
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neue Grafikstufe verwendet wird, neu
aufgerufen werden, da sich hierbei die
DL verindert.

Zusatzlich zu den bereits genannten
Méglichkeiten kann man noch einen DLI
programmieren. Das ist ein kleines Pro-
gramm, das an einer bestinmmten Stelle
der DL ausgefihrt wird. Ich verwende
es nur zum Andern der Farben, man
konnte hiermit aber auch taktgerecht
Musik laufen lassen. Der DLI wird ganeu
wie die DL 50 mal pro Sekunde aufgeru-
fen.

In Zeile 410 wird der DLI ab 1680 in den
Speicher gepoket Zur Erkkirung des
DL

72 - PHA - speichert den Inhalt des
Akkumulators im Stapel. MulBl benutzt
werden, da im DLI-Programm der
Akkumulator verwendet wird.

169 - LDA #nn - lidt die nachfolgende
Zahl (20) in den Akkumulator.

20 - Ist die nachfolgende Zahl.

141 - STA nnnn - speichert den Inhalt
des Akkumulators in die Speicherstelle
54282

10, 212 - 10+256%212=54282. Wird in
diese Speicherstelle irgendein Wert
gepoket, wartet der Computer auf das
horizontale Synchronsignal. Das ist not-
wendig, da sonst die Farbe geindert
wird, wihrend sich der Elektronenstrahl
beim Zeichnen einer Zeile befindet.
141,22,208 - 5TA 53270 - speichert den
Inhalt des Akkumulators (20) in die
Speicherstelle 53270 (Schattenregister:
709 = Farbregister |).

169, 72 - LDA #71 - lidt 72 in den
Akkumulator,

|41, 23, 208 - Speichert den Inhalt des
Akkumulators in die Speicherstelle
53271 (Schattenregister: 710 =
Farbregister 2).

165, 20 - Lade die Zahl, die sich in
Speicherstelle 20 befindet, in den
Akkumulator. Die Speicherstelle 20
enthdlt eine interne Uhr und erhoht
jede 50tel Sekunde ihren Wert um |.
141,25,208-5TA 53273 - Speichert den
Inhalt des Akkumulators in der

Speicherstelle 53273 (Schattenregister:
711 - da hier innerhalb von ca. 5 Sekun-
den alle Werte von 0-255 als Farbwert
verwendet werden, erreicht man ein
schones Blinken, unabhingig vom ei-
gentlichen Programm.

169,253 - LDA #253 - Speichert 253 im
Akkumulator.

141,26,208-5TA 53274 -Speichertden
Inhalt des Akkumulators (253 - Gelb) in
die Speicherstelle 53274
(Schattenregister: 712 = Farbregister 4
= Hintergrund).

| 04 - PLA - Setzt die am Anfang im Stapel
gespeicherte Zahl wieder zurick in den
Akkumulator,

64 - RTS - Riickkehr zur DL.

In der Programmzeile 420 wird der DLI
aktiviert. In die Speicherstelle 512 muf
die Anfangsadresse des DL| abgelegt
werden. Mit POKE 54286, 192 wird der
DLI eingeschaltet. Nun muBl man dem
Computer aber noch sagen, in welcher
DL-Zeile der DLI eingeschaltet werden
soll. Dazu wird einfach das 7. Bit der
entsprechenden Anweisung gesetzt. Da
der Farbwechsel erst in den unteren
drei Zeilen erfolgen soll, wird das 7. Bit
bei dem Befehl davor gesetzt. Bei
DL+DZ erfolgt ja die Sprunganweisung,
also wird zum Speicherinhalt von
DL+DZ-1 128 addiert.

SchlieBlich wird im Programm der Bild-
schirm noch mit einem Muster gefiillt,
was sich mit Hilfe der Sinusfunktion
erreichen laBt

MNachdem in Zeile | 100 eine Taste ge-
drickt wurde, wird mit DPOKE
|566,1706 festgelegt, daf der
Datenspeichert fiir die unteren Zeilen
ab 1706 beginnt. Und hierhin wurde
bereits in Zeile 365 ein Text “geschrie-
ben”. Man kann also somit leicht zwi-
schen Texten umschalten.

Ubrigens: Soliten Sie die Assembler-
Beschreibung nicht ganz verstehen, emp-
fehle ich lhnen, den Assembler-Kurs
durchzuarbeiten.

Alexander Blacha
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Tips

Von Winfried Fiedler erreichte uns das

Programm

Sektor

Damit ist es moglich, einen einzelnen
Sektor von Diskette zu lesen oder zu
schreiben. Die im Programm enthalte-
nen REM-Zeilen erkliren die
Funktionsweise und missen natirlich
nicht mit abgetippt werden. Passen Sie
aber beim Arbeiten mit dieser Routine
auf: Einen falschen Sektor auf die Disket-
te geschrieben und Ihr File ist hin!

Zum Arbeiten mit der Routine mul} die
Sektornummer, die Pufferadresse, ein
Befehl (Lesen oder Schreiben) und die
Sektornummer angegeben werden. Im
Programm ist auBlerdem ein kleines
Beispiel enthalten.

Farbeffekt

Wer kennt ihn nicht, diesen beriihmten
| 28-Farben Effekt. Natiirlich Bt sich so
erwas nur in Assembler realisieren. Pro-
biert man dies mit DQ:POKE
712,PEEK(53770):LOOP in Turbobasic

aus, wird sich die Farbe nur alle 50tel
Sekunde indern. Dies liegt aber keines-
falls an der Geschwindigkeit des
Turbobasic, sondern daran,daB 71 2 nur
das Schattenregister fir die
Hintergrundfarbe ist und nur alle 50tel
Sekunde ins eigentliche Farbregister
ibernommen wird. Die eigentlichen
Farbregister sind 53266
(Schattenregister: 704) bis 53274
(Schattenregister 712). Poket man darin
einen Wert, wird dieser meist wihrend
des Bildschirmaufbaues gedandert, was
einen zweifarbigen Bildschirm zur Folge
hat. Poket man in das Register den Wert
des vertikalen Scanline-Zihlers (Vertical
Line Counter), so erhilt man einen ziem-
lich bunten Bildschirm. Dies macht das
Programm FARBEFF.TB. Experimentie-
ren Sie mit anderen Werten, Berech-
nungen und Adressen,

Wasser

Einso richtig schones Wasser-Rauschen
laBt sich nicht durch einen einfaches
SOUND-Befehl realisieren. Aber eine
aufeinanderfolgende Reihe von Zufalls-
Sounds reicht aus, um diesen Eindruck
entstehen zu lassen. Damit das Ganze
schnell genug ist, wurde der Bildschirm
abgeschaltet. Andern Sie den Teiler, um
die Hohe des Effektes zu beeinflussen.
Dazu das Listing VWWASSER.TB.

Artifacting

Bekanntlich gibt es im Grafikmodus 8
nur eine Hintergrund- und eine
Zeichenfarbe. Nutzt man jedoch den
Farbeffekt des Fernsehers oder
Monitors, so ist es moglich, bis zu finf
Farben plus Hintergrundfarbe zu errei-
chen. Hierzu miissen einfach nur be-
stimmte Punkte in bestimmten Abstan-
den gesetzt werden. Am einfachsten ist
es, die Muster als Bytes festzulegen,
dann ergeben folgende Bytes folgende
Farben:

0 schwarz
130 rot

65 lila

40 blau

20 grin

170 Mischung aus rot/blau
85  Mischung aus lila/griin
255  weiB

Andere Farben sind nicht moglich, da
zwei nebeneinander liegende Punkte
automatisch weill ergeben. Mitden vor-
handenen Mustern lassen sich aber be-
reits beachtliche Effekte ohne jegliche
DLI's oder ahnliches erzeugen. Das Pro-
gramm ARTIFACT.TB zeigt die
Farbkombinationen alle untereinander.
Der beste Effekt wird erzielt, wenn der
Hintergrund auf Schwarz und die
Zeichenfarbe auf Weill gesezt werden.

KE

An alle User!

Fur unsere Rubrik "Workshop" suchen wir stindig neue Themen und
Kurzlistings! Beteiligen Sie sich an ZONG und senden Sie uns lhre
Kurzlistings mit kleinen Erlauterungen oder Abhandlungen uber ein
bestimmtes I'hema, das auch andere User interessieren konnte! Machen
Sie mit, jede Veroffentlichung wird natiirlich honoriert!

Senden Sie |hre Beitrage an die Redaktion ZONG!
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SOFTWARE

Auf der Programmdiskette dieser Aus-
gabe finden Sie die folgenden Files:

DOS.SYS - Disk Operating System
DUP.SYS - Disk Utility Programm
AUTORUN.SYS - PD-Version des
Turbobasic XL

AUTORUMN.BAS - Auswahlmenii
KASSE. TB - Kassenprogramm
BOMB.TB - Bomb-Demoversion
CHAREDIT.TB - Mini Zeicheneditor
ATARLTE - Atari Minidemo

GAMEKILL.TB - PD-Bonus
“Gamekiller™

MLERZEUG.TB - Erzeugerprogramm
fiir SHAPESET.DAT

SHAPESET.DAT - ML-Routine
MLBEISP.TB - Beispiel fir ML-Routine
FARBENING.TB - Programm zum
Workshop
SECTOR.TB -
Workshop
ARTIFACT - Programmzum Workshop
WASSER - Programm zum Workshop

Programm zum

Software
Programmdiskette

Das Auswahlmenii ldBt sich per Joystick,
Tastatur oder CX-85 Zehnertastatur
bedienen. Steuern Sie einfach links/
rechts/oben/unten, bzw. Cursortasten
ohne Control, bzw. 4/6/8/2 auf der CX-
85. Laden eines Programmes durch Feu-
erfReturn/Enter.

Die Programmdiskette kdnnen Sie je-
derzeit fiir DM 5,- bei KE-SOFT nachbe-
stellen. Verwenden Sie einfach den ak-

BERZERK.TB - Spiel Berzerk FARBEFF.TB - Programm zum tuellen Bestellschein.
TARAN.VOR/V62/COM/GRF - Workshop
Diskbonus “Taran™ KE
K Bedienung
as S e Im oberen Feld kdn-

VYon Kemal Ezcan

Auf Wunsch vieler Besucher der ATA-
RI-Messe veriffentlichen wir in der hie-
sigen Ausgabe unser Kassenprogramm,
mit dem wir auf der Messe unsere Rech-
nungen geschrieben haben. Eigentlich ist
das Programm wirklich nichts besonde-
res, doch es faszinierte einfach viele
Besucher (auch nicht-8-Bitter), daB man
fiir so einfache Arbeiten auch wirklich
nur einfache Rechner braucht. MNatiir-
lich hitten wir uns auch einen dicken
i86-Rechner mit Artikel und
Kundenkartei hinstellen kénnen, doch
wer braucht so einen Mill fir so ein
kleines Programm?! Wir nicht! Doch
kommen wir nach demvielen Geschwiitz
zur Bedienung. (Nein, nicht das Friulein
mit der Schiirze).
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nen Sie die Adresse
des Kunden oder
sonstiges VYermer-
ken (Telefon, Beson-
derheiten jeglicher
Artusw.) Es handelt
sich um 5
stinknormale
Charakterfelder,
wie auch im Listing
erkennbar, in denen Sie jegliche Zeichen
unterbringen kénnen.

Mit ESC gelangen Sie vom oberen Feld in
das AZ-Feld, was fiir Anzahl der Artikel
steht. Auch hier knnen Sie zwar alle
Zeichen verwenden, sinnvoll sind aller-
dings nur die Numerischen (0-9) sowie
die SPACE-Taste, Driicken Sie am Ende
des Feldes die Leertaste, gelangen Sie in
das rechts daneben liegende
(Artikelbezeichnung). Wollen 5ie
(verstiandlicherweise) nicht immer ans

Ende des Feldes gehen, gelangen 5ie mit

TAB in das ndchste Feld. Als
Artikelbezeichnung kénnen Sie ebenso
jede Art von Text einsetzen. Bei EIN-
ZEL tragen Sie dann den Einzelpreis des
Avrtikels ein. Anstatt eines Kommas mul}
allerdings ein Punkt gesetzt werden. Bei
vollen Betrigen reicht es, die voll Zahl
zu schreiben, ebenso bei nur einer
Kommastelle. Beispiel: Anstatt 3.00
schreiben Sie einfach 3, anstatt 3.80
einfach 3.8.
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Mit RETURN gelangen Sie automatisch
von jedem Feld in das darunter liegende
AZ-Feld. Eine Ausnahme stellt hier un-
terste Feld dar. Ist man hier angelangt
und tippt RETURN gelangt man wieder
in das erste AZ-Feld. Mit ESC gelangt
man von jedem Feld wieder in das
Adressfeld.

Soweit so gut. Sie kénnen nun schon alle
Artikel mit ihren Anzahlen und Preisen
eingeben. Haben Sie diesen Vorgang
abgeschlossen, konnen Sie sich mit
CTRL-C den Gesamtbetrag anzeigen
lassen. Bei dieser Funktion werden die
Werte des Anzahl- und des Einzel-Fel-
des neu formatiert (rechtsbindig), der

jeweilige Gesamtbetrag pro Artikel so-
wie der gesamten Rechnung berechnet
und unten hingeschrieben. Ist alles kor-
rekt, kénnen Sie diese Rechnung mit
CTRL-P ausdrucken. Haben Sie keinen
Drucker angeschlossen, stiirzt das Pro-
gramm nicht ab. Haben Sie allerdings
noch irgendwo einen Fehler entdeckt,
brauchen Sie nurirgendeine andere Taste
zu driicken, der berechnete
Rechnungsbetrag verschwindet dann
wieder.

Ausdruck

Das Programm wurde fiir einen NEC-

P20 fir die Firma KE-50FT konzipiert.
Folglich ist gegebenenfalls eine
Druckeranpassung nétig. Zeile 5025 zieht
das Papier um eine gewisse Linge zu-
rick. In Zeile 5030 steht der entspre-
chende Firmenkopf/-adresse. |e nach
Drucker miissen Sie (wie hier) hinter
jede Zeile einen Zeilenvorschub schrei-
ben. In Zeile 5115 wird das Papier um
einige Zeilen zurm AbriB hochgeschoben.
Das Turbobasic-Listing befindet sich im
Listing-Teil. Auf der Programmdiskette
finden Sie das fertige Programm.

MB

Bomb-Demo

Von Kemal Ezcan. Wiedermal hat sich
ein neues Produkt auf den Markt ge-
schlichen, ohne sich vorher anzukiindi-
gen. BOMB heiBt das Machwerk und
unterliegt einem ganz einfachen
Spielprinzip. Zu sehen ist ein, je nach
Level, verschiedenartig geformtes Feld,
welches aus Quadraten besteht. Unter
einigen dieser Felder sind Bomben ver-
steckt. Unter welchen, sollen Sie her-
ausfinden,

Als Hilfe werden am Anfang einige Fel-
der aufgedeckt, unter denen keine Bom-
ben liegen. Diese Felder beinhalten eine
Zahlvon 0 (wird freigezeigt) bis 8. Diese
Zahl gibt an, wieviel Bomben sich auf
den umliegenden acht Feldern befinden.
Aufgrund dieser Information ist es nun
lhre Aufgabe, durch Kombination her-
auszufinden, unter welchen Feldern
Bomben liegen. Sie steuern dazu einen
Cursor iiber die Felder. Mit dem
Feuerknopf kénnen Sie ein Feld aufdek-
ken, von dem Sie glauben, daB es keine
Bombe enthilt. Haben Sie Recht, er-
scheint stattdessen eine Zahl oder ein
leeres Feld. Haben Sie nicht Recht, mul3
folglich eine Bombe darunterliegen, was
gleichzeitig den Tod bedeutet. Anders-
herum kénnen Sie mit SPACE ein Feld
aufdecken, unter dem sich lhrer Ansicht
nach eine Bombe befindet. Haben Sie
Recht, erscheint eine Bombe, sonst
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Game Over.

Ein Level gilt dann als gelést, wenn Sie
alle Bomben aufgedeckt haben (aber
nicht unbedingt alle Felder). Im Titelbild
knnen Sie den jeweiligen Level (hier
nur A-C) anwihlen. Zu jedem Level
sehen Sie den Highscore, der sich aus
der Anzahl der aufgedeckten Bomben
sowie, falls der Level geschafft wurde,
einem Zeitbonus bildet Vieviel Zeit
Sie noch haben, kénnen Sie am weillen
Streifen erkennen, der rechts am
Bildrand immer kleiner wird.

Was fehit?

Gegeniiber der Vollpreisversion fehit
einiges entscheidendes. Zunichst wi-
ren da die 20 Level, die man anwihlen
kann. Diese bieten natiirlich nicht im-
mer den gleichen rechteckigen Aufbau,
sondern sogar rich- [HESE
tige Figuren, einen JE&
Schweizer Kiise, ei- J
deres. Dazu knmmt. """
daB zu jedem Level _‘ . :
der Highscore auch IS i il' I
abgespeichert wird. |3 o
Matiirlich darf eine fag
nette musikalische .F,':.

Untermalung nicht &
fehlen. Der absolu-
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te Hammer ist natiirlich der Preis, denn
fir nur DM 14,80 erhalten Sie hier ein
Spiel, das Sie eine Menge Nerven kosten
wird'
Tips
Ein leeres Feld bedeutet
(logischerweise), dafl sich in allen umlie-
genden acht Feldern keine Bombe befin-
den kann. Versuchen Sie daher immer
sichvon diesen leeren Feldern sich weiter
vorzuarbeiten. Als zweit wichtigstes ist
die “1” zu nennen. Haben Sie im Umfeld
einer 1" eine Bombe breits “entschirft”,
so kdnnen Sie beruhigt die anderen
Machbarfelder aufdecken. Hért sich
primitiv an, wird aber mit der Zeit zum
Schocker!
Wir wiinschen lhnen viel Spafi mit den
integrierten drei Leveln. Das Turbobasic-
Listing befindet sich im Listing-Teil. Auf
der Programmdiskette erhalten Sie das
fertige File sofort zum losspielen.
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Character Editor

Von Kemal Ezcan

Ein kleines nitzliches Utility, daB man
gerade am Anfang der
Programmiererfaufbahn 6fters braucht.
Man sieht einen roten Rahmen, in dem
sich ein blinkender Cursor befindet.
Diesen kann man mit dem Joystick in
Port | steuern. Kaum das man ihn be-
dient hat, stellt man auch schon fest, daf3
er zu schnell ist. Dazu kann man einige
Einstellungen verandern. Welche man
verindern mochte, kann man mit
SELECT anwihlen. Driicken Sie solange
auf SELECT, bis CHAMGE SPEED da-
steht. Nun kénnen Sie die Geschwindig-
keit des Cursors einstellen, indem Sie
die OPTION-Taste betitigen. Je kleiner
die Zahl, die kurz auftaucht, desto schnel-
ler ist der Cursor. Haben Sie eine er-
tragliche Geschwindigkeit fiir den Cur-
sor gefunden, ktinnen Sie anfangen, im
8*8 Feld ein Zeichen zu kreieren. Dies

tun Sie, indem Sie
den Feuerknopf be-
titigen. An der ent- ||
sprechenden Stelle | |
wird der Punkt
invertiert. Rechts
bekommen Sie dazu ||
gleich den
ZLahlenwert ausge-
geben, so Sie dieses
Zeichen spiter per
DATA-Zeile in lh-
ren Zeichensatz ein-
binden wollen.

B LT =

SELLE
DOFF T X
-

Der gebasteite Charakter wird unter
dem Rahmen in OriginalgréBe darge-
stellt. Dazu kénnen Sie die Farbe lhres
Zeichens wiihlen, um sich dieses besser
veranschaulichen zu kénnen. Sie miis-
sen mit SELECT nur CHANGE COLOR

anwihlen und dann solange die
OPTION-TASTE festhalten, bis Sie die
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gewinschte Farbe haben. Wollen Sie
den Character ganz léschen, lésen Sie
CLEAR CHARACTER aus, um lhn zu
invertieren INVERT CHARACTER.

Das Turbobasic-Listing befindet sich im
Listing-Teil, das fertige Programm auf
der Programmdiskette.

MB

Atari-Mini-Demo

STAR

Colorshift-Animation erzeugt.

Von Kemal Ezcan

Wer schon immmer mal ein schénes ATA-
Rl-Logo aufseinem Rechner haben waoll-
te und dazu einen bunten Farbeneffekt
sowie eine nette Musik gebrauchen kann,
sollte sich dieses Programm anschauen.
Interessant an diesemn Programm, ist die

ZONG

einfache Programmierweise, bzw. wie
man mit ganz einfachen Effekten eine
ansehnliche Demo erzeugen kann. Es
werden nur ein paar Zeichen definiert,
um das Logo und die Schrift zusammen-
zusetzen. Der Farbeffekt wird durch

Das Turbobasic-Listing befindet sich im
Listing-Teil, das fertige Programm auf
der Programmdiskette.

MB
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Berzerk

Von Kemal Ezcan

Als armer Gefangener in einem elektri-
schen Labyrinth ist es lhre Aufgabe, in
jedem Raum alle Roboter zu erschie-
Ben, um dann moglichst schnell zu flich-
ten. Die Berthrung einer Wand oder
eines Roboters ist naturlich ebenso téd-
lich, wie das zu lange Verweilen im
Raum, denn dann kommt der “iible Otto"
und bemadchtigt sich lhres Lebens.

Bedienung

Das Spiel wird mit
der S5TART-Taste
begonnen. Steuern
Sie den kleinen
Mann per Joystick
umher. Geschossen
wird per
Feuerknopf mit
gleichzeitiger
Richtungsangabe
per Joystick. Die iibriggebliebene Zeit,
um den Raum zu verlassen (aber erst,
wenn alle Roboter abgeschossen wur-
den), ist am immer héher werdenden
Hintergrundton zu erkennen. e mehr
Riume Sie schaffen, desto weniger Zeit

R T T R e

haben Sie.

Das Turbobasic-Listing befindet sich im
Listing-Teil, das fertige Programm auf
der Programmdiskette.

KE

Diskbonus: Taran

Yon Marco Schumann

Taran ist ein deutschsprachiges Adven-
ture. Das Programm wird mit
RUN"D:TARAN.VOR" vom Atari-Ba-
sic aus gestartet und bendtigt die folgen-
den 4 Files:

- TARAM.VOR Vorprogramm, zeigt
Programmtitel wihrend des Ladens.

- TARAN.V62 Hauptprogramm.

- TARAN.COM enthilt die verwende-
ten Maschinenroutinen.

- TARAN.GRF enthilt das Titelbild.

Die Story

Eilonwy, die schéne Prizessin aus dem
fernen Land Prydanien, hat im
Lauberbuch ihres Vaters eine verbote-
ne Zauberformel gelesen. Danach fiel
sie in einen tiefen Schiaf aus dem sie
seitdem niemand mehr erwecken konn-
te. Doch das ist langst noch nicht das
groBte Problem. Was viel schlimmer ist:
Die magische Kraft ihres Vaters ist ge-
schwunden. Unheil und Verzweiflung
schweben (ber Prydanien. Es scheint,
als ob kein Wesen die Prizessin erlésen

kéinnte.

Doch in einer alten
Sage, die schon so
alt ist, daf} sie fast in
ewige Vergessen-
heit geraten ist, wird
berichtet, daB} es in
der Nihe einer
Quelle in den
Mondbergen einen
Kristall geben soll,
aus dem ein Trank

gebraut werden kann, der magische K.riaf-
te verleiht. Sollte es Uberhaupt noch
eine Rettung geben, so ist das die letzte
Hoffnung.

Leicht wird die Suche jedoch nicht wer-
den, denn der Kristall wird von einem
Drachen bewacht, der nur Besitzer des
Druiden-Metalls passieren kit Selbst
wenn es gelingt, den Drachen zu tiu-
schen, ist die Mission nicht gelast, denn
die Bergbriganten, die Beschiitzer des
magischen Kristalls, werden jeden ge-
fangen nehmen, der sich nicht mit dem
richtigen Pergament ausweisen kann.
Das Pergament wiederum wird aber
niemand kampflos einem Fremden tiber-
lassen.

Zum Gliick haben noch nicht alle Wun-
der-Elixiere von Eilonwy's Vater ihre
Zauberkraft verloren. Ein Viertel, be-
stenfalls aber ein halbes, Dutzend Elixie-
re sind erhalten geblieben. Doch beach-
te: Nicht alles kann man mit den Elixie-
ren erlagen. Darum ist es ratsam, sie nur
in der Not zu verwenden!

ZONG
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Da das Programm schon etwas dlteren
Datums ist, unterstiitzt es weder eine
RAM-Disk, noch ist es von Turbo-Basic
aus zu starten. Einen getbten Adventu-
re-Spezialisten wird das Spielgeschehen
wohl kaum linger als einen Nachmittag
lang beschaftigen.

Trotzdem bin ich der Meinung, daB es
sich noch lohnt, einen Blick in das Pro-

gramm zu werfen. Vielleicht dient lhnen
die eine oder andere |dee als Anregung
fir Ihre eigenen Werke. Bei allem was
Sie sehen, sollten Sie immer daran den-
ken, daf} es sich im wesentlichen um ein
in Atari-Basic geschriebenes Programm
handelt

In diesem Sinne wiinsche ich lhnen viel
Spal bei der Suche nach dem magischen

Kristall.

Das Programm befindet sich als
Diskbonus nur aufder ZONG-Program-
mdiskette. Diese kénnen Sie fir nur DM
5.- bei KE-SOFT nachbestellen. Benut-
zen Sie einfach den beiliegenden Bestell-
schein.

M5

PD-Bonus: Gamekiller

In diesemn Text will ich lhnen nun den
diesmaligen PD-Bonus der ZONG-Aus-
gabe ndher bringen. Handelte es sich in
den vergangenen Ausgaben nur um Spie-
le, so gibt es diesmal ein
Anwenderprogramm, dies ist aber
wiederrum fiir Spieler ausgelegt, ich
werde es mal kurz erkliren:

Sie  kennen  sicher  diese
Unsterblichkeitspokes, die auch ihren
Weg ins ZONG finden. Nun, diese sind
aber leider nur den Besitzern von soge-
nannten Freezern vorenthalten. Schein-
bar. Denn es gibt ja den “Gamekiller”,
eine reine Softwarelosung. Da es fir
Einsteiger ein wenig kompliziertzu hand-
haben ist, werde ich lhnen in diesem
Text erldutern, wie Sie alles ansteuern
kénnen. Doch die Voraussetzungen sind:
Das Spiel muB auf Diskette vorliegen. Es
sollte sich um eine Sicherheitskopie des
Programmes handeln, da durch den
Gamekiller einige Stellen im Programm
gedndert werden, arbeiten Sie NIE (!!')
mit einem Orginal.

Das Prinzip

Der Gamekiller arbeitet nach einem
einfachen aber wirkungsvollen Prinzip.
Zuerst sucht er auf der Diskette nach
einem LDA #n Befehl (sozusagen ein
POKE), wobei n die im Spiel vorhande-
ne Anzahl von Leben ist. Die daraufhin
ausgegebene Tabelle enthilt also meist
an einer Stelle das Setzen der Leben im

Spiel. Um nun herauszufinden, welche
Stelle die richtige ist, sucht das Pro-
gramm nach einem DEC Befehl, der eine
Zahl abzieht. Die Stellen, die die gleiche
Adresse haben, also erst irgendwo eine
Anzahl sezen und diese spiter abzie-
hen, kommen nun fir die Leben in Frage.
Dann muB man diese nacheinander aus-
probieren zu dindern. Hat man dann
Gliick, kann man sich bis zu 255 Leben
verpassen.

Nachdem Sie nun das Programm von
der Programmdiskette von KE-SOFT
geladen haben, offenbart sich lhnen ein
Meni mit folgenden Meniipunkten:

Meniu

|. LDA #lives
2. DEC Adress
3. Directory

4. Create Game
5. File

6. Disk

Ich werde Ihnen nun in den folgenden
Abschnitten die einzelnen Punkte erkli-
ren. Die ersten beiden Mendpunkte sind
das Kernstiick dieses Programmes. Zu-
erst wahlt man den erstem an und gibt
nun noch die Anzahl der Leben ein,
wieviel es im Spiel sind. Das Programm
sucht dann auf der Diskette nach dem
Befehl LDA #n, wobei n die eingegebe-
ne Zahl ist. Damit wire die Funktion
dieses Meniipunktes schon erklirt, denn

mehr wird damit nicht gemacht. Wie
alles zusammen gehandhabt wird, dar-
auf gehe ich noch ein, jetzt erstmal die
reinen Erklirungen der Menipunkte.
Mit dem zweiten Mendpunkt ist man in
der Lage, auf der Diskette nach
Erniedrigungsbefehlen zu suchen. Dazu
ist der Filename einzugeben. Das Pro-
gramm sucht nun auf dem File nach. Wie
beim ersten Menipunkt erscheint auf
dem Schirm eine Tabelle, die den Sek-
tor, das Byte und die Adresse angibt.
Die Tabellen sollte man sich auf einem
Blatt Papier notieren. Mit dem
Mentipunkt “Directory” kdnnen Sie sich
den Disketteninhalt ansehen, mit
“Create Spiel” Sektoren verdandern.

Handhabung

Zuerst sollten Sie sich eine
Sicherheitskopie des Spieles anfertigen
und nur diese mit dem Gamekiller bear-
beiten. Dann laden Sie den Gamekiller
und gehen in den Meniipunkt |, geben
alle nétigen Daten ein, schreiben sich
die Tabelle ab, die sogar mehrere
Bildschirmseiten lang sein kann oder
wird. Nun ab in den Meniipunkt zwei,
dort alle nétigen Datem eingeben und
ebenfalls die Tabelle abschreiben. Nun
werden beide Tabellen verglichen (das
macht nicht der Computer, das missen
Sie selbst erledigen). Sie markieren sich
nun diese Spaiten, deren Adressen die
gleichen sind. Dies muB nicht nur eine

ZONG
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sein, dies kdnnen auch mehrere sein.
Deshalb ist es auch notig, mit einer
Sicherheitskopie zu arbeiten, denn wenn
der falsche Wert abgeiindert wird, dann
kann das Spiel unter Umstinden nicht
mehr lauffihig sein. Im vierten
Meniipunkt “Create Game" werden nun
die entsprechenden Daten verdndert.
Folgen Sie einfach den Anweisungen auf
dem Bildschirm. Die Diskettenstation
liuft dann kurz an und sobald diese fertig
ist und sich das Meni wieder meldet,
konnen Sie die Diskette booten und
ausprobieren, ob alles funktioniert hat
Wenn nicht, dann laden Sie wieder den
Gamekiller, setzen die verinderte
Adresse wieder in ihren Urzustand und
nehmen den nichsten VWert, der in bei-
den Tabellen gleich ist usw, bis Sie Gliick
haben und alles funktioniert.
Kassettenspiele mifen natirlich auf
Diskette vorliegen, wenn sie geandert
werden sollen. Bestens hierzu eignet
sich der Super “C:"-Emulator, jenen Sie
direkt bei KE-SOFT erwerben konnen.
lch wiinsche lhnen noch viel Spall beim
Cheaten von Spielen. Jedoch ist Vor-
sicht geboten! Manche Spiele sind nicht
gut auf den Gamekiller zu sprechen, d.h.
sie lassen sich nicht abdndern, ok, ab-
dndern schon, aber es ist spiter nichts
anders. Zudem reagieren einige Spiele
allergisch auf zuviele Leben.
Gamekiller, das Programm, das lhnen
hilft, Spiele zu schaffen, die Sie noch nie
geschafft haben, die ZONG-Program-
mdiskette macht es lhnen ab heute
moglich. Viel Spal mit diesem Programm
wiinscht lhnen Thomas Schmidt.

TS5

Software-Autoren!

Die ZONG-Redaktion sucht
standig neue, interessante Pro-
gramme zur Yeroffentlichung!
Senden Sie uns lhre Werke zu-
sammen mit einer kurzen Do-
kumentation ein, fiir jede Verof-
fentlichung erhalten Sie natiir-
lich ein Honorar!

lhr ZONG-Team.
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g EFE!'- BE, OF +12

10 ‘EXEC ‘AUFBAL

20 R=0:Y=1:P5=1:HLF=1:H=32

56 D0

68 - GET KEY

65 - COLOR M:PLOT X,Y

78 - IF KEY=27

a6 IF HLF=1

bl HLF=2:X=0:Y=7:P5=201

16d - ELSE

118 HLF=1:X=8:Y=1:P5=1

120 ENDIF

170 ENDIF

140 IF KEY=125

150 IF ‘HLF=1

168 - S5(1,50)="

$5(51,100)=55(1,50) :55(101,2000=55(4

,108)

i?ﬁ FOR -I=1 TO S:POSITION 0,I:

% .1 ¥y
WINENT I

180 ELSE -

13¢
"199(251,700)=55(201,150)

'3§(201,250)="

195 5$(301,400)=55(201,300) :5¢

(401,600)=5$ (201, 400) : 35 (601, 6801 =5¢

(201,280)

200 FOR 17 T0 18:POSITION 9]
"INEKT I

210 ENDIF-

220 ENDIF

230 IF KEY=156

240 S5(PS,PSHIN=

250 POSITION @,¥:7 % - - .

260 - ENDIF-

270 IF ‘KEY=127 ‘AND ‘HLF=2

280 A=K

290 IF 4=0 OR ‘A=1 THEN X=3

300 IF 4)2 AND -A{25 THEN X=25

310 - IF A)24 AND -A{32 ‘THEN K=0

320 ENDIF -

130 - IF KEY=155

340 Hz0:¥zYHL

350+ IF ¥=6 ‘THEN ¥=1

360 - IF Yz19 THEN ¥=7

370 - ENDIF -

180 - IF KEY=28

190 y=y-1

480 IF ¥=0 THEN ¥=5

410 IF ¥=6 THEN Y=18

420 ENDIF

430 IF KEV=29

e ysve

450 IF ‘Y= THEN ¥=1

460 -IF -¥=19 THEN ¥=7

470 ENDIF

480 - IF KEY=30

90 K=K

500 IF HLF=1

510 IF H==1 THEN =38

520 - ELSE

38 IF ¥=-1 THEN X¥=1
S48 - IF X=2 THEN ¥=23
558 - IF ®=24 THEN X=18
560 - ENDIF

570 - ENDIF

580 - IF XEY=11

990 o = L3

668 - IF HLF:=1

6lé IF X=19 THEN Kz@
620 ELSE

630 IF ¥=2 THEN X=@
648 IF ®=24 THEN X=3
650 IF ¥=31 THEN R=25
660 ENDIF

670 ENDIF

680 - IF KEY=126

698 - IF HLF=1

700 - H=E-(X)0)

718 ELSE -

720 ‘IF ¥=1 OR (X)T 4ND K<24) O

R (H)25 AND HC32) THEW X=N-1
730 - - ‘ENDIF

748 - COLOR J2:PLOT X,Y:5%(PS,PS)=
o
750
760

'ENDIF
IF KEY}IL AND KEY(36

770 - COLOR KEY:PLOT X,Y:58(P5,P5)
=CHR% (KEY)

780 - NN+l

790 IF HLF=1

800 - - IF X)3I8 THEN N=0:Y=Y+1
810 IF Y25 THEN ¥=1

820 ELSE

810 C R=H+(X=2 OR N=24)

840 - IF K=31 THEN X=0:Y=Y+1
850 - IF-Y)18 THEN Y=7

860 - - - ENDIF

870 - ENDIF

880 - IF KEY=J:EXEC CALCULATE

885 - - ‘ELSE :POSITION 32,1%:2 W=="-,-

=" ENDIF

698 - IF KEY=16 THEN EXEC DRUCKEN
1358 IF ‘HLF=1

19§ PSY®4B+H-19

1378 -+ ELSE"

1588 - - P5SYR404K-79

1330 ' ENDIF

1995 ‘LOCATE ®,Y,H:COLOR Ht128:PLOT
LIk

2000 -LOOP

HP | S e Y T RO T
3010 ‘PROC CALCULATE

1820 - SUMME=D

3838 - ‘FOR ‘I=7 TO 18

J035 - IF SS(I%48-79,I%40-78) (3"
L]

J076 "TRAP 3092
1040 ANZZVALCSS(I%40-79,1%40-7
8)) 1POSITION @,1:2 " ":POSITION 2-L
ENCSTRS (ANZ)) , 11?7 ANZ

3045 - - SS(IX4E-79,Ix40-78)=" '
SSCIX40-77-LEN(STRS (ANZ)) , I%40-78) =3
TR% (ANZ)

3050 - PREIS=VAL (55 (I%40-54,I%40

=491 ) i PHS25 i PY=I:PH=PREIS PS5-IMO-5
4 EXEC PRVAL
1060 GESAMT=ANZ¥PREIS
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Ji?ﬁ PR=3T:PY=I:PH=GESAMT :P55=
I%40-47 :EXEC PRVAL
Ja8o SUMME=SUMME +GESAMT
3092 TRAP 4000
3095 ENDIF
J100 - MEXT I
S110 - PH=IT:PY=19:PH=5SLMME :P55=711;
EXEC PRVAL
I150 ENDPROC
4000
4810 PROC PRVAL
4820 POSITION PX-1,PY:? "  0.80%
4825 S5(P55-1,P5545)=" - 9, 00"
4038  POSITION PR&#I-LEN(STRS(INTIPH
133 ,PY:7 INT(PH)
4075  SS(PSS+I-LENCSTRSC(INTC(PMI)),P
SS+2)=STRSCINT(PHD)
4040 A-(PH-INT(PH))®18
4858  POSITION PX+d,PY:? A
4060  SS(PIS+4,PSS+I+LEN(STRS (A))) =
STRS(A)
4870 ENDPROC
S800
5810 PROC DRUCKEN
o828 TR&P 5116
5625  LPRINT " i35 j#v
5810 LPRINT "“KE-S0FT, Frankenstr.
24, B457 Maintal 4h\"
9040 - FOR I=ZL1 TO B
S650 LPRINT S5 (I%40-19, I%40) ;"\"
5860  MERT I
5478 LPRINT ©
FOR I=6 TO 17

LPRINT SS{I%40-19,I%40) ;"""
NEKT I
LIFRINT -Normesmsamneannneams s
................ - 1]
5118  LPRINT 55(681,720) ;"sA"
5115 LPRINT "+++ Yielen Dank fuer
Ihren Einkauf, +++AAAAAAAARALAAAAAL"
5118 TRA&P -40000
5148 ENDPROC
Jodoe
38816 PROC -AUFBAL
Jag28 GRAPHICS 0:POKE 752,1:POKE 8

2,08

70030 - DL=DPEEK(568)+J:POKE 718@,4
J0040 POKE DL+I,0:POKE DL+9,32:P0K
E-DL+11,0:POME DL+24,0

10108  DIM 55(720)

38110  POSITION @

O

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

10130 POSITION 0,19:7 "@8

Zahlter Gesamtbetragy
PH=144: PMB=PM¥256+512: POKE §

18148
1277,3:POKE 54273 ,PM:POKE 559,46

10158  POKE 53248,52:POKE 53243,140
;POKE 53250, 168:POKE 53251,200:POKE -

523,1
10160 - FOR I=42 TO ¥
10170 POKE ‘PMB+I,15:POKE PMB+Iti

28,15:POKE PHB+I+256,15
10180 - NEXT I
161%@  FOR I=0 TO 128:POKE PHBE+384+

ZONG

I,15:NEXT 1

16280 POKE PMB+351,15:POKE PHB+152
,15:POKE PMB+353,15:POKE PMB+IS4, 15
Igill' S§L)=" 1158 (720)=" 155(2)=
3

18220 ENDPROC

'S REN ERERTTENEN
18 EXEC INIT

20 b0
T4
40
50
1]

78
80

EXEC TITEL
EXEC GRINIT
EXEC PLAY
IF KFLG

EXEC GAMEOVER
ELSE
30 EREC YEAH
180  ENDIF
210 Loop
250
260 PROC PLAY
265  REPEAT
270 IF PEEK(19):8
280 TH=TM#1:POKE 19,PEEK(19)-1
i POKE PMB+TH, @
1% ENDIF
180 RR=@:YR=0:5T=STICK(0) :5T1=2;
IF STRIGC1)=0 THEN STL=STICK(1)
310 KR=-((S5T=11 OR -ST1i=1) AND X}
0)#C(ST=7 ‘OR ST1=1) ‘AND K(318)
320 YR=-((ST=14 OR 'ST1=6) AND Y)
0) +CC5T=1T OR '3T1=10) AND Y(11)

O S R NN N

330 IF HRC@ OR YRO)E

140 'FOR 'I=1 T0 8

150 - POKE 53248, 48¢H*4+KR¥I M
OVE -ADR(55) ,PMB+15+YRG+YR*T, 10

360 - NENT I

J65 - MCHENR¥ZIY=YEYR

366 - - 'ENDIF -

478 IF STRIG()=0 OR 5Ti=14

380 - 'EXEC ‘AUFDECK

330 - IF CH=227 THEN KFLG=1

460 - ENDIF

410 - IF PEEK(7641=37 OR ST1=15
420 'POKE 764,255 EXEC ‘AUFDECK
e IF CH=225 THEN KFLG=1

440 IF ‘CH=227 ‘THEN Ba=BA-1:P=P
+100

458 ENDIF:

460 UNTIL BA=0 OR KFLG OR TM}=239
470 ‘ENDPROC

1008
1818 PROC AUFDECK
1020 - LOCATE X,Y,CH

3 1030 - IF CH=227

1048 COLOR -223:PLOT ‘X, Y:COLOR 23
B:PLOT R¢1,¥

1045 FOR I=150 TO 250 STEP -2:50U
IND 9,1,10,15-(I-100)/10:NEXT I
1050 - - ENDIF

1055 - IF CH=225

1060 - ANZ=@

1870 - - - ‘FOR ‘KD=-2 ‘TO 2 ‘STEP 2
Uy FOR ‘Yb==1T0 1

16830 - -IF -R+KD}=0 AND H+MD{=38
AND ‘YHYD}=0 AND Y4YD(=11 AND (YD{)@
OR X000

110 LOCATE K+KD,Y+YD,Z:50

UND @, ABS(MD*YD)*10,8,5
1110 ANZ=ANZ+(2=229 OR Z=2

7

1115 ‘ENDIF

1128 ‘MEXT YD:NEXT XD

1170 COLOR 10T+ANZ%2:PLOT M,Y
51141' COLOR 104+ANI®Z:PLOT Wé1.¥
1158 - ENDIF

1160 S0UND 0,0,0,0
1170 ENDPROC

2000
2010 PROC GAMEOVER

2020 Pz@

2018 - FOR I=150 TO 0 STEP -1

2040 - SOUND @,I,8,I/10:50UND 1,15
I‘I;E.Ifli

2850 - POKE 756,RAND(20)

2060  NEXT I

2070 POKE 51248,0:MOVE ADR("vyevey
YOVY!) PMB+15+Y%E, 10 POKE 51249.0
2080 ENDPROC

2100
2110 PROC YEAH

2120 - 'FOR ‘I=TM TO 233:POKE PMB+I.0:
P=P+1i1A=(279-1)/10

2138 SOUND ©,I,10,A:50UND 1,255-
I,18,4

1140 POKE 712,PEEK(SI770)

2150 - - 'NERT I

2160 - - POKE 53248,0:MOVE ADR('vveeey
PO9Y") PMB+L5+Y®E, 10 POKE 51249,0
2170 ‘ENDPROC

lodoe
10010 ‘PROC INIT

10020 - PAGE=144:CHS=PAGE#256:PM=144
PHB=PM™2564512:LVL=1

J0030 - - MOVE 57344 ,CHS,1024

]1!#4!-- MOVE ‘ADR (", j §
IFRITALR R RIRIUA 4T 0
tdadaazry , CH5+776, b4
10058 - - MOVE ADR ("SRR Rl T4 F X
0=k gylzieer /) Tz yuyyles) == 2y

L2 L g L g L L 2 2 L S 8 o L L 2 & % 2 2 K & 1 QL 2 R J

10855 - - -‘MOVE ADR (" EATALRVTTVEE
2T 2RI T R T gy Ee? 272
TS, CHS 904, 64
FOR ‘120 70 255

POKE PHB+I, 0
NEXT 1
DIM HS(12),0811),55(10) ,BAS

Je860 -
30870 -
J0680 -
Jgloe
(33 1H$="1000100010008" : 55"y Moy
iy En#:liﬁﬂ

38150 -ENDPROC

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

11080 PROC TITEL

31010 - GRAPHICS 29

31020 - ‘POKE 756, PAGE!MOVE ADR("w/W
gy, 708,5

11030 DL=DPEEK (568) +I:POKE DL,70:P
OKE DL+3,7:POKE DL#13,7

11040 - POSITION 0,0

11050 7 #6;"FER bestil]
49



LISTING-TEIL

11051 POSITION 24-LEN({STR3(P)),0:?
B6;PIHP=VAL (HS (LUL®4-T,LYL™))
31052  IF PIHPIHS(LVUL*4-T,LUL*4)="0
BOO"; HS (LUL*4+1-LENISTRS (P)] ,LUL*4) =
STRS(P)

11054  ENDIF

11655 POSITION 8,2:7 86;"ELELFIF]E
fhabababababababababababababababgh
U Hhee fefefabababefefababef
abababe fabe fe fefabgh

AL R e fababe fabefababe fabef
s fabefefabefababe figh

ST R Hke fefefababefababe fabef
abefabefabefefe fabg

AL R Yhke fababe fabe fababe fabef
abababe fabe fababe figh

LSEU I Fhe fefefabababefefababef
abababefabefefefabyy

SSET R  Haababababababababababab
abababababababababg

ESE{ R TR SFLECT "LEVEL ! A

11130  REPEAT

11140 K=RAND (200 %2 Y=RAND (7] +2:P
=PEEK(53279)

11158 LOCATE X,Y,1:A=229

11160 IF Z=225 THEN A<103

11170 IF Z=103 THEN A=225

111%¢@ COLOR ‘A:PLOT X,Y:COLOR A+1
'PLOT H#1,Y

11280 Y=Y-1:IF Y=2 THEN Y=7:H=N+
2

11210 IF K=40 THEN X=0

31220 IF P=7 THEN FLG=8@

11238 IF P=5 AND FLG=0 THEN FLG=

LiLVL=LYL#L:TF ‘LYL?T THEN ‘LVL=1
11235 POSITION 16,10:7 #6;CHRS (1
JZHLULY (POSITION 36,0:7 H6;HS (LUL¥4-
1, LUL4)

11248  UNTIL P<e

11256 ENDPROC

12000
12010 PROC GRINIT

11020 - GRAPMICS 17

32030 POKE 756,PAGE:POKE 53277,3:P
OKE 54273 ,PM:POKE 704,15:POKE 705,15
POKE 553,46

12035 < MOVE ADR("™e/¥i"),708,5
12040  P=0:BA=ASC(BAS(LVL,LYL)) :KFL
=

12850  FOR I=3-LVUL TO @+LVL

12855 FOR U=i4-LUL®Z TO 24+LVL%2
STEP 2

12060 COLOR 225:PLOT ‘U, I:COLOR

226:PLOT ‘U+1,1

11070 NEKT U:NEXNT ‘I

12080 FOR I=1 TO Ba

12085 REPEAT

12890 A=RAND (20) *Z :B=RAND (12)

iz100 LOCATE 4,8,C

32105 - UNTIL €=12%

J2110 COLOR '227:PLOT A,B:COLOR -2

28:PLOT A+l,B

121280  MERT I

12138 FOR I=1-T0 4

32148 REPEAT

72150 A=RAND (20) %2 B=RAND (12}
[ LOCATE C

50

32170 - UNTIL C=225

32180 - N=A:Y=BIEXEC AUFDECK

32190 NERT 1

32200 - ¥=18:Y=5:FOR I=144 TO 233:P0

KE PMB4I,128:NEXT I:TM=143

32218 POKE 53248, 48+K%4:MOVE ADR(S
§) ,PMB415+Y%8, 10 POKE 53249,208:POKE
20,0:POKE 19,0:POKE 764,255

32220 ENDPROC

ULl CHARACTER -EDITIERUNG

10 PAGE=144:CHS-PAGE256:MOVE 57344,
CHS,512

20 FOR I=CH5#8 TO CHS+15!POKE I,255!
NEXT 1

22 FOR I=CH5#24 TO CHS+31:POKE I,0:N
EXT T

30 GOSUB 32080

50 ‘REM -HAUPTSCHLEIFE

60 IF STRIG()=0 THEN GOSUB 1000

70 ST=STICK(0) :SETCOLOR 2,RND (@) %15,
14

80 IF ST{)15 THEN COLOR H:PLOT X,¥:5
OUND ©,100,8,10:50UND 0,0,0,0

90 IF ST=11 THEN K=X-1:ADD=-ADD¥*Z:IF
K=0 THEN R=8:aDD=1

100 IF ‘ST=7 THEN N=K+1:40D=ADD/2:IF
K=9 THEN X=1:ADD=128

110 ‘IF ST=14 THEN Y=Y-1:ADS=ADS-1:IF
‘¥=4 ‘THEN ‘¥=12:AD5=CH5+11

1208 IF ST=1T ‘THEN Y=Y+1;ADS=ADS+1:IF
¥Y=13 ‘THEN 'Y=5:AD5=CH5+24

130 ‘IF -ST{)15 THEM LOCATE ‘X,Y¥,H:COLO
R-161:PLOT X,Y

140 FOR H=1 TO WT*5:NEXT MW

150 ‘P=PEEK(53279) :IF ‘P=7 ‘THEN 50

160 IF ‘P=] THEN GO5UB 1100

170 ‘IF ‘PC)5 THEN ‘50

160 OPTION=OPTION+L:IF OPTION)4 THEN
‘OPTION=1

198 FOR I=15 TO @ STEP -1;50UND 8,10

8,10, I:NEXT I:POSITION 8,21

260 ON OPTION GOSUB 210,220,2378,240:

G0TO S8

E#: ? #6;" - CHANGE COLOR - *;:RET

220 7 #6;" CLEAR CHARACTER  ™;:RET
URN
Eil'? H6;" INVERT ‘CHARACTER - "'} :RET
LRN -
240 7 B6;" - CHANGE SPEED - - - ";iRET

LRN -

1608 REM POINT SET OR CLEAR

1010 COLOR H:PLOT ‘X,Y

1020 LOCATE '¥,Y,Z:50UND 0,Z,10,10
1038 IF Z=12 THEN COLOR 123:PLOT X,Y
{POKE ADS,PEEK (ADS) +ADD:POSITION 12,
¥:? 86;PEEK(ADS) ;" ™

1048 IF -Z=129 THEN COLOR 32:PLOT X,Y
yPOKE ‘ADS,PEEK (ADS)-ADD:POSITION 12,
Y!? 86;PEEK(ADS) ;"

1858 ‘S0UND 0,0,0,0:LOCATE X,Y,H:COLO
R-161:PLOT K,Y

10868 RETLURN

1100 REM CHAMGE VALLE

itéﬂ ON OPTION GOTO 1120,1200,1300,1

1120 REM CHAMGE COLOR

1;3: A=PEEK(711):AzA+2:IF AX255 THEN
1140 POKE 711, A:RETURN

1200 REM CLEAR CHARACTER

1218 H=J2:FOR I=CHS5+24 TO CHS+IL:POK
E I,GNEXT I

1220 COLOR J2:FOR I=5 TD 12:PLOT {,I
' DRAWTO 8, I:NEXT I

1210 FOR I=5 70 12:POSITION 12,1:7 #
6;"0 ""iNEXT I:COLOR 161:PLOT X,Y
1240 RETLRN

1300 REM INVERT CHARACTER

1305 ‘COLOR ‘H:PLOT K,Y

1318 A<HIH=32:IF A4=32 THEN H=119%
1320 FOR I=CH5+24 TO CH3+31:POKE I,2
99-PEEK (I) :NEXT I

1338 FOR I=5 TO 12:POSITION 12,I:7 H
B;PEEK(CH5#13+1);" "INEMT I

1340 ‘FOR I=5 TO 12:FOR U=1 70 &

1350 - LOCATE U, I, A3Z=32:IF A=32 T
HEN =123
1160 COLOR Z:PLOT U, I:NEXT L:NEN

T I:COLOR 161:PLOT X,¥

1370 RETURN

1400 REM CHANGE SPEED

1410 WT=WT+10:IF WT)50 THEN NTz@
1420 POSITION 0,23:7 #6;HT; FOR H=1
TO 158:MEXT ‘H:POSITION 0,23:7 #6;"
[1]

1430 RETURN

32000 REM SCREENAUFBAL

52010 GRAPHICS 17 :POKE 756, PAGE:POKE
‘710, 15:POKE 709,54:POKE 711,200:P0K
E-708,120
32020 7 R6;"  BIT: - DATE:":? #b
J2030 7 B6;" 01234567":7 B6:7 HE
J2040 ‘FOR I=1 TO &7 ®8;"

‘8" I NEXT ‘1

32050 COLOR 1:PLOT 0,4:DRAHTO 3,4:DR
AWTO -3,13:DRANTO 0,11:DRAWTO 8,4
J2060 K=1:Y=5:AD5=CH5+24 H=12

32070 ‘COLOR 131:PLOT 4,16:0PTION=1:4
PD=128:COLOR L161:PLOT H,Y

32080 POSITION 0,20

32090 -7 ®6;"™ -SELECT TO CHOOSE,"
J2106 7 H6;" OPTION TO CHANGE"
J2118 ? #6:? #6;"  CHANGE COLOR";
32120 RETURN

@ GOTO 6

1 ‘A=PEEK(708) : POKE 708,PEEK (707) : POK
E 709,PEEX(710) ; POKE ‘718, PEEK(711):P
OKE ‘711, R:RETURN

2 ‘COLR=COLR+1:IF -COLR{17 THEN COLR=C
OLR

3 -IF COLR)16 ‘THEN COLR=0

4 SETCOLOR ©8,COLR,HL:SETCOLOR 1,COLR
,H2:SETCOLOR '2,COLR,H3:SETCOLOR 3,C0
LR, H4:RETURN

ZONG




LISTING-TEIL

J'FEH'HEI'TH S:NEXT W:RETURN

6 SOLND ©,0,0,0

10 PAGE=144;CH5=PAGE®256:GRAPHICS 17
:POKE 756,PAGE:POKE 559,0:POKE 51760
J 144 POKE ‘53764, 145

15 POKE 51768,5

20 FOR I=160 TO 170 STEP 0.,25:POKE S
3761, I:POKE 53765, 1:NEXT I:RESTORE 2
goao

10 READ C:IF C{)-1 THEN FOR I=0 TO 7
‘READ A:POKE CHS4CH34I,4:MEXT I:60TO
18

39 HizB:H2=6:H3=4 :H4=2

40 SETCOLOR @,1,H1:SETCOLOR 1,
ETCOLOR 2,1,HI:SETCOLOR J,1,H4
:COLR=1

58 GOSUB 100006:RESTORE 1000:POKE 559
' 34

68 SETCOLOR 4,0,15

1068 READ T:IF T=-1 THEN RESTORE -1808
‘READ T

116 POKE SI7608,T:POKE 51764, T+

120 FOR I=175 T0 164 STEP -8.2:POKE
93761, 1:POKE S3765,1:MEXT I

12% GOSUB ‘1

égﬂstgﬁ:tfi+1:IF CTR=17 THEN CTR=1:G
135 IF CTR}1 THEN CTR=CTR:GOSUB ‘5
140 GOTO 160

%gﬂﬁ DATA 144,144,72,144,72,144,144,
1010 DATA 144,144,72,144,72,144,144,
72

1620 DATA 182,182,91,182,91,182,182,
5 |

%EIH DATA 182,182,91,182,91,182,182,
1

1040 DATA 144,144,72,144,72, 144,144,
72

1050 DATA 144,144,72,144,72,144, 144,
72

égﬁﬂ DATA 121,121,66,121,60,121,121,

é:?ﬂ DATH 121,121,60,121,60,121,121,

1080 DATA 144,144,72,144,72,144,144,

72

;gﬁi DATA 144, 144,72, 144,72,144,144,

;iﬁﬁ DATA 162,162,81,162,81,162,162,

éii& bATA 162,162,81,162,81,162,162,

1126 DATA -1

16006 POSITION 8,1

iggio ? #e;"

16020 7 #6;"

160870 -7 H6;"

16048 7 #ﬁ'“

16850 7 #6;" -

10668 -? #ﬁ;“

iea7e 7 #e;"

igo8e ? 86" H'I' i-c"

160896 7 B86;" - 11 W

1,H2:5
1 CTR=1

1 FED AN

g

g -

m

10116 7 #6;"
10120 2 #6;"

ZONG

1!11' 9 #ﬁl“ H[lii II! IIILH"
10140 7 ﬁ.n gy
10150 7 Be;"-

10160 7 Hﬁ'“ FFP

18470 -7 46

18180 7 m6;" 4B (SN 5

10190 2 pE; " a aon.

16200 7 u6;" 'S !

1'11'. lﬁ “”I A1 - Al -

10220 ? w6} - R R

18000 DATA 1,255, 255 !55 155 255,255
1 299,25%

Iggél DATA 3,7,31,63,127,127,255,25%
iﬁl!l DATA 4,224,248,252,254,254,1255
s 295,295

26030 DATA 5,255,255,255,255,195,129
66,68

i!ili DATA 6,63,95,143,143,143,143,3
5,63

Eﬂiil DATA 7,252, !51.155,255 255,255
s 494,252

28060 DaTA 8,60,126,25%, 255,255,255,
255,255

28070 DATA 10,255,254,248,192,192, 14
8,254,255

28080 DATA 11,62,99,89,85,89,85,99,6
2
E!Eﬁi-EnTn-Il;ilﬂ;El!.ili,!i!,i,l,ﬂ.
26100 DATA 34,15,15,15,15,0,0,6,08
28118 DaATA 35,0,0,0,0,240,240,240,24
8

1#12! I'ﬁ'rﬁ Eﬁ,ﬂtﬂ.ﬁ,ﬂ;lﬁllﬁ,lsllﬁ
28170 DATA-37,240,240,240,240,240,124
0,240,240

151.! DﬂTﬁ'Il;lﬁriﬁ;lﬁ;15;15;15115;1
3

iaisi nﬁfﬁ '3’.!255]:55;255] IEE;H;', ';
281606 ‘DATA 40,0,0,0,0,255,255,255,15
]

28170 DATA 41,255,255,255,255,240,14
8,240,240

28180 ‘DATA 42,255,255,1255,1255,15,15,
15,15

;ﬂ%g;'bﬁTﬁ 41,15,15,15,15,255,255,25
EEEHH'EHTH 44,240,240,240,240,255,25
9,295,255,-1

32767 RETURNM -

4,8 - BERZERK |

10 PAGE=144 :CHS-PAGE*256;POKE 77,128
+POKE ‘559, 0:RESTORE ‘28000

28 READ C:IF -¢<>-1 THEN ‘FOR I=6 TO 7
'READ ‘A :POKE -CHS+CH8+I,AINEXT 1:GOTO
28

10 ‘POKE 77,0:POKE 559,34

40 DIM X524 ,Y5(24) ,55(8) :RESTORE ‘3
@o00;:FOR I=1 TO 24:READ 4, llHiEI L § |
CHRS CAY :YS(T, I)=CHRS(B) ! !EHT -1

45 FOR ‘I=1 TH B1READ A:SS(T, II=CHRSL
A (NEXT ‘I

—-—

. 46 7 “PRESS ‘START™:GOTOD 5040

50 REM SPIELBEGINN
| 60 ‘M=4:P=0:MAKTIMEZ250
| 70 GRAPHICS 18:POKE 756,PAGE:SETCOLO

R 1,1,10;SETCOLOR 1,8, 4:3ETCOLOR 0,4

1.15:5£TcuLun 2,10,8
| 88 POSITION 0,0:7 86;"7 1;0":K=1:Y=6

96 COLOR 131:PLOT 7,1:DRANTO 0,1:DRA
WTO @,9:PLOT 12,1:DRANTO 19,1:DRANTD
19,9:CHR=164

95 PLOT 0,8:DRANTO @,11:DRANTOD 7,11:

PLOT 12,11:DRANTO 19, 11:DRANTO 15,8

100 REM MEUES LABYRINTH

185 FX=X:FY=Y

110 GOSUB 10600:50=1:TIME-HAKTIME:FL

AG=0

120 SETCOLOR 2,10,8:0TTOH=131

150 ‘REM MAIN LOOP

160 POKE 77,0:POKE CH9+9,ASC(55(5C,5

£)):SC=SC+1:IF SC}8 THEN SC=i

165 ‘SOUND 1,TIME,10,4:50UND 2, TIME+L
10,4 TIME=TIME=1:IF TIME=O THEN 400
0

170 ST=STICK (@) :XKR=0:YR=D

180 ‘IF ST¢)15 THEN SHP=SHP+1:IF SHP:
2 THEN SHP=D

198 'IF ST=11 THEN ‘XR=-1:CHR=166

200 IF ST=7 THEN KR=1:CHR=164

210 ‘IF ‘5T=14 THEN YR=-1

220 ‘IF '5T=17 THEN YR=l

230 ‘IF XR=0 AND YR=0 THEN 100

235 RE=KR:RY=YR

240 SOUND 9,20,8,10:LOCATE X+XR,Y+YR
JLIF Z€332 THEN Seed

250 COLOR 32:PLOT K,YiR=K+XR:Y=Y+YR:

COLOR ‘CHR#SHP:PLOT ‘M,Y:50UND 0,0,0,8

100 ‘IF STRIGCD)=0 THEN GOSUB 1060

110 ‘IF M= OR X=19 OR ¥=1 OR ¥=11 TH

EN 7800

320 PAUSE 3

990 GOTO ‘1586

1660 REM SHOOT

10810 ‘IF ‘RX=-1 THEN COLOR 169:PLOT X,
Y:CH=173

1870 ‘IF RK=1 THEN COLOR 168:PLOT X,Y
1CH=173

1030 ‘IF ‘RY=-1 THEN COLOR 171:PLOT K,
Y:CH=172

1040 IF RY=1 THEN COLOR 170:PLOT X,Y
1CH=172

1050 ‘LOCATE ‘X, Y, H:SK=RiSY=Y1A=3iL=15
'TRAP 1280

1060 LOCATE SK#RX,SY#RY,Z:S0UND 9,4,

2,L10=A+1:L=L-¢L)0)

1070 ‘IF ‘Z=12 -THEN COLOR H:PLOT SK,S5Y
SSH=SHERN:SY=SY*RY:COLOR CH:PLOT 5K,

§Y:H=32:G0T0 1068

1680 -IF 2{)1 THEN 12080

1090 -COLOR ‘M:PLOT 5K, SY:P=P+10:POSIT
ION 4,08:7 H6;P

1100 -SH=SK+RN: 9Y=5Y+RY:COLOR 14:PLOT
4%, 5Y:0=19

1110 ‘FOR -I=20 70 6@ STEP 2:50UND 8,1
,12,L:L=L-0,25: NEXT 1

1120 ‘COLOR '15:PLOT ‘5K, 5Y
| 1138 FOR I=64 70 140 STEP 2150UND 0,

51




LISTING-TEIL

JTH,[ tL=0-0, 25 NERT T
1140 COLOR 32:PLOT SK,5Y:ROBOTS=ROBO
75-1

1150 IF ROBOTS)@ THEN RETURN

1170 FLAG=1:RETURN

1200 COLOR H:PLOT S5X,SY:FOR I=L TO @
STEP -1:50UND 0,4,2,1:AzA+2 NEXT I:
TRGP 40000

1210 SOUND 0,8,0,0:RETURN

4000 REM UEBLER 0TTO

4010 COLOR 60:PLOT F¥,FY!¥R=D:YR=D:%
OUND 0,100,42,15:PAUSE 3

4020 KR=KR+ (FH(X) :HR=KR-(FX)X) ! YR=YR
CFYCY) ! YR=YR-(FY}Y) :SOUND 0,0,0,0
4070 COLOR OTTOH:PLOT FX,FY:FE=FX+XR
‘FY=FY+YR:LOCATE FX,FY,0TTOH:IF FX()
W OR FYCHY THEN 4000

SO08 REM KAPUTT

50408 COLOR 189:PLOT K,Y:M=M-1:POSITI
ON 8,0:? #6;M.POP :POP :POP :POP
5820 FOR U=15 TD @ STEP -1:FOR I=1@
T0 @ STEP -2:50UMD 8,I,2,U:POKE 710,
PEEK(S3770) :NEXT I:NEXT U

5810 COLOR J2:PLOT X,Y:H=1:Y=5:CHR=1
64:IF M0 THEN 180

S840 POKE 77,128:1F PEEK(SI2790C26 T
HEN 5040

5056 GOTO 5@

7000 ‘REM GESCHAFFT

7005 POP !POP :POP :POP :SOUND 2,0,8
,0:COLOR J2:PLOT K,Y

7810 IF FLAG=1 THEN P=P+580

7845 IF FLAG=0 THEN P=P-1000:IF P(0
THEN 5000

7616 POSITION 4,0:7 Ho,P

7020 COLOR 1J1:FOR I=1 7O G:PLOT 0,1
:DRAWTO 19,1:50UND 0,97,12,1I:PLOT 0,
12-1:DRAWTO 19,12-1

7025 SOUND 1,96,12,I:NEXT I

7830 COLOR I2:FOR I=4 TO 0 STEP -1:P
LOT L, I+42:DRANTO 18, I%2:50UND 0,37,1
2,I:50UND 1,96,12,1

7040  PLOT 1,10-1:DRAWTO 18,10-I:NE
T I

7050 MAKTIME-MAXTIME-25% (MAXTIME)S®)
7860 IF X=0 THEM K=18

7870 IF ¥=19 THEN X=1

7880 IF Y=1 THEN Y=18

7090 IF Y=11 THEN Y=2

7100 COLOR J2:PLOT 8,1:DRANTO 11,1:P
LOT -8,11:DRANTD 11,11

7110 PLOT ‘0,5:DRAWTD @,7:PLOT 19,5:D
RAWTO 19,7:6G0T0 108

10608 REM LABYRINTH

19005 FOR I=Z T0 18:COLOR J2:PLOT 1,
T:DRAWTD 18, I:NEXT I

10010 FOR I=1 TO0 4

10020  A-INTCI2%RMDC1))%2+1

18030 X1=ASCIXS(a,4)):Yi=aSC(YS(h,
41)
10040  X2=ASCCRS(A+1,A+1)):Y2=ASCLY
SlAtl,A+1))

16056 - LOCATE Xi,Y1,Z1:LOCATE X2,Y2

L2
10060 I=I1+i1
10670 IF 2()163 THEN 10020

19680 COLOR 131:PLOT KL, Y1:DRANTO.
52

¥2,Y2:NENT I

16090 ‘ROBOTS=INT CLOMRND (1)) #5:COLOR

CHR:PLOT X, ¥

18108 COLOR 131

10410 IF Y=2 THEN -PLOT ‘8, 1:DRANTO 11
L L1FY=1

10120 TF ‘¥=10 THEN PLOT '8, 11:DRAWTO
11, 111FY=11

10138 IF %=1 THEN PLOT 8,5:DRANTO 0,
71FK=0

10140 IF X=18 THEN PLOT -19,5:DRAWTO
19,7:FX=19

10150 FOR I=1 T0 -ROBOTS

18160 - A=INT (LBRND (1)) +1:B=INT (3%R
ND (1)) 2

18170 LOCATE ‘A,B,C:LOCATE 4-1,B,C1
1LOCATE A+1,B,C2:LOCATE A,B~1,C3:L0C

ATE #,B+1, 04

18180 - IF €()32 OR C1=1 OR C2=1 OR
03=1 OR C4=1 THEN 10168

18190 - COLOR 1:PLOT -f,B:NEXT I
19260 ‘RETURN

28000 DATA 1,60,102,255,189,189,36,3
6,102

28018 DATA 3,255, 255, 255,255, 255, 255
, 255,255

28020 DATA 4,24,24, 115,222,24,28, 116
70

28010 DATA ‘5, 24,24, 48,28,24,24,48, 24

28040 DATA 6,24,24,206,123, 24,56, 46,
98

28050 DATA 7,24,24,12,56,24,24,12,24

0

28070 DATA 9,24,24,200,120, 24,56, 46,
98

28080 ‘DATA 18, 96,96, 192,240,208, 192,
128,192

28090 DATA -11,6,22,26,14,6,6,2,6
28100 ‘DATA 12,0,0, 16, 16,16, 16,0, 0
28110 -DATA -13,8,8,56,0,0,0,0,8

28120 DATA 14,60, 66,189, 16,98, 24,36,

6

28110 DATA 15, 36,129, 36,0, 66,36, 129,

16

15113 :nTn-15.12a,1ui,155,1un,zza.zu

4,12

28150 -DATA 17,16, 48, 16,16, 16,16,62,0
28160 DATA 18,112,216,8,24, 48, 96,254
9

28170 DATA '19,60,8,2,28,2,6,252,0
28189 DATA 20,32, 96, 64,208, 144,254, 1
6,0

28190 DATA 21,254,128,128,248,4,12,2

48,0

26200 -DATA 22,126,192, 128,248, 132,20

§,120,0

28210 .DATA 23,254,2,6,52,30,8,8,0

28220 -DATA 24,120, 196, 140,128,196, 14

9,120,0

28210 DATA 25,60,70,98,62,2,6,252,0

28240 -DATA 26, 68,196, 68,68, 68, 70,243

g
18250 DATA 27,184,172, 164,184,160, 16

3,12,0
24265 DATA 28,60, 126,98, 219, 255,219,

182,60

ﬁ

28270 DATA 29,36,90,66, 189,98, 99,189
ﬁﬁj“l

19960 DATA 7,1,7,4,12,1,12,4,7,4,7,8
"12,4,12,8,7,8,7,11,12,8,12,11

10010 D0TA 0,4,7,4,7,4,12,4,12,4,19,
‘:ﬂ-:ﬂi?:a;?;'ﬁ.lirﬂ;lipajiﬁ.ﬂ B
10820 DATA 102, 114,120,124,126,62,1

78

C .0 srd e I'-’-'i.*‘f':I'!'Ts!i :E
1o FoR Terste 0 T -

£@ - READ &

i@ POKE I,n

40 NEKT I

58 FOR I-1021 TO 1141

68 READ 4

78 POKE I,4

80 MEMT I

30 OPEN u1,8,0,"D:SHAPESET D4T"

160 BPUT ®1,1516,118

110 BPUT ®1,1021,123

128 CLOSE B

150 DATA 162,13,104,104, 147,212,202,
16,250,165, 214,201,7,144,4, 281,14 14
4,1,36,56

166 DATA 165,214,277,3,170,185.7%.4,
133,234,189,30,4,133,232,18%,101,.4,1
13,274,185

170 DATA 88,1337,207,165,389,133,204,!
65,212,240,72,12,253,7,165,228,173,2
29,32,211,6

180 DATA 166,234,160,0,177,216,164,2
23,317,227 ,240,3,177,201 5,226,145, 2¢
1,24,144,8

190 DATA 165,226,73,255,49,201,145,7
83,76,226,208,3,32,1%97,6,78,227,208,
3,32,202

200 DATA 6,202,208,212,1538,235,1648,%
86,198,236,240,202,72,224,6,198,218,
208,188,36,12

210 DbATA 253,1,165,228,133,229,12,121
1,6,166,234,164,229,177,103,169,0,37
226,248,9

210 DATA 177,216,5,227,145,216,24,14
4,8,165,227,73,255,49,216.145,216,70
,226,208,1

230 ‘DATA 32,1597,6,70,227,208,1,32,20
2,6,202,208,212,1%8,235,108,12048,17%8,
116,240,282

240 DATA 32,224,6,138,218,208,188,96
,102,226,230,229,%6,102,127,110,216,
208,2,2%10,217

250 DATA 96,165,220,133,275,165,221,
113,216,165,233,133,226,96,24, 165,28
3,101,232,133,208]

260 DATA 165,204,105,0,137,204,96,16
9,0,133,228,56,165,224,229,231, 144
270 DATA 6,133,224,230,228,288,241,1
64,225,240,8,133,224,198,225,230, 228
,208,231,165,224

280 DATA 133,233,165,2374,2081,1,240,8
,164,234,6,233,136,136,208,250,166,2
33,183,112,4

290 DATA 133,226,133,213,169,128,113
,227,166,222,202,224,1255,240,6,32,121
d,6,24,144,245

J0@ DATA 230,218,210.220,208,2,230,1

ZONG




LISTING-TEIL

21,96,4,8,4,8,4,8,2,2,2,8,4,10

119 DATA 10,20, 20,40,40,40,40,40,20,
iﬂ,f,l-l,l.?,l;hh‘:hz

310 DATG 128,64,32,16,8,4,2,1

LY - ML-BEISPIEL |
10 OPEN fL,4,0,"D:SHAPESET.DAT"

20 BGET ®1,1516,218

10 BGET mi,10821,121

40 CLOSE 81

58 ADS=144%256

56 GRAPHICH 7+16

78 FOR I=1 T0 23

30  COLOR I

3¢ PLOT 237,1:CRAWTO I,11

168  PLOT 24,1:0RAMTO 46-I,11
110 PLOT 23,I2:DRANTC I,12

128 PLOT 24,22:DRANTO 46-1,112
130 MNEWT I

140 AzUSRIIST6,0,0,46,24,405,7,0)
150 X=@)¥z8.MR=1:YRZ1

160 DO
{7

14
133
208

H=WvHR Y=Y HYR

IF %=@ THEN KR=1

If W=i14 THEN XR=-1

IF 7=0 THEN YR=1

213 IF ¥=721 THEN YR=-1

120 A=USRCLSI6, K, Y, 48,24,403,7,1)
218 LOoop

SIRt LN - - FARBE IN -GRAFIK 8 -
18 GOTO idde

b b
169 PROC HINTERGRUND

1i®  BS=DPEEK (88).:DPOKE BS, 43690
126  FOR A=1 TO 5;MOVE BS,BS+Ara, 2~
GiNEXT A:DPOKE BS+40,21845

{16 FOR 4=1 TO S:MOVE BS+48, BS+do+
M0, 2MGNEKT &

i40  FOR A=1 TO 6:MOVE BS,BS+40%2Ah
CAUR2ALNEXT 4 MOVE B5,B5+5128,2560
158 ENDPROC

199
200 PROC QGZEILE

(18 FOR A=1536 TO 1564:READ B:POKE
G, B:NEXT &

728 DL=DPEEK(568@) :POKE DL,1:DPOKE
PL+1,1576:DPOKE 1543, DPEEK(S6M@) +3
240 ENDPROC

b
180 PROC UZEILE

110 FOR A=1565 YO 1572:READ B:POKE
G, B:NEXT &

320  FOR A=1571 T0 1592 STEP 2:DPOXK
E 4,0:0POKE A+48,0:NEXT &

J30 FOR A=1597 TO 1612:READ B:POKE
A,B:MEXT &

150 POKE DL+CZ,1:DPOKE DL+DZ+1,156

SIDPOKE 1570,0L+DZ+3

160  POKE DL#DI*I,65:DPOKE DL+DZ#4,

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

R

ZONG

DPEEK (5603
165  FOR 4=1706 TO 1765:READ B:POKE
A,B:NEXT &

370 ENDPROC

199
400 PROC DLI:RESTORE 10100

410 FOR A=1680 TO 1785:READ B:POKE
A,B:NEXT 4

420 DPOKE S512,1680:POKE 54286,192!
POKE DL#DZ-1,PEEK(DL*DZ-1)+123

410 ENDPROC

437
56 PROC ZEICH

510 FOR Y=0 TO @8

520 - KI=1GO+*BREITE®SIN(Y/HOEHE)
530 K2=160-BREITE¥SIN(Y/HOEHE)
548 PLOT H1,96+Y:DRAMTO X2,96+Y;
PLOT Hi,96-Y:DRAWTO XZ,96-Y

968 - NERT ¥

578 ENDPROC

599
1609 GRAPHICS 24:POKE 553,80

1005 POKE 708,130:POKE 709,176 POKE
710,110:POKE 711,255:POKE 712,66
1010 EXEC OZEILE!DZ=199:ENEC UZEILE:
EXEC DLI

1015 EXEC HINTERGRUND:POKE 553,34
1020 COLOR 1:BRETTE=140:HOEHE=10:EXE
¢ ZEICH
lgggtﬁBLﬂH'H:BEEITE=4B:HHEHE=EEIEREE
I:E:#EHEITEZLE:HDEHEZIH:EﬂLﬂi 1:EXEC

H

1030 FOR #4=1617 TO 1632:READ B:POKE
A,BINEKT 4

1100 GET KEY

1110 DPOKE 1566,1706

1200 IF PEEK(764) (42 THEN -1260

1300 RESTORE 10000:GRAPHICS B!POKE §
59,0:DZ=29:EXEC OZEILE:EMEC UZEILE:E
KEC DLI

1110 7 “K":POKE 764,25:POKE 1551,247
i POKE 1552, 225! POKE '1557,242:POKE 55
3,34 END

10000 REM Daten fuer Oberzeile

10010 DATA 0,0,71,9,6,16,1,0,0

10020 DATA 74,0,36,33,51,0,217,243,2
44,0,17,41,46,0,228,229,237,219,0,74
10050 REM Daten fuer Unterzeile
10066 DATA 70,37,6,6,6,1,0,0

10870 DATA 202,202,0,33,14,34,44,33,
15,40,131,0,0,81,89,89,682,0,202,202
10086 DATA 9,109,105,116,0,240,239,2
I:,:I!,I.il?,!?,llﬂ,11!,!.1#!,5?,115
¥

10085 DATA 9,0,122,119,1085,115,99,10

:,:i:,:li,i,ilﬁ,!!l,12!;115,1!1.11!;
PRy

N

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

16090 DATA 117,1089%,115,99,164,97,108
,116,104,116,8,0,37,46,36,37,11,229,
i

10100 REM Daten fuer DLI

16110 DATA 72,169,20,141,10,212,141,
22,208,169,72,141,23,208,165,20,141,
25,208,169,251,141,26

16120 DATA 208,104,564

108140 REM Schriftdaten

10150 DATA 38,105,116,116,101,0,244,
225,241,244,229,0,16,50,57,37,35,43,
17,46

QLN SECTORENZUGRIFF -
S POKE 718,0:POKE 82,8:P0KE 752,1:01

M SEC5(76) :REM Routine als String

18 REM Routine zum lesen und schreib

én von jectoren auf/von Dick

ette

15 REM Schreibdichte muss vorher
bekannt sein,

20 REM Q=USRCADR(SECS) ,DRIVE,BEFEHL,

BUFFER,DENS, SECTOR)

25 REM DRIVE-1-4 % BEFEWL 9z=read lz=w

rite - BUFFER Adresse woher/woh
inIﬁitEﬂ DENS 0-Medium/Single i-Go
Uble

18 RESTORE :!FOR I=L TO 76:READ A:5EC
$(I,I)=CHRS CA) 1 NEXT I

15 REM ab hier ein kleines Demec !

I6 REM

- S il

40 DRIVE=1:BEFEHL=0:BUFFER-L5I6:0ENS
=1

45 FOR SECTOR=4 TO 10

46 O-USRCADR(SECS) ,DRIVE, BEFEHL , BL
FFER,DENS,SECTOR)

47 POKE 766,8:? “KiSector ; '";SECT
OR:? 17 ;POKE 766,1:FOR J=dt T 2:55:4
=PEEK(1536%J):? CHRSCA) ;™ " NENT .
48 NEXT SECTOR

49 END

S0 DATA 104,160,08,169,49,141,8,3.169
,7,141,6,7,140,7,3,162.82,168,64, 104
,104,141,1,7,104,104,240,4,160,173.1
62,80

60 DATH 142,2,3.140,3,3,164,141.5,1,
104,141,4,7,160,0,162,123, 104,104, 24
8,4,160,1,162,0

.78 DATA 140,9,3,142,8,7.104,141,11,1

(A104,141,10,3,76,89,228

RN ARTIFACT.TB

18 -GRAPHICS 24

28 ‘POKE 783,15:POKE 710,0:COLOR 1
I8 S=DPEEK(88)

48 FOR I=0T0 7

58 READ DATE

60 FOR L=5+I®360 TO 5+(I+1)*360
78 - POKE U, DATE

88 - MEXT U

30 NEXT I

100 ‘b0 :LOOP

110 DATA 0,130,65,40,20,178,85,1535
SILLLN  FARBEFFEKT |

10 POKE 559,0

28 DO

30 POKE ‘53274, PEEK
O A (54287)
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FORUM

Kleinanzeigen

Verkaufe Drucker ATARI 1029, wenig
benutzt. DM 90,--. W. Fiedler, StraBe
199 Nr. 53, O-1113 Berlin.

Billig X C- 1 2 mit Polarisationsumschalter
und vielen Programmkassetten (ca. 30
Stiick) abzugeben. H. Alig, Waldsiedlung
26, O-6534 Tautenhain.

Verkaufe ATARI 800XE (320KB), Floppy
2000 11, 1010, 60 original Disks, 30
orgininal Kassetten, Joysticks,
Steckmodule, Sampler, Bicher und Ma-
gazine alles 100% ok fir VB 600,-- incl
Porto. Bjorn Henke, Danziger Strafle 7,
W-2732 Sitten,

Verkaufe original XF-Dual-Disk-
Upgrade, ibernehme auch Einbau, dazu
30 3.5" Disketten in Diskettenbox mit
Software. Zusammmen mit Einbau DM
270.--, ohne DM 250. (Matirlich mit
original DOS u. IBM, 5T-Reader.) Falk
Moéckel, SchulstraBe la, O-740]|
Windischleuba.

Hallo 8-Bit Freaks! Einsteiger ins ATA-
RI-XE Geschift sucht Hard- uns Soft-
ware preisglnstig zu kaufen. Ddumchen,
ReichpitschstraBe 35, O-7050 Leipzig.
Suche Kontakt zu deutschen XL/XE
Usern. Franz Haiden, Hiitteldorfer |35,
Tir 34, A-1140 Wien.

Biete: Starsoft Magazine, das neue XL/
XE Diskmagazin. Das Magazin ist PD.
Texte in Deutsch und Englisch. Nihere
Info bei STARSOFT Berlin, cfo R.
Patschke, Telefon 030/5114017.
Farbdrucker "Okimate 20" fiir ATARI
XL/XE mit Startexter und Zubeh&r
(Neupreis: DM 900,--) fiir DM 500.--
abzugeben. Peter Pick, Germaniastrafie
21, W-4250 Bottrop.

Verkaufe Atari Drucker 1029 mit
Druckerkabel und 9 neuen
Farbbankassetten (Nylonschwarz) kom-
plett fiir DM 150,--. Robert Rimpl, Tele-
fon 040/5279247.

Verkaufe wegen Systemwechsel | 30XE,
XF-551, XMMB80| Drucker, XCI1,
XCI12, Software auf Kassette und Dis-
kette, z.B. Startexter + Box Literatur,
Zong-Magazine fur zusammen DM 1000,-
. Original Verpackungen! B.5tel,
J.Palachw. 15, Assen, Niederlande.
Suche alle PD-Programme, die den
Lightpen unterstitzen. Andreas Maerz,
Schachstrale 33, O-3210 Wolmirstedt.
Biete Original-Spiele fir Atari 800 XL/
130 XE zum Verkauf. Bei Interesse Zu-
schrift an: A.Eltner, Telefon 0365/
380325.

Suche Phantasie | und Il auf Disk. Biete
DM 40,-- pro gut erhaltenem Original.
Nur XL/XE! Reinhard Lingnau, Telefon
0541/87655.

Suche Lernsoftware fiir 800XL, Recht-
schreibung & Rechnen. Angebote wer-
den unter 051 1/465963 erbeten.

Wie kann man das Computerbild des
800XE mit fremden FBAS-Signal syn-
chronisieren, um z.B. Text in eigene
Videos einzublenden? K. Lieske, Conrad-
Fromann-StraBe 23, ©O-5500
MNordhausen.

Suche Spiel “Rings Of Medusa” fir Atari
| 30XE auf Diskette. Nur Original' Olaf
Graul, WasserturmstraBe 7, O-7027
Leipzig.

Suche Treibriemen fiir Floppy 1050.
Angebote an: Marco Schumann,
Wolfenbiitteler StraBe |1, O-3600
Halberstedt.
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Suche Programm XL-Art Verkaufe Atari
1 200 (Anm. der Redaktion: Vermutlich
Arari VCS 2600 Telespiel) + jede Menge
Spiele z.B. Ghostbusters, Zaxxon, Laby-
rinth, Lilly's Adventure und vieles mehr.
Preis nach Vereinbarung. Stefan Bohn,
Schulstrale 17, O-9201 Mittelsaida.
Verkaufe oder verschenke Biucher/Soft-
ware fir Atari 600/800/8B00XL/XE, von
1984-1992. Bei Interesse Zuschrift an:
Jens Kinmayer, Ernst-Moritz-Strafle |2,
0-9071 Chemnitz.

Suche Floppy 1050 voll intakt und Atari
Profibuch. Klaus Uphoff, Telefon 04921/
44912

Suche dringend Handbuch fir den
Seikosha GP500AT, kann auch Kopie
sein. Angebote an Thorsten Grau, Tele-
fon 05605/3684, Di + Do ab 18 Uhr.
KE: Soweit ich weil, ist dieser Drucker
kompatibel zum Atari 1029, oder?

Suche Serviceadresse fur Atari 800XL

in Berlin. Burckhard Sass, Karl-
Schweitzer StraBe 39, O-1291
Schénwalde.

-

Suche samtliche Original-Disketten und
-Kassetten zu kaufen. Bitte Angebote an
Steffen Janssen, StraBe der Jugend 35,
0-6518 Weida.

Suche Wirtschaftsimulationen oder
Karrierespiele. Wo sind die Atari Fans
aus dem Raum Bautzen, ich kann doch
nicht der einzige sein. Meldet euch!
Volker Grund, Dresdner StraBe | 8a, O-
8601 Stiebitz.

Benutzen Sie fir lhre
kostenlosen
Kleinanzeigen bitte
den Coupon auf dem
Bestellschein.

lhr ZONG-Team.

ZONG




RUBRIKEN

VYorschau

Themen in ZONG | 1/92 ...

Interview mit Herrn Schulz
Grol3er Einkaufsfuhrer

Tests der neuesten Software:
Zebuland Utility Disk
Midimaster
Quasimodo

Silent Service auf Deutsch

und vieles mehr!
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Anschrift der Redaktion

Redaktion ZONG
Frankenstralle 24
6457 Maintal 4
Telefon (06181) 87539
Telefax (06181) 83436

VYertrieb
KE-SOFT Kemal Ezcan

Fiir die Richtigkeit aller Verdffentlichungen
kann keine Gewihr Ubernommen werden.
Vervielfaltigungen jeglicher Art nur mitschrift-
licher Genehmigung des Verlages.

Manuskript- und Programm-
einsendungen

Eingesandte Beitrige miissen frei von Rechten
Dritter sein. Mit der Einsendung gibt der
Autor die Zustimmung zur Veroffentlichung
im ZOMNG-Magazin sowie auf der ZONG-
Programmdiskette. Fir unverlangt eingesand-
te Beitrige kann keine Haftung Gibernommen
werden. Honorare richten sich nach Art und
Qualitit der Einsendung.

Erscheinungsweise

Das ZONG-Magazin fiir Atari XL/ XE Compu-
ter und die ZOMNG Programmdisketie er-
scheinen jeweils zum Ersten des
Erscheinungsmonats.

Abobonus

Wenn Sie jetzt ein ZONG-Abo
bestellen, erhalten Sie als
Abobonus vollkommen gratis
ein Programm nach Wahl ent-
sprechend lhrer Abobestellung
aus der untenstehenden Liste!
Sie sparen nicht nur die monat-
lichen Versandkosten, sondern
auch den Preis von bis zu DM
19,80 fiir das Programm! Nut-
zen Sie diese Gelegenheit!

Klasse |

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

- Colony (Kassette)

Klasse 2

- Millipede (Steckmodul)
- Qix (Steckmodul)

- Zenji (Steckmodul)

- Asteroids (Steckmodul)
- Defender (Steckmodul)

Klasse 3

- Tips & Tricks (Buch)

- Ogre (Diskette)

- War In Russia (Diskette)

- Battalion Commander (Disk)
= Colossus Chess 4.0 (Diskette)

Klasse 4

- Bomb (Diskette)

- Lasermaze (Diskette)

- Moon Patrol (Steckmodul)
- Tennis (Steckmodul)

- Joust (Steckmodul)

- Atomit Il (Diskette)
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HARDWARE-ANGEBOT

ACHTUNG!

Atari 800XE Computer, jetzt fur nur

DM 179,80 incl. zwei Steckmodulen
lhrer VWahl aus untenstehender Liste!

XF-551 Floppy,jetzt fur nur DM 329,80
incl. zwei Steckmodulen lhrer Wahl
aus untenstehender Liste!

XEP-80 Zeichen Karte, jetzt flir nur

DM 9980 incl. einem Steckmodul
lhrer Wahl aus untenstehender Liste!

Wiabhlen Sie Ihre Steckmodule aus: Asteroids, Defender,
Donkey Kong |r., Joust, Moon Patrol, Millipede, Qix,
Tennis, Zeniji.
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