Internes

Vorschau

In Ausgabe 11/90 geht's mal wieder rund!

- Erste Ergebnisse unseres Wettbewerbs
- Ausfiihrlicher Bericht des 8-Bit Treffens

= Tests zd Dark Chambers, SAN. Glagge-It, Werder Flaschbisr,
Quick Ed 2.0, The Newsroom ..

- Tips zu: Tecno Ninja, Space Rider, The Goonies
- Software: Pac-Man, Super Miner, Flop & Flip und vieles mehr!

- Wie immer: News, Kontaktadressen, Kleinanzeigen usw.

2Z0NG, die einzige deutsche ATARI-8-bit Zeitschrift!
ZONG 11/90 ist ab 2.11.1990 erhdltlich!

Anzeige Anzeige

Sonderangebote auf Diskette:

- ATOMICS, das
benen Moleki

ue Denkspiel von LDS! Basteln Sie Atome zu vorgege—
n zusammen! Ab sofort fir nur DM 24,80

QUICK, die superschnelle und einfach zu erlernende neue Proqramler-
sprache fiir Ihren XL/XE! Komplett mit Handbuch fiir nur M 29, —

- S.A.M, Screen Aided Management. Ein richtiges GEM-Windowsystem mit
echten B0-Zeichen. Eingebaut: Karteikarten, DOS, Textverarbeitung
und vieles mehr! Neu bei KE-Soft fiir nur Dl

- DROPZONE, ein hervorragendes Ballerspiel! DM 19,80
- PREPPIE, die absolut beste Frogger-Variante! DM 14,80
~ BANDITS, der Ballerklassiker! Hervorragende Grafik! DM 14,80
- SUMMER GAMES. die Olympiade fir den XL/XE! DM 15.80
- SPIDERMAN, ein tolles Grafikadventure! DM 19,80

Alle Angebote sofort lieferbar!

KE-SOFT. Kemal Ezcan, Frankenstr. 24, 6457 Maintal 4, Tel. 06181/87539
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“Hallo ihr Geier?

Das Bild oben zeigt den typischen Softwaregeier, also denjenigen, der
so lange nach Software lechzt und Raubkopien verbreitet, bis es fiir
sein System (und )hn) keina Rettung mehr gibt! Der Verfall beginnt!
Wir wollen ja hoffen, nicht dazugehért! Wire auch schlimm,
denn dann wart Ihr des Toooom:s‘ Wenn nicht, seid ihr also frei. Er

Wie's mit Neuhenen diesen Monat aussieht? Ganz einfach, hier die
aktuelle Liste:

Compyshop: Neues Kassettenballerspiel angekiindigt. in ca. 3 W

AMC: Neo. nix neues, halt. doch: Ein Adventure, wird Mitte '91 fertig

PPP: Ja, ich glaube KLAX wird mal umgesetzt .

LDS: Tote Hose! Wie sieht's eigentlich mit Atomics aus?

KE-SOFT: Zebu-Land kennt Ihr ja schon (hoffentlich), neue PD's gibt's
in der PD-Ecke, der Rest erreicht euch (bald) als kleiner
NEWS-Infozettel.

Besonders gut sieht das ja nicht aus! Bei uns ist die Sache ganz ein-
fach: Wenn IHR euch mehr an ZONG beteiligt, haben WIR mehr Zeit, neue
Spiele zu entwickeln! Also. wo bleiben die Titelbilder, Musiken
gramme. Spiele und Utilities? Ihr habt doch sicherlich noch
etwas brauchbares in eurer Schublade liegen ...

In diesem Zusammenhang wollen wir euch gleich noch auf unseren Wettbe—
werb aufmerksam machen. Néheres dazu auf Seite 14. Ach, ibrigens: Am
Samstag, den 20. Oktober (1990) findet ab 11 Uhr morgens in der Gast-
statte Ipark”, HeidelbergerstraBe 93 in 6832 Hockenheim ein B-Bit
Treffen statt! Sowohl wir als auch der AMC-Verlag und hoffentlich auch
IHR seid mit von der Partie, oder? Info's unter 06205/13638 (Markus)
So. das war's fir heute. Wir winschen euch viel Spas mit dieser Aus—
gabe beim Lesen, Spielen und Probieren

Euer ZONG-Team!
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Das Forum

Hallo KE's,

wie soll ich das nur bezahlen (ich rede gerade von der Stromrechnung)?
Ich habe soviel Strom wie noch nie verbraucht, seit ich ZADOR und TEC-
NO NINJA besitze. Anbei Software. Test sowie dieser Leserbrief. Hof-
fentlich entschadigt Eure Gutschrift ein wenig fiir die hohe Stromrech-
nung! Sagt (oder besser: schreibt) mal, werdet ihr die Sparte US-Soft-—
ware noch weiter ausbauen? Ich hoffe doch! Yeah, bald wieder Geburts—
tag (ich rede jetzt von mir). da werdet Ihr reich und ich arm.

ohm, stellt euch mal folgendes vo ch write a game in TB und stelle
dann fest, da8 es toooooo slow ist. Darf ich es dann auch compiliert
einschicken?

Da ist noch was: Da ich die alten ZONGs erst alle nachkaufen muBte,
kam ich erst jetzt in den GenuB der Spieleprogrammierungsserie. Konn-
tet Ihr da nochmals bitte auf die CHS-Animation sowie den Locate-Be-
fehl eingehen? Damit meine ich, den LOCATE-Befehl ganz genau beschrei-
ben, seine Auswirkung und wo man ihn im Programm einsetzt usw. Und we—
gen der CHS-Animation: Prinzip verstanden, nur wie wird sie einge—
setzt? Bestes Beispiel hierfiir waren die TV's im ersten Level von TEC-
NO NINJA. Lob: Castlemania ist hyperklasse. Danke an alle anderen
Abonnenten, da8 die Hitparade wieder eingestellt werden muBte!

Also dann, GruB aus Nordhausen sendet Markus Rosner!

ZONG-Re (d) aktion:

Wir versuchen natiirlich, unser Angebot an Software, auch aus den USA,
weiter auszubauen. Wenn sich allerdings herausstellt, da8 kein Inter—
esse eurerseits besteht, werden wir es wohl oder iibel sein lassen miis—
sen.

Du kannst ein Spiel auch compilieren, wenn Du uns zusétzlich die TB-
Version mitschickst.

Der Locate-"Befehl" ist eine Funktion und kein Befehl. Er hat das For—
mat "LOCATE x,y.z" wobei x/y die Position auf dem Bildschirm anzeigt.
Der Wert des Zeichens (oder der Farbe) an dieser Position wird bei
Einsatz von LOCATE in “z" (Variable) geschrieben. Beispiel: LOCATE 15,
A,B weist der Variblen B den Inhalt der Bildschirmposition 15/A zu.
Man kann damit also z.B. feststellen, ob das Bildschirm-Mannchen gegen
eine Wand rennt oder nicht.

Bei CHS-Animation unterscheidet man zwei Arten. Die erste wird be-
nutzt, um feste Zeichen zu animieren (siehe Fernseher bei TECNO NIN-
JA), die andere wird benutzt, um fir die Bewegung eines Characters auf
dem Bildschirm (z.B. von 3/5 nach 4/5) eine feinere Abstufung zu er-
reichen, indem man einen (bzw. zwei) "Zwischencharacter" definiert.
die zwischen den beiden Schritten (3 und 4) kurz sichtbar sind und die
Figur um eine halbe Position versetzt darstellen, damit der Eindruck
einer feineren Bewegung entsteht. klar?
Fiir dein Lob bedanken wir uns recht herzlich.
Tschau,
euer
ZONG-Team.
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Bandits

Betrachtet man sich die Anleitung von Bandits, geht es gleich in die
vollen: Da wird kein Platz fir eine (sowieso sinnlose) Story ver-
schwendet, sondern sofort das Spiel erklart.

Also, es handelt sich um ein Ballerspiel, bei dem man am unteren Bild-
schirmrand ein Raumschiff hin- und her steuern, ballern und ein
Schutzschild kurzfristig ein- oder ausschalten kann. Auf der rechten
Seite befindet sich ein Planet mit einigen Gegenstinden (von Level zu
Level andere), die die Bosewichter stehlen wollen. Die Bosewichter
selbst kommen aus einem Raumschiff links oben und greifen in vieler-
lei Formationen und Arten an.

Nach Beenden einer Runde bekommt man einen Bonus fiir jeden geretteten
Gegenstand, sowie alle 10000 Punkte ein Bonusleben.

Insgesamt bietet Bandits 28 verschiedene Level, in denen die Angrei-
fer (insgesamt 6 verschiedene Arten von Angreifern) jeweils in anderen
Formationen angreifen und andere Gegenstande (z.B. Friichte, Fernseher,
Glihbirnen usw.) stehlen wollen. Die Angreifer bestehen aus verschie—
denen Arten von 'Phonixvégeln'. fiesen kleinen Raumschiffen, die sich
manchmal aus dem Staub machen (sog. Menace's), den 'Carriers', die
eine Menge bunte Hiipfkugeln abwerfen, sowie den ‘Torrents', die einem
das Leben mit Napalmbomben schwer machen, wihrend sie selbst in bester
‘Centipede’-Manier angreifen.

Die Bewertung:

Die Grafik des Spieles ist trotz des Alters gut animiert und schén
bunt. Auch mit grafischen Effekten spart das Programm nicht (z.B. Vor-
spann) .

Der Sound hingegen klingt recht komisch, da er scheinbar direkt von
der damaligen APPLE-Version Ubertragen wurde: Lustige Blubber- und
Spotzgersusche

Das Spiel selbst allerdings macht einen Heidenspa, besonders die in-
teressanten Feindarten und die lustigen Gegenstande sind reizvoll. Das
Spiel spielt sich einfach fliissig und gut.

Der Preis von DM 14,80 ist fiir ein solches Spiel auf jeden Fall ge-
rechtfertigt. Do des Spiel normalerweise nur auf den aiten 80Der Gerd-
ten lauft, isf im Lieferumfang noch eine Translator-Disk enthalten.

Fazit: Ein altes, aber dennoch sehr lustiges und vor allem spaBiges
Ballerspiel zu einem giinstigen Preis. Blubb!

Sirius, Diskette, DM 14,80 (KE-Soft)
Grafik / Animation -10
Sound / Mumik -06
Spielsp S -12
Preis 7 Le:stunq L vwevvveweey -1
. =11
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Dropzone

Wer kemnt es nicht. das legendire Spicl von Microdaft?! gollte es
solche Unkundigen noch geben, ihnen hier das Spiel kurz be-
schrieben:

Man steuert oberhalb einer Planetenoberfldche einen Raumfahrer nach
links und rechts, bzw. hoch und runter. Man sieht auf dem Screen die
Planetenoberflache mit seinem Raumfahrer in der Mitte. Der Screen
scrollt nach links und rechts. Man selbst kann schieSen, Smart Bombs
abwerfen. welche dann alle auf dem Screen befindlichen Raumschiffe
zerstéren, und sich unverwundbar machen. Das Ziel des Spieles ist es,
alle Raumschiffe zu zertéren, und auf der Oberflache rumlaufende
Menschen in die Zentralstation zu bringen. Weshalb die da draufen
runloufen. konnte mir auch noch keiner erkisren.

Man ballert von zu und muf sein 3 vor den
Sl bl o At Gernsitititasnewicdsn.

Bewertung:

Der Vorspann des Spieles ist professionell aufgemacht, er erinnert
stark an ein Spielhallenspiel. Die Grafik ist sehr gut definiert, die
feindlichen Raumschiffe klar voneinander zu unterscheiden.

Der Screen scrollt sehr soft, und im Bedarfsfall auch unheimlich
schnell. Der Raumfahrer ist witzig definiert, strampelt er doch sogar
in der Luft mit den Fiien.

Musik findet man in dem Programm zwar nicht, dafir sind die Sounds um
50 genialer, vor allem, wenn man sie iber die Sterecanlage abspielen
1a8t. Man wird dadurch natiirlich nur noch hektischer!

Der Spielspad ist unbeschreiblich. Selten hat mich ein Spiel mal
wieder so in seinen Bann gezogen. Man wird schon nach wenigen Minu-
ten heizsiichtig und will noch mehr rumballern. Das Spielprinzip ist
cinfach zu faszinierend, als daB es einen loslassen konnte. Zudem er-—
halt man alle 10.000 Points ein Extraleben, um noch ldnger rumheizen
zu kénnen, und man darf sich am Schlu8 in eine Highscoretabelle ein-
tragen.

Das Preis-Leistungsverhsltnis stimmt genau!

Zusammenfassend ist 2zu sagen, daB dieses Spiel nicht umsonst trotz
seines Alters noch vertrieben wird. Es macht schlieBlich irre Spas!
Meinereiner wurde sogar so hektisch dabei, daB er seine eigene Notizeb
kaum noch entziffern konnte, die-er beim Testen machte

Microdaft, Disk. DM 19.80 (KE-Soft)

Grafik / Animation ...[vevwwwwwyvyy
Sound / Musik ........|vvyvevyvey

Spielspa8 ..... YYrYVYYYYYYY
Preis / Leistung D R bbbbbhbad
Gesamt bewertung vvvvevvvvYYY

Bei diesem neuen Programm von ULf Petersen handelt es sich un die Un-
etzung eines erfolgreichen Amiga-Spieles. Aufgabe ist es, in einem
Lahyrxm.h:rt)y  aufgebauten Spielfeld Verschiedene Atome zu einem vor-
einmal in Bewegung gebrach-
tes Atom stoppt allerdlngs erst wieder, wenn es an eine Wand oder ein
anderes Atom stoSt.
Was sich hier wie ein reines Denkspiel anhért, wird schon im ersten
Level recht hektisch, da man nur eine begrenzte Zeit zur Verfiigung
hat. Schafft man es nicht, das Molekiil in dieser Zeit zusammenzu-
setzen, ist das Spiel beendet und muS im ersten Level neu begonnen
werden. Schafft man es zufillig doch, bekommt man einen Punktebonus
darf sich im nichsten Level versuchen. Alsc ein Spiel fir Schnellden—
ker.

Die Bewertung

Die Grafik présentiert sich recht einfach, d.h. sie ist nicht gerade
professionell definiert, bzw. wirkt etwas plump. Auch die Animation
ist nicht gerade vom feinsten. Das liegt mit Sicherheit nicht daran,
das das Programm in Turbobasic geschrieben ist, sondern scheinbar am
Mangel an Erfahrung in Sachen Grafik und Animation. Da die Grafik bei
einem Denkspiel eher zweitrangig ist, stért dies den Spielflu8 kaum.
Fiir den Sound gilt das gleiche: Recht einfach. Die Titelmusik geht in
Ordnung, allerdings scheint der Bildschirmaufbau wihrend dieser nicht
go ganz zu stimmen: Einmal bleibt der Bildschirm schwarz. ein zweites
Mal war er voll Matsch. Wozu

Das Spiel selbst ist nicht schlecht schlieBlich hat sich das Prinzip
auf dem Amiga bewdhrt. Leider ist die Zeit zum Lésen eines Levels viel
zu knapp bemessen. Wer einen Level zum ersten Mal probiert, wird ihn
héchstwahrscheinlich nicht schaffen, was in hoheren Level (da man nur
einen einzigen Versuch hat) zu Frust fiihrt, da man dann immer wieder
von vorne anfangen muS. Entweder mehrere Versuche oder eine Levelan-
wahl waran hier notig!

DM 24 fiir Atomics sind noch ertraglich, wenn auch nicht giinstig.
Insgesamt erhdlt man ein recht lustiges Denkspiel mit einer (fast)
neuen Spielidee, das durchaus seinen Reiz hat. Uber die offensichtlich
schlampige Programmierung kann man als Liebhaber dieses Genres noch
hinwegsehen. Es wire zu hoffen, da8 solche Fehler (Farbumschaltung
nicht abgeschaltet, Player bleiben auf dem Bildschirm usw.) nicht
nochmal vorkommen

LDS, Diskette, DM 24,80 (bei KE-S

gratik / Animation ... vevevvee

Sound / Musik vevew:

S iatabas’ . ; =

Preis / Leistung ..... vwywevewwy

Gesamtbewertung L. vevwvvvvey K.E
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Necromancer

Als Zauberer Illuminar, Diener des Guten, must du gegen Tetragorn, den
bésen Necromancer antreten. Hierzu muSt du die Krafte der Natur gut
nutzen, um gegen seine Armeen von Ogren, Hammerfsusten und Zombie-
spinnen anzukommen.

Im ersten Level sollte man versuchen, moglichst viele Biume zu pflan-
zen, woran man von den Ogren und der Spinne behindert wird, die umher—
springt und Baume vergiftet. Danach geht's ab ins Reich der Finster—
nis, wo man die (nun lebendigen) Baume auf Spinneneier pflanzen mus,
um diese am Ausschlipfen zu hindern. Auch hierbei gibt es wieder eine
Menge Gefahren, wie z.B. die von oben herabgreifenden Fauste, die er-
barmungslos alles greifen, was ihnen in die Finger kommt. Fragezeichen
bauen Leitern nach unten (oder lassen diese wieder verschwinden), um-
herrollende Ringe spenden Kraft. Doch wehe, wenn man zu langsam ar—

Sind alle Eier vernichtet (oder auch nicht), steigt man hinunter zum
nachsten Bild (insgesamt fiinf), in dem alles etwas schneller ablduft,
als vorher. Nach Durchqueren der fiinf Bilder gelangt man zum Friedhof,
wo Tetragorn selbst wartet. Durch Uberlaufen mu8 man nun alle Grab-
steine vernichten, gleichzeitig Tetragorn &rgern, indem man ihn mit
dem eigenen Zauberblitz trifft, und auBerdem dem Zombiespinnen aus-
weichen. Auch hier gilt es, fiinf Bilder zu iberstehen, dann ist es
geschafft. Aber bis dahin ...

Die Bewertung:

Die Grafik ist fantastisch! Hat jemand schon einmal einen glitzernden

oder einen umherlaufenden Baum gesehen

Fir die Sounds gilt dasselbe, nur noch besser: Diese hektische Hin-

tergrundmusik und vor allen Dingen, diese Gerausche (z.B. beim Aufneh-

men eines Ringes) sind bisher ungeschlagen!

Dss Spie] beraitet einen Hollenspa8, dabei wird einem richtig heis!
ch kenne sonst kein Spiel, das mich so anstrengt! Nach einer Runde

NECROMANCER. bin 1o richtig fertig! Das will schon 'was heifen!

Der Preis von zwanzig Dollar fiir ein Steckmodul ist durchaus gerecht-

fertigt, wenn auch hoher als fiir die meiste sonstige Software.

Fazit: Bombastisch! Ich kenne kein besseres Spiel! Da das aber zum
Teil auch Geschmackssache ist, kann ich hier nicht iiberall 15 Punkte
verteilen ..

tari, Steckmodul, $19.80 (San Jose)

Grafik / Animation YYYYYYYYYYYY =13

Sound / Musik ........|VePeYVYYYEEEYYYF-15
Spielspas ... YIYYYYYYYYYYY =14
Preis / Leisting o evvevevever -1
Gesamt bewertung yerevvvvvVYY =13
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Der leise Tod

Bei diesem Spiel handelt ch um ein typisches deutsches Grafik/
Textadyentine, Man Hilfe schitner Bilder Und phschichter Untersuchungen
mu8 man des Rétsels Losung herausbekommen.

In diesem Adventure st38t man dabei schon einmal auf das Problem, da8
man sich das Ritsel und seine Problematik ersteinmal erarbeiten mu8
Die Story ist wie folgt beschrieben: Man ist Ray Cooper, von Beruf
Privatdetektiv, und Besitzer eines kleinen Biros ins London. Eines
Tages erhdlt man per Telegramm einen Hilferuf eines guten Freundes
aus Amerika. Man bricht in seinem Ferrari auf, um ein weiteres Aben-
teuer zu bestehen. Toll was?!

Bewertung:

Die Grafik ist recht gut, wenn auch nicht so 100% professionell, wie
vergleichbare Spiele. Nicht alles, was man untersuchen mu8, ist klar
erkennbar. Dafir sieht man im Gegenzug genug Gegenstande klar und
deutlich im Bild, die man dafiir dann nicht untersuchen kann. Meiner
Ansicht nach sind die Farben zu knallig und zu kontrastreich gewahlt,
so wirkt das Bild nicht Stimmungsvoll genug.

Die Story selbst ist ein wenig abgegriffen und zu klischeebehaftet.
Da hat wohl einer zuviel Miami Vice geschaut, oder woher kommt sonst
der Ferrari und die vielen Killer? Die Atmosphire leidet ein wenig
unter diesem Manko, wodurch keine rechte Stimmung aufkommen mag.

er Parser ist intelligent, analysiert er doch den Satzaufbeu _recht
gut (Satze mit bis zu vier Worten sind méglich). Nur muSte ich leider
foststelien, das sein Wortschatz ein wenig zuwinschen  Ubrig 188%.
AuSerdem sagt er bei einer Fehlermeldung nicht, welches Wort er nicht
verstanden hat, sondern macht gleich einen blsden Kommentar!

Der Spielspa8 ist gegeniiber anderen Adventures durchschnittlich. Man
kommt leicht ein wenig voran, muf aber bald schon mit einigen Tucken
kémpfen. Das Spiel macht nicht mehr SpaB, als die meisten anderen
Ratz-Abenteuer auch (siehe Alptraun-Test in “sone 05/50)

Fir DM 19,— t man zu einem angemessenen Preis ein typisches
Adventure, welches keineriel Hihen aufsuweisen hat.

Insgesamt ist dieser Testbericht ziemlich ode, langweilig und aufer—
dem noch total ¢de und langweilig. Ich glaube, der Bericht sollte
Buchhalter werden, auf gar keinen Fall aber Léwenbandiger

PPP, Diskette, ca. DM 19,——

Grafik / Animation ...|vewwewwwwy  -10

Story / l&masphare YYYYYY =09

Parser e yvevevewy -05

Spielspa L eweeew -0s

Preis / Leistung veevvvevery  -11| [49)

Gesamtbewertung YvVIYTYYY =09 M.E
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Bei diesem Spiel steuert man eine Art Teddybar im Spielfeld umher und
mu8 versuchen, alle Stangen und Briicken einzufirben, um Sie dann mit
Hilfe von Zauberkraft wegzuklappen. Hierzu kann man zwischen einem
normalen Modus, in dem man laufen und Stangen einfirben kann, und
einem Magic-Modus, in dem man Briicken bauen, Sand verstreuen, durch
die Luft wandern und Stangen wegklappen kann, umschalten.

Gehindert wird man an der ganzen Sache von zwei Monstern, die wiist in
der Gegend herumrennen und bei Beriihrung Zeit stehlen. Mit Hilfe des
Zaubersandes kann man die Monster vernichten, durch Einsammeln von
Diamanten bekommt man Zeit zuriick

Bei Sigantlichaiming (oder der Hintergriod] des Spieles ist nicht er-
sichtli

Die Bewsrtung:

Grafisch bietet dieses Spiel wirklich nicht viel: Primitive, einfar-
bige Figuren. ebensolcher Hintergrund sowie eine lasche Animation. Im
ganzen also das Niveau eines Basic-Programmes.

Seunduatg gilt das glesche: Die (enigen) Sounds sind einfach, Misik
gibt's erst gar nicht

Um das Spiel zu verstehen, braucht man erstmal einige Versuche, in
denen man sich fragt, wie man den Teddybaren denn eigentlich steuern
soll. Hat man's dann erstmal verstunden. wird das Spiel leider immer
noch nicht interessanter. ist einfach kompliziert und trotzdem
nicht besonders unterhaltsam, lelder Richtiger Spa8 kommt nicht auf.

Fiir den Preis von ca. 10,—— erhdlt man also ein Spiel, das nicht so
recht begeistern will. Ich wiirde sagen, man hat nichts verpaSt, wenn
man es nicht kennt

Firebird, Kassette, DM 10,—
Grafik / Animation ...|vyywey
Sound / Musik e
Spielspa8 3 yvveyy
Preis / Leistung . vevey
Gesamtbewertung . vvvey
Software im Gesamtwert von DM 500,— kdnnt ihr bei unserer Mitmach-

aktion gewinnen! Wie's geht, steht auf Seite 14! Also?

Einsenden an: KE-Soft, FrankenstraBSe 24, 6457 Maintal 4

2 ZONG 10/90

Lesertest: Im Namen des Kénlgs—l

- Eingesandt von Andreas Volpini —

"Im Namen des Koénigs" ist ein Lauf-, Kletter—, Such-, Denkspiel
Man steuert den Knappen namens Hugo per Joystick durch ein Labyrinth
und mus diverse Priifungen und Aufgaben bestehen, wie z.B.: Den Namen
des  aktuellen Kénigs wissen. mathematische Textaufgaben  l5sen.
zahlreiche Gegenstinde finden und verteilen und auSerdem darauf
achten, dag die von Schlangen, Fledermiusen und Bodenfallen bedrohte
Lebensenergie stindig aufgefrischt wird. Durch das Einsammeln von
Kraftdosen ist kurzzeitig méglich, Knopfe zu betatigen, die ent-
weder Dinge oder Durchgénge freigeben.

Sollte jemand das Duale-Zahlensystem nicht beherrschen, ist es ihm
schier unmglich, das Spiel zu losen.

Die Bewertung:

Die Titelmusik ist gut und past thematisch zum Spiel. Im Spiel selber
ist leider keine Hintergrundmusik vorhanden, der Sound beschrénkt sich
zum GroSteil auf BUMM, BUMM

Spétestens wenn der Meister des Schicksals ruft, dreht man die Laut—
stirke auf Null.

Alle Antworten werden mit dem Joystick eingegeben.

Die Pausenfunktion habe ich oft in Anspruch genommen, um Hinweise zu
notieren.

Das Scrolling ist hervorragend, die Farben nicht iibel, die Grafik
einfach, aber ausreichend, nur Hugo zittert beim Laufen (vermutlich
soll so die Bewegung dargestellt werden?).

Lastig ist auch die Sicherheitsabfrage am Anfang.

Die Kollisionsabfrage 1a8t sehr zu winschen ibrig, denn man kann auf
einer Fledermaus landen und hingt dann in der Luft oder an der
Decke=Spielende. Auch kommt es vor, daB Leitern fehlerhaft aufgebaut
sind und man wichtige Teile nicht erreichen kann, oder Knopfe in
Durchgéngen auftauchen und man nicht mehr vor oder zuriickkommt. Das
heiBt: Neu booten, neue Sicherheitsabfrage, neuer Versuch (sehr arger—
lich, wenn der Fehler erst in der SchluBaufgabe auftritt!).

Ein Eintrag in die Highscoreliste oder Ahnentafel ist alles was man
zum Schluf angeboten bekommt. Ich erinnere mich noch an das Endbild
von "Kaiser

Fazit: DM 29,-- fir ein Spiel mit so vielen Fehler ist zu viel!
Power per Post, Diskette, DM 20,——
Grafik / Animation yvveee
Sound / Musik . yevevvy
Spielspa8 ... v
Preis / Leistung .....|vew
Gesamt bewer tung L vever
ZONG 10,90 13




Storys

Wettbewerbe

Jubelt b sofort ldurt unsere grofie Mitmach-Aktion! Teilnehmen kann
jeder von euch, was ihr tun muBt, steht unten, zu gewinnen gibt es
Jetrare im Gesamtusrt. von DM 500,11 Binsendeschius 1t dar 10°12.90"

Nun die Aufgabe:

Ihr habt mehrere Moglichkeiten, euch zu beteiligen. Ihr kénnt nur eine
nutzen, ihr kénnt aber auch alle nutzen. Ausschlaggebend fiir die Ge-
winnchance ist Qualitat und Umfang der Einsendung. Hier also die ver-
schiedenen Moglichkeiten:

1. Diejenigen, die eines (oder mghrere) der Spiele DRAG, SOGON, TOBOT
oder CULTIVATION besitzen, haben die Mdglichkeit, mit Hilfe der da-
zu gelieferten Editoren eigene Level zu erstellen. Diese schickt
ihr uns ganz einfach auf einer beschrifteten Diskette.

2. Zu folgenden Spielen sollt ihr Fragen stellen (Wie komme ich an der
und der Stelle weiter usw.), Tips geben (um xxx zu erreichen, muf
man yyy tun), Karten zeichnen, Codes heraushndgn undsoweiter. Wie

das geht, weiB wohl jeder selbst. Hier die Spiel

DEJA VU, JOURNEY TO THE PLANETS, DIE AUSSERIRDISCHEN, ALPTRAUM,
DIE ZEITMASCHINE II, ATLANTIS, SEREAMIS, DER LEISE TOD, FIJI, STEIN
DER WEISEN, HORROR CASTLE, DRAG, BROS. TECNO NINJA, cBLITRoID,
ZEBU-LAND, A HACKER'S NIGHT, PYRAMIDOS, SPIDERMAN, THE COUNT, HULK.

Wichtig: Sendet bitte keine kompletten Losungswege (N, O, NIMM xx).
da wir diese selbst besitzen! Gesucht sind Tips, Fragen, Antworten
und Karten!

Nocheinmal: Thr kénnt alle beiden Méglichkeiten nutzen, kénnt auch zu
allen Spielen eine Einsendung machen. Eurer Kreativitdt sind also kei-
ne Grenzen gesetzt (auer dem Einsendeschlus). Je besser eure Einsen—
dung, desto groSer die Gewinnchance.

Fiir alle, die uns schon Tips o.K. zu obigen Programmen eingesandt ha-
ben: Schickt Sie uns nocheinmal! Die sonstigen Einsendungen werden in
ZONG Versdffentlicht und nehmen nicht an diesem Wettbewerb teil!

Beitrdge konnen auf Papier oder per Texteditor IV eingesandt werden.
Level fiir die Spiele naturlich auf Diskette. Benutzt bitte fiir jede
Teilnahmeart eine Extra Seite (Diskette oder Papier) und vermerkt auf
jeder Seite euren Namen sowie eure Adresse. Beispiel: 5 Level fur
DRAG. 10 fir CULTIVATION sowie Tips zu ALPTRAUM und BROS werden auf
zwei Disketten (1. Disk: DRAG Level, 2. Disk: CULTIVATION Level) sowie
zwei Blatt Papier (1. ALPTRAUM, 2. BROS) eingesandt. Beschreibt das
Papier auch bitte nur einseitig! Dieser Aufwund TBtder Selntachen
Grund, das wir die Ei spdter nach P ortieren mis-
Sen. was unmdglich ist. wenn das Papier beidseitig "Beachrieben ist.

Schickt eure Einsendungen (Stichwort: WETTBEWERB) an folgende Adresse:

KE-Soft, FrankenstraSe 24, 6457 Maintal 4
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Storys

New Atari User (Page 6)

Der NEW ATARI USER ist sozusagen das englische Gegenstiick zur ameri-
kanischen ANTIC. Der Aufbau ist auch ungefahr der gleiche

Neben einem Einfihrungstext findet man einige Informationen, was es
auf dem englischen Markt so alles neues gibt. Daraufhin folgen Massen
an Leserbriefen, bei deren Anblick unsereins nur der Unterkiefer
runterklappt. Ihr solltet euch daran mal ein Beispiel nehmen

Neben sehr viel Werbung findet man in dem groSten (und wohl auch ein-—
zigen) englischen Atari 8-bit Magazin auch Berichte iber alte,
klassische Spiele. die einen an die gute alte Zeit erinnern, in der
der Atari 8-bit noch ein revolutiondres Gerat war.

Zusitalich findet man natirlich euchListings, die fir dis var-
schiedensten Gebiete gedacht sind. Hier mal etwas fir Kassettenbe—
nutzer, dort mal etwas fir den Assemblerprogramﬂuerer. hier und dort
auch mal ein kleines Spielchen

Uberhaupt machen Listings einen grofen Teil dieser Zeitschrift aus.
Die Schwerpunkte liegen zun Glick Jedoch immer anders. Findet man in
der einen Ausgabe viele kleine Spielchen, so bekommt man in der da-
rauffolgenden Ausgabe eine grofes Programm zur Progrmluerung der
Displaylist geliefert.

Ein weiteres Feld dieser Zeitschrift ist der sogenannte TIPSER: In
dieser Ecke findet man massig Karten, Tips, Lésungen, Code-Worter und
viele weitere nitzliche Hinweise beim Spielen der bakanntesten Spiele.
AnschlieBend kommt der fiir viele interessanteste Teil, die Neuvor-
stellung von Spielen, mit einer Inhaltsangabe und einem Kkleinen
Kommentar. Im ganzen meist interessant beschrieben, wenn auch kaum
ein Spiel richtig getestet wurde.

AnschlieSend kommt eine harte Sache fiir jeden Atari XL/XE User: Er muf
die Anwesenheit von ST-Berichten ertragen. in denen iiber die neusten
Programme, Biicher und Hardwareerweiterungen berichtet wird. Dieser
Teil des Magazines macht ungefahr ein Drittel der Ausgabe aus, wodurch
natiirlich der XL/XE-User zu 1/3 um seinen Spa8 gebracht wird.

Kommen wir nun zu den einzutippenden Spielen, die man sich natiirlich
auch vom Verlag auf Diskette zuschicken lassen kann.

Das Niveau schwankt natiirlich von Ausgabe zu Ausgabe stark
Grundsatzlich kann man es aber so zusammenfassen, da8 hauptsdchlich
Basic-Programme das Grof der Programme ausmachen.

Deren Qualitat, was die Grafik anbetrifft, ist meist mittelmafig bis
schlecht. Die Spiele an sich schwanken zwischen total 5de (der Pro-
grammierer war wohl Buchhalter), bis echt witzig. So war in einer der
letzten Ausgaben eines der interessantesten Autorennspiele. die ich
auf dem XL/XE je gesehen habe. Man steuert einen Wagen, der andere
Wagen zur Seite drangen oder auch efien kann. Der Gag ist, daf
man andererseits sbenfalls beschossen. und ahgadréngt werden kann. Die
Sherican stehen Facht fair.gagen einen selbet. Ee. mecht.yirklich.gpes
den Gegner von der StraBe zu dringen. wenn man selbst vorher dran
glauben muBte .

Hier die Bezugsquelie des NEW ATARI USERS
P.0. Box 54, Stafford, ST16 1D, England
Bezugspraise
Ausgabe 1.75 Pfund, 6 Ausgaben (nach Europa): 15 Pfund
Diskettenpreis: 1 Disk 2.95 Pfund, 6 D (nach Europa): 32 Pfund.
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Internes

Software

Kontaktadressen

An dieser Stelle findet ihr monatlich die wichtigsten Adressen aus dem
Atari XL/XE Bereich. Zu jeder Adresse gibt es eine kleine Erklirung
des jeweiligen Angebots. zu einzelnen Anbietern genaueres wissen

Programmdiskette

Ladeanweisung: Computer aus, Floppy an, Diskette rein, Computer an
So einfach ist das! Spezielle Ladeanweisungen findet ihr bei den dazu-
gehdrigen Softwarebeschreibungen.

mochte, kann sich vertravensvoll an uns oder an die Anbieter direkt Viel Spas!
wenden. Hier also die Liste
- ABBUCe.V., Wieschenbeck 45, 4352 Herten
(XL/XE~Club, PD) ]
- AMC-Verlag Armin Stiirmer, Bliicherstrafe 17, 6200 Wiesbaden
(Softwarehersteller, Hardware, Pl
- ATARI-Computer Team e.V., Postfach 107501, 2800 Bremen 1 ]
(Atari-Club, PD) 1
- Compyshop OHG, GneisenaustraBe 29, 4330 Milheim/Ruhr i
(Software, PD)
- Cofpjmote; Kewimntrase 32, 6050 Offenbach/M. ‘
(Versand: Software,
- EDV-Computer Shop, Todtnauer Zeile 4, 1000 Berlin 28
(Software fiir XL/XE) |
- Hamburger ATARI-Club, Matthias Faust, Barmwisch 17, 2000 Hamburg 71 ]
(Club, Software, PD)
- Ralf David, Ginsterweg 13, 4700 Hamm 1
(Hard & Softwareentwicklung, Versand)
- KE-Soft. Frankenstrage 24, 6457 Maintal 4
(Softwarehersteller, ZONG, Club, Software, PD)
- Markt & Technik Verlag AG. Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar b. Minchen
(Biicher)
- Ulf Petersen, Postfach 1103, 2322 Liitjenburg
(Versand: Software) ]
- Power per Post, Melanchtonstrafe 75/1, 7518 Bretten
(Versand: Hard- & Software, PD)
Falls ihr Adressen kennt, die bisher nicht in dieser Liste erschienen ]
sind: Schickt Sie uns' Wichtig ist allerdings, daf ihr uns nicht nur
die Adresse, sondern auch eine AUSFUHRLICHE BESCHREIBUNG bzw. einen |
Bericht zur Jeweiligen Adresse sendet, damit wir iber das Angebot
informiert sind, denn wir verdffentlichen keine zweifelhaften An-
schriften
Also: Her mit den Adressen UND BERICHTEN!
16 ZONG 10/90 ZONG 10/90 17




Software

Software

Animate / Convert

Das gesamte Programmpaket befindet sich auf der Rickseite der Dis-
kette. Diese kann einfach gebootet werden

Das Programmpaket ist in der Lage, Bilder im hochaufldsenden- oder
Monrfarbonmodus in Zeichensatzgrafiken umzuwandeln, zu animieren usw.
Aw besten. ihr probiert es selbst aus. Zu jedem Programm befindet sich
eine Rurze Beschreibung entweder auf dem Bildschirm oder im Programm
selbst als REM's.

Als besorgter Vater versucht man natirlich, seine Kinder zu retten.
Daher renat man natiirlich kopflos in eine brennende Hohle, in der die
Kinder gespielt haben, bevor man sich schlafen legte. Leider hat man
Gabe; wértlich "verschlafen", daf die Kinder schon langst in Sicher-
o3t sind, und muB nun selbst versuchen, zu entkommen. Hierbei muf man
sich gegen allerlei Feuersbrunst und sogar kleine Monster erwehren.
Dic Rieinen Flammen am Boden missen ubersprungen und somit geldscht
Becden, dann Gffnet sich der Ausgang zum nachsten Bild. Geschafft ist
Yas Ganze, wenn man die Hohle lebend verlassen kann. Wenn nicht, ist
man doad, gewaist, bei den Engeln gesnackt!

Hunchback

Der arme Quasimodo! Wurde ihm doch (wie die Anfangssequenz des Spieles
Seitlich zeigt) seine Geliebte Esmeralda geklaut! Nun denn, auf geht's
Siber Stock und Stein, die Schone retten! Hierbei mu8 man allerlei Ge-
fahren wie z.B. rollenden Steinen, fliegenden Pfeilen und sogar
beiBenen Schlangen ausweichen. Per Feuerknopf springt Quasimodo. je
langer der Knopf gedrickt wird, desto hoher der Sprung. Wenn Quasi
aber gegen eine Wand springt oder falsch landet, ist er hin. Da man
allerdings drei Buckel auf Vorrat hat. geht's noch weiter

- Eingesandt von Stefan Dorndorf —

Jubel, ein echtes Pokerspiel gegen den Compi. Leider auf englisch,
hier also die passenden Ubersetzungen: ANTE=Einsatz. CALL-Einverstan-
den, RAISE/BET-Erhohen. DROP=Abspringen. STAY=Weiter

Die Regeln sind (hoffentlich) jedem klar, die Karten ksnnen per Feuer—
knopf umgedreht (und neu gezogen) werden usw

Irre einfach (denkt man!): Auf dem (sonst leeren) Bildsc

plétzlich ein Pfeil auf (oh, toll. ein Pfeil!). Botortr on A
in die Richtung (und in Keine andere, sonst: #¥&!) gesteuert und er
verschwindet wieder. Immer so weiter (und immer schneller). bis man
irgendwann mal falsch steuert oder zu viele Pfeile auftauchen!

Witzig, wie? ’

- Eingesandt von Markus Résner —

Heute: STAR WARS. Zwar eine sonderbare Int
e us s e Interpretation, aber dennoch

Anzeige Anzeige

RESTFOSTE

Achtung: Jedes Programm nur einmal vorhanden!

Programmname : Datentrager: Kurzbeschreibung: Preis:
Airball Steckmodul 3-D Suchspiel 49,80
Cartoonist Diskette PM-Editor 9.80
The Castle W. (ind.?) Diskette Action-Rdventure 19,80

Der leise Tod Diskette Deutsches Grafikadventure 19,80

G.I. Sound Tool (fiir ST) Diskette Soundprogramm fir ST 29.80
Mission Asteroid Diskette Grafikadventure 14.80
Preppie IT Diskette Geschicklichkeitsspiel 14.80
Success with Math Disket Gleichungen lésen 9.80

Trivial Pursuit Diskette Brettspielumsetzung

The Hulk Diskette Adventure

Kassettensoftware auf Anfrage!

Dor Versand erfolgt zu den KE-Soft ublichen Bedingungen: DM 4.— Ver-
5 + 4, ebiihr . d

e ZONG 10/90
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e Serien

%L - INPUT text.nl(.n2.n3.nd )

Turbobas

Dieser INPUT-Befehl erméglicht es. vor der Eingabe einen Text auf
dem Bildschirm auszugeben, ohne den PRINT-Befehl benutzen zu miissen

Neue Befehle

Steht anstatt des "." ein ":" nach dem Text, f&llt das manchmal sté- |
rende "?" beim Input weg
- DPOKE nl1,n2 Py otext kann  ein Text (z/B. "Hallo") oder &uch ein String (z.B,
A$) stehen.

Poked in nl und nl+l den Wert n2 in der Form Lo/Hi-Byte.
= TEXT nl.nl,text
DPOKE 100,1025 schreibt 1 in 100 und 4 in 101.
Schreibt Text in ein Grafikbild. nl/n2 gibt die linke obere Ecke des
- MOVE n1,n2,n3 Textes an. "text" kann ein String oder ein Ausdruck sein (A$ oder
“Hallo" usw.), darf allerdings nur EIN Ausdruck sein., keine Liste i
(z.B. As;"Hallo";B$ ist nicht zuldssig!)

Befehl zum Kopieren eines Rambereichs von nl nach n2 mit der lénge
n3.

3 .n2,n3(,n4 |
MOVE 100,200,10 kopiert 10 Byte von 100 nach 200. CIRCLE nl1.n2,n3(,nd) }

Zeichnet einen Kreis mit dem Mittelpunkt n1/n2 und dem Radius n3. i

- -MOVE n1,n2.n3 Wird n4 mit angegeben und unterscheidet sich von n3, so wird n3 als i
= x-Radius und n4 als y-Radius angenommen, wodurch eine Ellipse ent—
Kopiert n3 Bytes rickwérts von nl nach n2, um Uberlappungen zu vei: R

mesden (wenn der Zielbereich innerhalb des Originalbereiches liegt).

i

- PAINT n1,n2 i

- BPUT #n1,n2.n3 i
Fillt eine geschlossene, leere Figur mit der durch COLOR gewahlten

Schreibt n3 Bytes von Adresse n2 auf Kanal nl. e e i
- BGET #n1,n2,n3 - TIMES- ... i
Lesen von n3 Bytes von Kanal nl nach Adresse n2. Weist der Spezialvariablen TIME$ (fest vorgegeben) einen neuen Wert |

zu. Erkldrung folgt
- %PUT #nl:n2
- PAUSE nl
Schreiben der Zahl n2 auf Kanal ni, schneller als PRINT #nl.n2.
Unterbricht die Programmausfiihrung fiir n1/50 Sekunden. Erspart also
- %GET #nl,n2 eine ungenaue FOR-NEXT Schleife.

Lesen einer Zahl von Kanal ni in die Variable n2. Arbeitet nur mit RO et ki
Zahlen, die mit Hilfe von %PUT geschrieben wurden
Sound-Befehl fiir 16-Bit Sounds. Zwei Soundkandle werden zu einem
- FILLTO nl,n2 Kanal . der Fr geht dann von 0-65535 an-
statt 0-255. nl: Kanal, n2: Frequenz. n3: Distortin, nd: Lautstirke.

Kurzform fir XIO zum Fiillen einer leeren Flche sb Position nl/n2.

~ SOUND
- FCOLOR n1 i
La8t alle Soundkanile verstummen. Achtung: Beim compilieren dieses
Wahlt die Fillfarbe fir FILLTO Befehls konnen Fehler auftreten |
cLs - CLOSE .
Bildschirmlgschen Schlieft alle IO-Kanile von 1-7. !
- GET nl

So. nachdem nun alle neuen Befehle erklirt sind, fahren wir in der

nichsten Ausgabe damit fort, die neuen Funktionen zu erlautern. Danach

Wert der gedriickten Taste zu geht es mit einigen Programbaxsplelen zur besseren und schnelleren
Programmierung weiter

Wartet auf einen Tastendruck und weist der Variablen nl den ASCII-

ZONG 10/90
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Sexrien

Programmieren in Basic

Variablen und Zuweisungen

Damit sich der Computer Dinge merken kann, benutzen wir ein Programn,
D te ie auszufthrenden Befehle beinhaltet. Was ist aber mun, Wend
os Programm unterschiedlich ablaufen soll, bzw. der Benutzer Dinge
dae T Ogr 17 Ganz einfach, das Programm mug Variabel sein. Aus die-
" leitet sich die Bezeichnung VARIABLEN ab. Disse Varisbien
3ienen dazu, Werte zu speichern (d.h. der Computer merkt sie sich) .
dione aiabie kann man sich wie sine Schublade vorstellen, in die man
Jede VIihl hineinlegen kann. AuSierdem hat jede Varjable ihren eigench
Nane . wie z.B. A, B, HALLO, PARDAUTZ usw. Wenn wir nun in eine Schub-
e eine Zahl hineinlegen, nennt man das: Der Variablen einen Wert
Lo ioem. Hierzu gibt es einen speziellen Befehl., der LET lautet’ ge-
folgt vom Variablennamen sowie einem "="-Zeichen und dem Zuzuweisenden
Wert. Wollen wir also z.B. der Variablen "A" den Wert fiinf zuweisen.
lautet das Statement (der Befehl) hierzu:

LET A=5

Bei der Zuweisung von Werten kann man anstatt festen Zahlen natiirlich
Such Rechnungen sowie andere Variablen angeben, also:

LET A=3*5 weist A den Wert 15 (also 3*5) zu.
T A-B+2 weist A den Wert von B multipliziert mit 2 zu.

Nun der Witz: Das LET-Statement kann (und wird im Normalfall) wegge—
lagsen. Die Zuweisung lautet also z.B. einfach A=3 oder A=3*B.

Mo michstes komnt ihr probieren, Zuweisungen und 7-Statements zusam—
men zu benutzen.

Verstanden? Nur, was soll das Ganze dann? Man xénnte ja gleich "? 15"
schreiben, oder?

Peineipieil schon, aber das Programm kinnte auch noch Flexibler ge-
staltet werden, indem man das INPUT-Statement penutzt. Steht im Pro-
Lo e BUT-Statement, gefolgt von einem Variablennamen, so gibt
e aputer suf dem Bildschizm ein "7* sus und wartet darauf. dap der
e tomr e ine Eingabe macht (und RETURN driickt). Die gemachte Eingabe
weist der Atari dann der Variablen zu.

10 INPUT A
20 INPUT B
30 C=A*B
40 2 €

Nach Eingabe von zwei Zahlen zeigt der Computer also das Ergebnis der
Multiplikation der beiden Zahlen.

Wichtig bei der Verwendung von Variablen ist. daf die Variablennamen
keine Namen sein dirfen, die als BASIC-Befehlswdrter reserviert sind.
e ibpielsweise wirde die Zuweisung PRINT=3 nicht anerkannt.
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Wich! i
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281Gt P chenkette (String) wirde zu einer Fehler-
A="HALLO"

Dagegen wirde die Zuweisung

A-HALLO

anstandslos ausgefiihrt werden. da
ARsIGE cn ausgertl der Computer nun HALLO als Varia-

Und weiter geht's: Wie wir bereits wissen. zeigt uns

n A de:

T s narsiohects Protemn ey ot i
Wissen wir, daB er nach Eingabe von RUN das Programm startet. W
isgeh ia' hiont? iDainisaliten wie (bew: IHR) Gas let-ieKduicel nach
Y i) aircharbiitens Wenn fhris wiSti danm merkt shan i meck qin
Ban wit dem Befehl NIV dos dm_Speicher befsndlichs. Program Yscht.
i1l man allerdings nur eine Zeile ldschen, geniigt es, die bet .
Zeilennummer einzugeben. Also einfach : fadr b

10
und RETURN tippen. Weg isse! Zum andern e

. We : rn einer Zeile kanr -
weder ganz neu schreiben, oder die alte Zeile mit LIST e Gen BiTa
schirm bringen und dann abandern (RETURN nicht vergessen!) :
Der LIST-Befehl funktioniert allerdings euch mit einzelnen Zeil
nummern oder ganzen Bereichen: s iy
LIST 30
zeigt nur Zeile 30, wihrend
LISTE 30,60
alle Zeilen von 30-60 zeigt. Toll, was?
So. genug gelistet, wir verabschieden uns bis zum nachsten Mal

Kochbuch / Be! cke

So Leute, jetzt langt's! Da wir er K
eute, ! ir erstens keine Reaktion auf =
Kochbuch und die Bastelecks bekommen und wir zueitens e s
mehr haben. fallen diese beiden Serien erstus] wag! Naturlicn &t
ch auch jedesmal irgendweiche uninteressanten Re rz.B.
Rinderschmorbraten usw. euftischen. sber dis i
albwegs verninftigen Kochbuch. Aus diesem Gr -
beiden Serien ab sofort nur noch w“ r e racheinen iens
enn wir entweder selbst e -
Eoroesartel Taes haven SA8F VS EUGH 6ire." sidesnndy BakcemitiiDses toe
ein Aufruf! Also Leute: Wer mochte. das diese Serisn weiterbesteh 5
Sl e auth.btwantQRed St HAw ToNCIo s Iie ottt e e
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PD-Sof twar

ZONG wird jetzt noch besser! Zumindest was unseren PD-Service angeht.
Unser Ziel ist es, die PD-Bestellungen schneller abzuhandeln. Dazu
ist es widerum nétig, alle selten bestellten Disketten aus unserem
Angebot zu streichen

So. findet ihr auf den PD-Service Seiten nun eine aktualisierte Liste
unseres PD-Software Angebots. Es wird dadurch fiir euch iibersicht-
licher und auBerdem weniger verwirrend.

Die aussortierten PD-Disketten bieten wir euch jetzt
an. Es sind verschiedene PDs zusammen gefaft. Pro
rechnen wir euch einen supergiinstigen Preis von nur DM 4

noch einmalig
PD-Diskette be—

Hier unsere "PD-Restposten”, die Kurzbeschreibung zu den einzelnen
D:sketten entnehme man bitte der 9er-Ausgabe.
Gemischtes
G01+G02 G04 G603 GOS G06 Goe G0S
6074639
Jeslitien
uo1 U02+U03 uo7 9+10 U1l ulé U17+U18
U04+U20  U19 v21 U2E¢U29 u3z U33+U34
ldvcnturou
203 A06 A01+A14 AL74A18  A16+A22
Demos
DO1 D02+4D03  DO4+DOS 6 D08 D09+D10
D11+D12 D13+Di4 D15+D16 D21 D22+4D23 D24 D25+D26
Spiele
5014502 503 5054506  S10+511 512 513+514  517+518
519 5254826 S27+528 530 5314832 5374538  539+540
5544555 9564557 5584559 5604561 5624563

s41+542 543

Diesem Monat haben wir zwei ganz besondere Leckerbissen ausgegraben:

AMIGA-Picture-Show

Bildern, die vom Amiga auf den Atari

vier doppelseitige Disketten mit
Echt umwerfend!

{ibertragen wurden. Alle Bilder im 256-Farben-Modus.
Vier Disketten im Paket fir DM 20,—-.

Print-Shop Icons in Design-Master Format

Insgesamt acht doppelseitige Disketten voll mit allen Print-Shop-lcons
ungewandelt ins Design-Master —Format (62 Sektoren). Die Bilder konnen
190 sogar mit der Maltafel geladen und weiterverarbeitet werden. Das
bringt eine Menge neuer Méglichkeiten! Acht Disketten im Paket fir nur

KE—SOFT Games
ANTOUEST: Qulxzspa = fuer die
il
ischenspielen. n&?m‘-x“x’f‘ o8

DIE asussgxutz?(xsgﬂz
=
Bishd B 15,80 s

-
CULTIVATION ~ CHRO] 3
Puehelspiale SUF oer Diskl o DN i

D Ein Frosch a nﬁﬁp

DRAG: uf D

temag‘d' Mit 50 Level und
tor! Disk DM 14,80
DREDIS: Der S al-
FETPIRALS B ik

OBLITROID: Uernichten Sie Tindalos in

ich!
mu"ragesshnyfmcn' Uler He) ég

Sl -5 4

CRtaben in, %”“ﬁ”‘“
B LEve i BARERTT "““e“““’iﬂq"é‘é

JECNQ MINJA: Finden Sie den

Beriannten stely en 22552
Disic un'lss)s,go

Deut—

T0B0T/ Entkommen Sie au

o Behloes, Bon 2

Erah i AR "ﬁ’xﬁ?‘éu
ZANOR: Chinesisches Denlc:
R i T g )
FERU-LAND: | Gruehels

byrinth. NEU! ~ Dis] B 1480

DI 14,80

Fremdsoftware
Aktuelle Angebote:

ckers Night Disk DM 14,80  ——
t-xt 11 pecpnzdio [N
e hall s&é 2550
e
Emulator

Bfactan, GREUAS cmm
LDS-
Blfociana Bisk B 4328
Pyramidos RISk Bl 2RE0
Herbert IT Disk DI 2480

Tales of dragons
a2,
£
< 2

Ausserde;
wahl an
mare Sow;
Programmen

ros:
Raientis
1" Restposten-—

ZONG
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S erseheto dnde £ € en
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~ und
Fare: 'S piele- “Eur’;:“’ﬁ;-

Bleihangeioen, Lese P
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fieot Jpder Miegabe eine et
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PES ausosbe nur DR gyt el

%esw
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14/ 9 [ uer DM 25,—.
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SA—Importe

Hur solange Uorrat reicht!

Bandits ... Disk DM 14,80 9 <

Dropzone Disk DM 19,80

The C T .
ﬁ% 2] SR
. —— — Spid
5, D BB

Journey to Planets ... Cartridge DI 13,80]
Preppie Disk DM 14.80

Summergames
Thsk D 18,80

H E-Soft, Frankenzt»r

a=z=a 24, £457 Maint sl 4[3
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Tips & Tricks

e T TARR R e e

Universal Hero

_ Eingesandt von Martina Volpini

Die Bedeutung der Zahlen entnehme man bitte der nebenstehenden Karte.
143 nehmen, b s installieren (Fontsne in F4 verschwindet), 445
B e hieliek nach G2, 6 netmen, 6 betstigen, 6 ablegen (gibt Disk in
o Srei}. 7.8.9,11 holem, in C3 8 benutzen und eblegen, (Durchgang zu
G2 e frei), in E3 erst 4 denn 9 benutzen (3ffnet Kraftfeld), 12
peten Cund in C4 raffinerieren (ergibt 13), mit 19 Raumschiff starten
o oicht vergessen, sonst Rickflug ummsglich), 13¢7 am Schiff ablegen,
S rSen, 20 'in M4 einsetzen, In L4 aue 3 eine Linee (26) fertigen,
%7 sovmen. Dbei K2 alles Dis suf 35 ablegsn. mit 25 den
2. 25 735 arscniagen und nehmen (23-tote Schabe). 29 & 30 holen, 28
T2 Semgtigt, man kann 31 mitnehmen und dafur bet 12 einen
B Dirch des Tevngles werfem, 22 Jaoh iy ia B2 benutzt werden
(Sauerstoftaufnahme) . 14 kann iiberall benutzt werden (unbedingt auf-
e keine andere Sauerstoffaufnahme méglich), 19 holen, In L1
B tonze mit 23 futtern, In Ml 15 nehmen, mit 19 Tur sffnen, 19 able—
gen, 16 nehmen, damit Unkraut in P1 vernichten, 18 holen, i
OO lumen gieBen (Gegner in El verschwindet), 14, 18, 24, 26,
Lo hehaen ufid mects. 19 getien; dxst 30, dann 28 cinsetzen, in J3 erst
35 4aonTS4 benutzen und ablegen, Transmitter in T4 betreten und sich
nach Bet#&tigung von 29 nach AS (18 muf da sein) beamen, 18429 ablegen.
o 3% 34, 35 einsammeln, in 6B 34 benutzen (33 wird e
2 leadert una erscnisgt Pflanze), 36,377 3% 39 nehmen,
S b0 36 mit 37 gerade schmieden (=43). 40 holed
G12 abpumpen.  hen, Schrift in HI3 lesen, 40, 41 ablegen, 42
S amen. in Ei2 schnell Stein passieren, 43 benutzen 6
B ctmisren, 42 einsetzen, mit Lore nach Bi2 fenren. 45, 46, 47, 48
2 e 311 46 benutzen, im geschlossenen Reun (E10) 49
D otieh. wh Bach 611 2u gelshgen. in HIZ 49 Demutzen, T nach M2 zu
gerangen, aliss Bis mef 38, 45, 46, 40, 30 ablegen, 21 nehmen, i

g g men, mit 21 zuriickfliegen, in H4 21 sblegen. 2 holen, hat man
2 und 48, Tolen. zurick zum Schiff, mit 13 nach I1 fliegen.
38 benutzen, GESCHAFFT!

~ Eingesandt von M. Volpini —
Hier der Fortgang des Adventures suf der 3. Diskettenseite:

W, W, grabe Wurzein, 0, 0. 0, 5. S, S. tausche Schwert, N. N, N, N, N.
gib Wasser, 0, 0, klettere Baum, nimm Pergamentrolle, klettere runter,
Y. W, 8, W. 5, W, W, N, W, gen Hitte, schaue Geweih, offne Geheimfach,
Yt Schlussei, sehe Geheimfach, nimm Wunderhorn. 0, S, 0, gehe
THitle. grabe Loch, mehe Kiste, nimm Schutzschild, DI Seil, S. S. 0.
P 00S, 5. werfe Beil, nimm Beutel. nimm Beil. N. O, gib Hasel-
Oisss. N, kaus Wurzeln, O, nimm Kste. W, W. W, S. W. W, N, gehe Hohle,
Mene ‘Loch, befestige Seil. mit Beil, mit Nagel, Xklettere Seil.
klettere runter Viel SpaB im Irrgarten des Todes!
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TP e v ke

M=Miinze,
V-Shield, j=Start, ||=Weg in eine

- Eingesandt von M. Seibert -

Hier die Karten der Level 5 & 6:

v-Herz, D=-Diamant, S=Schliissel,

T-Tir, E-El
Richtung, e

[6=2um

A=Auge
Bild gegeniiber

<

2

3

ol

s [»

[3 .“.9 . ooy Csdtiant i) |
ElRT Tjies
LR

L 2y

A0

: 44
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Tips & Tricks

en hier die Ausmerzung einiger Druck-
hypnotisiere” mug es O statt W heifen,
S ie in dor 20, Zesle vor “kaufe Seil" 1O, -8. rein .

Sitiset 8 el gessgt, dad ich mir ‘ebenfallsiden Game-Killer be—
Sorgt habe und ebenfalis nicht zurecht kam. HNun besitzt der ABBU
die96s Programm und bemiiht sich schon seit Monaten.

Shtistian Wessels sollte wissen. wenn er der de Schlissel fiir die
S meint. dann mub er nach Siden weiter in den Flur hineingehen, die
B dovobe untersuchen (Schlissel fallt aus der Tasche) und "Nimm den
Schliissel" eingeben.

i aine Fragen aif such zum Spiel “Die Juerfvdischen

1876: Wie konme ich im Saloon zum Pokern? Alle me’n® Eingaben haben
O utehen nicht dazu gebracht, ein Spielchen mit mir Z machen!
$347: Wenn ich dem Wichter vor der Ranch das Kistchen vem Dachboden
gebe, ist er daruber hocherfreut und will etwas fir mich tun. Auf
g e “Haben sie irgendwelche Fragen?" weif ich keife Antwort. Was
§oin oh ihn fragen, us etves wu erreictien? Ich weif. daf SEn ihm das
R chen geben mug, um in der Zulunft linger leben 2u konpen.
. Geho ich micht in die Garege, sondern zum Bausrnhof, 188t mich
3o fiund micht vorbei. Man soll ihm einen Knochen geben. wo finde ich
diesen?

e irags 2u den Osterinseln: Nachdem ich das fehlende Auge einge-
it Und PAZUZU gesagt habe, befinde ich mich wisder im Hotelzimmer
e euitze die gieichen Gegenstinde, die ich auch suf der Insel mit
o Perug: Ist das Spiel damit beendet? Wo ist der sagenhafte Stein
B PAZUZU? Los Kemal, lad die Katze aus dem Sack!”

Hier nun einige Tips von uns zu den obigen Fragen von V. Miiller:

Im Saloon muf man einfach grofzigig sein!

T Nichter mus erst ziemlich spit nach sehr wichtigen Personen be-
fragen.

o mochen flr den Hund existiert. Er mub unbedingt gefunden werden!
B e timel: v s smgih,. -deb -~ Bisher ereSsunichers oy alles
B ntig gemacht wurde. Das Adventure ist jedoch noch nicht fertig und
mub “nurnoch” zu Ende gespielt werden!

Marcus Gitzel schreibt:

“Hier die Losung des Problems von Andreas Kempen

Nachdem du ein wenig gespielt hast, gib im Hauptmen’ 'KEEP' ein,
e e tr Diskette, lege eine formatierte Disk (am besten mit DOS)
ein, und driicke START.

o 4 Football Manager dann wieder geladen hast, tippe folgendes
ein: RETURN-Taste, dann Y, danach D fir Diskette Lege nun die Disk
auf der du die Datei abgespeichert hast und driicke dann die
—Taste. Danach mifte die Datei geladen werden. Ist dies nicht
Qer Fall, so ist im Programm ein Fehler

Wor weif. wie ich auf meinem Atari 1029 die Schriftgrofe auf 'KLEIN-
SCHRIFT' (halb so grof als normal) einstellen kann?

Suche: auch sonstige Tips & Tricks fiir den 1029 (auch Biicher)

TR Johe superdem die Komplettldsung zu THE PAWN.™
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Verkaufe
1064 Speichererweiterung fiir Atari 600 XL. VB: DM 40,--

Andreas Volpini, Pfarrlandplatz 10, 3000 Hannover 91, Tel: 0511/44557¢

Verkaufe

ATARI Magazin 1/87 bis 2/89 ins
gesamt 23 Heft - sowi
HAPPY Computer 7-9/86, 11-12/86, 1-5/87, 7—1278;‘.“’1%/;2' 115§¥;§B
- 27 Heofte fir DM 30, inklusive Stehsamnler.

Warship, War in Russia, Rebel Char

i . ge at Chickamauga, B:

Panzvr Grenadier (alles original SSI-Spicle), Autgaueﬂt,té;ff:‘fi;;:&m

pdiahil , Brian Clough's, Football Fortunes, Colossus

Alle Programme auf Dis. i

b s L v_:e;:: urp\d in Originalverpackung und bestem
Liste von allen Spielen gegen Riickporto!

Riudiger Shme, Lotzstr. 30, 6230
3 . . . Fr
Tel.: 069/3808428 (Anrufbeantworter). ich :3’;:“;;:2 zuriick

Verkaufe

Actionbiker + Conflict in Vietnam (beide Kass): DM 15

zuzgl. Porto

Harald Gitzel, Fuldaer Str. 15, 6492 Sinntal 5, Tel 06664/7488

Verkaufe

- David's Midnight Magic, e

Spieler, bis zu drei Batie g:::c:é:?f:‘ o g

~ Phillips s/w Videckamera V100, 10m K‘;bel
anschlieSbar an jeden Fernseher. Blende,
stellung per Hand, fiir Uberwachungszweck

- Terminal 800+ DFU Original incl

bis zu vie:

Netzteil und HF-Modulator
Brennweite und Scharfein-
ke bestens beeignet.

Disk, Anleitung und Spezialkabel

Stefan Dorlach, Mainaschafferstr. 111,

8750 Aschaffenburg

Verkaufe

- Leerdisketten NoName 5'25 incl 1
Lestiiakation Helens Dt cl. 14% MWSt. 10 Stiick: DM 7,50, ab 13

Compysoft, Kreuzstrage 2

2 Vi
- THE YELLO VIDEO SHOW. deeokus::)és,:f.e

- BASIC XL. Modul von 0S5 VB DM 60
-~ Eine Menge ASM und COMPUTER & VIDEO
6 Hefte DM 10,—-. Sy
KE-Soft, Frankenstr. 24. 6457

Original, DM 15,--

GAMES Hefte,

je Heft DM 2

Maintal 4, Tei.:06181/87539
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