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Yorwort

[ieber Atari 8-Bit User!

wenn Sie diese Ausgabe in den Handen halten,
und heute der 21., 22. oder 23. August ist, darf
ich Thnen gratulieren: Sie haben die einmalige
Gelegenheit wahrgenommen und sind zur
AtariMesse gekommen! Freuen Sie sich tiber
die vielen tollen Schnappchen, die wir fir Sie
bereithalten!

Noch eine Information fiir Sie: In den 48 Seiten
dieser ZONG-Ausgabe befinden sich iiber
24.000 Worter! Ich glaube, dal} es uns auch
diesmal wieder gelungen ist, ein mit Informa-
tionen und interessanten Artikel vollgepacktes
ZONG zu prasentieren.

Ich mochte Sie nochmals aufunser Abo-Ange-
bot aufmerksam machen. Mit einem ZONG-
Abo bleiben Sie immer auf dem neuesten Stand,
Sie erhalten regelmallig alle wichtigen Infor-
mationen fur Ihren Atari.

Bleibt mir nur noch, Thnen wie immer viel
Spal3 zu wiinschen.

Ihr Kemal Ezcan.
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Forum

Leserbriefe

Operation Blood, .

Ihr wolltet also Meinungen zu Operation
Blood und diversen Games! Nun denn, hier
ist meine Meinung zu diesem Thema.

Objektiv betrachtet ist dieses Ballergame
eine hervorragende Umsetzung des Spieles
Operation Wolf, welches wohl von anderen
Computertypen her bekannt sein diirfte.
Die grafische Darstellung darf wohl getrost
zur Spitzenklasse gezahlt werden. Honzon-
tales Scrolhng, viele bewegte Objekte ( Pan-
zer, Soldaten, Hubschrauber usw.). Man
mul schon fragen, warum ist dies erst jetzt
méglich” Wenn man die Umsetzung von
Green Beret sicht, hat man da arge Proble-
me dies als Green Beret zu erkennen. Nicht
so mit Operation Blood. Es ist wirklich eine
ausgereifte Umsetzung,. Besonders hervor-
ruheben, dab die Steverung auch mit der
ST AMIGA Maus moglich ist. (LibBt sich
auf jeden Fall besser mit der Maus spielen. )

Als einziges zu bemingeln waren dic
Gerduscheffekte wihrend des *‘spielens’”.
Mann, der XL hat vier Tonkanile. Die
Titelmelodie ist ertriglich. Insgesamt gese-
hen sollte jeder, der diese Art der Spiele
mag, fiir DM 15, auf die Disk zugreifen,
allein der Preis macht dieses Spiel zum
Renner.

Wenn sich jetzt die Knnker der grausamen
Ballergzames aufregen, kann ich folgendes
sagen. Jeder mindige Birger sollte sich
s¢elbst entscheiden konnen, ob er das Smel
spielen kann. Im Klartext heilt das, dall es
cigentlich illegal ist, etwaige Produkte von
staatlicher Seite aus #u verbieten. Man be-
achte die Bundesprifstelle. Spiele wie
Protector usw. sind indiziert. Fiir mich ab-
soluter Schwachsinn. Sind die Spiele
ersteinmal indiziert, versucht jeder (meist
iber Raupkopien) sie sich zu besorgen.
Also treffen Verbote in erster Linie
Softwarehersteller. Irgendwann stellen
Softwarehiuser keine neue Software fir
User zur Verfiigung. Was das fir den XL/
XE bislang bedeutet hat, weil jeder.

-

Ok, man kann jetzt sagen, man kann ja auch
Strategiespiele programmieren. Toll, ich
frage mich oft genug, um was es beir den
Strategiespielen geht. Meistens ums Mili-
tir, um Kriegsfilhrung, Armeen usw. Dies
1st meiner Ansicht nach noch eine schlim-
mere Artder Gewaltverherrlichung. Beiden
Ballergames sieht man meistens noch die
Toten, bei Simulationen (und wenn es nur
Flugsimulationen sind) titet man Feinde,
die plétzlich von der Landkarte verschwin-
den. Man macht sich vielleicht noch Ge-
danken dber die Verluste und wetter nichts.
Und dberhaupt kinnte man bei jedem Spiel
etwas finden, was eventuell Gewalt ver-
herrlicht. Man nehme z.B. “"Lemmings™’,
eines der erfolgreichsten Spiele der
Computergeschichte.

Um eine sinnvolle Losung zu finden sollte
man die brutalsten Spiele vielleicht nur fur
Erwachsene (ab 18 Jahren) zuganglich ma-
chen, Aber wenn man sieht, daB schon heut-
zutage Zwilfjahrige in manchen Diskothe-
ken auftauchen, frage ich mich wirklich, ob
manche Eltern nicht einmal ihre Erzichung
iberdenken sollten.

In diesem Sinne verbleibe ich mal, tschal
Holger Schmiedl

Immer mal langsam, nicht alles auf einmal
und ulles schan nacheinander. Day ist schon
starker Tobak, was Sie da so loslassen und
zudem recht ausgeweitet, doch gehen wir
die Punkte einzeln durch. Zuerst hedanken
wir uns fiir den zweiten Testhericht, in dem
noch ein paar zusdtzlich Details der tech-
nische Raffinesse dieses Games zu lesen
sind, aber daf es in der Hinsicht stark ist,
hat ju auch keiner bezweifelt.

Zum Thema miindiger Biirger ein paar
Worte. Mindighkeit erlangt man mit dem
Alrer und, wie Sie ja erwdhnren, ist diese
Miindigkeit auf das Alter ab I8 Jahre in
vielen Bereichen heschrdnkt worden. Aus
diesem Grund verkaufen wir unserer Ero-
tik-PD's auch nur an diese Altersgruppe,
da man ja nie weiff, wie sonst einige Eltern

== =

fzu Recht) reagcieren wiirden. Allerdingy
gibr es doch Grenzen, wo sogar der Sraar
das Recht (und die Pflicht) hat. gegen Spiv-
le einzuschreiren. Sicher sind solche Spiele
wie River Raid w.a. aus heutiger Sichr nichi
mehr indizierungswiirie. Doch gervade
wenn ex stark rechisextrem wird, sollte man
vorsichrig sein. In Dentsclland ist man ans
der Geschichte schlaw geworden har die
Ferbrettung rechisextremer Paroden wnd
Schriften verbaten, Duazuy grhu'irru gt
Spiel wie " Juden-Massaker ™", " Warschan-
Ghetter " wnd viele mehr. Ohne den FPro-
grammieren von Operation Blood ans Le-
der zu wollen, aber ich habe in Arnhein
erfehben Kimnen, wie diese Entwicklung
weltergehen wird, wenn man sich nichi
dagegen welrr. So sal ich ein Spiel. wel-
ches vom Prinzip wie Mission-Shark abliet
fwird woll das gleich Grundprogramm
sein). Jedoch hingen tiberall Hitlerbilider
aly Dekoration an der Wand, Hakenkreize
fand man dort ehenso, wie hritale Szenen
heim Niedermachen des Geeners. foh famd
dux Spiel zwar etraghar, doch wiirde wch
mich schdmen auch nur ein Exemplar zii
kaufen gexchwiege denn zu verkanfen. Ex
wribt Grenzen der Rechistaalichkeir, die man
beachten mufl. Polen mdgen ex noch wirzig
finden Hakenkreuze an die Winde Threr
Computerwelten zu malen. Auch Hollin-
der kinnen sich von mir aus dariber
belustigen, doch in Dewtsehland gibr e
zuviel Nahrboden, den man mit solclien
Spielen nicht auch noch ditngen s,

Als Alternative zu Operation Blood vin
Simulationsspiel zu stellen ist zwar
argumentativ geschicks, mwifft den Kern al-
lerdings nicht. So leicht sollte man nicht
verallgemeinern. Wenn man hedenkr. Jufi
aus den Hinden der Programmierer von
Operation Blood auch Tac Tie, Saper. Fred
und Mission stammt. so gibt ex xehr wohl
interessantere Alternativen e lx
Menschenabschlachrerei. Ich sehe wenng
Tote in Uniform, wenn ich mir die taglichen
Bilder aus Sarajevo anschaue, ich brauche
nicht noch ein paar mehr auf meinem
Computermonitor!

Ex ist natiirlich kithn und auch nichr ganz

Sfalsch zu behaupten, man kionnen in jedem

Spiel Gewalt und ihre Verhervlichung fin-
den. Sicher triffi das auf viele Simulationen
genausa zu wie auf manche Bullerspivie,
Daoch sollte man hier wirklich nicht den
Blick auf die Spiele vergessen. die anch
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ahne Schiisse auskommen. Man denke nur
an die Lucasfilm-Schmiede, die nun
Mankeyv-Islandentstehen lies! Den abschlie-
fenden Rundumschlag auf die schlechte
Erzielumge mancher Eitern kommentiere ich
nicht. Lieher schreibe ich den ndchsren
Lexerbrief ab.

Safari und Operation
Blood, II.

ich méchte glewch zur Sache kommen. Dan-
ke fir die Spieletips und den
Druckerhinweis. Uber die beiden Eintritts-
karten fir Disseldort habe ich mich sehr
uefreut, denn die Bahnfahrt wird tever ge-
nuy und auch lange. Zu den Freizeitparks
méchte ich sagen. dal} Walsrode und Hei-
de-Park Soltau wirklich ein Besuch Wert
sind. In der Ndihe von Soltau, bel
Hodenhagen, gibt es einen Safari-Park. Fiir
yemanden. der sowas micht kennt, ist das ein
tolles Erlebnis. Einen Biiffel aus 1-2m Ent-
ternung zu schen, ohne Gitter und Zaun
dazwischen, 15t schon ein starkes Ding.

Zu Operation Blood'": In emer Welt, wo
pro Fernsehabend mehrere Dutzend Men-
schen getotet werden, es Videos mit sinnlo-
sen brutalen Abschlachtszenen gibt, ist es
doch zu erwarnten gewesen, dall solche Spicle
auf den Markt kommen. Es mafite eine
Alterseinschrinkung geben, wie bei
Erotikprogrammen, dann kinnten die, die
daraut stehen, sich soetwas kaufen.

Zu Andreas Lange in 892, Um aus der
Stadt zu kommen, mul man sich das Pendel
besorgen (von der alten Frau, gegen die
Katze tauschen) und es vor die Augen der
Wachen bewegen, dies reicht. Wie man
dann zum Moor kommt, sollte man sich
selbst erspielen (immer den Weg lang).
Mitzunehmen sind Axt, Messer, Schaufel.
[Mese wibt es auf dem Markt zu kaufen.

Ich habe aber auch ein Problem bei Null
Grad Nord. Ich befinde mich an der Halte-
stelle, wie geht es werter! Kommt mal ein
Bus, oder wie komme 1ch raus aus der Stadt.

Ich habe versucht das Listing
“*Ballharbour’" abzutippen, doch schon in
der Zeile 20 EXEC INIT, gibt es nach RE-
TURMN-Taste driicken eine Error Meldung.
Auchspater bei den Befehlen EXEC, PROC,

Forum

REPEAT und UNTIL. Diese stehen auch
nicht inmeinem ATARI 130XE Handbuch.

Tschidl und Aufwiedersehen in Diasseldort

Olaf Graul

Wie Sie sehen. ist der Serengeti-Park in
Hendenhagen in dieser Ausgabe vertreten,
er st wirklich interessant. Zu Operation-
Blood, siehe oben. Bei Null Grad Nowd
kommt wirklich ireendwann ein Bus, man
muff ihn nur (im wahrsten Sinne des Wor-
tes) ahwarten. Im Klartext: DEN BUS AB-
WARTEN. Dus Problem mit Thren unbe-
kunnten Befehlen ist ganz einfach. Sie ha-
hen das Listing in normales Baxic ein-
wetippt. welches die oben genannten Befeli-
le nicht kennt. Laden Sie einfach ein
Turbobhasic und schon lduft die Sache.

Operation Blood, III.

Ich wollte den Test im ZONG 8/92 mal zu
Anlall nehmen, Euch zu schreiben. Mir
gefiehl **Operation Blood™” sehr gut, auch
vom Preis/Leistungsniveau her. SchlieB-
lich bekommt man fir wemg Geld viel
Programm,

Zudem sollen aus Polen weitere TOP-Spie-
lewiez.B. Westbank, Battleships usw. kom-
men, wie Tobias Geuther mir sagte. Aber
zurick zum Spiel.

Als gewaltitig wirde ich es nicht gerade
bezeichnen, auf anderen Rechnern gibt es
da bei weitem schlimmere Spiele, als Bei-
spiel sei hier nur das Game **Veteran™ ge-
nannt. Bei diesem Spiel muB man auch mit
cinem Fadenkreuz Panzer, Soldaten usw.
aus dem Weg schaffen. Trifft man einen
Soldaten, sackt dieser blutiberstromt und
unter qualvollen Schreien zusammen.

Dagegen nimmt sich Operation Blood wie
ein Kinderspiel aus. Wir sollten froh sein,
dall die Demoprogrammierer endlich auch
mal gute Games schaffen, anstatt ihre Fa-
higkeiten an unzihligen Demos zu *‘ver-
schwenden’”.

Ich méochte memand vor den Kopf stoblen,
aber das Spiel **Mission’” ist durchaus auch
ein Game, welches man in diese Sparte
einreihen kénnte. In der Anleitung steht
zwar ctwas von sog. ‘°‘Androiden-
Kimpern’",aber kinnte man diese nicht

genausogut fir Menschen halten’!

Der XL ist hierbei ja ein ziemlich sauberer
Rechner. Auf dem C-64 existiert gine
Vielzahl an Nazi-Soft und dhnlichem Ab-
fall von dem unser XL doch eigentlich ver-
schont geblieben ist. Nicht zuletzt ist hewt-
zutage jede Nachrichtensendung brutaler
als das Game **Operation Blood ™. das soll-
te bedacht werden.

Holger Frankenstein

Nur weil man ein Spiel kennt, was noch
gewalwdtiger ist. heifir das noch fange nichy,
dafl das Spiel nicht gewaltdtic ist. Sicher,
anch in Mission gibr ex einive bedenkliche
Momente. Dus es diexe Nuzi-Software fei-
der auch auf dem XL giby twenn aneh nichr
stark verhreiter), ist allevdings anwch nichr
vent dler Hand zu weiven,

Eines darf man allerdings nicht verwech-
seln: Die Gewall in den
Nachrichrensendungen sind day wirkliche
grausame Leben. Durch dhnlich aussehen-
de Gewalr auf dem Monitor, wird dies off
vergessen und die Empfindlichkeir fiir dic
Schrecken der Wirklichkeir hervabgeeserzr,
Obh man dies nun im Fernsehen siehr, oder
einen Menschen, der riesengrofl anf dem
Monitor erscheint, brutal niederschielr, ist
wohl ein Unterschied!

Lieber Leser!

LZONG ist eine Zeitschrift ram Mitma-
chen. Nur durch Thre Mitarbeit kann
ZONG so werden, wie Sie es sich wiin-
schen. Wenn Sie also Fragen, Wiin-
sche, Kritik oder ein bestimmtes Pro-
blem haben, schenen Sie sich nicht,
uns einen kleinen oder grolien Brief zu
schreiben. Uns ist jede Einsendung
willkommen. Ihre Erfahrungen sind
mit Sicherheit anch fiir andere Leser
interessant. Bleiben Sie also am Ball
und schreiben Sie uns!

Thr ZONG-Team.

ZONG




Eine neite Urlaubskarte erreichre
wms von Sascha Hofer ...

Rhodos

Viele Gnille aus Rhodos. Leider
kann ich dieses Jahr micht auf die
ATARI-Messe kommen, da ich im
Miltardienst bin.
Naja, was soll's.

Traumland ade?

Die Idee Freizeitparks vorzustel-
len finde ich gar nicht so schlecht.
Sowelt ich weill, gibt es den
Traumlandpark in Bottrop nicht
mehr, oder hat er etwa wieder neu
eroffnet” Dafiir gibt es in Bottrop-
Kirchhellenden Bavana-Film-Park
mit “*Schimanski-City™", “*Onon
11", **Filmpark-Studios™” uvm. Zu
erreichen aber die A3 und A3 1. Tel: 02045
899222, Taghch von 9.00-18.00 Uhr ge-
offnet

Der ganzen ZONG-Redaktion und den frei-
en Mitarbeitern schone Urlaubstage.

Nomas Rosanski

Das Traumland gab es letzres Jahr noch,
wie ey dievex Juhr aussieht
nicht,

7/92

Mit diesem Brief mochte ich mich fiir den
Einkaufsgutschein bedanken und noch ei-
niges zum ZONG-Magazin 7/92 schreiben.

Im Vorwort wird die Meinung zur
SchriftigroBe gestellt. Ich finde sie so ganz
in Ordnung, da emn flissiges Lesen maglich
1st, was die Textinhalte auch leicht ver-
stindlich macht.

im Forum war zu lesen, dal die Listings
uberflussig waren. Ich meine, daB die Pro-
gramme zum Abtippen hervorragend mit
den Workshops harmonieren. Denn in den
meistens gut struktunerten Listings sind oft
Programmteile wiederzufinden, die vorher
an anderer Stelle vorgestellt wurden. Da-
durch wird das Einsetzen in eigene Pro-

gramm erheblich erleichtert. Im Grafik-
Grabber 592 wird z.B. gezeigt, wie sich die
Bild-Laderoutine einbauen lifit. Andere
Listings haben es mir ermdglicht, mein
Zeichenprogramm Simple Paint an die
Zehnertastatur anzupassen (usw).

Fazit: Meiner Memnung nach sollte das
ZONMNG so blaiben, wie es im Moment vor-
liegt.

Volker Matzat

wisyen wir

Senden Sie lhre
Briefe an die
Redaktion ZONG

Frankenstraf3e 24
6457 Maintal 4
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Interview mit Herrn Huber

Auch im letzten Jahr vor der AtariMesse
haben wir Hermn Huber von Atari einen
Besuch in Raunheim abgestartet. Dieses
Jahr wollten wir wissen, was sich denn so
inzwischen getan hat. Lesen Sie hier die
Ergebnisse des Gespriches:

FONG: Herr Huber. kinnen Sie sich viel-
leicht noch einmal vorstellen” Was machen
e direkt bor Artan”!

HUBER: Mein Name ist wie gesagt Tomas
Huber. ich bin seit vier Jahren bei Atari. In
Jden ersten zwen Jahren war ich Assistent der
Gieschéftsleitunyg, seit zwei Jahren bin ich
tir die Konsumerprodukte verantwortlich.
Schwerpunktmibig sind dies Telespiele wo
2 3. vor rwer Jahren noch der 8-Bit Bereich
cine grivbere Rolle spielte.

LZONG: Was hat sich sentdem verindernt”

HUBER: Vor zwei Jahren als ich anfing -
das war ja kurz nachdem die Grenze offen
war - pab es natirhich emne erhohte Nachfra-
e nach den 8-Bit Computern aus den neuen
Bundelindern. Diese Nachfrage ist aber
nicht mehr da, da die Leute aus den neuen
Bundeslindern schwerpunkimaBig momen-
tan im hoheren PC-Bereich Produkte kau-
fen. Seien es jetzt Atari ST. Amiga oder
MS-D0OS Rechner.

LZONG: Was wird momentan fiir den 8-Bit
wo produziert”

HUBER: Wir produzieren nachwievor im
ternen Osten BU0OXE, XC-12 und XF-551
| .aufwerke.

ZONG: Wo genau”?
HUBER: In Taiwan.

LONG: Was wollen Sie auf der AtariMesse
fur den B-Bit prisentieren’’

HUBER: Wirsind mit den Vorbereitungen
noch nicht ganz abgeschlossen. Wir haben
momentan drer Aussteller. Einmal die Fir-
ma KE-SOFT mit einem etwas grofleren
stand, dann wird das TOP-Magazin da sein
mit | 2gm und ich konnte zum erstenmal den

STORIES

ABBUC gewinnen, was mich sehr freut.

LONG: Letztes Jahr war da so e¢ine Wand.,
auf der so verschiedene Geschichten aufye-
baut waren, unter anderem auch mehrere 8-
Bit Rechner. Ist das auch wieder geplant?
HUBER: Dieses Jahr wird die
Messekonzeption anders aussehen. Wir ha-
ben zwei Schwerpunkte, Zum einen wird
der Nachfolger vom Atari ST, der Falcon
034}, in Halle 12 auf ca. 500gm prisentiert.
In Halle 11 wird dieses Jahr der
Entertainment-Bereich auf ca. 500gm ver-
grobert werden, Aufdiesem Entertainment-
Bereich wird schwerpunktmiBig das [.ynx
sowie ST-Spielesoftware prisentiert, Ich
habe bereits die Zusage von allen
renomierten Software Distributoren und
Softwarehdusern zur Teilnahme an der
Messe. Um diesen Bereich werden auch die
B-Bit Aussteller angesiedelt sein sowie die
Computerclubs. Im Entertainment-Bereich
werden wir auch wieder ein paar Arbeits-
plitze mit 8-Bit Rechnern und Zubehor
haben.

ZONG: Sie haben wahrscheinlich unseren
Aprilscherz, den Bericht iber den 1600XE
gelesen. Hatten Sie da konkret Nachfragen’

HUBER: Ja, ich habe ein paar Anrufe be-
kommen. Das waren meistens Leute aus der
&-Bit Szene, die sich da gemeldet haben,

LONG: Also gab es schon Leute, die sich
bis zu Ihnen durchgefragt haben und das
wissen wollten?

HUBER: Ja, das auf jeden Fall.

ZONG: Sie wulten aber von vorneherein
schon Bescheid, daB das eine Ente war?

HUBER: Wir bekommen ja 6fters Post von
demjenigen, der dieses veranlaBt hat. Er hat
uns Fotos geschickt, wo das Geriit abgebil-
det ist. Er hat interessante Vorschlige ge-
macht, auch im Telespiel-Bereich.

ZONG: Schen Sie irgendeine Zukunft fir
den E-Bit, oder wird es einfach so
weiterlaufen: Das was da ist, wird produ-

ZONG

ziert, solange Nachfrage ist

HUBER: In Deutschland 15t ¢s schwiery,
reeignete Vertriebsweype tiir den 8-Bit Com-
puter zu finden, da die Nachfrage kaum
vorhanden ist. Schwerpunkimillig verkau-
fen wir diec Ware nach Polen und in dic
Tschechoslowaker. Von dort geht die Ware
nach auch noch weiter.

LZONG: Sie wurden also sagen, daB die
Zukunft des Markites auf jeden Fall in ()st-
curopa hegt?

HUBER: Ja.

LZONG: Haben Sie selbst schon einmal
Spiele aus Polen gesehen’

HUBER: Nein.

LONG: Von dort kommit jetzt zicmlich vicl
qualitatiov hochwertige Software. Wie sc-
hen Sie den deutschen Markt im B-Bit Be-
reich? Vor einem Jahr sagten Sie, schien es
noch en recht harter Konkurrenzkampt zu
sein. Konnten Sie inzwischen etwas anderes
beobachten’’

HUBER: Das Konkurrenzprodukt C-64 lieft
in den letzten Jahren auch in groBen
Stiickzahlen in den neven Bundeslindem.
Momentan wird er vorwiegend auch nur
noch nach Polen und in die Tschechel ver-
kauft.

ZONG: Unser grifiter Konkurrent geht also

7




_STORIES

auch langsam den Bach rumter’”
HUBER: Ja.

LONG: Sie sprachen eben schon einmal die
Clubverbindung zum ABBLUC an. Haben
Nie da noch andere” Wie sehen lhre
Clubverbindungen so allgemein aus”

HUBER: Ich hekomme regelmalhy von
verschiedenen B-Bit  Institutionen
Diskettenmagazine oder Zeitschriften zu-
veschickt, Wirhaben dieses Jahr fastalle fur
die AtariMesse angesprochen. Die
AtariMesse bietet eben die beste Moglich-
keit, sich davorzustellen. Der ABBUC 1stja

da der grofte Club. Ich war dicses Jahr aut

der Dortmunder Hobbytronic und habe dort
Herrn Burger am ABBUC-Stand besucht.

LZONG: Welchen Stellenwert besitzt der 8-
Rit far Atan international aberhaupt noch,
waneg ehrhch’!

HUBER: Wie gesagt, er wird hauptsich-
lich nur noch 1m Osten verkautt,

LONG: Haben Sie auch Aullendienst’!

HUBER: Ich bin im Biro und im AuBen-
dienst tir die Telespiele zustiandig, auch die
ganze (ftenthichketsarbeit. Dabei besuche
ich vorwiegend die Messen in Deutschland.
seit kurzem gibt ¢s ja Entertainment-Mes-
sen, wo hauptsachlich Telespiele vorge-
stellt werden,

FONG: Wie 15t so die Geschifisstruktur
von Atar, auch in Amerika’’

HUBER: Wir mussen jeden Monat unsere
Varplanung erstellen und darauthin sagen,
welche Produkte wir bestellen.

LONG: Danke fur das Gesprich.

AbschlicBend st zu sagen, dabh wir den B-Bit
Atan naturlich micht im Stich lassen wer-
den, solange Sic liebe Leser noch Interesse
zeigen. l.assen Sie sich also nicht ins
Bockshom jagen!

KEMB

Freizeitparks

For die einen sind die Fenien schon wieder
Zu Ende, fur die anderen fangen Sie erst so
richug an, Fur alle, die sich thre Freizen
etwas abwechslungsreichen gestalten wol-
len, haben wir zum nunmehr letzten Mal
vier verschiedene deutsche Freizenparks
naher unter die Lupe genommen und be-
richten uber sie. Denken S1e immer an die
Grundregeln beim Besuch eines solchen
arks:

Versuchen Sie Wochenenden zu vermei-
den, beginnen Sie mit dem Besuch mog-
lichst gleich bei Parkeroffnung morgens
und nehmen Sie ruhig Kind und Kegel mat,
Far Kinder werden meist pesonderte
Attraktionen geboten. Noch etwas zum
Besuchsbeginn: Kommt man genau zur
Offnungszeit, stchen meist schon Schlan-
gen von Menschen dort, die sich aber mei-
stens fiinf Minuten nach der Offrung im
Park verloren haben.

—— e e e ———

Europa-Park

Von Stddeutschlands grolitem Frezcit- und
Famihenpark haben sicher schon vicle Le-
ser pehort, Man findet autwendig pestaliere
curopiische Themenberciche und eine
Vielzahl von Show-und Fahrattrakuonen i
einem 500 Jahre alten Schlobpark vor

Als Hauptattraktionen fallen gleiche cine
vanze Menge auf. Sei es die spektakulire
Kugelachterbahn *Euro-5a1 177, berder Sic
die wanze Fahrt innerhalb einer riesigen
Kugel im Dunkeln mit vielen Licht- und
Toneffkten erleben, die rasante schweteo
Bobbahn, dieerfrischende Wildwasserbahn.
Gehirgsachterbahn, Westerneisenbahn, bui-
pen-Mirchen- & Geisterbahn, die
Hochbahn, der Doppeldecker. oder dic
Seelowenshow, der Missisipprdampter und
noch vieles mehr, Hier bekommen Sie wirk-
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lich eine Menge geboten.

Meser Mark hat schon seine Grolle. Auf aber
SO Ouadraimetern findet manden Park
in ¢inzelne Themenbereiche gegliedert.
RHegann der Park damals mit einem hollan-
dischen Dort, findet man inzwischen auch
moderne interessante Fahrattrakhonen fur
vrolle und kleine Besucher vor. Neben emer
Elektronikshow, einem Ballpool und einem
Luftkissenhaus ist das neue Fahrgeschift
“Puaten i Batavia © die grobte
Fahrattraktion im Europa-Park.

(b Mirchenlard, Bootstahrt, Kinderland
und Delphimarium, jeder findet hier etwas
tir seinen Geschmack. Am einfachsten fin-
den Sie den Ewopapark, wenn Sie iber die
A5 Basel-Karlsruhe tahren und aus Siaden
kommend die Abfahrt Herbholzheim neh-
men. VomNord mnistdie Ausfahrt Ettenheim
ginstiger. Schon stehen Sie sogut wie im
Europark bei Rust.

Die Offnungszeiten sind von Ostern bis
dem 3. Sonntag im Okrober tiglich von 9.00
Uhr bos 18,00 Uhr. Im Juli und August ist
ibends langer geoffnet. Erwachsene zahlen
DM 25.--. Kinder (4-11 Jahre) nur DM 23 .-
. Giruppen ab 20 Personen erhalten je nach
Altersgruppe verschiedene Rabatte, Adres-
se: Europa-Park, 763 1 Rust. Telefon: 07822/
T771-0, Fax: O7822'771-277.

STORIES

Serengeti

Ein ganz anderer Park findet sich viel wenter
in Norden Deutschlands. Wie der Name
schon sagt handelt es sich eher um eine
“tienische ™ Angelegenhent. Man findet ei-
nen grobflachigen Tier- und Freizentpark
vor, eine 9 Kilometer lange Autopiste durch
das Serengeti-Freigehege, die man ineinem
original Serengeti-Bus bewiltigen kann.
Hier tindet man dber 550 Tierarten, von
Léwen und Tigern iiber Giraffen bis hin zu
MNashornern, Elefanten und Affen.

Ob Reptilien- oder
Aquarienausstellung, ob
Frelluft-Zirkusauffihrung oder
Ponyreiten. Tierfreunde kom-
men hier voll auf ithre Kosten,
Damit allerdings auch die dyna-
mischen Besucher lhren Treb
nach Geschwindigkeit und Ge-
fahr austoben konnen, gibt es
auch Fahrattraktionen wie den §
Disentheger, die Achterbahn, i-’fe;»-'
die Westerneisenbahn und eini- &5
ges mehr. Sogar einen Trimm-
Pfad findet man vor.

Afrika-Romantik wird garantient

bei lhnen aufkommen, wenn Sie
durch das **Mombasa-"", das
“Satanland’’, die **Serengen-
Savanne'’ und an den

-n.lvl"-..-l . ..I'-h .T -I - "ll g &) -
URROERBRDCET SNE:- § il Hochseilradfahren in Potts Freizeitpark
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se kann man mit seinem Auto direkt in Jie
Cicheye fahren und die Raubticre aus siche-
rer Entfernung beobachien.

Von Anfang Marz bis Ende Oktober kann
dieser sehenswiirdige Park besucht werden
Normal von 1000 bis 18,30 1 hr gedffne,
15t 2r im Sommer sozar von 4 30 bis 1830
LUhr offen. Erreichen kann man ithn gang
einfach dber diec A7 Hannover-Hambure,
Austahrt Westenholz. Dann einfach Rich-
twng Hodenhagen tahren und nach 3.5 km
rechts abbiegen.

Erwachsene missen an der Kasse DM 17 -
abgeben, Kinder (3-12 Jahre) DM 15.-. Fa
Crruppen und Ferienprogramme gibt es Ra-
batt. Die Adresse: Serenageti, 335
Hodenhagen- Walsrode, Telefon U516d 531

Potts Freizeit-Park

Wenn man schon immer mal Sachen erle-
ben wollte, die man woanders sonst nicht
findet. dann sollte man indiesen Freizeipark
fahren. Als Hauptattraktion findet sich die
komplett eingerichtete Riesenwohnunyg
“Domuzil”’, inder sich Erwachsene endlich
mal in die Lage Ihrer Kinder hineinverset z-
tenkonnen, firdie alle Sachen ja viel grafie:
wirken. Dazu kommt das interessante
Spiegelhaus mit dem Spicgeldom, ¢in Was-
ser-Erlebmisgarten, einetolle Supperrutsche.
ein wissenswertes Knopfmuseum.  einen
Schwanenfahrt und der Flieger **Roter-Ba-
ron”’. Aullerdem noch eine “*Halle der Lufit-
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fahrt’’, in der man grobe Flughafenmodelle
vorfindet.

Wer sich gerne rasant bewegt, kann sich in
Benzin-Gokarts oder die
Schienenschwebebahn hineinschwingen.
Springboote, Miniaturgolf, Oldumer-Au-
tofahrten, wirklich lustige Hochseill-Fahr-
rider, Velodrom. Stelzenlaufen und vieles
mehr erwarten den interessierten Gast.

Durch die Nihe zum Kurbad Porta
Westtalica werden sich sicher viele Kur-
Urlauber in diesen romantisch gelegenen
Park **venirren’ . Doch auch wenn sie sich
nicht gerade auskurieren bietet dieser Park
einige interessante Attraktionen fur die ge-
samte Familie.

Am einfachsten findet man den Park, wenn
man iber die A2, Ausfahrt Porta Westfalica
oder iiber die A30, Ausfahrt Bad Oeynhausen
immer Richtung Minden fihrt. In Minden
angekommen, brauchen Sie nur noch der
Heschilderung zu folgen. Die Offnungzeiten
sind von Apnil bis Mitte Oktober von 10.00
his [8.00 Uhr,

Zu zahlen haben Erwachsene DM 14, —,
Kinder (2-11 Jahre) DM 11,50, Natiirlich
erhalten auch hier Gruppen ab 20 Personen
Ermalligungen. Adresse: Potts Freizeitpark,
4950 Minden-Diitzen, Telefon 0571/51088,

Fort Fun Abenteuerland

Hoch her geht es noch mal in unserem
letzten deutschen Freizeitpark den wir [h-
nen in diesem Jahr vorstellen wollen. Im
Fort Fun dreht sich alles um das Thema
“*Western'® sowie um Show- und
Fahrattraktionen.

Zentrum dieses landschafilich sehr schon
pelegenen Frewzent- und Erlebmisparks ist
die Westernstadt, das US-Kavalleriefort und
das Indianer-Lager. Hier kann man mit klei-
nen Pferden reiten, Gold waschen, mit einer
Western-Eisenbahn oder einer Postkutsche
fahren. Dazu finden sich in der schdn ange-
ordneten Anlage noch zwel
Superrutschbahnen (je 780m lang), cine
Wildwasserbahn, ein Pirat, Troika, Achter-
bahn **Wirbelwind™”, Poly, fliegender Tep-
pich, Kinder- UND Erwachsenenspielplitze
und ¢in 180 Grad Rundkino.

STORIES

Fort Funist durch die einzigartige und in der
Perfektion und in thren Ausmalen einmali-
gen orginalgetruen Westernstadt beristhmi
peworden. Der Westerntrain stammt aus
Connecticut, USA und pabBt sich schon in
das Hochsauerland ein. Inzwischen hat sich
das Profil des Fort Fun in einen der ganz
grollen Parks gewandelt. Die vielseitigen
Attraktionen verleithen ithm zu Recht das
Pradikat Abenteuerland,

Durch die schone Landschaft ist dieser Park
doch etwas abgelegen. Entweder Sie kom-
men aber die A44 Dortmund-Kassel, neh-
men die Abfahrt Anrichte-Meschede oder
von Osten kommend Ausfahrt Biren und
fahren immer Richtung Meschede/Bestwig,
indessen Umgebung der Park ausgeschildert
ist. Oder Sie nehmen die Ausfahrt Olpe der
A4/A45 und halten sich ebenfalls immer
Richtung Meschede/Bestwig. Der Park selbst
liegt in der Niahe von Bestwig.

Geoffnet hat er Mitte April bis Mitte Okto-
ber von 10.00 bis 18.00 Uhr. Der Eintrint
kostet Erwachsene DM 22.--, Kinder (4-11
Jahre) DM 20,-, Fiir Gruppen gibt es wieder
Ermidfigungen. Adresse: Fort Fun
Abenteuerland, Postfach 1144, 5780
Bestwig-Wasserfall, Telefon 02905/810.
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Fort Fun

Noch einer?

Wie schon oben erwihnt haben wir unsere
Serie mit den deutschen interessantesten
Freizeitparks abgeschlossen. Trotedem wol-
len wir noch einen absoluten Leckerbissen
in der nichsten Ausgabe draufsetzen: Wer
die deutschen Parks erlebt hat, hat sich
sicher schon gefragt, was man da denn noch
oben draut setzen wall, doch die aus Amen-
ka riibergeschwappte Welle von Walt Dinsey
hat auch lhre Anhdnger in Deutschland
gefunden. So berichten wir in der nichsten
Ausgabe von dem groliten europdischen
“*Freizeitpark™ dem Land der Superiative.
kurz dem ** Euro Disney Ressort™ bei Paris.
Bis dahin viel Spall in den deutschen Parks.

MB

ZONG




VORSTELLUNG

KE-Commander

Bei diesem Produkt handelt es ich um ein
neues Anwenderprogramm aus der
Produktionsstarte von KE-SOFT . Diesesmal
aber um keine weendwelchen Editoren, son-
dern um ein neues DUP. DDUP ist die Abkiir-
zuny fiir Disk U'tility Program und ist genau
das Programm. was geladen wird, wenn Sie
viom Basic toder Turbobasic) aus DOS ein-
zeben, Es ist voll zu DOS 2.x kompatibel,
weshalb Sie diese DUP-Version auch auf
ede Diskette bringen konnen, jedoch dir-
ten Sie diese Datei nicht weitergeben, da
dies sonst eine Raubkopie wire. Das DUP
ist der Teil im DOS, in welchem Sie alle
[ hsketten-Operationen durchtihren kinnen,
s¢i @8 nun ¢ine oder mehrere Dateien 1o-
schen. laden oder sonstiges. Auf die Fihig-
keiten dieses Programmes komme ich noch
spater su sprechen, jetzt erstmal ein paar
Worte daru, wie der User imit diesem Pro-
cramm arbeiten kann,

Bedienung

Alle Optionen werden per Tastendruck auf-
gerufen und auch gestewert. Gegeniber al-
bent anderen DOS-Versionen hat der KE-
¢ ommander kein Riesenmenil, sondern nur
cing Zelle am unteren Schirmrand, die Sie
bequem per Tastendruck umschalten kién-
nen. Den Rest des Schirmes nehmen die
Directories zweier Laufwerke ein. Sie se-
hen  jeden Eintrag, konnen im
Bildschirmbereich oben, bzw, unten ange-
kommen zeilenweise oder gleich immer 20
Zeilen gleichzeitig scrollen. Per Tastendruck
kann zwischen beiden Directories umge-
schaltet werden. Jeder Direktory-Seite kin-
nen Sie zudem ein eigenes Laufwerk zu-
ordnen, so kimnen Sie am hnken Rand z.B.
Floppy eins wihlen, auf der rechten die
Ramdisk oder ein zweites Laufwerk, Es ist
naturlich auch ohne weiteres moglich, links
die Seite eins der Disk zu verwalten, wih-
renddessen auf der rechten Seite die zweite
Seite verwaltet wird, es stchen ungeahnte
Moglichkeiten offen. Wihlen Sie fir eine
Serte ¢ine neue Directory. so wird diese
einmalig eingelesen und bleibt dann im
Speicher.

Funktionen

Jetzt mal stichwortartig aufgelistet, was der
KE-Commander leistet.

Die Directory kann nach verschiednen Kri-
terien geordnet werden, so z.B. so wie sie
auch auf der Disk ist, nach dem Extender,
nach dem Filenamen oder nach der Linge.
Zu beachten ist allerdings, dall damit nicht
die Directory auf der Disk gedindert wird,
nur auf dem Schirm, was auch zu Erleichte-
rungen fiihren kann. Files kinnen makiert
werden, was durch einen vorgestellten Ha-
ken signalisiert wird. Dies ist 2. B. brauch-
bar heim Kopieren der Dateien oder beim
lischen. Auch kinnen Makierungsmasken
eingegeben werden, damit z.B. alle Dateien
mit cinem bestimmten Extender makiert
werden. Markierte Files kdnnen dann ge-
loscht werden, eine Sicherheitsabfrage ist
vorhanden. Zudem ist es moglich, die Da-
teien gegen Uberschreiben zu schiitzen, bzw.,
zu entschiitzen. Die Kopierfunktion ist nichit
nur eine kleine Filecopy, sondern ein aus-
gereiftes Mulu-Filecopy Programm. Und
natirlich kdnnen Files auch umbenannt
werden, sogar Wildcards sind moglich, da-
mit z.B. alle Programme mit einem be-
stimmten Extender einen neuen Extender
verabreicht bekommen,

Auch ist es moglich, das DOS.SYS auf die
Disk zu schreiben. Um den K E-Commander
auf eine Disk zu bekommen miissen Sie
nicht per Filecopy arbeiten, sondern kinnen
einen speziellen Menidpunkt anwahlen, der
dann den KE-Commander auf die Disk
schreibt. Formatieren der Disketten ist in
Single und Medium
moglich, auch hier sind
Sicherheitsabfragen
eingebaut. Das Verify
kann ehenfallsein- oder
ausgeschaltet werden.
Verify heiBt, dall wenn
ein File geschriecben
wird, esnochmals iber-
priift wird, so dal
Schreibfehler nahezu
ausgeschlossen sind,
Siemiissen nureine lan-
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zere Dskettenzugnfiszeit in Kaut nehmen.
Auch Kkonnen  Sie  problemlos

Maschinenprogramme vom Menu aus la-
den, einen Zeichensatz cinladen und diesen
auf dem Screen bringen. frei withlbar in den
Cirafikstufen null, eins, zwei, zwilfoder 13
Auch Textfiles, wie sie auf PD-Disketten
hiautig Verwendung finden. konnen auf den
Schirm gebracht werden Jeweils einSchirm.
dann kann per Tastendruck weiterpelesen
werden. Auch Bilder kinnen direkt eingela-
den werden. Auch eine Funktion fiir Uber-
groble Bilder ist emgebaut, jedoch diirfon
diese auch nicht Kinger als zwei Bildschirme
sein. Bilder kdnnen inden Grafikstuten acht
und 15 angezeigt werden. Auch eine
Kahstartfunktion ist eingebaut, was schr
hilfsrerch 1st, da der KE-Commuander selbst
Resettest ist,

Fazit

Ein sehr hilfreiches Programm, das wch
LZukunft jedem anderen DOS vorzchen
werden, da keine Filenamen mehr eingege-
ben werden missen, alles wird beguem aul
dem Schirm mit dem Curserbalken an-
gewihlt und ungeahnte Moglichketen tun
sich auf, denn ein DOS, dasezwet Directones
gleichzeitiy verarbeitet ist derzeit meines
Wissens nicht erhiltheh. Die DM 2980
sind mehr als sinnvoll angelect. auch wenn
auf der Diskette nicht allzuviel zu finden ist,
aber sobald Sie einmal den KE-Commander
benutzt haben, bin ich mir sicher, S1e tun ¢
wieder. Ein wirklich hervorragendes Pro-
gramm, das sich leider auch ber den
Raubkopierern einmisten wird, da bin ich
mir sicher.
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Fin neues Spiel ist diber die Grenze von
Holland nach Deutschland geschwappt. In
venheim erstmals vorgestellt. mochten wir
hiermit das deatsche Publikum informie-
ren. Ber Whoops handelt sich vom Pninzip
her um das Spiel Gravitar aus der ZONG-
Ausgabe 4/92. Das Orginal. welches fiir
beide Spiele als Vorlage galt, nennt sich
Gravnik und ist fir das Nintendo
Entertainment System (NES) zusammen
mit Puzznic erhiltlich. Man hat eine gewis-
s¢  Anzahl wvon  verschiedenen
Symbolblocken, die verschieden oft in ei-
nem Screen vorkommen. Durch das Bewe-
gen des Joysticks kann man  das
Giravitationsfeld verindern und damit be-
stimmen, in welche Richtung die Blocke
nun fallen missen. Kommen zwei oder
mehrere gleiche Blicke nebeneinander zum
Erliegen, verschwinden diese. die anderen

VORST

Whoops

bleiben allerdings dann dort liegen wo sie
sind und fallen nicht weiter. Ziel ist es,
durch ¢iniges Hin- und Hergefalle alle Stei-
ne vom Bildschrim verschwinden zu lassen.

Hinderlich bei der ganzen Sache sind meh-
rere Tatsachen: Zum ersten ist die
Umrandung des Spielfeldes manchmal sehr
tiickisch, zum zweiten kommen noch soge-
nannte Blocker-Steine hinzu, die nie ver-
schwinden und zum dritten muB man des
dfteren auch 3 Steine gleichzeitig nebenein-
ander bringen, was die ganze Sache oft sehr
schwierig macht. Das schone an dem
Spielprinzip ist, dall die meisten Level mit
ganz wenigen Zigen zu lésen sind. Man
braucht aber oft sehr viel Zeit, um diese
Zige zu entdecken,

Doch kommen wir nun zu dieser Umsetzung
dieses Spiclprinzipes. Durch einen Code

ELLUNG

geschiitzt, gelangt man in den ersten Level,
Hat man einen Level geschaftt, bekommt
man das Codewort fir den nichsten Level,
e Grafik ist nett und uberaus ubersicht-
lich, obwohl doch sehr viele Svmbole dar-
zustellen sind.

e wihrend des Spieles laufende Musik 15t
recht ansprechend und hat dignahsiene
sounds eingebaut. Zudem eront noch ein
weiteres nettes Gerausch beim Verschwin-
den von Steinen, sowie ber der Autpabe des
Spielers, wenn er sich verfrana hat. [he
Musik 1st zudem abstellbar.

Inspesamt ist das Spiel echt net. buar
Kniffelfreaks ein echter Hohepunkt im hul-
lindischen Sommer. Leider gibt es2in klei-
nes Problem mit dem Bezug dieses Spieles.
da bis Redaktionsende noch micht die neue
Adresse des AN.G vorlag, bei dem man
dieses Spiel bestellen kann, Man hat ein
nettes Spielchen, dall eimige von unseren
Lesern allerdings mit etwas Tuftelen sicher
in zwel Stunden durch hitten. Es besiia
insgesamit 40 Level.

MB

L.asermaze

In diesem neuen Spiel von KE-SOFT uber-
nehmen Sie die Rolle des Zauberers Monk,
der schon glaubte, mal wieder einen nchu-
pen Auftrag zu haben, in dem er im
Kanalsystem Minen unschadhich machen
sol lte.

Als Monk aber dort ankam, stellte er fest,
daf} erstens alles anders kommt und zwei-
tens als man denkt, denn er wurde dber’'s
Ohr pehauen: Die Minen sind nicht einmal
halb so gefahrlich (ja, Sie lesen nchnig), als
man thm weill gemacht hat. Monk wollte
den Auftrag ablehnen, aber als er zum Aus-
wany schritt, verschloB sich dieser und Monk
wird erst wieder herausgelassen, wenn er
alle Minen vernichtet hat. Das kann herter
werden, denn Monk hat nur einen Laser, den
ernicht bewegen kann und der irgendwo auf
dem Screen erscheint. Diesen Laser kann
der Zauberer aktivieren, es gibt Mauersteine,
die reflektieren den Laserstrahl, es gibt aber
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auch Mauersteine, die den Laserstrahl
schlucken. Monk sieht zudem aufdem Screen
noch ein paar verschiebbare Steine, diedurch
richtiges hin- und herschieben die Flugbhahn
des abgeschossenen Laser verindern, an
jedem Obkjekt wird der Laser um 90 Grad
abgelenkt. Hat Monk alle Minen abgeschos-
sen, kommt er in den nichsten von insge-
samt 50 Leveln und erhdlt ebenfalls den
neuen Levelcode, den
Sie ab sofort im Titel- ['§
bild eingeben kinnen, |
um wieder in diesem |28
Level starten zu kiin-
nen.

Wenn das schon alles |8
wire, dann wire das (57
Spiel ja emnfach, das [,
dachte sich wohl auch %2 ﬁ
Programmierer Kemal ttu

Ezcan und entwickelte *# 4 1

£

1":: A ' i

noch enen begrenzten Mumitionsvorral
Aber zum Gluck kann man die Mumition
auffrischen, wenn Sie e umhiegendes
Munitionsdepot mit Threm Laser treffen
Aullerdem gibt es noch Bonusgegenstinde.
die Punkte bringen und Mumitionskiller, die
funf Schiisse abziechen. wenn man sie aus
Versehen trifft. Ein Leben ist verloren, wenn
Sie keine Munition mehr in threm Magazin
haben. Zudem wird nach jedem verlorenen
Leben oder ber Beginn eines neuen Levels
die aktuelle Punktzahl, die Anzahl der Le-
ben und das augenblickliche ( odewort an-
gezeigt.
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VORSTELLUNG

Es wbt einen abspeicherbaren Highscore
undeinen eingebauten Leveleditor, den man
vom Titelbild aus starten kann, es muB nicht
nachpeladen werden, er befindet sich 1m
speicher Thres Atari's. Die Steuerung des
Editors 1st kinderleicht und komfortabel.

Von der Gratik her geschen st Lasermaze
vchobenes Mittehmall, Die verschiedenen
Objekre wehen voll in Ordnung, wihrend
die eigene Figur cinfarbip ein wenig trist
wirkl, dafur aber seltsam hochautlésend,
dies kommt durch die bereits im Grafik-
Workshop besprochene Anti-Ahasing-
Fechmik, Auch sicht man aber 50 Level
hinweg immer die gleichen Objekte, eine
erafische Abwechslung hiatte dem Spiel gut
petan. Dhes soll jetzt nicht abwertend wir-

ken, denn wie Sie noch in diesem Abschnitt
erfahren konnen, hat Lasermaze dafiir an-
dere Vorzuge zu bieten. Vorteilhaft ist aller-
dings, dal man immer weill, welches Ob-
jekt welche Bedeutung hat. Es gibt ¢ine gute
Hintergrundmelodie und verschiedene
Soundeffekte, also auch gehobenes
MittelmaB. Die Hintergrundmelodie kann
man lbrigens per |'astendruck abschalten,

Was aber voll zuschlzgt 1st die Motivation,
die 1st namlich astronomisch. Man will im-
mer wieder rumknobeln, wie dies und das
nun zu l0sen ist und da es etliche
Losungsweye mibt, wird das Spiel auch so
schnell nicht langweilig.

Fazit

Ein Spiel von KE-SOFT_ das prafisch nicht
zu den besten Eigenentwickluneen zu sah-
len ist, dafir
siichtigmachenden Spielprinzip Gberzeugen
kann und sicher viele Spieler in thren Bann
zichenwird. Weresgerne einmal probespicle
maochte, greife einfach auf die Programm-
diskette der letzten Ausgabe curick. don
betindet sich ndamlich eine Demoversion
von Lasermaze. Die DM 19580 sind i
spreler auf jeden Fall eme gute Anlage und
wieder einmal wird bewiesen, dall nich
allein die Top-Grafik cinen Klissiker aus.
macht.

aber m it clHem

s

Canon BJ-

[hese seltsam klingende Bezeichnung ist
der Mame ¢ines neuen Druckers. Das beson-
dere daran ist, dall es sich nicht um einen
“adeldrucker handelt, sondern um einen
Tintenstrahldrucker. Was macht das denn
ML aus,

Prinzip

Ein Madeldrucker fahrt mit dem Druckkopf
uber das Papier. Der Druckkopf besteht aus
neun oder 24 Nadeln, die an das davor
vorbeigefithre Farbband pieksen und somit
die Farbe des Farbbandes auf das Papier
driicken,

Der Tintenstrahldrucker tGihrt ebentalls mat
dem Druckkopt dber das Papier, hat aber
keine Madeln, sondern Diisen, aus denen
durch Erzeugung von Uberdruck ein
Timentripehen ausdas Papier gespritzt wird.

Unterschiede

Diaraus ergeben sich folpende Unterschie-
de: Jeder kennt das Gerausch eines
Nadeldruckers. Dabetm Tintenstrahldrucker
kein direkter Kontakt zum Papier erfolgt,
utht es auch keine Gerauschentwicklung,
das Drucken erfolgt lautlos. Das einzige,

wis zu hiren ist, i1st der Papiervorschub und
das Hin-und Herbewegen des Druckkopfes.
Der Gerauschpegel liegt unter 45dB!

Da der BJ-10ex 64 Disen und nicht 24
MNadeln hat, braucht er selbst bei einem LO
(Letter Quahity) Ausdruck oder
hochauflosender Grafik mit 360*360dpi
{ Dots per Inch) nur ein einziges Mal uber
eine Zeile zu drucken. Ein 24-Nadeldrucker
druckt hier zwei- oder dreimal pro Zeile, ein
neun-Nadler sogar bis zu sechs mal'! Was
das an Zeit spart. konnen Sic sich wohl

nes Nadeldruckers. Das mag bet normal:n
Anwendungen nicht auftallen, aber wer ¢in-
mal Grafik mat 360dp ausdruckt, wird tesi-
stellen, dall sich mit dem Bl-1lex auch
richtig Halbtine
{Grauschattierungen) drucken lassen, da-
von kann ein Nadeldrucker nur triumen
Der Ausdruck sicht wirklich perfekt schwarz
und gleichmalhig aus, der Unterschied zum
Laserdrucker 1st kaum crkennbar!

schine

Das Reinigen der Diisen erfolgt idber die
automatische Reinigungsvorrichtung. Ein-

selbst denken.

MNadeldrucker ar- TESTPRNEL

beitten mit einem

Farbband. das|Bileses Panel wurde als
S 2 Test fuer den NEWSEOOM
sich mit der Zeit| {5 Uerbindung mit dem
=10ex Drucker

abnutzt. Der BJ-|Canon BJ
10ex hat eine|@Fstellt.

Timenpatrone,
Daraus folgt, daB
jede gedruckte
Seite immer rich-
tig schin schwarz
ist, es wibt keine
blassen Ausdruk-
ke mehr! Auber-
dem verlauft die

Tine nicht so wie | ITnterste 2eile.

der Ausdruck ei-

ZONG
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tach beim Anschalten des Druckers betimmie
Tasten festhalten und das war’s'

Male

Doch fangen wir mal von vorne an, nimlich
mit den Abmessungen des BJ-10ex. Er ist
V1 Zentimeter breit{ etwas bremter als ein Ad
Blatt). 21.65 Zentimeter tief (ebenfalls et-
was breiter als ein Ad Blatt) und - man hore
und staune - nur ganze 4.75 Zentimeter
hech! Da kann wohl ketner der bekannten
Nadeldrucker imithalten!

Schrift

Wenter peht's mit den eingebauten
Schrittarten. Da haben
Entwurfsschriftant, die extra wenig Tinte
verbraucht sowie die LOQ-5Schnftarten Pre-
stige und Giothic. Der Druckerpuffer betrigt
ahrigens 20, bzw. 3TKh, je nach Modus.

wir ¢ine

Kompatibilitat

fa. der Modus; Der Drucker Kann dber DIP-
Schalter indrei verschiedene Modi geschal-
tet werden. Zur Wahl stehen Canon BJ-10ex
Modus. EPSON-Modus und I1BM-Modus.
Somit ist der Drucker kompatibel zu allen
Standardprogrammen fir den XL/XE und
kann ehenfalls mut PCs, ATARI 5T oder
AMIGA emngesetzt werden!

Papier

An Papier kann normales 80g/m2 bis zu
1005'm2 Papier und sogar Briefumschlige
verwendet werden,

Test

Damit Sie sehen, was der Canon Bl-10ex
letstet, hier einfach ein kleiner Hinweis:
Diese pesamte ZONG-Ausgabe ist damit
ausgedruckt worden. Einzige Ausnahme
sind manche Screenshots, die noch mit dem
NEC P20 24-Nadeldrucker gedruckt wur-
den, daher sicht man dort auch die for
Nadeldrucker tiblichen Streifen.

Zum Test habe ich einfach mal den Print
Shop eingeladen. Dort wihlte ich den
EPSON Drucker an und erhielt prompt ei-

14

nen perfekten Aus-
druck. ZumThema Ge-
schwindigkeit: Fureine
komplette Grulikarte
benotigte der Canon
nur zweir Minuten und
rwanzig Sckunden.

Als niichsten Test pro-
bierta ich den
Newsroom. Auch dor
wihlteich den EPSON
an und erhieh wieder
einen sauberen Aus-
druchk . Furdas abgebil-
dete I"anel bendtigte der Drucker nur knapp
3 Sekunden’

Preis

Nun zum interessantesien, dem Preis. Sie
erhalten den Canon Bl-10ex bei KE-SOFT
wahlweise in weilll oder anthrazit
(dunkelgrau) zum Preis von DM 599 80,
Zum AnschluB an den Atari bendtigen Sie
das dbliche Centronics-Interface (ebentalls
bei KE-SOFT erhaltlich).

Zur Tintenkassette. Diese hat einen grollen
Vorteil: Sie enthilt gleich den Druckkopf
mit den Tintendisen. Damit entfallt das be
Nadeldrucker auftretende Problem der de-
fekten Nadel, denn mmt jeder neuen
Tintenkassette haben Sie gleich einen neuen
Druckkopt, der beim Nadeldrucker ca. DM
106),- bis 200.- zusitzlich kosten wiirde!
Eine Tintenkassette kostet DM 59,8{), was
sich sehr viel anhort. Das wird allerdings
weniger, wenn man bedenkt, dall man mit
cinem MNadeldrucker Farbband (fur DM
19.80) nur ca. 50 Seiten in schioner
tiefschwarzer Qualitat ausdrucken kann,
dann wird alles blaB. Mit der Kassette im
BJ-10ex habe ich inzwischen schon uber
200 Seiten tiefschwarz ausgedruckt, und sie
ist immer noch nicht verbraucht! Dafir
brauchte man beim Nadeldrucker schon vier
Farbbinder! Ubrigens wird beim BJ-10ex
natiirlich gleich eine Tintenkassette mit-
geliefert.

Dazu noch eine Rechnung. Ein Druckkopf
fiir einen Nadeldrucker hilt laut Angaben
im Handbuch ca. 1000 Seiten. Um 1000
Seiten mit dem Nadeldrucker zu drucken,
braucht man dazu noch 20 Farbbénder (bei
50 Seiten mit guter Qualitit pro Farbband).

[Das macht insgesamt DM 400~ fur Farb-
binder und DM 150, fiir den Druckkopt,
also DM 550.- fur 1K) Seiten. Das ergibt
einen Preis von DM (.55 pro gedruckier
Seite.

Beim BI-10ex kénnen wir
Tintenkassette mindestens 204}
guter Qualitit drucken. Das macht tunt
Kassetten fir 1000 Seiten, also DM 300, -
Der Druckkopf wird dabei automanisch er-
neuert. Der Preis pro Seite betrigt hier also
nur DM 030

mit einer
Senen in

Diese Beispiele bezichen sich allesam aut
ausgedruckte Seiten in hoher COualitit. wie
z.B. die ZONG-Seiten die Se vor sich
sehen. Wihlt man eine niedrigere Qualina,
bendtigen natiirlich beide Arten von Druk-
kem (der BJ-10ex hat ja ebenfalls ¢inen
Entwurfsmodus) weniger Farbe Tinte, so
daB mehr Seiten zum gleichen Preis pe-
druckt werden konnen. Der |'nterschied
bleibt aber der gleiche!

Fazit

Zu einem Preis, der wohl kaum 2u schlagen
ist, erhalten Sie cinen schr platzsparenden
Drucker, der eine in dieser Preisklasse
ungeschlagene Ausdruckqualitit bietet!
Durch die verschiedenen Modi ist er zum
Atari und ebenfalls zu anderen Rechnern
kompatibel, wer also irgendwann einmal
umsteigen will (Verriter!) braucht dann
keinen neuen Drucker 2u kaufen,

KE

ZONG
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Directory Master

Schauen Sie sich einmal die Directory lhrer
LUMNG-Programmdiskerte an Da sehen Sie
verschiedene Kommentare in den Text ein-
webaut. Sie sind es leid, immer nur die oden
Dyisketren mit der langweiligen Directory zu
sehen und wollen Thren Disketten auch eine
solche oder dhnliche Directory verpassen'!
Ah sofort ist dies kein Problem mehr, denn
jetzt wibt es den Directory Master von Flo-
rian Bagmann, Mit diesem Programm ist es
filr jeden Laien moghich, die Directory sei-
ner [hskette so zu verindern, wie es tThnen
susapt, Ser ¢s nun, dal Sie Kommentare
einbauen oder klemne Grafiken mit Hilfe der
Cirafikzeichen Thres Atans.

[3as Programm selbst 1st aufeebaut wie ein
IS-Meni, jeder Menipunkt kann per
Fastendruck angewidhlt werden, Nun kin-
nen Sie die Directory der Diskette, die sich
um Laufwerk #1 befindet anschauen oder
eine 2u bearbenende Directory gleich inden
Speicher einlesen. Leere Disketten knnen
micht erwentert werden, es mull sich minde-
stens ein File auf lhrer zu bearbeitenden
inisketre befinden. Haben Sie die Directory
cingeladen, kinnen Sie ganze Blocke (11
Zeiwchen breit, 15 Zeilenhoch) frei editieren,
als ob Sie sich im Basiceditor befinden
wiirden. [hese Blocke konnen Sie nun auf
Diskette als File abspeichern, so dal} Sie zu
cinem spiteren Zeitpunkt immer wieder
daraut suruckgreifen kénnen, und natirlich
den Block in die Directory einfiigen. Der
Block mull micht 15 Zeilen grol sein, Nach-
dem Sie den Editiermodus verlassen haben,
ist s moglich, die letzte zu verwendende
Zeile im Block anzugeben. Auch kénnen
Sie aus einem Directory Bliocke aus-
schneiden. Wenn ein Directory angezeigt
wird, wird jedem Eintrag auch eine Num-
mer vergeben, so dall sie spiter nicht das
File etngeben miissen, sondern eben nur von
welcher bis welcher Position, Bevor Sie
cinen Block einbauen, konnen Sie sich ihn
noch einmal in Ruhe ansehen und Eintra-
pungen oder ganze Blocke loschen. Auch
hier 1st nur die von- bis Nummer einzuge-
ben. Auch kinnen Filenamen ohne grofe
Probleme vom Meni aus gedndert werden.
Auch hier wird der Eintrag ausgewihlt per

ZONG

Nummemeingabe und dann nur noch schnell
den neuen Namen angeben und schon ist das
vanze Werk vollbracht. Die Blocke kKiinnen
Sie irgendwo in die Directory einsetzen, es
wird nur nach der Start-Indexnummer ge-
fragt. das Directory im Speicher wird natiir-
lich vorher auch wieder aufielistet.

Ebenialls koennen Sie die Directory nach
verschiedenen Kritierien von lhrem Com-
puter sortieren. Eintragungen innerhalb der
Direciory lassen sich auch ohne weiteres
verschieben. Uind natirlich konnen Sie sich
die [rectory im Speicher auch ansehen.
Meben der Indexnummern erhilt man noch
weitertihrende Informationen, ob es sich
um emnen Kommentar, ein normales File,
das auch von einem Single-DOS gelesen
werden kann. oder um ein Medium-File
handelt, d.h. ein File, das die Sektoren =707
benutzt. Aber was bringt die schonste
Directory 1im Speicher, wenn 5ie spiter
nicht auf der MDisk 1st. Dhes hat sich wohl
auch der Autor gedacht und hat den folgen-
den Menipunki geschaffen, der zudem das
eigentliche Programm ist; die verinderte
Directory aut Disk bringen. Aber Achtung'
Haben Sie nie zuviel Dateien auf lhrer Dis-
kette, denn jeder beschriebene Sektor wird
relesen und gleich wieder geschrnieben. Ein
weiterer Mendpunkt ist die Ausgabe der
Filesektoren, d.h. das File wird gelistet,
samt den Sektoren, die dieses File belegt.

Aufbau einer Diskette, in welchen Sektoren
man VTOC, Directory usw. findet. Ebensi
wird der Authau der Directonry genaustens
beschricben. Auch der Authau der VTIX
wird genaustens und mit Beispiclen verse
hen geschildert. Besitzer der Speady und
der Happy konnen sich freuen. denn diese
Speeder unterstiutzt dieses Programm yvoll-
kommen. Auch ein Arbeiten mit der Turbo
1050 ist moglich, jedoch dart diese dann
nicht in die Page 6 pelept werden. Selbst die
XF551 wird unterstutzt. Ewmzige Eanschran-
kung hierbei; Kein Quad.

Fazit

Ein Anwenderprogramm, das leicht ver-
standlich und nirzlich 1st. Da es auch in der
unteren Preisklasse fur ein solches Produkt
liegt sehe ich keine Chance an diesem Pro-
gramm vorbeizukommen. Aber nur wenn
man seine Directories verschonern, baw
kommentieren will, denn auf wieviel Dis-
ketten stehen nur zwel Eintrige namens
“DOSSYS " und “"AUTORUNSYS Mu
Hilfe dieses Programmes ist es nun mog-
lich. auf die Directory zu kommentieren,
was sich eigentlich auf dieser Diskette be-
findet.

TS

LUnd wen stort es manchmal nicht,
dal bei einer Medium-Diskette die
Eintrige =707 immer von einem
“*<** und **>"" eingeschlossen ist”
Mit einem weiteren Menipunkt las-
sen sich diese Klammemn entfernen.

Das Programm ist gut zu bedienen,
es ist komfortabel und in deutsch
gehalten, ebenso wie das
zwilfseitige DIN-AS Handbuch.
Die ersten sieben Seiten nehmen die
Beschreibung des Directory-
Masters ein, Fehleingaben bei die-
sem Programm sind nahezu ausge-
schlossen, Der Restden Handbuches
wird der Diskette gewidmet. Hier
erklirt der Autor verstindlich den
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Tobot/Bros

Tobot

Fobot istim 13 Jahrhunder gelandet und ist
dortineiner Burg eingeschlossen. Man mul}
den armen Tobot nun durch 50 Level fih-
ren. Sollte man diese Aufigabe peldst haben
{aber auch schon vorher), so kann man sich
cipene Screens erstellen und aut’ Disk ab-
speichern. Zudem gibt es noch kiuflichen
Nachschub in Form der KE-SOFT
Leveldisk.

e Level werden nicht nach einer strengen
“Nummerierung, sondern per Zufall ausge-
sucht. Man spielt allerdings keinen Level
sweimal, da sich das Programm die ge-
schafften Level merkt. Doch wie sieht ein
L evel uberhaupt aus?

L'r besteht aus cinem Bildschirm, in dem
cinige Einzelheiten zu beachten sind. So
laufen Spinnen umher, die genauso den
Weg versperren, wie die aus dem Boden
rugenden Spitzen. Zudem gibt ¢s Baden. die
nach dem Dartiberlaufen verschwinden. Das
Ziel eines jeden Levels ist es, alle Schliissel
einzusammeln und anschliefend zur
Auspangstir zu gelangen. Als kleine Hilfe
hat man zwer Tobots; Mit Hilfe cines
lastendruckes kann man zwischen den bei-
den Robotern hin- und herschalten, oder
den einen zu dem aktuellen dazu holen. Der
“tote”” Roboterist ibrigens gepeniiber Spin-

wodurch man so man-

memmse | om che Gefahrensituation

b i : : uberstehen kann.
— —

r;_L'J-‘? Manche Steine kann
i ” man mit dem Laser
0 ¢ um=g sprengen und
e I: uniiberwindliche Ab-
L : grinde mit einer
= .'f Laserbriicke iberge-
T hen. Doch Vorsicht,

.r::r:_lr_-r f denn b-eitfln:s :':i-:’ll.lyt an
TSI R der Energie, die nur mit

Hilfe eines
Energietanks aufyetrischt werden kann.
Hierauf mull man &fter als man denkt ach-
fen.

Die Grafik ist einfach gehalten, erfillt aber
thren Zweck. Animiert wird nur der Robo-
ter und das auch nur wiahrend des Laufens.
An Sound gibt es wihrend des Spieles zahl-
reiche Effekte sowie eine fetzige Titelmusik.
Der Spielspall ist enorm, auch wenn man
einige Zeit benotigt, bis der Spall an diesem
Spiel aufkommt. Die einzelnen Level sind
gut durchdacht und erfordern neben einem
schnellen Handeln eine gehirige Portion
Geschick sowie Strategie.

Bros

Bros ennnert nicht nur vom Namen her an
Mario Bros. Auf seinem Weyg durch das
fremde Land kann Fred

Klar ist, daB Fred nicht so einfach in dic
nachste der vier Welten kommen kann, die
wiederum in vier Unterwelten eimgeteilt
sind, Fred stehen viele Monster, Abgrinde
und ein unerbittliches Zeithimit im Wege,
welches man strnikt beachten sollte, auch
wenn viele Bonusgepenstinde zum
Verweilen verlocken.

Die Grafik 1st wie bei Tobot nicht gerade
weltbewepend, aber zweckerfullend. Die-
ses Spiel besitzt zahlreiche Melodien. dic
withrend des Spiels ertdnen. Zudem gibt os
Digi-Sounds. Der Spieler kann vor dem
Spielstart noch festlegen. ob er lieber n
einer kleinen oder grolien Darstellung spie-
len mochte. Insgesamt besitzr das Spiel 16
Bilder! st das Spiel geschafl, gibt es auch
hier ein Endbild.

Fazit

Beide Spiele haben cine abspeicherbare
Highscoreliste, sowie sehr gute Melodien
Beide Spiele machen Spall, auch wenn man
si¢ schon einmal geschafft hat. Das Preis
Leistungsverhaltms (DM 19,80} shimmi.
sodall ich diese Diskette nur jedem
Spielefreak empfehlen kann.

Markus Rosner

Die Diskette TOBOT/BROS kinnen Sie
iibrigens bei einer Bestellung eines ZONG-
Abos fiir ein Jahr mit Diskeite auch als
Abobonus gratis bekommen. Sie sparen
damit beim Kaufl des Abos den Preis von
DM 19,80 fiir die Diskette, dies nur als ein
kleiner Tip von mir ...

KE

(die Spielfigur) Min- (AA000 & : 00

zen einsammeln, die in
der Landschaft herum-
liegen, aus verschiede-
nen Blocken Gegen-
g iR R s 8
herausquetschen, diese
einfangen und auch be-
nutzen, Schluckterz.B.
einen Pilz, wird er stark
und kann auch Mauern .
zerstoren, danach sogar |:IL‘II.I1|IITIII"-II'Tﬂ"i:H“
noch schieflen.
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Achtung!

Ste sind noch nicht ZONG-Abonnent?

Nutzen Sie die Gelegenheit, Thr ZONG-Magazin regelmiBig ins Haus pebracht zu
bhekommen. Siesparen nicht nur die Versandkosten, sondern diirfen sich als Extrageschenk
einen Abobonus aussuchen!

Aber als ZONG-Abonnent genielen Sie noch weitere Vorteile: Bei Bestellungen bei KE-SOFT erhalten Sie pro DM 50),-
eeliefertem Warenwert einen Treuegutschein im Wert von DM 4,—, den Sie jederzeit bei Bestellungen einlisen kimnen. Sie
bekommen damit bei jeder Bestellung eine Rickvergiitung in Hihe von fast 10% des Warenwertes!

Sie wollen informiert sein? Ein ZONG-Abo gewahrleistet Thnen jeden Monat auf ca. 50 DIN A4 Seiten aktuelle Informationen
iber 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 daliir in ZONG umso auslithrlicher
informieren.

Mit einem ZONG-Abo unterstiitzen Sie die gesamte XL/XE-Gemeinschaft! Schlieben auch Sie sich an. bleiben Sie dem Atari
X-Bit treu!

Angebot 1

Sie erhalten & Monate |Hﬂg
Thr ZONG-Heft frei Haus, dazu einen

Abobonus Klasse 1

Angebot 2

Sie erhalten 12 Monate lang
lhr ZONG-Heft frei Haus, dazu einen

Abobonus Klasse 1 oder 2

nach Wahl aus der Liste nach Wahl aus der Liste
tum Gesamipreis von nur zum Gesamtpreis von nur

DM 40.-. DM 75.-.
Sie sparen Sie sparen
DM 13,-! DM 21,-!

Angebot 3 Angebot 4

Sie erhalten 6 Monate lang

Ihr ZONG-Hefit + Programmdiskette frei Haus,
dazu einen

Abobonus Klasse 1, 2 oder 3

nach Wahl aus der Liste
zum Gesamipreis von nur

DM 65,-.
Sie sparen
DM 13,-!

Sie erhalten 12 Monate lang

Thr ZONG-Heft + Programmdiskette frei Haus,
dazu einen

Abobonus Klasse 1, 2, 3 oder 4

nach Wahl aus der Liste
zum Gesamtpreis von nur

DM 120.-.
Sie sparen

DM 36,-!

Lausitzlich zu lhrer Ersparnis erhalten Sie den Abobonus villig kostenlos, auBerdem einen oder mehrere
Wertgutscheine in Hiohe von je DM 4.-! Rechnen Sie nach, Sie werden sehen, es lohnt sich auf jeden Fall!

ZONG
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Bestellschein

Ja, ich miichte die Vorteile des ZONG-
Abos nutzen und ZONG ab der nich-
sten Ausgabe regelmiabiz im Abo be-
zichen! lch machte folgendes Pro-
sramm als Abobonus haben (siehe
Liste am Ende des Heftes):

Den Gesamibetrag in Hihe von ...

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

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

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

bezahle ich ...
() per V-Scheck (beiliegend)
() per Bankabbuchung
(Bestitigung liegt vor)
O per Nachnahme
{+ DM 5,- NMN-Gebilhr)

Meine Adresse:

Name

Strale, Nr.

PLZ, Ort
Ausschneiden und einsenden an:

KE-SOFT Kemal Ezcan
FrankenstraDe 24
6457 Maintal 4

Mercenary

Angerest durch den Tip fur **Mercenary -
The Second City ™" in ZONG 7/92 habe ich
mich auf die Suche gemacht und fur
“*Mercenary - Escape from Targ™ Pline
und Tipsgefunden. Aucheinen Ldsungswey
kann ich heute anbieten. In einer der nach-
sten Ausgaben werde ich dann noch weitere
Pline und Tips zu ** Mercenary - The Second
City"" bringen.

Nach dem Absturz bei 08:08 kauft man das
angebotene Flugzeug und flicgt zundchst
zum Aufzug 09:06. Dort mub man die Ma-
schine verlassen und nach unten fahren. An
einer Ecke des Hangars liegen sich zwei
Taren pegeniber. Man betritt die rechte,
mmmt das Visier und im nachsten Raum
den Energiekristall. Nun geradeaus weiter
in den roten Gang, rechts gehen und oben
durch die Tur, nachster Gang links und
durch e letzte Tur. Hier mmmt man Le-
bensmittel mit und geht zurick in der vor-
letzten Tiur zu einer Bank und einem
Besprechungszimmer. Dort erhilt man ein
Angebot. Jetzt geht man zurick zum Hangar
und dann durch die emnzelne Tur der gegen-

uberliegenden Wand. Weiter durch den ro-
ten Gang nach links, dann wieder links und
hinter der letzten Tir links mimmt man
Medizin an sich. In diesem Raum ist auch
ein £wei-Wege-Transporter. Man betrint die
Tir mit dem Kreuz und Kommt in =inen
Raum, in dem sich ein Photonensender be-
findet. Den nimmt man mit und fihrt den
Wep zuruck in den Medizinraum.

Mun geht man wieder auf den Gang hinaus
und betrint dhe schriig geveniber hegende
Tur. Den Gang nun bis zum Ende gehen unid
durch die Tur rechts. Jetzt istman im zentya-
len Raum eines abgeschlossenen Komple-
xes mit mehreren Riaumen. Diesen mulb
man spater so verlassen, wie man thn betre-
ten hat. Hier befindet sich eine prismatische
Kiste ( Schlissel | fir alle Taren, die diese
Form haben) und eine grofle Kiste. Beides
nehmen und zuriick zum Hangar. Ehe man
diesen aus dem roten Gang betnitt, in die
gegeniberliegende Tiir gehen (Schlissel!)
und den Verstiarker nchmen, Jetzt den Hangar
verlassen und nach 08:08 zurickfliegen.
Bis auf das Visier und den Verstarker (b
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Targ aus der Luft gesehen
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man nun alles Fallen und LIFT
macht einen Abstecher nach Eri‘ TKIEHE ] = COLABOR <3 —
Aufzug 81:35 (Sadost-| [ cpd ™ o O : : Z A a e RAUN
schwarz 70 bis 75 Grad). ord - " ey 2 Ax EEEZ
Wit dem Verstirker erreicht - ' o 58 : Z}'J

: : T b — = H > 3
man ¢ine Geschwindigkeit| | O3 o L SANK D = k] X
G Tm Hamgar nimmit man E & R | 2 CONTROL=RAUM ae

g LT e ad ™~ .

das {u'.j!:i u_nd den Schlissel = CONFERENCE 2 [ :
N2 Zuriick nach 08:08, ] |« & AUM =

i L - % L P } 1
dﬂl‘[ '||,’I'_'i|=.'-1',.‘l.-ﬂritilfkﬂf,{.n'l]d, : E .E”.... UETQREE HRHGUH'& " M = T—-E— LI;
Sehliissel Nr.2, Lebensmit- | 12 | fordd s | |
el und Medizin nehmen und “Palvar-Colony-Craft, Hihe 64997 -

zum Palyaren-Raumschift fliegen.

Bei Geschwindigkenr § die Steigung des
Schiltes aut EL 90 Grad stellen, senkrecht
mach cben und den weillen Punkt mitten ins
Vister nehmen. ezt volle Kraft Q900 und
bis ALT 66000 fliegen. stoppen und im
Stamdd EL W Grad nach unten stellen. bis der
wetlle Punkt wieder im Visier ist. Jetat
sam mit etwa 5 nach unten, bis die
Raumstation erkennbar 1st, Mit dem Visier

lange

die | adefliche anpeilen und mit 3-4 ein-
schweben. Sofort stoppen, wenn das Plateau
erreicht 1st und einfahren. Durch die Tar im
Hangar gehen und im Gang an der Stirnseite
in einem Aufzug in den untersten Stock
tahren, Man ist wieder in einem Gang mit
mehreren Turen. Eine davon fuhrt in ein
Krankenzimmer und man verkauft hier die
Medizin (fallenlassen). Im Raum rechts
davon den Schlissel Nr.3 und links davon

die Anti-Zeithombe nehmen. Im Stockwerk
dariiber verkauft man das Gold im Schatzamm
und die Lebensmittel in der Kiche, Sun
zurick zum Hangar im 1. Stock. austahren
und in voller Fahn senkrecht nach unten #u
OR:08. Wieder umladen ond nar Visier.
Energiekristall und die profle Kiste mitneh.
men. Jetzt zum Aufzuge 11:13 Meeen.

Aus den Raumen um den Hangar die Wnite
und den Raumgleiter CHEESE holen und

I
|
i

dann zum Aufzug 03004 Mechanoid-
Komplex). Dort verkavst man Jic
Waffe in der Waffenkammer, die 2ro-

Be Kiste im Magazic und Jden

Energicknstall in der Stromversorgung
Mitgenommen wird die Pepsi-Kiste

und der Schlissel Nr.d, ~Nun 2uruck

nach 08:08. Wieder umladen und V-

ster, Photonensender und Schlasse! 3

und 4 mitnchmen. Jetzt rum Aulzug
09:05. In der Wand mit des dret Turen
nimmt man die mattlere met dem Dez-
eck. Im ersten Raum gerade durch, im
gelben Raum die linke ! iir nechmen
(Gegenstand liegen lassen!) und die
drei Riume gerade durch Neben der
Tar, aus der wir in den lvizien Raum
cintreten, liegt rechts cwne zweite,
Durch sie in entgegengesetzter Rich-
tung wertergehen. Imersten Raum den
Schlussel Nr.5 (Drereck) nehmen

Aus dem nachsten Raum hommt man
hinks auf einen Gang, den man bis zum
Ende geht. Links durch Jdie Tar mut
dem Dreieck gehen und den Raum

durch die finfeckige Tir verlassen.
Rechts in den Gang vor und durch die
Tiur am Gangende. Hier den Schlussel
Nr.6 nehmen und wieder den Wew
zurick. Hinter der ersten Tiar rechts
das Metallsuchgerit nehmen. Hinter

der zweiten Tar ist en leerer Raum,
durch die hinke Tar zum tberndachsten
Raum gehen und den Antigrav holen.
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Wieder zuriick auf den Gang, in die

funfeckige Tar emntreten und bis zum
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Raum zurick, 11 dem man den Gegenstand
liegen lieb. Diesen nimmt man nun auf
tmittels des Antigravs) und geht nun zum
Hangar. Ausfahren und bis zum Aufzug
(03:00 fhegen. Hier den Neutronen-Brenn-
stoff [ zuletzt aufzenommener Gegenstand)
im Brennstoff-Lager verkaufen. lm
Hesprechungssimmer den Mechanoiden
schnappeninicht aufihn hiren! jund zuruck
nach 08:08. Wieder umladen und Visier,
Verstirker, Schitissel Nr.2, Pepsi-Kiste und
den Mechanviden mitnehmen. Nochmals
sur Palyaren-Raumstation fhegen. Die
Pepsi-Kiste im Konferenzraum und den
‘iechanoiden im Interviewraum verkaufen.
Jetzt mubte man soviel Punkte haben, um
das Fluchtschitt kaufen zu kdnnen.

Aber Jie Palyaren wollen noch alle
echanoiden-Basen zerstort haben! Also

SPIELETIPS

wieder zuriick nach 08:08. Dort nimmt man
das Visier, den Raumgleiter CHEESE und
das Metallmeldegerat als Freund/Feind-
Erkennungssystem auf. Jetzt am Boden ent-
lang mit Tempo 415 die Zeilen O bis 15
abfahren. Alle Gebiude, die auf dem Bild-
schirm- Computer auf blauem Boden ste-
hen, missen beschossen werden. Nicht be-
irren lassen von den Angriffsankindigungen
der Mechanoiden, am Ende einer Zeileistes
doch nur einer. Das Feindschiff sieht aus
wie der HEXAPOD im Aufzuy 03:00. Ist
man am Ende der Zeile auf rotem Grund,
nimmt man den Kampf mit ihm auf. Mt
Tempo 415 Dauerkreise links herum am
Boden fahren und schieBen, wenn das
Feindschiff im Visier 1st. Wenn es zerstort
ist, dre nichste Reihe vormnehmen. Es ist
besser, vor der Ballerer den Spielstand zu

—_——
speichern (CTRL-S auf tormatierte Dhsket-
tel).

Ist das etgene Schift zerstort, kann man mit
dem Raumgleiter CHEESE wieder weiter
oder man kann sich der sonstigen
Flugmaschinen und Fahrzeuge bedienen (in
03:00 und 09:05 und aut Flugplatz 12154,
Aus ausweglosen Situationen hommt man
mit CTRL-(). mub sich aber dann den Be-
sitz liber ganz Targ wieder zusammensuchen,
“ach der Zerstorung aller Mechanoiden-
Basen kann man mat dem Schlussel Nl
zum Aufzug 09:06 thegen. Nun vom Raum,
aus dem man sich den Verstirker geholthan,
weiter bis zum Besprechungszimmer. Hier
wird der Bildschirm-Computer anbicten.
fiir 999 9949 Punkte cin interstellares Schitt
zu lethen. Wenn man sustimimt i) einge-
ben ). wird es nach 08:08 geliefert, Hier mul!

A

— I IR
B135 - =

Hargar
=
[ 1

Macha- n Fual
maid | (i |

b
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[ hiufiges Telepariaram
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man ¢s betreten und das Sprel ist su
Ende,

Tips und Tricks

1) Meldetder Bordcomputernachetwa
0% der Ballerpflicht, dalt man genuy
Mechanoiden-Basen zerstort hat. tin-
det man im Aufzug 09:06 ¢inen Pall.
mit dem man den Autzug 113: 15 betre-
ten kann. Hier alle Schiiissel (auch
Nr.6 = Sechseck) und
Photonensender (Spiel nochmals -
chern!) mitnehmen. Nach emner
Aufzugfahrt findet man den
NOVADRIVE. Diesen braucht man,
damit das im Hangar stehende Raum-
schiff fliegt. In dieses einsteigen und
abfliegen. Man spart die 999999 Punkte
fiir das interstellare Raumschitt’

2) Wenn man aus dem Palvaren-Raum-
schiff die Kichenspiile mitnimmt, kann
man im Aufzug (19:06 in einem der

i.Ln.‘H

2. Floor

Ginge eine Spinnwebe aufnchmen.
Jetzt offnen sich alle Tiren und man
braucht nicht immer die richtigen
Schlissel mitnehmen,

Conitrol Room

3) Der Photon-Ermitter (in 09:015 ) und
die SIGHTS {in 09:06) helfen bei dunk-
len Raumen als Lichtquelle.

4) Vorsicht vor der Anti-Time-Bomb!
Fidthrt man diese mit sich, funktione-
ren die Waffen des Schiffes nicht. [Die
Bombe baut wieder auf, was zuvor
geloschr war.

Wi
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Donald

Zusatzlich zum Cheat in Zong 7-92 hier
nowch folgende interessante Tips und Cheats.
satiiclich sollten man diese Anderungen
nur aut einer Sicherheitskopie machen.

Damit man nicht 40 Level durchspielen
mull, um endlich den Mond zu erreichen,
nehme man folgende Anderungen mit dem
- ditor vor:

Sehtor $16A (dez 362), Byte Position 60
(S3R) von 44 1in 45 andern
Sektor $16A (dez 362). Byte Position 76
1548} von 45 in 44 dndern
Sektor $16B (dez 363). Byte Position 60
(%38} von 44 in 45 dndern.
Sektor $16B (dez 363). Byte Position 28
SIB! von 45 m 44 dndern

e peanderte Dhiskette laden und Himalava
anwiahlan. Man ist jetzt auf dem Mond. Nun
kann man aber den Himalaya nicht mehr
direkt anwihlen! Da man mit dieser Ande-
rung im 6. Level nicht zum letzten Ei oben

Cheats

Megablast

Im Titelbild *HHAVE FUN' eingeben. Es
erschemt e tolles Cheat-Menue. Dort ber
Leben die Zahl 19 eintinpen = ue Leben.

Brewbiz

{auch Chostchaser 1)

FEditor; Sektor 8, Byte Position 22 = Leben
Alley Cat

Editor: Sektor 125, Bvte Position 75 =
Leben Player | und Sektor 128, Byte Posi-
tion 110 = Leben Player 2.

WM

ZONG

1-31_h1-,. kommt ( von unten kann man es we-
gen der Hohe mit Springen nicht erreichen
und geht man oben von links nach rechts,
fallt man in der Mitte immer nach unten),
kann man sich mit dieser Anderung helfen:
InSektor $34A (dez 84.2) die Bytes 566 und
$67 von SOB auf $74 setzen, Ob man in der
normalen Versiondiese Schwierigkeitim 6.
Level auch hat, ist nicht bekannt. Vielleicht
hat ja jemand die Zeit, alle Level
durchzuspielen. Eine Abspeicherfunktion
wire bei diesem langandauermndem Spiel
sinnvoll pgewesen und auch ein
Codewortsystem fur die Levels der einzel-
nen Lander.

Momas Rosansks

Dazu eine Anmerkung von mir: Es ist
schon lustig, was man alles tun kann, um
sich sein Spiel zu verunstalten! Ich gebe
zu, ¢s ist sehr schwierig, alle Level
durchzuspielen, aber es geht. Als wich-
tigsten Tip gebe ich: Benutzen Sie die
CX-85 Zehnertastatur. Und noch etwas:
Da mir klar ist, dab 50 Level am 5Stiick
sehr viel sind, habe ich einen Cheat-Mo-
dus mit ins Programm integriert. Mit
diesem kann man innerhalb eines Ortes

Whoops

Passworter zu den 40 Laeveln

O1'WOE. 02:PS1. D3:SEE. O4:NGA.
05:MEG. 06:5CH, OT:REV, O0X:END.
09-00R, 10:THE. 1 :MIS, 122518, 13:GLL
14:NKD. 15:EMU, 16:Z1E, | T:KIS
I8:GES, 19:CHR, 20:EVE, 21:NDi)
s UOR), ZL:ESL, Z4:ERG, 25RO,
26:TEN, 2T:GAA, IB:NNA, 19 ARF.
I0:RAN., 31:KEN, 32:5TE., 33:.INJ).
14:ENT, 35:RYS, 36:0FT. AT-WAR.
AR:EEN. 39:JES, 40 LER

Markus Witte

jeden Screen einzeln anwiihlen. Ich hof-
fe, es findet ihn einmal lemand bevor er
sich das Spiel mit diesen Anderungen
total verunstaltet!

KE

sollten Sie uns diese
zusenden. Fiir jeden
verifffentlichten Tip
gibt es
Einkaufsgutscheine
bei KE-SOFT! Ge-
sucht werden Tips &
Tricks, Cheats sowie
Komplettlisungen
oder Tips und Karten
zu Adveniurespielen.
Machen Sie mit! Wir
warten gespannt auf
lhre Einsendungen.

Thr ZONG-Team.

| A_chtung!

Als Spielefreak haben Sie sicherlich einige Tips und Tricks selbst herausgefun- I
den. Damit auch andere Leser in den Genubl Ihrer Tips kommen kimnen,
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PD-Software

Ich will Sie, licbe PD-Freunde, recht herz-
hich willkommen heillen zu dieser sommer-
lichen PD-Comer. Das PD-Angebot von
KE-SOFT hat diesen Monat wieder ¢inige
neue Perlen bekommen. die ich Thnen jetzt
mal kurz schildern méchte, damit Sie eine
kleine Vorstellung von dem bekommen,
wias es 50 neues in Sachen PD gibt. Diesen
Monat gibt es drei Spiele, eine Over-18 und
cine Erweiterungsdiskette. Doch jetzt ge-
nug der langen Vorrede, here are the news.

Starlord

Dieses wahrlich lange Basicprogramm aus
dem Jahr 1985 ist eine Art Wirtschafis-
Simulation, die 1m 27. lahrhundert
angesiedeltist und an der bis zu vier mensch-
hche Mitspieler sich darum rangeln, wer der
Herrscher uber die Galaxie wird. Der
Spielstand ist jederzeit speicherbar und vor
dem Spiel kinnen etliche Einstellungen vor-
genommen werden, die das Spielgeschehen
recht stark beeinflussen. So wird gefragt,
wieviel Planeten sich in der Galaxie befin-
den dirfen, wie lange (wieviel Jahre) ge-
spielt wird und noch vieles mehr. Das Spiel
selbst ist zwar nicht das schnellste seiner
Art, aber es macht SpaB und grafisch ist es
auch micht schlecht geworden. Man bend-
tigt ein wenig Eingewohnungszeit, denn auf
der Ricksente der Diskette befindet sich
eine umfangreiche, englische Anleitung, die
sich ausgedruckt dber mehr als elf Seiten
erstreckt, aber jede Spalte 1st nur 40 Zeichen
breit, also keine Angst, Sie bekommen kei-
nen Roman vorgesetzt. Die Anleitung ist
leicht verstindlich und viele anschauliche
Beispiele fihren den Spieler in das
Spielgeschehen ein. Sicherlich nicht das
beste aller Wirtschaftsspicle, aber dennoch
ein netter Zeitvertreib, der Spal macht und
lange motiviert, wer wird wohl der nichste
Star Lord?

Die Suche nach dem
Zepter

Ins Mittelalter zuriick fihrt Si1e dieses neue
Public-Domain Programm. Sie milssen den
Weg finden, um an das Zepter zu gelangen.
Das panze ist eine Art Adventure mit Rol-

lenspiel vermischt. Zufille, wie einsetzen-
de Epedemien, z.B. der Pest, machen das
Spiel immer wieder interessant, zudem ist
es moglich eine Karte zeichnen zu lassen,
die auch die augenblickliche Position ver-
merkt. Ein recht schweres, aber dennoch
interessantes Spiel, jenes allerdings auch
eine Eingewohnungsphase benotigt. Zwar
nicht ganz so gut wie Starlord, aber auch
diese Diskette wird thre Fans finden.

Go!

Die Umsetzung des japanischen Brettspieles
befindet sich mit ausfihrlicher,
deutschsprachiger Anleitung, die mitvielen
Beispielen versehen wurde, auf dieser PD-
Diskette. Es 1st nur fiir zwe: Spieler ausge-
legt und es hat leichte Schonheitsfehler, wie
z.B. daf man mit dem Cursor aus dem
Spielteld weichen kann, aber dennoch ein
nettes Spiel fur zwei Spieler, die gerne mal
thr Him anstrengen.

Oral Fantasies

MNeuer Stoff fiir unsere over-18 Leser. Hier-
bei handelt es sich mal wieder um eine
Diashow, nicht schlecht, nicht schlecht. Dhe

22

Bilder
[hashowprogramm st mit auf der Dhsheue
Wovon die Bilder handeln brauche ich be
diesem Titel wohl nicht zu erkliren, ahem.

sind digitalisiert, ein

Newsroom Data-Disk

Meuheiten fur alle Newsroom-Besitzer, die
es leid sind, immer die gleichen Bilder zu
verwenden und keine Lust haben, neue zu
erstellen. Hier ist die PD-Diskette mit vie-
len vielen neuen Grafiken fur den
Newsroom. Das Programm Newsroom ist
natiirlich Voraussetzung, um diese [hsk
nutzen zu kinnen.

Das war's diesen Monat. Wie ich finde,
wieder eine Menge. Ich freue mich schon
auf die nachste Ausgabe, in der ich lhnen
wieder neue Public-Domain Software vor-
stellen werde. Bis dahin wiinsche ich lhnen
viel Spall mit dieser PD-Software. PD-Disk
des Monats: Starlords. Dies nur als Kauftip,

TS

ZONG



SERIEN

Grafikentwurf

Hom, wie die Niederlander sagen wurden,
und damit begrilBe ich alle Leser und [ese-
rinnen,

Vorbemerkungen

COLOR 125 - was soll das eigentlich”’ Nun
- die meisten von uns werden den ATARI-
Computer wohl unter anderem deswegen
vekauft haben, weil ATARI uns 256 Farben
versprach. Die Enttduschung war dann groll,
als man zuhause feststellen muBite, daB der

! -|I: :_-ill..”' {
'l"!-hlu L

| |.|lll1
it

Rechner nur vier Farben bei verniinfriger
Autlosuny zustande brachte. Lange Zeit
blickte man neidisch auf den C64, der we-
nigsiens alle seine 16 Farben gleichzeitig
e1pen konnte,

Wie kommt es also zu der Behauptung
ATARIs! Der 8-Bit-Rechner von ATARI
hat eine Farbpalette von 16 Farben, diein 16
Helligkeiten gezeigt werden kdnnen. Jede
Farbe kann in jeder Helhigkeit gezeigt wer-
den, so dall sich durch die Rechnung
16*1 6=256die Gesamtzahl der darstellbaren
Farben ergibt. Kein Mensch hat aber er-
wihnt, daB diese NICHT GLEICHZEITIG
auf dem Bildschirm gezeigt werden kon-
nen. Vielmehr kann man in GRAPHICS 15
vier Farben aus diesem Reservoir schopfen.
Dies ist aber wenig befriedigend.

Also haben sich die klugen Anwender und
Anwendennnen thre Kopfe zerbrochen, um
Mittel und Wege zu finden, dem ¢in Ende zu
berenten, Relany trith konnte man schon mit

i f
[

!I " L] |I‘III :.

emigem Aufwand an Maschinensprache 256
Farben auf den Bildschirm zaubern. Leider
war die Auflosung einigermaben grob und
die Darstellung entweder flimmernd oder
rasterhaft. Auf jeden Fall waren diese Pro-
jekte micht fiir Spiele oder “*emnsthafie’”
Anwendungen zu gebrauchen, aber fur
grafische Anwendungen und Demos fanta-
stisch. Man muBte sich also nach anderen
Wegen umsehen, um mehr Farben auf den
Monitor zu zaubern. Einer dieser Wege 151
COLOR 128.

|=*| i
merj

der relativ hohen Auf-
losung der Grafikstufe
15 und arbeitet unter
Turbobasic XL. Den-
noch kannesalle ATA-
R1-Farben gleichzeinig
(1Y darstellen. Allerdings

'} mit einigen Einschrin-
kungen:

I1I| I

i

1. Pro Bildschirmzeile {also eine schmale
Pixel-Linie von links nach rechts) kénnen
nur je 4 Farben dargestellt werden.

Warum” Man befindet sich weiterhin in
GRAPHICS 15. Jedoch wird eine
Maschinenroutine installiert, die es zulaft,
nach jeder vom Computer erzeugten Zeile
komplett neue Farben einzustellen. Man
kionnte also in der ersten Bildschirmzeile

ot, Urin Blau und
Schwarz benutzen, in !
der zehnten dagﬂgen

W '|"F|'""""1 ’
'J h| _|||.I|I!‘ i‘
|1I

Orange, Gelb, Violett m HH" H ;
|j g

und Braun. Das Um-
schalten geschieht im
sogenannten ** Display-
List-Interrupt™ (DLI).

Normalerweise kénnen
ja nur insgesamt vier fi
Farben dargestellt wer-
den. wie Bild eins ver-

COLOR 128 basiert auf

deutlicht.

e prundlegende Erweiterung. die COLOR
128 bietet. wird durch das ndachste Bild
veranschaulicht.

2. Es werden immer zwel Bildschirmezeilen
zusammengefabt, das bedeuwtet, die Rede-
wendung **pro Bildschirmzeile™
gentlich “"alle zwei Bildschirmzeilen' ™ hei-
Ben.

mulbe ei-

Warum? Es ist techmisch NICHT miglich.
fur jedes Farbregister in jeder Zeile dic
Farben zu dndern. Emtweder man kann 3
Farbregister in jeder Zeile andern und Lilht
eines unangetastet, oder man At es su.
jedes Farbregister dndern zu konnen, aber
dann nur in jeder zweiten Zeile, Fiir den
letzten Weg hat sich der Autor von COLOR
125, Jan Happel, entschieden.

3. Nicht alle 256, sondern nur 128 Farken
sind gleichzeitiy darsteliber.

Warum”' Da die Grafikstufe |3 cingeschal-
tet wurde, kinnen nur & und nicht 16
Helligkeiten dargestellt werden. Uind 8% ! 6
15t halt nur die Hilfte von 256, nimlich 128

Abgesechen von diesen Einschrinkungen,
mit denen sich leben lilt, bictet das Pro-
gramm groBartige farbliche Maglichkeiten
Ich empfehle aber von vornherein, nicht um
jeden Preis alle 128 moglichen Farben
gleichzeitig darzustellen. Das sicht einfach
kitschig aus. Kein ernsthatter Maler wiirde
versuchen, alle moglichen Farben in ein

"FHREE |

it i
I"“I |I|i"| 1 ”

Mt + III |'- ~I

o

eyl | ||f|| '|||'| umLETT
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Bild zu bringen, nur weil er so schine Olfar-
hen zum Geburtstag geschenkt bekommen
nat.

Das Prinzip

Wenn wir das Programm laden, haben wir
zundchst die Aufeabe, ein Bild, das in GRA-
PHIC'S 15 nach dem Micropainter-Prinzip
abuesperchert wurde, zu laden. Dieses wird
dann nachtraghchmit DL s aufgepeppt. Sinn-
voll 1st es allerdings, eigene Bilder zu emt-
werfen, well man diese dann auf COLOR
128 “*mabschneidern’™ Lann.

Fast unmiglich ist z7um Beispiel die
Nachbearbeitung von digitalisierten Bildern
mit echten Graustufen. "Will man hier einen
Farbwert andern, so sticht unter Garantie die
canze Zeile hervor, weil sich mit Sicherheit
in jeder Zeile Pivel jedes Farbregisters befin-
den,
(irafiken darauf achten, dab sich nicht alle
Elemente dberschneider

Man mull also beim Entwerfen von

Der Entwurf

Fins vorweg: Dies wird keine Anleitung fur
Raubkopierer und Raubkopiererinnen!

Wir haben die Miglichkeit, die Anderungen
so vorzunchmen, dall sie scfort ins Auge
stechen (das ist bei Schriftziigen sehr wiin-
schenswert), Ein Paradebeispiel ist hier der
sorenannte Robreneffekt, den ein €64 nie
und nimmer eryeugen konnte, Dieser kann
sehr simpel ausfallen.

Helligkent O
Helligkent 2
Helhgken 4
Helhgzkert 6
Helhigken 8

SCHEIFT:

Helligken 10
Helligkeit 12
Helligken 14
Helligkein 12
Helligken 10
Helligkeit 8
Helligkeit 6
Helhgkeit 4
Helligkeit 2
Helligken 0

Der Effekt kann aber
auch realistisch ausse-
hen, zum Beispiel mit
einer Lichtquelle, Die Rohre ist dann oben
viel heller als unten.

Ein Regenbogen- (Rainbow-) Farbverlauf

1st auch recht ansehnlich, im Grunde sind
der Fantasie keine Grenzen gesetzt.

Bei anderen Bildern (oder Teilen aus Bil-
dern) soll allerdings die DLI-Technik nicht
sofort ins Auge fallen. Dann ist es ange-
bracht, sich eine (selten mehrere) Farbe
auszusuchen, die die Aufgabe Gbernimmt,
in unterschiedlichen Zeilen unterschiedhi-
che Farbwerte anzunchmen. [ch nenne die-
ses Farbe gern **Springer''farbe, weil sie
als Platzhalter ( Springer) im Bild fungiert.
Das Bild sollte zu diesem Zweck vertikal
{also senkrecht) aufgebaut sein, weil dic
DLI-Technik waagerecht {(horizontal)
funktoniert. Als Beispiel moge uns hier ein
Gesicht dienen.

Zuerst wihlen wir uns *‘feste’” Farben aus,
also Farben, die nicht { oder nur in Nuancen)
geandert werden. Ber dem Bild der Frau
wire das die Haut (braunlich orange), der
Hintergrund (z.B. blau) und die wichtige
schwarze Farbe, als Schattenraster sowie
fir die Farbe der Haare und der Pupillen.

Die Springerfarbe ist
nun der regenbogen-
farbene Schnftzug links
oben, das Weille 1m
Auge der Frau, ein gol-
dener Ohrclip, die ro-

AINTERGHRIMNG

RAINBOW
WEISS

AL

ten Lippen sowie eine

GOLDEN violette Bluse. Es fillt

LIFPEN.

ROT auf, daB diese Elemen-

te niemals nebeneinan-

BLIGE:

VIOLETTY der vorkommen, son-

dern stets untereimnan-
der (sie werden ja auch
mit nur emner Farbe er-

stellt! ).

Beim Entwurf des Bildes mag es 2war idio-
tisch aussehen, dad Lippen. Augen. Ohrelip.
Schrift und Bluse in der selben Farbe or-
scheinen; es kann sogar sein, daf) es furcht-
bar bis grausam erscheint. Man sollie aber
diese Gedanken abschalien und sich vor-
stellen kiinnen, wie das Bild fertig bearber-
tet aussicht.

Um im Malprogramm zu dberprifen, ob
bestimmte Elemte sich warklich nicht dber-
schneiden, bietet sich die Lime-Funktion
an, sofern diese mit der “*Gummiband ' -
Technik arbeitet. Man zieht mit dem Gum-
miband eine waagerechte Lime und tber-
prift mit threr Hilfe: fahrt die Linie dann
aber NICHT aus. sondern druckt ESCAPI
oder eine gleichwertige Taste.

Erweiterungen

Das COLOR 128-Format ist im Prinzip ein
Micropainter-Format, an das noch ein paar
Sektoren fur die DLI-Information ange-
hangt werden. Der Nachteil hierber 1st, dall
das Bild nicht nachtraglich verandert wer-
den kann, wenn bei der Bearbeitung aul-
fillt, dall man etwas micht nchtig durch-
dacht hat. Man millte das ursprunghche
Vier-Farb-Bild mit seinem Malprogramm
wieder verandern, und dann in COLOR [ 28
noch einmal ganz von vorne beginnen, denn
alle Anderungen wiiren verloren. Daher liegt
es nahe, eine Funktion einzubauen. die «s
gestattet, die DLI-Information getrennt 2u
laden und zu speichern. Dhese Moghchken
liegt hiermit in Form zweler Prozeduren
vor. Man kann sie zum Origimalprogramm
ENTERR, sie beginnen ab Zeile 8K, Al-
lerdings mull man dann 1m Mend auch aut

~ ZONG
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sle verwelsen'

ROO0 —---- -
8010 PROC DLI_LADEN

83020 EXEC FILE

8030 OPEN 244.0.F12%

R4 BGET #4 ADRICOL1%5),96
8050 BGET #4.ADR(COL2%).96
RO60 BOGET #4 ADRICOL3%).96
8070 BGET #4 ADRICOLBS).96
K80 CLOSE #4

R0 ENDPROC

8100
110 PROC DLI_SPEICHERN
8120 EXEC FILE

8130 OPEN #4.8,0.F125

R4 BPUT 84 ADRICOL1%1.96
21500 BPUT #4 ADR(COL2%).96
Bi6 BPUT 84 ADR{COL3%),96
2170 BPUT #4 ADRICOLBS).96
%180 CLOSE #4

RI9) ENDPROC

®200) SR £

Eine bald unersetzliche Hilfe, wie man mer-
ken wird!

Technische Hilfen

COLOR 128 benuzt sowohl den DLI als
auch den VBI { Vertical-Blank- Interrupt),
Daher ist es notwendig, nach dem Zeigen
des Bildes diese beiden Interrupts wieder
auszuschalten, damit der Rechner beim
Ausfihren von anderen Maschinenroutinen
spater nicht abstirzt. Dies geschieht mt
folgenden Befehlen:

DPOKE $0200.3COCE:REM DLI AUS
DPOKE $0224 $E462:REM VBI ALUS

Viele haben schon versucht, eine Routine
zum Darstellen der COLOR 128-Bilder in
eigenen Programmen zu erstellen. Oftmals
gliickte dieser Versuch nicht ganz, daher
folgt nun eine *‘amtliche’ Routine zur
Darstellung der Bilder unter Turbobasic
XL. Sie zeigt ¢in Bild, das in der Prozedur
LADEN noch naher bestimmt werden mull.
Ein Textfenster wird nicht eingefiigt. Das
Programm wartet auf einen Tastendruck
und schaltet die Interrupts danach ab. Das

Listing finden Sie im Listing-Tcil sowie auf
der ZONG-Programmdiskette

Schluf

lhnen machte ich nochmals herzlich fiir das
Lesen memner Rubrk danken %ie endet
hiermit. Ich hoffe, ich konnte Thnen viele
Tricks und Techmken naherbringen und
habe Anstolle zu eigenen ldeen geliefent
Vielleicht wird ja irgendwann ein grafisches
Thema aktuell. auf das ich dann gesonden
eingehen werde.

Wir werden uns voraussichthich im Z0N (G
wiedersehen, ich sage nur ens: die Struktur
lebe hoch!

Noch etwas: Es ware wirklhich twoll, wenn
sich jemand hinsetzen wurde, und ein besse-
res COLOR 128 programmieren wiirde,
Die Redaktion wartet gespannt auf lhre
Einsendungen, die natiirlich hononert wer-
den!

RS

Assembler

Befehlssatz der 6502

Nachdem wir uns in den vorangegangenen
Folgen uber die Grundlagen verstandigt
haben, konnen wir uns jetzt dem Befehlssatz
zuwenden, Was 1st unter einem
“*Befehlssatz'" zu verstehen’

Als Befehlssatz bezeichnet man die Menge
aller ausfihrbaren Befehle eines Prozes-
sors, Die Befehlzsind vom Entwickler einer
CPU sehr sorgfiltg ausgewidhlt wurden,
denn mit diesen relanv einfachen Befehlen
soll sich jede PProgrammieraufgabe mog-
lichst schnell ur:d elegant darstellen lassen.

UUm einen besseren Uberblick iiber den
Betehlssatz zu erhalten, teilt kann man die
¢inzelnen Befehle entsprechend ihrer Funk-
tion in mehrere Gruppen ein. Ich schlage
dazu folgende Einteilung vor:

- Transpontbefehle

- Arithmetische und logische Operationen
- Sprungbefehle

- Unterprogrammbefehle

- Steuerbefehle

Wird ein neuer Befehl eingefiihrt, so wird
zuerst seine Funktion erklart. Am Ende der
Beschreibung ist eine kurze Ubersicht zu
finden. Sie enthilt die Kurzbeschreibuny
des Befehls (Mnemonic), die mdglichen
Adressierungsarten, in denen der Befehl
auftreten kann, sowie die dazugehdrigen
Assemblerformate. Dann folgen der Op-
Code (hexadezimal und dezimal), die
Befehlslinge in Bytes und die
Abarbeitungszeit in Taktzyklen. Die zeitli-
che Linge eines Taktzyklus ist abhingig
von der Taktfrequenz der CPU. Wird die
CPU mit 2 MHz ( Megahertz) getaktet, dann
heillt das, daB diese 2 Millionen Taktzyklen

ZONG

pro Sekunde bearbeitet. Die Abarbeituny
von 5 Taktzyklen wiirde in diesem Fall 2.5
ns ( Nanosekunden) dauern,

Erinnern Sie sich noch an das Beispiel in
ZONG 8927 Im Programm tritt zweimal
der Befehl ‘‘BNE M17" auf. Beim ersten
Mal verzweigt der Prozessor solange, bis
das Y-Register den Wert (0 erveicht hat,
beim zweiten Mal bleibt er solange in der
Schleife, bis das X-Register auf O gezahit
wurde. Das wirft die Frage auf, woran die
CPU erkennt, welches Ergebnis gemeint ist,

Zu diesem Zweck existert im Registersatz
der CPU das Statusregister, kurz: SR. Das
Statusregister ist ein 8-Bit Register, Jedes
Bit hat eine besondere Bedeutung und wird
als Flag bezeichnet. Nach der Ausfihrung
eines Befehls fuhren bestimmite Ergebnisse
zum Setzen bzw. Rucksetzen eines Flags.
Allerdings verindert nicht jeder Befehl alle
Flags des Statusregisters. Einige Befehle
hinterlassen sogar gar keine “"Spuren”” im
Statusregister.

Die Flags sind im Statusregister in folgen-
der Weise gespeichert;

25



Nr.  Bezeichnung K Bedeutung
Bit 7 Negatv-Flag N Neganv-Bit
Bit & Overflow-Flag V Uberlauf-Bit
Bit 3 keine | Immer gesetzt
Bit 4 Break-Flag B Flag f. Break
Bit 3 Decimal-Flag 3 Dezimal-Bit
Bit 2 Interrupt-Flag | Unterb.-Bnt
Bit | Zero-Flag £ Null-Bii

Bit ) Carry-Flag C  Ubertrags-Bit

Am obigen Beispiel ans ZONG 8/92 heibt
das: Die beiden Befehle, die vor den BNE-
Befehlen stehen (INY bzw, DEX). setzen
beide das Zero-Flag, wenn das Ergebnis 0
geworden 1st. Ansonsten wird das Flag ge-
1oscht. Der darauftolgende BNE-Betehl te-
stet dann Bir | im Statusregister und ver-
swengt, falls das Flag geloschr ist.

Damit sind alle Register des 6302 bespro-
chen. Im tolgenden nun die Beschreibung
des Betehlssatzes

Transportbefehle

L'nter Transportbefehlen versteht man
Jigjenigen Betehle, die Daten innerhalb des
Rechners transportieren ohne sie dabei zu
verindern, Dabei unterscheidet man 3
Fransportrichtungen:

- Innerhalb der CPU
- Vo den externen Speichern zur CPU

- Von der CP'L zu den externen Speichemn

Innerhalb der CPU

Fur emige Anwendungen ist es notwendig,
Resultate fir kurze Zeit
swischenzuspeichern. Wird dazu der externe
Speicher benutzt, so werden 2 Befehle mit
mindestens 2 Byte Linge pro Befehl
| Befehlscode und im besten Fall nur eine
Leropage- Adresse) bendtigt. Ginstiger ist
s indiesem Fall, mitden internen Registern
zu arbeiten. Dazu existiert eine weitere
Hefehlsuntergruppe - die Transferbefehle,
Mit thnen ldbt sich ein Datentransfer zwi-
schen den wichtigsten internen Registern
realisieren.

Alle Transferbetehle beeinflussen das Zero-
Flag und das Negativ-Flag. Das Zero-Flag
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wird gesetzt, wenn der transportierte
Registerinhalt den Wert () hatte. ansonsten
wird es geldscht. Ist das 7.Bit im transpor-
tierten Byte gesetzt, d.h, der Wert ist grofer
oder gleich $80, so wird das Negativ-Flag
uesetzt, anderenfalls zurickgesetzt.

Im einzelnen werden folgende
Transferbefehle unterstitat:

Transfer

- Vom Akku zum X-Register (TAX)
- Vom X-Register zum Akku (TXA)
- Vom Akku zum Y-Register (TAY)
- Vom Y-Register zum Akku (TY A)
- Vom X-Register zum Stackpointer (TXS)
- Vom Stackpointer zum X-Register (TSX)

Wie leicht abzulenten ist, steht der ersie
Buchstabe als Abkiirzung fiir Transfer, Der
zweite Buchstabe gibt das Quellregister, der
dritte das Zielregister an.

Die vollstandige englische Bezeichnung fir
den Befehl TXS lautet demnach: Transfer
Index X To Stackpointer.

Ubersicht
Transferbefehle

Befehl Adress. Op.-Code Li Tkt
TAX Implizit AA 170 1 2
TXA Implizit 8A 138 1 2
TYA Implizit A8 168 1 2
TAY Implizit 98 152 1 2
TXS Implizit 9A 154 1 2
TSX Implizit BA 186 1 2

Zur Demostration der Anwendung von
Transferbefehlen an dieser Stelle ein Bei-
spiel. Diesmal soll es um eine kurze
Maschinenroutine gehen, die eine Meldung
in Form eines Bildschirmfensters ausgibt.
Der Vorteil gegeniiber der Verwendung
von PRINT-Befehlen besteht darin, dall der
Bildhintergrund gespeichert und beim Ent-
fernen der Meldung automatisch restauriert
wird. Dazu folgendes Assemblerprogramm:

ORG $0600

PLA
TAY

MI LDA TEXT.Y
TAX
LDA (5381.Y
STA TEXT.Y
TXA
STA (558).Y
INY
CPY #120
BNE MU

RTS

TEXT ASC
“(ORRRRRRRRRRRRRRRRRR
RRRRRRRRRRRRRRRRRRRRE™

ASC "o, Zum Schhiessen bitie
START druecken. "o

ASC
“ZRRRRRRRRRRRRRRRR
RRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRC ™

PHYSICAL ENDADDRESS: $U68(

Dadas Programm von BASIC aus benutshae
sein soll, mul der Stack geriumt werden
(siche ZONG 8/92), Der PLA-Refehl licst
eine 0( fiir 0 Ubergabeparameter ) vom Stack.
die anschlieBend ins Y-Register ibernogi-
men wird,

Danach werden die Zeichen ab TEXT m
denersten 3 Bildschirmzeilen ausgetauscin
Aufdem Bildschirm ist jetzt das Fenster #u
schen und die Zeichen, die vorher don
standen, befinden sich nun im ab der durch
TEXT bezeichneten Adresse. Das geschicht
auf folgende Weise:

Zunachst wird ein Zeichen aus dem TEXT-
Speicher gelesen und 1im X-Regisier
zwischengespeichert. Danach wird ein Byte
im umgekehrter Richtung vom
Bildschirmspeicher in den TENXT-Speicher
kopiert und zum Schiul mub roch der In-
halt des X-Register in den
Bildschirmspeicher geschriehen werden,
Beide Zeichen sind damit getauscht,

Noch einige Hinweise zum Abtipppen: e
letzte Zeile (**PHYSICAL..."" darf nichi
mit eingeben werden. Ich habe sienur ang.e-
fugt, da sich hieran leicht Tippfehler fest-
stellen lassen. Erscheint bei Thnen eine an-
dere Endadresse, so fehlt wahrscheinlich
eines der Zeichen hinter Jen ASC-
Direktiven. Zwischen den Anfiuhrungszer-
chen sollen insgesamt 40 Zeichen stehen,

ZONG
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Bei der Eingabe vom mehr als 38 Zeichen
pro Zeile kann man im ATMAS-Editor mit
CTRL-V den Zwei-Zeillen-Modus einschal-
ten. Dann sind auch alle weiteren Zeichen
sichtbar,

Nach dem Assemblieren kann das
Maschinenprogramm, wie in ZONG 8/92
beschrieben, gespeichert werden. Im Monitor
erzeugt man anschlieBend durch GOTO
E477 (G anwihlen und Adresse eingeben.)
¢inen Kaltstart und lidt vom DOS aus das
Maschinenprogramm.

Das Programm konnte dann wie folgt in
BASIC verwender werden:

HH) POKE B2 (EGRAPHICS 0

110 FOR =0 TO 479

1200 C =1-93*INT( 1937 CHRS(C+A3);
130 NEXT |

|4 C=LISR1 1536

150 IF PEEKIS3270==6"THEN 150
160 C=USRILS36)

1 70 POSITION 2,12

|0 END

In der FOR-Schleife wird die obere Hilfte
des Bildschirm mnt ASCl1-Zeichen bedruckt.
Der erste USR-Aufruf **6ffnet’” das Fen-
ster mit der Meldung: ““Zum Schliessen
bitte START drizcken.”" Befolgt man diese
Meldung, so wird durch den zweiten USR-
Aufruf das Fenster wieder “geschlossen™
und der alte Bildschirminhalt wieder
surackgetauscht,

Aufgaben

25, Mit Jer Beschreibung des Statusregisters
sind jetzt alle internen Register der CPU
erklirt. Wieviel interne Register besitzt der
6502-Prozessor’! Wieviel Bit kann jedes
Register speichern” Welchen Zweck erfiil-
len die einzelnen Register?

26. In den Atari XL/XE-Geriten wird der
Prozessor etwa mit 1,79 MHz petaktet.
Wieviel Zen benotigt die Ausfuhrung eines
'vansterbefehles’

27. Im Beispiel wird das
Maschinenprogramm durch den Befehl
C=USRi{1536) aufgerufen. Wie sind das
Zero- und das Negauv-Flag nach Ausfih-
rung der ersten beiden Befehle (PLA und
I'AY) pesetzt”

28, Die Anweisung LDA TEXT.Y kann der
Prozessor nicht direkt verarbeiten. Erst durch
das Assemblieren des Quelltextes wird dar-
aus ¢in lauffihiges Programm erzeugt.
Welchen Wert symbolisiert die Marke
TEXT? Wieviel Bytes belegt der obige
Assemblerbefehl im Maschinencode’!

MS

Losungen

25. Die 6502-CPL besitzt 6 interne Regi-
ster;
Register Datenbreite  Anwendung
Akkumulator ¥ Bit
X-Register B Bit
ler/Schleifenindex
Y-Register B Bit vorwiegend als Zih-
ler/Schleifenindex

Hauptarbeitsregister
vorwicgend als Zih-

Programmcounter 16 Bit Adresse des
niichsten Befehles

Stackpointer 8 Bit zeigt auf das nichste
Element des Stacks

Statusregister 8 Bit Erkennung besonde-

rer Lustiande

26, Die CPU fihrt etwa 1,790 (HH}
Taktzyklen in ciner Sekunde aus, d h. fiir
emen Takt werden 11,790,000 Sekunden.
fiir 2 Taktzyklen (siehe Tabelle fir
Transferbefehle) werden 271 790004} =
1.1 ns benitigt.

Allgemein gilt: t = a*( 1'f) (t-Zet 0 ns: 1=
Frequenz in MHz: n-Anz. Takte)

27. Da die Routine ohne susatzhiche
Parameter aufperufen wird, lEdt der ersie
PLA-Betehl den Wert () in den Akku. Der
folgende Transferbetehl i TAY 1 setzt daher
das Zero-Flag und ldscht das Neganv-Flag.

28. Die Marke TEXT beszcichnet 1m
Beispielprogramm die 10 Bit- Adresse. an
welche der erste durch ASC vereinbarte
Wert gespeichert wird. Die Endadresse des
Programms ist mit $068C bekannt, Zwi-
schen TEXT und dem Programmende be-
finden sich 3*40=120{=%78) Bytes. TEX
bezeichnet damit die Adresse $SO6RC - §TR
= 80614, Der Befehl LDA TEXT.Y hew,
LDASOO14.Y gehontzur absolut-indizierten
Adressierung und belegt im Maschinencode
3 Bytes.

M5

zum Standart geworden.

24 80!

DM 19,80!

Assembler

zu lernen ist nicht schwer. Dies merken Sie spétestens, wenn
Sie den Assembler-Kurs verfolgen. Damit lhnender Einstieg
leicht gemacht wird, bieten wir lhnen den Atmas Il
Makroassembler hier an. Der Atmas Il bietet komfortable
Funktionen und besticht durch einen eingebauten ML-
Monitor. Dieser hervorragende Assembler ist inzwischen

Diskette mit ausfiithrlichem deutschem Handbuch nur DM

Dazu: Atmas Toolbox mit vielen nitzlichen Routinen fir nur

ZONG
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Wer gerne mal ein Spiel programmiert,
wirdvielleichtdas Problem kennen: Wie
bewege ich meine Gegner in emer an-
nehmbaren Geschwindigkent'!

L'm dieses Problem zu losen, gibt es
mehrere Moglichkeiten. Eine davon ist,
die hier beschriebene ML-Routine zu
verwenden.

Player-Move

Die Routineg bewegt vier Player wiih-
rend des Vertikal-Blank Interrupts hori-
sontal innerhalb der angegebenen Posi-
fionen. Das bedeuted, daB Sie sich nach
dem einmaligen Initialisieren, bzw, Star-
ten der Routine, nicht mehr um die Be-
wegung der Player zu kiimmem brau-
chen, da dies die Routine automatisch
macht. Sie kinnen allerdings keine wei-
tere VBI-Routine gleichzeitig verwen-
den, also z.B. auch nicht die Chset-
L 'mschalt Routine der letzten Ausgabe.

Dies sieht wie folgt aus: Fiir jeden Player
kann eine minimale und maximale hori-
sontale Position sowie die Geschwin-
digkeit der Bewegung bestimmt wer-
den. Die Player bewegen sich dann so-
lange innerhalb der angegebenen Posi-
tionen hin- und her, bis man die Routine

stoppt.
Listing

Aufder Programmdiskette befindet sich
die Routine als fertiges File unter dem
Namen MLROUT.DAT. Das
Erzeugerprogramm heilt
MLERZEUG.TB und ist sowohl aufder
Programmdiskette als auch im Listingteil
vorhanden. Das Beispielprogramm
ML BEISP.TB ist ebenfalls sowohl auf

SERIEN
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der Programmdiskette als auch 1m
Listing-Teil vorhanden.

Parameter

Die Routine hat eine Linge von 109
Bytes und muB ab Adresse 1536 in den
Speicher geladen werden,

Die Parameter sind folgende:

1664 - Minimale X-Position Player ()
1665 - Minimale X-Position Player |
1666 - Minimale X-Position Player 2
1667 - Mimimale X-Position Player 3

668 - Maximale X-Position Player 0
1669 - Maximale X-Position Player |
1670 - Maximale X-Position Player 2
1671 - Maximale X-Position Player 3

1672 - Geschwindigkeit Player 0
1673 - Geschwindigkeit Player |
1674 - Geschwindigkeit Player 2
1675 - Geschwindigkeit Player 3

Fiir die horizontalen Positionen kénnen
Sie Werte von (0-255 einsetzen, wobei
Sie allerdings beachten sollten, daB
Werte kleiner als 48 und Werte griber
als 200 auBerbalb des normalen
Bildschirmbereiches liegen.

Bei der Geschwindigkeitist | der schnell-
ste Wert. Je groBer der Wert, desto lang-
samer die Bewegung. Werte grober als
zehn werden allerdings kaum aufireten,
auBer, es soll sich um Schnecken han-
deln, die den Spieler "verfolgen".

Hierzu ein Tip: Anstatt die Parameter
alle einzeln einzuPOKER, kinnen Sie
ginen einfachen MOVE
ADR(*..."").1664.12 Befehl benutzen,
um die Daten in die entsprechenden

L-Routinen

Adressen zu schreiben. Wenn die Daten
in lhrem Programm immer die gleichen
bleiben, kimnen Sie sie auch gleich im
File dindern und somit immer nichtig
einfaden.

Der Aufruf der Routine erfolgt durch
A=USR(1536,1) zum Einschalten der
Bewegung. Zum Abschalten verwen-
den Sie bitte A=USR(1536.0).

Nochetwas: Sollten Sie mchtalle Player
bewegen wollen, weil Sie zum Beispiel
einen davon fiir lhre eigene Spielfigur
bendtigen, so setzen Sie dessen Ge-
schwindigkeit emnfach auf null. Damut
beeinflult die Routine diesen Player
nicht mehr und Sie konnen 1hn nach
Belieben verwenden,

Beispiel

Das Beispielprogramm initiahisiert zu-
nichst die PM-Grafik und setzt die PM-
Adresse auf den normalen Zeichensatz,
daher sehen wir diesen in den Playem.
Die Player bewegen sich dann in unter-
schiedlichen Bereichen und mit unter-
schiedlichen Geschwindigkeiten, um die
Maglichkeiten zu demonstrieren.

Aufruf

Senden Sie uns [hre Programme ein. die
diese Routine verwenden! Um welche
Art von Spiel es sich handelt, 1st prinzi-
piell villig egal. Jede Veroffentlichung
wird natiirlich honoriert! Wenn Sie wei-
tere Fragen zur Spieleprogrammierung
haben, empfehle ich lhnen den
Gamedesigner's Workshop.

KE
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Eternal Dagger

Vielleicht kennen einige von lhnen das
Spiel Wizards Crown, Eternal Dagger stellt
dessen Nachfolger dar. Die Mittelerde, in
der das Abenteuer spieit, wird von Untoten
und Dimonen angegriffen. Acht Helden
aus der Welt von Arghan werden durch den
Zauberer Ssur in dessen Mittelwelt
weschleust. Dort missen Sie die Invasoren
sulange wie moghch authalten, oder, was
unmiglich erscheint, besiegen, damit Thre
Welt nicht auch noch den Untoten zum
Opfer fallt,

Ssur's Erzahlung: Ssur’s Turmbefindet sich
auf einer Insel, die durch die untoten Arme-
en berrannt wurde. Die Insel fiehl, als der
heilige Morgenstern aus dem Tempel in
Circenbay gestohlen wurde. Wenn Sie den
Morgenstern dem Drachen entreiflen kon-
nen, werden Sie eine viel groflere Chance
haben, den Necromancer und seine Leg-
wnen zu besiegen.

Der Necromancer saugte das Leben aus der
Insel und verwandelte die Einwohner in
Untote. Wird er besiegt, so sagt Ssur. wer-
den alle Verwandlungen ruckgingig ge-
macht. Eine Rebellengruppe im Norden hat
¢in Drachenschwert, mit dessen Hilte man
den Drachen besiegen kann. Ssur emphichlt,
die Macht dieser Gruppe aufzubauen, die
Rebellen um das Schwert zu bitten und
gepen den Drachen anzutreten. Der
Necromancer hat sich auf einer kleinen In-
s¢] an der norwestlichen Kiiste niedergelas-
sen. Seine Armeen erscheinen immer 1im
Norwesten der Insel. Wie der Necromancer
und s¢ine Armeen zwischen den Inseln hin-
und hergelangen, ist ein Ritsel. Als
Gireenbay fiehl, brach auch die Kommuni-
kation mit dem Rest der Mittelerde zusam-
men. So ist Ssur unbekannt, was in den
anderen Teilen der Welt vor sich geht. Der
einzige Tempel befand sich in Greenbay
und Ssur weil nicht, ob er noch in Ordnung
I5l.

Es gibt dret Moglhichkeiten, zu beginnen: 1.
die 8 vorbereiteten Charakter zu nutzen, 2.
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neue Charaktere zu schaffen, 3. die méchti-
geren Charaktere aus Wizards Crown zu
nutzen,

Um den Spielstand immer gut abspeichern
zu konnen, mull man vor dem ersten Spiel
einige Vorbereitungen treffen. Dazu wird
zuerst die GAME-Diskette mit OPTION
gebootet. Man kann nun verschiedene
Optionen nutzen. Hat man zwei Drives,
dreiicke man. “*D''.  Um die
Spielschwierigkeit von 3 (mittel)
abzuindern. 1 ist die schwierigste Stufe.

3 : - e ﬂ"'.ht‘: e e -
" : - -‘mil-l . :_' l “‘ h

= -

Um den angeschalteten Sound auszuschal-
ten **S"" dricken, spater im Spiel st dies
durch CONTROL-S mdglich. Mit **U"
gelangt man zu den Utilities. Hier kann man
Charaktere aus Wizards Crown importie-
ren (dazu sind die Gamedisks BEIDER
Spiele notig). Zudem kann man hier den
Verkauf oder Verlust von wichtigen Ge-
genstinden nickgangig machen, indem man
die Verlies-Level zurucksetzt. Dhes st oft
sinnvoller, als gleich das panze Spiel neu 2u
starten. Zu beachten ist jedoch, das die
eigene Gruppe sich IMMER aullerhalb des

ZONG
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Verlieses zu diesem Zeitpunkt aufhalten
mub.

U'm emne Spieldiskette zu schatfen drucke
man “"C77. Dazu bendtigt man ¢ine leere
nicht schreibgeschitzte Diskette. Folgen
Ste einfach den Bildschirmanweisungen.

Das Spielen und Steuern erfolgt durch die
Tastatur, Numerische Tasten*' 1 ="' 8" steu-
ern die Truppe in der Aullenwelt und den
Verliesen, Alphanumerische Tasten sind
fur spezielle Kommandos. Meistens sind
die maglichen Kommandos und die dazu-
gehirigen Buchstaben am  unteren
Hildschirmrand aufgelistet.

Schnellstart

“ach dem Erstellen und Laden der
Spieledisk befindet man sichin Ssur’s Turm.
Der erste Screen listet acht Abenteurer auf,
die Sie zum Spielen benutzt kiinnen. Wenn
Ste jedoch welche aus Wizards Crown ha-
ben, dann transferieren Sie diese, da sie
starker sind.

Man kann nicht mehr als 8 Abenteurer ha-
hen, davon nicht mehr als 3 Priester und
auch nicht mehr als 3 Zauberer. { Ausnah-
me: Die Mersonen aus Wizards Crown kon-
nen auf jeden Fall komplett dbernommen
werden.) Um emnen neuen Charakter zu
schaffen, miissen Sie einen alten eliminie-
ren. Dazu siche unten. In die Mittelerde
steigen Stemit X ein. Vorher sollte man
allerdings mat **1"" die Gruppe tberpriifen.
Am unteren Spielrand sind die Optionen
aufgelistet. Zum Anwihlen emner Option
den in Klammern gesetzten Buchstaben
drucken. Bei mehreren Optionen die
C ursortasten zur Auswahl benutzen.

Sollte die Gruppe durch ein Unglick ge-
troffen werden, so nehmen Sie einfach die
Spieledisk aus dem Laufwerk und starten
von der zuletzt pespeicherten Stelle. Da
schr viele Unglucke auf Sie warten, sollte
man ziemlich oft abspeichern.

Abenteurer gefallig?

In Ssurs Turm kann man einen Character
nur erschaffen. indemein anderer eliminiert
wird. Mit °S"" bekommt man die Nachricht
“Send Home A-H", will heiben man mul
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sich einen der acht (A-H) aussuchen, den
man nach Hause schickt. Nach einer
Sicherheitsfrage (**Y"" fir **Yes™ tippen)
mub man ‘G dracken, um einen Charak-
ter zu erstellen. Nun den Namen cingeben.
Eserscheintein Screen, auf demdie Attribute
aufpelistet sind. welche sich auf Threm Mi-
nimum befinden. Es kinnen nun 58 Punkie
vergeben werden. Nutzen Sie =" bzw.
<t die Wert zu veriindern. ' A" zur Erhi-
hung. “*S™" zur Verminderung,

Die Voreinstellung der Intelligenz hangt
vom gewihlten Beruf ab. Die Starke ist fur
die Kampfeskraft und die Fihigkeit Watfen
zu tragen zustandig. Zudem ist Sie natir-
lich fur die Starke der Verletzung zustan-
dig, die man dem Gegner zufugt. Anfanger
sollten nicht unter 9 gehen, Kimpfer maxi-
mal | 6.

Die Cieschicklichkeit bestimmi, wie schnell
ein Abenteurer eine Aktion wiederholen
kann. Anfangsstatuts ist 5, Sie sollten sie
aber mindestens auf 20 setzen.

Das [eben spiegelt die Lebenskraft und die
Auswirkungen eines eignen Schadens auf
andere Fihigkeiten wieder. Pro vergebenen
Punkt gibt s 5 Einheit. 55 sollten Sie min-
destens haben.

Der Beruf ist fiir verschiedene Fihigkeiten
und die Intelligenz zustindig. Sie kinnen
auch kombiniert werden. Eine ausgewogene
Truppe besteht aus 2 Kimpfern, 2
Kampfpriestern (Paladin), einem
Kiampferdieb, einem Zauberranger ( Druid),
| Priester und 1 Zauberer.

Die Ausstattung richtet sich nach den Beru-
fen und ihren Fihigkeiten. Wihlt man ei-
nen Ranger oder Kimpfer wird man durch
eine Auflistung gefragt, welche die Primary-
Weapon (die Grundwaffe) sein soll. Der
Abenteurer erhilt dafiir zusitzlich einen
Fahigkeitsbonus. Einfach den entsprechen-
den Buchstaben wihlen. Bei Zwei-Hand-
Waften entfillt das Schild.

Alle Abenteurer erhalten die lhrer Stirke
entsprechende unmagische Panzerung. Tip:
Alle magischen Dinge befinden sich bei
den Rebellen.

Waften

Es pibt cine ganze Menge Waftfen mut Thren
unterschiedlichsten Reichweiten, Starken
und Wirkungen. Im cinzelnen sind dies:
Der Nahkampt (Faust & Dolch), das
Schwert die Axt, Stabwaltten, Dreschilegel.
Speere, den Bogen, den Kreuzbogen, ver-
schiedene Wurfwatfen sowie zur Verteidi-
pung Schilde. Zusitzhche konnen manche
Watten noch magische Angritte austuhren.
Es ist generell sinnvoller einen Waffe mn
zusitzlich magischen Fihigheiten 2u be-
nutzen, als eine besonders starke remn
koperhiche Angriffswatte.

Zur Panzerung findet man, chenso wie zu
den Watten, Fahigkeiten und vielem mehr
Tabellen in dem Anleitungsheft. die die
Wirkung der Panzerung beschreiben, bs
wibt Panzerungen aus Leder, C uirballi, Ket-
ten, Schuppen, Riubern, Panzern und Rin-
zen.

Magie

Meben den verschiedenen zusitzlicher In-
formationen dber die noch aufrtauchenden
Gegenstinde, das Outfit der Abenteurer.
deren Geschick und die Wirkungsweise der
Berufe. die Sie alle ausfihrlich im 1Hand-
buch nachlesen konnen, mochte ich noch
auf die Magie zu spréchen kommen. Magie
befindet sich in allen Zauberspriichen und
kann sich auch in Waffen oder anderen
Gegenstanden (Getrinken) wiederfinden.
Im einzelnen wibt es folgende Magien:
Gegenmagie, Fuchsteuer, Nachtvision,
Gefrieren, Unsichtbarkeit, Entlarven von
Feinden, Magieschutz, Lahmen, Befreien,
Angst, Wurfgescholl-Schutz, Gelande an-
dern, Ungeschickt, Regenerierung, Blitzen,
Lebensexplosion, Zerstreuung. Panzerung.
Leben stehlen, Massen-Unsichtbarkeit,
Feuerball, Magiedetonation, Trank-Vertei-
digung sowie Entsichern/Offnen,

Lager

Wie jeder ordentliche Abenteurer machen
auch unsere Helden ab und ~u ein Pius-
chen. Dies geschieht, in dem man **M™ in
der Aullenwelt driickt. Nun erscheint ¢in
Hauptmeni, das den momentanen Status
der Gruppe, das Datum und die Tageszent
anzeigt. Darunter wird der gegenwiirtige
Spitzenmann mit seiner Entfernung zur
Gruppe (0-9) aufgezeigt. Der nichste Ab-

7ZONG

RN



WORKSHOP

schnitt identifiziert jedes Gruppenmitglied
mit einem Buchstaben von A-H, den Sie bei
den Spiclern betreffenden Komanndos be-
nutzen mull, Diese Optionen finden Sie in
der unteren Bildschirmhalfte:

(Djelay: x  Das x steht fiir einen Went
von { -9) und zeigt die Dauer der Nachrich-
ten an. Mit D wird dieser Wert geandert.

{ | )nspect a character Nach *°*|"" mul} der
Personenbuchstaben angegeben werden,
iber den Sie Informationen wie
Cieldbestand, Gruppenstatus, Zustand und
Besitz von Waffen und anderen Gegen-
stiinden bekommen mochten.

i Hjeal a character  Mangelangtmit**H™
in den Heilungsscreen, in dem man einige
Wehwehchen heilen kann (siche **Nach
dem Kampf™ ).

( Vjiew items in the pool  *'V'" pgestattet
s dem Ausgewdhlten, Dinge im
Ciemeinschafis-""Pool ™" zu dberpriifen, auf-
zunehmen oder abzugeben. Zudem kann
man es zum Austauschen oder nach einem
erfolgreichen Kampf zum Plundern benut-
zen,

{Outfita character “*0"" ermoglicht ein
Andern des Ausschens sowie des Namens.

{ Trell the minstrel your deeds Durch
“T'" kann man seine Gruppe und dessen
momentanen Zustand abspeichern und zu
einem spiteren Zeitpunkt wieder einladen,
wobei keiner der Mitglieder vergiftet sein
sollte.

Set { Plointman an lead Setzt neuen
Spitzenmann und dessen Entfernung fest.

E{ x)it the camp X" fihrt wieder in
das regulare Spiel zurick.

Wihrend des gesamten Spieles kann man
sich jeden Spieler einzeln anschauen. Dazu
mufl **1"" im Status-Screen gedrickt wer-
den. Hier hat man nun mehrere Maglichkei-
ten: **N" zeigt die Fahigkeiten auf, **L"" die
Dinge, die sich im Gepiick befinden, **E™
informiert iiber die momentan hervorgeho-
benen Dinge. Mit “*R™" kann man Dinge
vorbereiten. Nur wenn Sie vorbereitet sind,
kann man Sie beputzen. Mit **T"" kann man
cinen vorbereiteten Gegenstand in den
Rucksack (**B " ackpack) oder ins **P""ool

geben, oder aber tragen (**C arry). Dazu
mul} man noch die Person nennen, die dies
tragen soll. Will man den Zauber eines
vorbereiteten Gegenstandes aktivieren, so
driicken Sie **U™", Mit ** D" ‘rop wird man
Gegenstande los. **>"" und **<** bewegen
den Cursor auf und ab. Mit **X"" geht es
wieder zuriick.

Die AulBenwellt.

Wenn Sie sich im Freien befinden, sehen
Sie die Gruppenzeichen auf einer grofien
Karte, darunter die moglichen Optionen:

“*S"earch  Sie untersuchen die Fliche,
auf der Sie stehen,
“*M" ake camp siche oben.

“R'est Sie legen eine Pause ein, um
der Ermidung vorzubeugen und kiperliche
wie magische Krifte zu regenerieren. Fiir
jede Stunde in Bewegung gibt es einen
Ermudungspunkt, fiir jede Stunde Rast wird
einer abgezogen, nachts wird automatisch
gerastet.

““I""nspect a character siche oben
Movement  Mit den Taste **1"°-""8" be-

wegen Sie lhre Gruppe im Gelinde (Cur-
sor-Kompall rechtsunten).

Terrain Wird unten links angezeigt.
Je unwegsamer das Gelande, desto langer
brauchen Sie fiir dessen Durchquerung. Bei
ungewdhnlichen Gelindetypen am besten
einfach untersuchen (**S"").

Timeof Year Rechts neben  dem
Gelandetyp wird das Datum angezeigt. Von
ihm ist abhingig wie warm es ist und wie
lange die Sonne scheint.

Gejagt wird nachts, wenn das Lager aufge-
schlagen wird. Je nach Erfolg der Jagd hat
man dementsprechend viel fiir den néch-
sten Tag zu Essen.

Begegnung und Kampf

Schon recht schnell wird man einer Menge
Gruppen, Monstern, Kreaturen und Men-
schen begegnen. In der Aullenwelt ward
¢ine Begegnung durch die Nachricht **You
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see ... angekindigt. Man hat nun vier
Maghchkeite darauf zu reagieren:

“*T "alk Hiermit kann man versuchen,
zu crgrunden, welch Geistes Kind der Ge-
genitber  ist.  Feindlich  gesonne
“Gesprichspartner’” werden sofort angrei-
fen, Freundliche werden Sie mit Informa-
tonen versorgen. Bei Neutralen st die
Raktion ungewild, sie greifen aber zumin-
dest nicht an. Auch sollte man auf die |n-
terschiede der Gruppen achten und micht
einfach alles angreifen. Mit Untoten und
Damonen zu reden ist natiirlich sinnlos.
Gienerell gilt jedoch, dall Sie nie fir den
Versuch eines Gespriches bestraft wernden.

“R7un or Hide Waollen Sie sich Ver-
stecken oder Weglaufen. entscheidet thre
Gewandtheit gegeniiber einer Zufallszahl
des Gegners, ob dieser Sie einholt oder
findet. Nur feindliche Gruppen werden Sic
verfolgen.

"8 "urrender Wollen Sie sich lieber erpe-
ben, kommit es wieder auf den Gegner drauf
an. Freunde lasse Sie allein, Neutrale berau-
ben Sie eventuell, Feinde tun selbiges und
titen Sie meistens,

“*Fight
nicht fehlen:

Der Kampt sollte nattrlich

Der Kampf

Es gibt zwei Arten, einen Kampt zu bestrei-
ten: Den schnellen (**Q°") oder den
**T""aktischen. Den schnellen wendet man
bei schwachen oder uninteressanten Gep-
nern an. Man bekommt den Status der eig-
nen und der feindlichen Gruppe gezeipt
und kann entweder den Kampf
““Pausieren, "'F'’lichen oder **M apie
einsetzen. Mit *'M"" wird auch der Kampt

begonnen.

Beim taktischen Kampf geht es etwas lang-
wieriger zu. Zuerst mul man seine Aben-
teurer verteilen, Mit **1'°-""8" werden die
Figuren bewept, mit “*<*"und "' ="" pedrein,
mit “*P*" abgesetzt, mit **N’" der niichste
ausgewahlt, mit **1"" selbiger dberpriift | sie-
he oben). Ber P erscheint ein weiteres
Meni, indem man mit dem Cursor Giber das
nihere Umfeld des Characters gehen kann,
**X"" veranlasst thn, in den Kampft zu ge-
hen, wonach jedoch eine Sicherheitsabfrage
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kommit.,

Im Kampf wird mit **A"" ¢in gezielter An-
wriff, mit **C"" ein Zauberspruch und mit
D" ein Veneidigungsangniff vorgenom-
men. Mit G wartet man bis der Gegner
angreift. mit "K' gibt es einen Kamikaze-
Angriff. mit **L " konnen Sie einen Bogen
laden, mit **M™" Magie benutzen, mit “*N™
normal angreifen, mit **0"" manchmal Ta-
ren 6ffnen, mit P fir sich beten, mit =" ()"
zinen doppelt so starken Spruch werfen,
mit “*R°" Gegenstande vorbereiten und mit
877 sich verstecken. Mit T kiinnen Sie
cine Wurtwaffe schleudern (die dann erst-
mal weg ist), mit *"U™" versteckte Untote
entdechen und mit ** V™" normale verstecke
Gegner aufspiren, Mit W' bekommen
Sieeinen gesamten Uberblick tber alle sicht-
haren Gegner, 7" macht esdem Abenteu-
rer moglich auszuweichen. Mit X ver-
lassen Sie die eine Character-Phase und
honnen so zum nachsten gelangen.

Sallte die letzte Aktion eines Gegners ¢in
Angnff auf e¢inen Charakter sein, so kann

dieser sich nur noch um ein Feld bewegen
und nicht mehr verstecken. Durch ein Hand-
gemenge kann man denGegner in der selben
Weise lahmlegen. Angriffe des Gegners
werden in ihrer Form, Richtung und Positi-
on angezeiyt.

Nach dem Kampf

MNach einem erfolgreichen Kampf zeigt ein
Screen an, welche Gruppenmitglieder Geld
gefunden haben. Bleibt der Screen leer,
hatte kein Gegner Geld bei sich. Anschlie-
Bend geht es in den Lager-Modus iiber,

Hier kann man, wie schon erwihnt heilen.
Mit “*C"" kann man Krankheiten heilen,
manche vergehen allerdings nur durch Rast.
Mit **U™" wird ein Vergifteter entgiftet. Mir
**F"" kann man erste Hilfe an nur EINEM
Mitglied probieren, was verschiedenste Er-
folge haben kann. Mit **P"" wird fiir Hei-
lung gebetet, ¢s erscheint eine Auswahl.

Neben den Verlielben, die erst im zweiten

Teil des Spieles erscheinen gibt es auller-
dem noch Stadte. Hier kann man auf dem
Markt Kaufen und Verhauten, im Tempel
Karma auftanken, im Hotel rasten. 1m
Enchanters-Shop magische Dinge erstehen.
den Geldwechsler besuchen., beim
Alchimisten Zaubertrinke
rusammenmischen, im Hafen nach ciner
Fihre sich umschauen oder eben die Stadt
wieder verlassen.

Sicher ist diese Anleitung ziemlich lang
geworden. Doch Sie stellt wicdermal nur
einen AusriB aus der tatsiichlichen dar, n
der es sogar noch ein zweites Heft dber
Strategie, Taktuk, Tips und schlawe Mano-
ver gibt. Diese noch ausfithrlichere und
umfassende Ubersetzung iibermitelie uns
Stefan Bernasch. der dafur naturlich ent-
sprechend entlohnt wurde. Wer an der fan-
gen Version hat, mége sich bitte an Thn
wenden: Stefan Bernasch, Petrosawodsker
Strafle 38, 0-2000 Neubrandenburg. Sein
Preis fiir die 35 DIN A4 Seiten st uns
allerdings mcht bekannt.

MB

Tips

Echtzeituhr

Vin TS

Wer wimnscht sich nicht in seinen eigenen
Programmen eine Uhr, die die Zeit immer
anzeigt. Mich hat es bisher immer gestort,
dalt die veroffentlichten Programme keine
Tage beriicksichtigen, Mit meinem Pro-
gramm **Echtzeit™ ist dieses Problem nun
behoben, denn acben Sekunden, Minuten,
Stunden werder nun auch die Anzahl der
Tage angezeigt. Vielleicht garnicht schlecht,
wenn man Frakiale nicht mit dem ** Fractal
Express’ aus dom Angebot von KE-SOFT
berechnet, denr dann sieht man, wieviel
Tage der Rechner schon blockiert ist,

Listing im Listingteil.
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Variablen-
Tabelle

Von TS5

Eine kleine Zeile macht es moglich, ein
Programm unleserlich zu machen. Siche
hierzu bitte das beigelegte Programm, denn
es beinhaltet einige Variablen als Demon-
stration, von Bedeutung ist nur die letzte
Zeile des Programmes. Laden Sie es bitte
einmal ein und schauen Sie es sich einmal
an, dann starten Sie das Programm und es
erscheint sofort wieder **Ready’’. Machen
Sie bitte jetzt kurz einen Blick auf das im
Speicher stehende Listing: Es ist unleser-
lich geworden, aber ein eventuelles Pro-
gramm wiirde noch ohne Schwierigkeiten
laufen.

Dies kann man gut als Schutz in eigenen
Programmen verwenden. Dazu vorher bitte
das Programm als Sicherheitskopie ab-
speichern, dann die Zeile ausfihren und

das Programm wieder unter anderem Ni-
men abspeichern. Dazu mul allerdings pe-
sapt werden, dab man die Vanablentabelie
auch spiter wieder riickgingig machen
kann.

Graphics 8
Plot

Von Martin Klughardt

Das vorliegende Programm zeichnet im Gra-
fikmodus acht Zahlen auf den Bildschirm.
Dazu werden fur jede Zahl Datas festgelegt,
die die gezeichneten Linien bestimmen,

Nach dem Zeichenvorgang kann man auch
eigene Zahlen eingeben, die das Programm
darauhin zeichnet,

Eine solche Darstellung 1aBt sich gut in
eigene Programme einbauen. Aullerdem
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kann man das Programm problemlos auch
auf andere Zeichen, ja sogar den gesamten
Zeichensatz, erweitem.

[Laufschrift

Von Alexander Blacha

Zu dem Laufschrift Programma aus Ausga-
be 7/92. Fur die Kiirze war es wirklich schr
praktisch, ich habe mich aber dann doch
hingesctzt, um auch eine pixelweise Ver-
schiebung in den Griff zu bekommen, was
mir letztendlich auch gelungen ist.

Zur Erkliarung meines Programmes:

Ich habe AS auf 100 dimensioniert, die
Linge kann aber beliebig peandert werden.
Soll ein ganzer Text gescrollt werden, kann
dieser 'n DATA-Zeilen abgelegt und dann
tolgendermalien in AS gesetzt werden:

11 DIM B¥ 121

13 FOR A=l 10 7

15 READ BS

17 AS(LEN(AS)+1)=B3%
20 NEXT A

Fiir **Zeile"" ist die Zeile einzusetzen, in der
das Scrolling erscheinen soll (in der 1. und
in der letzten Zeile ist dies aber nicht mog-
lich).

In Zeile 320 wird der Anfang der Display-
List in DL abgelegt. Mit POKE 755,0 wird
der Cursor ausgeschaltet (ein mit POKE
755,2). Durch POKE DL+ZEILE+4,22 wird
in der vorher festgelegten Zeile das hori-
sontale Feinscrolling in der Grafikstufe |
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eingeschaltet. Das 1st naturlich fur Grafik 0
sowie 2 moglich, Fiir Grafik 0 ist der Went
18, fur Grafik 2 ist er 23, Durch das Ein-
schalten des horizontalen Scrollings bend-
tigt eine Zeile auch mehrere Bytes, so daf
unter dieser Zeille der Zeilenanfang ver-
schoben 1st (merkt man beim Driicken von
BREAK). Aus diesem Grund st das
Scrolling als Grfik 0 Text nicht so ginstig,
da hier der Text am Ende der Zeile
auseinandergerissen wird.

Mit POKE 54276.X wird festgelegt, um
wieviele Bildschirmpunkte der Text in der
festuelepten Zeile verschoben werden soll.
Fiir X sind Werte von 0 bis 15 moglich. Die
Verschiebung um einen Bildschirmpunkt
betrigt dabei aber 2 Punkte in Grahikstute
B.

In Zeile 70 wird dann der entsprechende
Wert gepoked und dann noch eine Paue
eingeschoben. Wem das Scrolling aller-
dings zu langsam ist, der kann fiir PAUSE
I auch folgendes verwenden: FOR P=0 TO
35:NEXT P (hier hilft Probieren).

Zeile 90 bewirkt, daB die ersten beiden
Zeichen von AS an AS angehingt und dann
die ersten Zeichen abgeschnitten werden.

Nun zur Speicherstelle 753; Wenn eine
Taste pedrickt wird, ergibt PEEK(753)
immer 3, beim Loslassen ist der Wert dann
2. Wenn keine Taste gedriickt ist, enthalt
sie eine (.

Da der Bildschirm zeitweilig geloscht wer-
den mull (sonst kommt es zu
Uberschneidungen des Textes) flackert die
Schrift ab Zeilenmitte etwas. Das kann man

ausgleichen, indem man zum Beispiel die
Farben blinken ldaBt. Fir normale
GrobBbuchstaben libt sich folgende Zeile
einfligen:

65 POKE 708,52+B

Fiir inverse Kleinbuchstaben:

65 POKE 711.64+B

Und fir normale Kleinbuchstaben:
65 POKE 709,192+8B

Die Moghchkeiten lassen sich natarlich
auch kombinieren. Inverse
Grobbuchstaben ist dies nicht zu empfch-
len, da die Farbe der des Hintergrundes in
Grafik @ entspricht und somi der Hinter-
grund stindig die Farbe wechseln wirde,

Fiir

Wie oben dargestellt, sind die Farben erst
hell und werden dann dunkel. Das ergibt
ein sanftes Blinken und 1st deshalb ab be-
sten peeignet, man kann das Blinken aber
natirlich auch dndern, z.B. fir normale
Grobibuchstaben:

65 POKE 708,32+14-B

Fiir die anderen Farbregister erfolgt dies
analog. Farbwert aus den obigen Beispie-
len +14-B. Das labt sich wiederum mit den
oben aufgefiihrten Beispielen kombinie-
ren, so daB vielfiltige Moglichkeiten ent-
stchen,

Turbobasic-Listing sieche Listing-Teil.

ACHTUNG!

Senden Sie uns Ihre Kurzlistings ein! Fur
jede Veroffentlichung erhalten Sie natur-
lich ein Honorar!
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Monster Tracking

Und noch einmal in dieser Ausgabe be-
schiiftigen wir uns damit, wie man ein Spiel
programmieren kann. Um genau zu sein:
Wie man ein Monster programmiert, das
den Spieler verfolgt (oder auch micht).

“Track™" ist ein englisches Wort und
bedeuted soviel wie " Spur’” wder " Gleis™.
Im Zusammenhang mit unserem Monster
ist damit gemeint, nach welcher Logik sich
¢in Monster im Spiel bewept.

Nach welcher Logik sich ein Monster be-
wegt, 15t sehr entscheidend dafiir, ob es den
Spieler tatsichlich verfolgt oder doch nur
ziellos in der Ciegend herumgeistert. Je nach
Spiel bendtigt man also ein mehr oder we-
niger **intelligentes’ Monster. Die Beispie-

le lassen sich naturlich auch problemlos aut

mehrere Monster tibertragen. Der Einfach-
heit halber wurde hier jedoch immer nur
sines wewihlt, Wie Sie spiter sehen wer-
den, ist bei ciner bestimmten Logik auch
nur emnes notig, wenn nicht sogar schon
zuviel!

Logiken

Die einfachsten Logiken, nach denen sich
Monster beweuen konnen, sind fest vorge-
gebene Bahnen. Ein Beispiel dafir ist auch
Jie PMMOVE-Routine, die in der Sene
MI-Routinen dieser Ausgabe besprochen
wird. Eine svlche Logik findet z.B. in Spie-
len wie Tobot Anwendung. Hier ist das
Spiel selbst schon schwer genug und emn
Monster, das den Spicler verfolgt, ware
ubertrieben.

Andere Spiele hingegen hitten ein solches
Maonster notig, Denken wir nur an das be-
rithmte Pac-Man. Hier haben wir vier Gei-
ster, die den Spieler ““verfolgen™. Doch
auch diese verfolgen den Spieler nicht di-
rekt. Es hingt wirklich sehr von der Art des
Spicles ab, welche Logik man fur sein
Monster wahlt, In diesem Workshop will
ich thnen einmal einige Logiken vorstellen.

Diese konnen Sie. je nach Bedart, in lhre
eigenen Programme einbaven oder auch
kombinieren.

Das Programm

Als erstes einmal zum Mitverfolgen: Das
Programm befindet sich im Listing-Teil als
Turbobasic-Listing und auf der Programm-
diskette unter dem Namen MONTRAK, TH.

Zeilen 10-190 sind der Meniaufbau. Hier
werden lhnen die verschiedenen Logiken
zur Wahl gestellt. Man gibt eine der Zahlen
cin und landet danach in einer Art Testspicl.
Dabei sieht man auf dem Bildschirm ein
Labyrinth aus *‘# "-Zeichen. Rechts sicht
man als gelbes **0°" die eigene Figur, dic
per Joystick oder CX-85 Tastatur
umhergesteuert werden kann, Links ist als
blaues ** X" das Monster, das sich nun nach
der vorher gewihlten Logik bewegt. Wihlt
man Logik sechs oder sieben, sind noch
weitere Zeichen zu sehen, doch dazu spater
mehr. Ins Menii zurtick gelangt man entwe-
der wenn der Spieler das Monster berihrt
oder wenn man den Feuerknopf, bzw. Enter
driickt.

Zunichst einmal  der weitere
Programmaufbau: Ab Zeile 200 beginmt
der Aufbau des Labyrinthes, Wie man sieht
wird das Labyrinth einfach hingePRINT a1
Danach werden die Vanablen bestimmi.
Folgende Variablen werden hier benutzt:

XY - Honzontale und vertikale Position
des Spielers

MX MY - Horizontale und vertnikale Posit-
on des Monsters

KFLG - Flag ob Spigler gefangen wunde
Dieses ist anfangs null und wird aul ens
gesetzt, sobald das Monster den Spieler
erreicht. Dadurch das
Hauptprogramm seine Schicite und kehrt
ins Meni zuriick. Auch baim Dricken von
Feuer/Enter wird das Flag gesetzt,

beendet

H - Character hinter dem Spieler. Niheres
hierzu entnehmen Sie bitte  dem
Gamedesigner's Workshop.

CTR/CTR2 - Zihler fur die Anzahl der
Bewegungen oder der Richtung.

Beitrige an:

AN ALLE USER!

Sicher haben auch Sie schon einmal eine bestimmte
Anwendung mit Threm Atari programmiert, die auch
fiir andere User interessant ist. Senden Sie uns lhre
Programme und Texte, damit auch andere in den Genull
Ihrer Erfahrungen kommen! Jede Veriffentlichte Ein-
sendung wird natiirlich honoriert! Senden Sie Ihre

Redaktion ZONG
Kennwort '""Workshop"
Frankenstralle 24
6457 Maintal 4
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MH - Characier hinter dem Monster, siche
aben,

MTR - Gewihlte Monsterlogik.

Zeilen 370-460 sowie Zeilen 470-550 set-
zen dem Spielfeld noch etwas hinzu, was
abhingig von der gewidhlten Monsterlogik
| sechs oder siehen) ist. Siche unten.

Ab Zeile 570 befindet sich die
Hauptschleife. Diese fragt zundchst Joystick
und (' X-85 ab{ 600}, setzt mittels boolscher
Abfragen die Richtungen (610-620) und
beweut dann den Spieler (630-760), Die
Bewepung des Spicler geht folgenderma-
Ben vonstatten:

Auerst wird mittels LOCATE festgestellt,
was an der Stelle ist, an die man sich bewe-
ven will (640). Ist es das Monster, wird
KFLG pesetzt (650). Ist es eines der Zei-
chen, tber dieman hinweguchen kann{ 660),
wird man bewewt | 730-740). Zei-

fen 670-720 legen die fir die letzte T R

1]
I- I!

Logik notige Spur des Spielers, sie-
he unten

||
Zeile 770 ruft e entsprechende [
Monster-Logik auf, Zeile 780]%4

macht cine Pause und Zeile 790 |

ragt den Feuerknopf/Enter-Taste [ R ki R

and KFLG ab. S L +|"+ -I-
N 'l' U I i i

Nun zu den cinzelnen Logiken.  Ell bl bl 14l -I- o g Rl el o
i +  + -I- Sk 2 -I' (e
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zufillig, allerdings immer eine zufillig ge-
wiihlte Anzahl von Schritten in die entspre-
chende Richtung. Die Anzahl der Schritte
wird durch CTR bestimmt (1010). CTR
wird dann bei jeder Bewegung um eins
erniedrigt (990), bzw. direkt auf Null ge-
setzt, wenn das Monster in die gewahlte
Richtung nicht gehen kann (1150), damit
es nicht fiinfmal gegen eine Wand liufi.

Mit dieser Logik ist das Monster zwar schon
beweglicher geworden, rennt aber eigent-
lich immer noch ziellos herum. Von emer
solchen Art Monster briuchte man schon
vier, umeine Gefahr fiir den Spieler zu sein.

Chase

“*Chase’” heibit verfolgen, und genau das ist
es auch, was die nichste Logik macht. Um
genau zu sein: Das Monster verfolgt den

Chase 2

Eine Weiterentwicklung von Chase. Damn
das Monster auch aus emner Ecke heraus-
kommen kann, wird auch her ber jeder
gewihlten Richtung eme zutillige Anzahl
von Schritten zugewiesen (1390). anson-
sten erfolgt die Bewegung wie in Chase.

Wie man sieht. fallt es dem Monster her-
durch nicht mehr ganz so schwer, aus ciner
Ecke herauszukommen. Doch das gelbe
vom Ei ist das auch nicht.

Chase + Wand

Eine weitere [dee; Das Monster soll solange
in die gewihlte Richtung lauten, bis es aul
cine Wand trifft. dann soll einc neue Rich-
tung gewihit werden.

| | || .|= !I"Il"'
-I- -I* .

i I1-I." il l| R
-I- ‘.I 'ii' -'I'

'I'" ,'.
! il 'I"I

-I--I'--l-'l'-l--l'-l--l-

Zufall

Wie der Name schon sagt. bewegt sich das
“Monster hier rein zufillig, d.h. vor jeder
cinzelnen Bewegung wird per Zufall (830)
cine Richtung ausgewdihit (840-880), in die
das Monster dann versucht, zu gehen (890-
J50)),

Hewn Testen dieser Logik fllt auf, daB das
Monster ziemlich ziellos in der Gegend
herumrenm und aufgrund der vielen Win-
de auch kaum vom Fleck kommt. Letzteres
lalt sich ganz emnfach beheben.

Zuftall 2

Auch hier bewegt sich das Monster rein

ZONG

Spieler nicht, sondern vmht, n die Rich-
tung zu gehen, in der sich der Spieler befin-
det, und zwar durch CTR bestimmt { 1200}
immer abwechselnd horizontal ( 1230) und
vertikal ( 1250).

Man sicht beim Ausprobieren eindeutig,
dall das Monster in Richtung Spicler gehen
will. Das Problem hierbei sind allerdings
die Winde, bzw. die Ecken. Man kann das
Monster namlich einfach austricksen, in-
dem man es in eine Ecke lockt. Aus einer
Ecke kommt es aufgrund der Logik nicht
mehr heraus. Daher eignet sich eine solche
Logik mehr fir Spiele mit weniger Win-
den. Oder aber man lilt das Monster ein-
fach durch die Wande gehen (siche z.B. The
Big Quest oder Mampfman).

i i :,t.:ll

I|1'\.||Ilr|r|'|||'¢|llli'l

b Klingt prinzipiell ganz nett. funk-
L i} tiomiert auch ganz gut, Doch o
Problem taucht daber auf: Das
4 Monster kann innerhalb emncs
CGanges keine Abzweiguny erken-
nen, wenn der Gang peradeaus
auch weiter geht. In bhestimmie
+ 1] Génge des Labyrinthes kann das
U Monster also niemals gelangen
I %] Das 128t sich natirlich umgehen.
il indem man sein Labyrinth so aut-
LT baut, dab so etwas nicht vorkommt.
Dadurch wird man allerdings im
Labyrinthaufbau sehr eingeschrinkt.

Chases b
Abzweiger

Hier treffen wir zum ersten Mal auf eine
intelligentere Logik. Wahit man diese Lo-
gik, so setzt das Programm beim
Labyrinthaufbau in jede Abzweigung des
Labyrinthes ein **+"’. Uber diese Zeichen
kann man als Spieler hinweggehen. Fiir das
Monster heiBt ein solches Zeichen dann
aber, daBl hier eine neue Richtung zu wah-
len ist. Die Wahl der Richtung ertolgt nach

35




WORKSHOP

dem Chase-Prinzip.

Bewegt man sich hier im Labyrinth umher,
wird man feststellen, daB das Monster doch
ziemlich hartnickig ist. Zwei von diesen
Monstern und man hatte kaum noch eine
Chance

Das einzige Problem, das hier wiederum
auftritt. sind dic Ecken, in denen es manch-
mal wicder hangenbleibt. Dies konnte man
aber losen, indem man einen kleinen Zusatz
etnbaut; Wahlt das Monster eine Richtung,
in die es nicht gehen kann, so sollte es eine
andere zufallige wahlen. Aullerdem darf
das Monster niemals die Richtung wahlen,
die entpegenpesetzt der letzten hegt. Da-
durch wirde es niemals in einer Sackgasse
hiangenbleiben.

Eine weitere Moglichkeit wire natirlich,
anstatt der **+ " Zeichen an jeder Kreuzung
ein Zewhen zu setzen, daB die moghchen
Richtungen anwibt, so dall ein Hangenble-
ben auch mcht moghch 151,

Diese Logik konnen Sie nach Belieben aus-
hauen. ste ist die sinnvollste der hier vorge-
stellten Logiken, da sich das Monster hier
auch ohne Stopps bewegt, Dazu noch eine
Bemerkung: Die **+"" Zeichen sollten na-
tiirlich in einem Spiel nicht sichtbar sein!
Dazu kinnen Sie wahlweise deren Farbe
aut null setzen. das Zeichen einfach nicht
definieren, oder die Zeichen garnicht direkt
auf den Bildschirm bringen, sondern in
ainem String speichemn, aus demdas Monster
sie herausliest. Dadurch wird das Spelfeld
durch die Zeichen mcht beeinflubt! Dies ist
auch fur die nichste Lok vonnoten.

Spur

Wer dem Spieler gar keine Chance lassen
will, sctze diese Logik ein. Der Spieler hin-
terliflt bei jeder Bewegung ein Zeichen, das
angibt. in welche Richtung er sich bewegt.
Das Monster braucht also nur noch diesen
Zeichen nachsugehen. um den Spieler
atomatisch zu erwischen. Die Logik des
“Monsters 1st hier die alleremnfachste, da es
nicht cinmal feststellen mull, ob es in die
entsprechende Richtung gehen kann, denn
der Spieler konnte, alse kann das Monster
auch.

Damit das Monster den Spieler
auch nchtigerwischt, kannman
anfangs noch eine Spur vom
Monster zum Spieler legen, wie
im Beispiel getan. Versuchen
Sie einmal. dem Monster zu
entkommen. Sie werden fest-
stellen, dal} es unmoglich 1st!
Wenn Sie lhren eigenen Weg
auch noch kreuzen, nimmt das
Monster natirlich gleich die
Abkurzung und erwischt Sie
dadurch noch schneller!

Die Spur wurde 1m
Beispielprogramm sichtbar
gemacht, um das Prinzip zu
verdeuthichen. In einem Spiel
sollte man e¢ine der oben er-
wihnten Methoden anwenden,
um sie zu verstecken,

Fazit

Sie haben nun die Auswahl
zwischen verschiedenen fir
den Spieler mehr oder weniger
fiesen Methoden, das Monster
zu bewegen. Setzen Sie sie in
lhren Programmen ein! Wir
hoffen, nun endlich einmal ein
paar Spiele von lhnen zuge-
sandtzu bekommen, bisher war
die Beteiligung in dieser Hin-
sicht leider sehr mager! Woran
liegt es denn? Schreiben Sie
uns, woran Sie scheitern, da-
mit wir hierzu Workshops brin-
gen kinnen. Sie wissen ja: Mit
einem guten Spiel konnen Sie
bei KE-SOFT eine Menge Geld
verdienen!

KE
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HARDWAREANGEBOT

Canon BJ 10ex Tintenstrahldrucker

Ein Drucker derneuen Generation! Superklein,

superleise, supergenau, superschnell!
Wichtige Merkmale:

- Epson und IBM-kompatibel!
- Kaum grofer als DIN A4!

- 360*360dpi Auflésung!

- Unter 45db Lautstarke!

- In Weil} oder Anthrazit!

- Super giinstig!

Centronics Druckerinterface

. Mit diesem Interface konnen
Sie jeden handelstiblichen
Centronics-Drucker an Ihren
Atari anschlief3en!

Jetzt zum Sonderpreis erhalt-
lich!
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Software

Programmdiskette

e Programmdiskette dieser Ausgabe ent-
halt folgende Files:

- Das Lademenii, bestehend aus DOS.SYS,
AUTORUN.SYS und AUTORUN_BAS,

- Cinom Attack, GNOMATAK . TB.

- Cavern Run, CAVERN.DOS.

- Titel-Demo, bestehend aus TITEL2Z. TB,
PHOTO.0B) und BOMBUZAL.SSI.

-  Simple Paint, besteched aus
SIMPAINT.COM, AUTORUN.CTB,
PAINT16.CTB, PAINTIG6.BLD,

KOA DAT und BLI.DAT

- Die Kurztipslistings UHR.!B,
VARTAB.TB., GRRPLT.TB und

LAUFSCHR.TB

- Listings  zu ML-Routinen:
MLROUT.DAT. MLERZEL G.TB und
MLBEISP.TB.

Monster

- Listing zu I'racking:

MONTRAK.TB

- Laderoutine fir Color 128 Bilder:
BLLOAD.TB

- Aufder B-5Seiteder PD-Bonus Burg Zarka.

Die Diskette kann einfach gebootet werden.
Wir wiinschen wie immer viel Spall.

Cavernrun

Vin W Fiedler

vianchmal geschehen noch Zeichen und
Wunder, Dieses Wunder kommt aus Berlin
vion W. Fiedler und besticht durch schione
Cirafik mit 4-Richtungs-Scrolling. Das bis-
her beste Leserprogramm, dal uns erreich-
te. Doch gehen wir dieses Spiel, welches
sich leider nur auf der Programmdiskette
befindet, von vorne durch,

Story

Wenn man schon mal Pech hat, dann aber
richtig. So etwas dachte sich wohl auch
unser Held, als beim Bergsteigen auf einmal
der Boden unter seinen Fiilen nachgab und
er durch eine lange Spalte flutschte. Am
Ende dieser Felsspalte landete er in einer
merkw urdigen Hohle mit merkwiurdigen
Gegenstinden. *“Auch noch ohne Aus-
wang’ ' dachte sich der Held, doch aus der
weiten Ferne nahm er das Gerdusch von
Wind auf, der durch Biume streifte. Da
mubte ¢s wohl rausgehen, doch ersteinmal
dahinkommen, Zudem gab es so seltsame
spitzen, die sich mechanisch gleichmabig
bewegten, dazu die vallig wahllosen
Blumentdpe. die sich in dieser Hohle ver-
sammelten. **Komisch, komisch™, dachte

er sich, doch da mubte er jetzt durch.

Die Utensilien

Man sieht einen kleinen Ausschnitt eines
recht grollen Labyrinthes, in dem sich unser
Held zurecht finden mufl. In diesem Laby-
rinth begegnen ihm mehrere Gegenstinde
die er sinnvoll einsetzten sollte.

Da wiren zum einen 3 Schliissel, die unser
Held erst alle einsammeln muB, bevor sich
deines der beiden Tore dtfnet. Sicher fallen
[hnen schon bald die bewegten Gitter auf,
Diese konnen Sie durch das Nehmen eines
Blumentopfes fur einige Zeit verschwinden
lassen. Allerdings sollte man beachten, dafl
sich dieser Zeitpunkt nicht durch das Neh-
men von zwel Topfen verliangern lalt, son-
dern immer nur vom Nehmen des letzten
Topfes ab gilt.

Bewegen kann sich unser Held natiirlich
auch, auch wenn er dabei etwas vorsichtig
sein sollte. An den Leitern geht es hoch und
runter, an den Ketten geht es leider nur
hoch. Zum normalen Sprung kommt noch
ein Supersprung, dem man durch das Neh-
men einer grofien Pille sich ermiglichen
kann.

Da Sie nicht ganz wasserdichi sind sollien
si¢ auf die Stellen achten, an denen Wasser
von heruntertropf. An diesen Stellen ist der
Boden durchlissip und Sie machen einen
kleinen Abflug nach unten. Hier lauert auch
schon eine ganz grolle Gefahr: Der Fall.
Natirlich passiert es schnell mal, dall man
ein wenig tiefer springen will, doch allzu-
viel ist ungesund. Fillt unser Held tieter als
einen gewissen Abschnitt, so mul) er leider
¢in Leben optern.

In all dem Chaos findet sich natiirlich immer
ein platz fir kleine Kugeln. Erwischen Sie
zehn von [Thnen, erhalten Sie cin weiteres
Bildschirmleben.

Steuerung

Gesteuert wird der Held mit dem Joystick in
Port 1. Gesprungen wird durch Knopfdruck
und gleichzeitigem Steuern. Bewegt sich
unser Held an den Rand des Ausschnittes. so
scrollt die Grafik weiter, soweit essich nicht
um den Labyrinthrand handelt. Genommen
werden die Gegenstinde, ngem nan sie
anspringt. Ziel des Spieles ist es, die obere
Mitte zu erreichen, ohne tausende von Tode
vorher zu sterben.

MB
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Es handelt sich wie der Name schon sagt,
um ¢in Zeicher programm fur Grafikstufe
15, Das Programm befindet sich als
laulTahizes Files auf der ZONG-Program-
mdiskette.

Mit dem Cursor (ein Pfeil). der sowohl mut
cinem Joystick in Port | als auch dber die
PMleiltasien gesteuert werden kann, lassen
sich von ¢inem Meni die e¢inzelnen
Unterprogramme  aufrufen (Feuerknopf
driicker). Um wieder zuriick ins Meni zu
gelangen, mub Jdie START-Taste gedriickt
werden. wenn kein anderer Hinweis auf
dem Bildschirm erscheint. Einzige Ausnah-
me st die Funstion FARBEN einstellen,
welche durch Boatigen der RETURN- oder
SPACE-Taste verlassen wird.

Funktionen

Zeichnen: Setzt nach Druck auf den
Feverknopt an der Cursorpositon ¢inen
Punkt in der eingestellten Farbe.

Linien: Nach Setzen des Anfangs- und
Endpunktes wird eine Linie gezogen.
Kreise: Erst den Mittelpunkt setzen, an-
schlieflend mit dem zweiten Punkt den Ra-
drus bestimmen,

Ellipse: Wie die Kreisfunktion: nur kdnnen
hier Hohe und Breite bestimmt werden.
Rechteck: Nach Setzen eines Eckpunktes
wird ein zweiter Punkt diagonal angeklickt
und das Rechteck gezeichnet.

Fiillen: Fullt eine Flache in der eingestell-
ten Farbe.

Fext: Nach Eingabe eines bis zu 20 Zeichen
langen Textes (mit RETURN bestitigen)
wird dieser nach Knopfdruck an die
Cursorposition gesetzt.

Capy 1, 2, 3: Bei der Kopierfunktion kann
swischen 3 Modi gewihlt werden (Zahl
anklicken). Bei der Wahl des Ausschnittes,
der kopiert werden soll, ist zuerst die linke
obere Ecke und anschlieBend die rechte
untere Ecke anzuklicken (wird durch ein
akustisches Signal bestatigt). Ist der Aus-
schnitt zu groB, ca. die Hilfte der Grafik 1aft
sich kopieren, ertént ein Schnarren und man

SOFTWARE

Simple Paint

Von Volker Matzat

kann von vorn beginnen. Zum Einsetzen
wird nur die linke obere Ecke bestimmt und
der Knopf gedriickt. Der Ausschnitt bleibt
im Speicher, bis erneut COPY | oder 2
angewandt wird, und kann mit Modus 3
jederseit cinsetzt werden.

Modus 1: Betmn Einsetzen wird der gesamie
Bildteil vom Ausschnitt Giberschrieben.
Modus 2: Der Ausschnitt wird mit dem
Bildteil dberlagert. So labt sich 2.B. ein
Baum vor eine Hausecke stellen. ohne dall
das halbe Haus verschwindet.

Modus 3: Ist dieser Modus eingestellt, mul
sich bereits ein Auschnitt {mit | oder 2) im
Speicher befinden. Dieser Ausschmtt lal
sich nun beliebig in Grafiken einsetzen.
Diese Methode ermaglicht auch das Einset-
zen eines Ausschnittes in ein anderes Bild,
welches aber erst geladen mub.

Color 1, 2, 3, 0: Hier wird das Farbregister
eingestellt, mit welchem gezeichnet werden
soll.

Korrektur: Durch Druck auf den
Feuerknopf wird ein Punkt mit doppelter
Breite und dreifacher Hohe gezeichnet. Das
ist ganz praktisch, wenn groBere Flacchen
aus dem Bildschirm geloscht werden sollen.
Laft sich auch gut mit zeichnen.

Lischen: Nach Bestatigung mit ‘1" wird
eine Grafik aus dem Speicher geldscht.
Farben: Wird diese Funktion angeklickt,
erscheint die Grafik, die sich im Speicher
befindet und am unteren Bildschirmrand
sind vier Farbbalken sichtbar. Mit den Ta-
sten 1-4 lassen sich zu jedem Register die
Farben und mit dem Tasten 5-8 die
Helligkeiten einstellen. Die 0 stellt wieder
die Grundfarben( schwarz, weiss, grau, grau)
ein. Ins Meni gelangt man mit der RE-
TURN- bzw. SPACE-Taste.

Font: Zeichensatz laden. Nach bestimmen
des Laufwerkes werden auf dem Bildschirm
alle Dateien mit dem Extender .FNT
aufgelistet und konnen durch Tastendruck
geladen werden. Diese kinnen nur bei der
Funktion TEXT angewendet werden.
Speichern: Hier miissen das Laufwerk und
der Filename (z.B. D2:BILDOI) eingege-
ben werden. Wird der Extender wepgelas-
sen, hingt sich automatisch .PIC an. Die
Grafik wird im 62-Sektoren-Format ge-
speichert.

Laden: Zuerst wird dem Pfeil die Art der 2u
ladenden Grafik (KOALA oder
MICROPAINTER) angeklickt. Nach Ein-
gabe der Laufwerksnummer werden dic
Dateien mit dem Extender .PIC aufpelister
und konnen per Tastendruck geladen wer-
den.

Inhalt: Zengt den gesamten Dishetteninhalt
des zuvor pewihlten Laufwerkes aul dem
Bildschirm an.

Ende: Das Programm wird nach Hestit-
gung mit "J" beendet und es erscheint das
RUNTIME-Menu. Das 15t ganz nutzlich,
wenn man zwischendurch einmal das DOS
benitigt.

wird das TURBO-DOS benuta. kann als
BACK-Adresse $2080 ¢ingetracen werden
Dann wird das Programm mit dem CAR-
Kommando vom DOS aus wieder geladen
Nattrhich nur, wenn sich ein MEM.SAV-
File auf der Diskette befindet.

Boot: Befindet sich auf der in Laubwerk |
hegenden Diskette das File
AUTORUN.CTB. so wird dieses geladen,
Ansonsten erfolgt ein Kaltstart,

Zum SchluB mochte ich
Hilfsfunktionen erwihnen,

Im Grafikbildschirm lassen sich jederzen
mit CONTROL-R ¢in Rahmen, mit
CONTROL-H eine horizontale und o
CONTROL-V eine vertikale | anie an der
Cursorposition in der cingestcllten Farbe
zeichnen. Diese mussen allerdings au! die
gleiche Weise oder mt  einer
Zeichenfunktion wieder geldscht werden,

ey

Als sehr hilfreich hat sich auch die UND()-
Funktion erwiesen{z.B. beim Positionieren
von Textoder Kopierausschnitten). So kann
jeder Zeichen- oder Kopiervorgang mit der
Tastenkombination OPTION+SELEC]

rickgingig gemacht werden. Das funktio-
niert jedoch nur, bevor manmitder START-
Taste ins Menii gesprungen ist,

Volker Matzat

Das Programm befinder sich als
Diskbonus nur aul der ZONG-Program-
mdiskette dieser Ausgabe. Diese kinnen
Sie fiir nur DM 5,- mit dem aktuellen
Bestellschein bei KE-SOFT bestellen.

ZONG
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Gnom Attack

Von Kemal Ezean

Hier haben wir mal wieder eines meiner
uralten Spiele, natirlich wieder mitGnomen,
wie das bet mn friher so dblich war,

Inspiriert durch das Spiel Space-Pamie, oder
auch Apple-Panic oder inzwischen auch nur
noch Panik, geht es bei diesem Spiel aller-
dings micht daum, den Gnomen aut den
Kopf zu hauen sondern alle nach unten 2u
hekomimen. Sivc sehen ein Leitergerist und
hinnen dort herumlaufen und die Leitern
beklettern. Diet inovme lauten ebenfalls her-
um und versuchen, nach oben zu pelangen,
indem wie jede _eiter hochklettern.

lhre Aufigabe ist es, durch graben von Li-
chern 1m Boden dafiir zu sorgen, dab alle
Cinome in die :ntere Ebene gelangen. Ge-
schafft haben Sie einen Level, wenn alle
Cinome gleichzcitig unten sind. Dabei lauft
auch noch eine Zeit ab. Beriihren Sie cinen

SOFTWARE
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Gnom oder benitigen A ns : ; » ] ] : .
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zu viel Zeit, verlieren
Sie ein Leben.
. [Seoeoeoeomsms w2 woes e
Bedienung ~
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Das Turbobasic-Pro- " :'
gramm betindetsich im jare——— TS T e

Listing-Teilundals fer-
tiges File auf der Pro-
grammdiskette, |
i
Im Titelbild kénnen Sie
mit OPTION die Anzahl [hrer Leben ein-
stellen. Mit SELECT konnen Sie die
Startanzahl der Gnome bestimmen. In je-
dem Level kemmt ein Gnom hinzu, Mit den
Tasten 1. 2 und 3 konnen Sie auBerdem die
Anzahl der Leitern bestimmen. Je mehr
Leitern, desto schwieriger, weil die Gnome
dann Gberall hochklettern kénnen. START

- i :
Y
=2 — e
| BT |

el
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beginnt das Spiel.

lhr Minnchen wird per Jovstick
umhergesteuert. Per Feuerknopt grahen Sie
ein Loch in der zuletzt gegangenen Rich-
tung. Stehen Sie bereits vor emem Loch.
buddeln Sie es damit wieder zu

KE

Von Holger Schmied|

N, st das nicht sal? Fiir alle, die die Programmdiskette nicht besitzen
und daher schon die nette Musik zu diesem Bild verpassen, haben wir
hier einen Screenshot des Bildes abgedruckt. Eingesandt hat uns diesen
Holger Schmiedl, der dafir natiirlich eine angemessene Belohnung

erhalt.

MB

Titel-Demo

Lieber Leser,

ersparen Sie sich das miihsame Abtippen der abgedruckten Listings!
Die ZONG-Programmdiskette enthilt alle Listings in fertiger Form
sowie viele zusatzliche Diskboni und aullerdem ein tolles

Auswahlmenii! Und das ganze fiir nur DM 5,-!
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Wir schreiben das Jahr 1487, Sie sind ein
wandernder Bursche, der so durch das
Bergland von England seinen Weg zu Bur-
gen sucht, um Leute mit seinem
Minnegesang zu erheitern. Wie Sie feststel-
len konnten, haben Sie auch Feinde, die
schwarzen Ritter, die den Minnegesang aus-
roften wollen, da er diesen zu klischeehaft
ist. Die Ritter brachten Sie zu ihrer nahege-
lepenen Festung, der Burg Zarka. Dort ha-
ben sie schon viele Minnesinger einge-
sperrt, von denen hat man nie wieder einen
Fon gehirt. Auch lhr Schicksal scheint
besiegelt zu sein. Doch der Wirter war
unachtsam. als er lhnen die tigliche Portion
von 100 Peitschenhieben verpalit hat, denn
er hat das Zellentor nicht richtig verschlos-
sen, s0 daB [hnen ein Ausbruch gelingen
nonnte. Bevor das Essenund Trinken kommit,
missen Sie weg sein, da sonst die schwar-

SOFTWARE

PD-Bonus
Burg Zarka

zen Rutter Thre Abwesenheit bemerken wiir-
den und die Hetzjagd auf Sie beginnen
wiirde. Sie machen sich also schwer ver-
wundet durch die Peitschenhiebe auf den
Weg, einen Ausweg aus dieser
uneinnehmbaren Festung zu finden. Schon
nach kurzer Zeit werden Sie feststellen, dafd
esnicht mit rechten Dingen zugeht in dieser
Bury, denn schwarze Ritter begegnen lhnen
keine, dafur aber zahlreiche andere Gefah-
ren. Werden Sie es schaffen, aus der Burg
Zarka zu entflichen? Wir wiinschen lhnen
viel Glick ber dieser schier unlasbaren
Aufgabe,

[¥as Programm befindet sich als PD-Bonus
nur aut der ZONG Programmdiskette dieser
Ausgabe.

™

Software
Autoren gesucht!

Sie programmieren selbst? Sie haben interessante
Ideen? Senden Sie uns Ihre selbstgeschriebenen Wer-
ke zu, lassen Sie lhre Kiinste nicht in der Schublade
verstauben! Fiir jedes veroffentlichte Programm winkt
ein ansehnliches Honorar! Gesucht werden Spiele,
Anwendungen, Utilities in allen Programmierspra-
chen. Figen Sie lhrer Einsendung bitte eine kleine
Beschreibung bei, und ab geht die Post an die Redak-
tion. Schon in der nichsten ZONG-Ausgabe konnte
IHR Programm enthalten sein!

7ZONG

Thr ZONG-Team.

e

CHS L cCHS® PSR CHS2=(CHS+4 ) ®

bk coto 16 aen A

1 POSITION n[HﬂJ BOMO) =7 26 ;HHS (MO, H

0) :RETURN

16 GOSUE I0oe0

20 DIM H5(2) ,MHS(9) , M5(9),4(9),B(9,

MOS(3) ,R(E)

25 GOTO S@894

18 REM

35 SOUND 8,10,8,10:RETURN

50 REM

68 P-O:POK=CHS:LEITER=1:MaUER=111

78 REM

80 BO=5000:X=0:Y=22:605UB 11004;45:="
"iGOSUB 16000 MHS=" e Mp5="

K=

90 GOSUB 9000:6=0

71 POKE 410, MMaX®16+t3

95 SOUND 3,0,0,08:50UND 2,0,9,0:F0R I
=1 TO MMAX:R(I)=1:NEXNT I

100 REM

181 IF ¥=19 OR X=0 THEN 0:=8

185 IF G THEN 7668

110 IF K=1 THEN S@@e

1208 POKE 77,0:G05U8 2000:L0M=0

125 LOCATE X,Y+1,Z:IF Z=32 THEN PO:I
TION M, Y:7 BE HS:Y=Y+L:HS=" "160TO 3
00

127 ‘IF STRIG(D)=0 AND X}8 AND K{19 A
ND Y{22 THEN LOM=1

130 GOSUB STICKCO)*10+100:G0TO Joe
150 ‘RETURN

160 RETURN

170 0=1:1F ‘)18 THEN RETURN

175 LOCATE X+1,Y,2

160 IF Z=32 OR 'Z=LEITER THEN MS="5";
POSITION K,Y:7 HE;H5:X=K+1:HS5=CHRS (L
)4SOUND ©,100,8,5:RETURN

182 IF Z{}131 THEN K=1

196 RETURN

200 RETURN

2108 0=-1:IF %<1 THEN RETURN

213 ‘LOCATE ‘¥-1,Y,12

215 IF ‘Z=32 OR ‘Z=LEITER THEM ‘M§="%":
POSITION K,Y:? #6;H5: K=N-1:HS=CHRS (2
) }SOUND ©,100,8,5:RETURN

225 IF Z()134 THEH K=1

226 RETURN -

230 LOCATE ¥,Y+1,2

231 IF Z=LEITER ‘THEN M3="&":POSITION
K, Y17 B6:HS: Y=Y+1 :HE="}":GO5UB 35:R
ETURN

232 RETURN

240 ‘LOCATE ‘¥,¥-1,2

241 ‘IF I=LEITER ‘THEN M§="&":POSITION
K,¥:7 B6;HS:Y=¥~-1:H%="}":605UB I5:R
ETURN

242 RETURN

250 RETURN

100 POSITION K,Y:? #6;M5:LOCATE X, ¥+
1,Z:IF Z=32 THEN LOM=0

110 ‘POKE 756,POK:POK=POK+4:IF POK)CH
S5+4 THEN POK=POK-§

330 IF LOM=08 THEN 408

135 ‘FOR W=250 T0 50 STEP -10:50UND @
M, 10,10 NEXT W:FOR ‘M=50 ‘70 250 STEP
10:50UND O, M, 10,10 MEXT MW:ST=STICK(

4]




)

1406 IF ST=11 AND K30 THEN 0=-1

158 IF ST=7 AND <19 THEN 0=1

155 IF ¥=19 OR X¥=0 THEN 484

168 LOCATE N+0,¥+1,2:IF HS="}" THEN:
448

165 GOTO 370+530%(Z=12)

178 GOTO I80+20%(Z()MALER)

180 POSITION X#0,Y+1:? B6;"%*:FOR Iz
14 T0 16 STEP -@.,2:50UND ©,100,8,1:N
EXT ‘1

185 P=P+§

198 POSITION $+0,Y+1:7 86" “iFOR I=
16 T0 O -STEP -0,3:S0UND 6,10@,8,1:NE
AT 1

400 REM

481 SOUND ©,0,6,0

402 MO-HD+#1:TF MO(=MMAX THEN 403

467 M0=1:GFL=0:FOR I=1 TO MMAXGFL=G
FL¥BCI) INERT [:IF GFL=Z2¥MMAK THEN P
ZP+BO:G=1:60T0 160

469 LOCATE ALMO),BIMOY+1,Z:IF 22327
HEN 558

410 LOCAYE A(HD) ,B(MD)-1,Z:IF Z=LEIT
ER THEN 6@@

411 ON REMO) GO5UB 450,500

420 POSITION Q(MO),BIMO) : 7 86 ;M05 (MO
, M0}

436 GOTO 1680

456 REM

451 IF AUMOI <1 THEN RUMD)=Z:RETURN

455 LOCATE AtMO)-1,B(MO),C

456 IF C=32 -OR C=LEITER THEN GOSUB 1
6 UM0) A (MDY -1 : MHS (MO, HD) =CHRS (C) MO
S (M0, M) =" : RETURN

470 IF C=36 OR C=37 -OR C=38 THEN K=1
475 R(MO)=Z:RETURN

ol L BMONS TER ‘RECHTS|

581 IF ACMO) )16 THEM R(MO)=1:RETURN

585 LOCATE A(MO)+1,B(M0),C

586 IF C=32 OR C=LEITER THEN GOSUB -1
CACHO) A CMOY +1 :MHS (MO, MO) =CHRS (C) MO
SUMO, Mo)="@":RETURN

520 IF C=36 OR C=37 OR C=38 THEN K=1
525 RCMO)=1:RETURN

556 POSITION ACMOY,BIMOY 7 $6; MHS (MO
, N0}

560 B(MD) =B (M) +1:NHS (MO, MO =" **:P=P
+10

570 POSITION ACMO),B(MO3:7 16 M0S5 (MO
,H0) :GOTO 106

580 POSITION A(MOY,BCMOY ;7 B6;MHHS (MO
M0}

610 BU(MOI=BIMO) -1:MHS (MO, MO) =" p"

628 POSITION ACMD),B(MO):? 16 M0S (MO
,M0) :GOTO 106

700 POSITION W+40,Y+1:? 86;"C":FOR I
14 T0 8 STEP -@.4:50UND @,108,10,I:N
EXT ‘I

710 ‘POSITION R+0,¥+1:7 #6;"d"FOR Iz
@ TO @ STEP =d,4:50UND 0,100,10,1:NE
KT I:60TO de8

Loed BO=BO-20:POSITION 6,0:7 %6;B0;"
[1]

1818 POSITION 3,1:7 B6;P
1620 IF B0OY® THEN RETURN
1025 FOR 1=255 700 STEP -5:50LND 9,

42

 RRAAC s il et A o Mt b M e R et L SRS e e

LISTINGTEIL
1,10, 10:NEXT 5300 POSITION 9,24:7 “PRESS FTTIM T
2079 K=1 0 BEGIN GAME": MMAK=1

LR RKAPUTT]

5605 FOR I=150 TO 258 STEP 2:50UND 0
JI,16,10:S0UND 1,141,10,10:NEXT 1:50
UND 1,8,08,8

5816 FOR ‘I=Y TO 22:50UND @, ,I%i0,16,1
0

5615 - POSITION X, I!?7 -#6:"&":FOR MW=L
TO S:NEKT W

S0820 ' LOCATE X,I+1,Z

S830 - IF -Z=32 THEN -POSITION X,1:? 8

B;HSHe="

5040 - IF Z=LEITER THEN POSITION K,I
7 B HG I HS=" P

5858 - IF I=MAUER THEN POSITION K,I:
7 #6;HS 1 HS="P"

5060 MEXT I

5070 FOR I=14 TO @ STEP -0.3:POSITIO

N K, 22:7 6, %" SOUND 0,158,8, I:NEXT
i

S080 M=M-1:POSITION 18,08:7 Be;M:IF M

20 THEN -78

5090 FOR I=CHS1+88& 70 CHS1+183:POKE -

I,0:NEXT I

5100 GRAPHICS 0:POKE 716,57:POKE 752
;11 POKE -756,CH5 {POKE 712,185:POKE 70

9,0

S120 POSITION 8,3:7 M 4444 #4 4 444
bt RN

5170 POSITION 8,4:7 "+ 4444
R
9140 POSITION 8,5:7 "+ ¢ %+ 4
RERY

5150 POSITION 8,6:7 "¢ #+ 4+ ¢+ ¢+
P

S160 POSITION 8,7:7 " 44 444
++ . ..*II

5170 POSITION 8,8:7 " ##% '+ - -+ #+¢
$o4 4

5200 POSITION 3,10:% " " ,,.,0 "214:

T I e R

1 :
5210 POSITION '3:1!';:?" o T R T
5226 POSITION 3,12:2 %,
- "

o paa

5238 POSITION 3,357 ™ 100ssrns s
TR T '”n"

5240 POSTTION 3, 1412 1,
ol AL LI o0

e Y I
5250 POSITION I;Lii?'“ ‘TN

L

% I F A

Vi R

¥ B = e

rorr rere e

5260 FOR I=CH51+88 ‘TO CH31+163:POKE
1,255:50UND 8, (I-CH51)%10,8,15-(1I-CH
51-86) (NEKT I

5266 ‘IF PYHP ‘THEN P=HP

$267 ‘RESTORE 32766:FOR ‘I=48523 TO 40
95@:READ A:POKE ‘I,AINEXT 1

5276 ‘POSITION 9,08:? “SCORE:";P,"HIGH
SCORE:" ;HP

5280 POSITION @,18:7 “PRESS (LRI T
0 ‘CHANGE ‘NUMBER OF § [ 1"

5290 POSITION @,19:7 “PRESS EENN] T
0 CHANGE -NUMBER OF ' ‘[ 1"

5295 POSITION 0,20:7 "PRESS T
0 ‘CHANGE WUMBER OF ! ‘[ 1"

5310 IF PEEK(53279):=6 THEN 50

5320 IF PEEK(53279)=1 THEN M=M+1:IF

H=b THEN ‘M=1

5325 POSITION 36,18:2? M:POSITION 35,

1917 MMAX:POSITION 36,20:7 LEIA

5330 ‘IF PEEK(51279)=5 THEN MMAK=MMAX
+11IF MMAK29 THEN MMAK=L

5315 PE-PEEK(764) :IF PE=26 THEN LEIA

=3 .

5336 IF PE=I1 THEN LEIA=1

5337 IF PE=I0 THEN LEIA=2

5348 GOTO 5318

7000 FOR I=8 TO I:SOUND I,8,8,0:NEXT
1

7010 FOR I=8 TO 14 STEP 0.2:S0UND 8,

100,10, T:SOUND 1,100,8, T:NEXT I

7030 FOR I=14 TO 0 STEP -8.2:S0UND @
,108,8,1:50UND 1,100,198, I:NENT I
7668 FOR I=8 T0 3:S0UND I,0,8,0:NEXT
I

7678 P=P+1080;HMAN-MMAX+1: IF MMAaK) 4
THEN KY=12000:IF MMAX) S THEN MMAK=8
7080 GOTD 78

8608 FOR W=1 TO 100 :NEXT W:RETURN

9000 4(1)=0:BC1)=6:412)=19:B(2)=6:4(

D=0:B(I)=10:A(4)=19:B(4) =10

9010 A(5)=0:B(5)=14:A06)=17:B(6)=14:

AC7I=0:BL7)=18:AC8)=19:B(BI=18

9826 RETURN

LRI EPLAYFIELD)

10010 GRAPHICS 17:POKE 708, 248:PUKE
789,74 POKE 718,128:POKE 714,179
10815 POKE 756,CHS

10620 ‘POSITION 0,0:7 W6;" time:5660
liun'.-s:";H

10030 POSITION @,1:” u6;"INIENN "
10040 ‘FOR I=7 TO 23 STEP 4:POSITION
9,1:7 #6; " EEELEEEEEEEEEEECEED)" ; : NEX
11

10050 FOR I=6 T0 16 STEP &:FOR T=1 T
0 LEIA

10068 - POS=INT (LG#RND (1)) +2:FO0R U
=1 -T0 T+4:POSITION POS,U:7 86;" F":NE
KT ‘U:NEXT ‘T:NEXT I

10999 RETURN

11000 IF ‘MMAX=1 OR MMAX=2 THEN B0=58

i

11010 IF MMAX=3 OR ‘MMAX=4 THEN BO=10
Beo

11045 IF MMAK=5 OR MMAK=6 THENW B0:=15
Bisd

11020 IF MMAK=7 OR MMAN=G THEN B0=2@
208

11030 ‘RETURN

10080 ‘POKE 559,80

10010 ‘MOVE 57344,CH51,512: MOVE ‘57344
,CH52,512

30020 FOR U=1 T0 8:READ C:FOR Iz@ TO
JiREAD A:POKE CHSL*C*B+I, AINEXT TN
EXT U

100830 FOR U=1 TO 8:READ C:FOR I=6 T0
7tREAD ‘&t POKE CHSZHC*E+T, A:NEXT I:N
EXT U

10840 POKE 559, 34 :RETURN

12000 -DATA -1,255,255,193,99,54,28,25

ZONG



wq LJ

LISTINGTEIL

§,255

, 255, 25§

32015 DATA 10,74,68,145,74,68, 145,74
68

32020 DATA 4,127,253,253,127,56, 109,
199, 96

12030 DATA 5,154,191, 191,254,128, 182,
227,70

Igﬂlﬂ'#ﬁTn Ej125‘255;255]125!5!]1&2!
162,

32056 DATA 7,0, 112,232,248,124,118, 9
3,195

12060 DATA 8,6,14,23,11,62,118,70,19
5

S2670 DATA 4,127,251, 253,127,86, 24,2
i,

$2080 0ATA 5,754,191, 191,254,28,24,2
4,56

12690 DaTA 6,.26,255, 255, 126, 60, 102,
102,96

12100 DATA 7,6,112,212, 248,140,204, 2
34, 104

12110 DATA 8,6,14,23,31,62,51,51,22

12120 DATA 3,755, 255,193,99,54,28,25
5,255

IE;EE bLTA 18 74,68, 145,74, 68, 145, 74
12130 DaTA 1,195,195, 255,255, 195, 195
, 255, 255

32766 DATA 8,6,0,0,34,57,0,43,37,45,
33,44,08,17,58 35,713,46,06,0,0,0

LB QEM e e
¥

L1 REM ¥ ECHTZIEITUHR

1Z REM *

11 REM * BY THOMAS SCHMIDT

14 REM # (C) ‘1392 KE-SOFT

15 REM sHEHEEEEHEEEHHEEHHEEE O
¥

16 FOR =0 TO Z:POKE.18+0,0:NEXT 0
17 GRAPHICS @:POKE 718,032 -"KREChizei
tuhr by Thomas SChmidt'i? "{L) 1337
E-50¢1 Kemal EzcCan,":POKE 752,1
O5ITION 2,517 "Tage:itd.Min.!5e
h'“
L3 TZINTCCPEEK (18)%G5SIA+PEEK(19) ¥25
G+PEEK(Z0))/50) :D=INT(T/B86400) :HH=IN
TAT/3688) : H=HH-0%24
10 HH=INT(T/66) : M=MM-D®1440-H¥%G60:5=T
-D*B0400-H*Ib00-M%60; POSITION 2,7;7
ﬁiIl1|ll;H;“:Il;Hjltrll;i;lrr?."{EﬁTn 1?

-"'.".”l‘} i,,l.ui l:'“.L EIP{!—;‘ T :ﬂ“m
1-“-]'.. Hﬂ.d l-i'.L' il ]

18 REM #Eet HEEEHEEHOHHHE
#

L1 REM # VARIABLEN-TABELLE ZERSTOERE
L]
12 REM #

L3 REM % BY THOMAS SCHMIDT

ZONG

14 REM % (C) ‘1992 KE-S0FT

15 REM S OO
*

i6 A=12

17 B=11

18 ¢=93

19 p=183

20 ‘E=255

21 F-b

22 FOR Q=0 TO J:POKE 130+J,0:NEXT 0

URILRGRAPHICS -8 PLOTTEN |
50 DIM THTS (10)
100 REM #6e6¢ PLOT DEMD SHEHHEHHHEHN

¥

185 ‘REM ‘Markus Klughardt, 89225/6495
110 REM

115 GRAPHICS 8

120 REM +4#+ Aufruf vorbereiten #4444+
t

125 H=20:Y=80:5=4:REM Position und 5
kalierung!

1310 -FOR -Z=0 -TO -9

135 A=Z:REM & wird zerstoert!

140 - GOSUB 1600;:REM ZIFFER PLOT
145 NEXT 2

150 PRINT “CRETURN?: Ende"

155 INPUT THTS

300 REM %eekx PROGRAMMALSSTIEG wewes
#

910 ‘GRAPHICS @

390 END

1680 REM +4+ SUB ZIFFERN #ttttbietts
+

3605 REM

1640 RESTORE I720+45%A:READ A,8,C
1615 COLOR L:PLOT N+B¥S,Y-C¥3

3620 FOR I=1 TO A

3625 - READ B,C:DRAWTO -R+B%5,Y-C¥5
1630 NEMT ‘I

1635 READ -A:K=K+a%5

J690 RETLRN

1700 REM +4+ DATEN FUER ZIFFERN ++++
#

3785 REM:

1710 REM Aufbau: ‘Anzahl der Teile, H
, 'Y der Startpunktes, ‘N, 'Y Ende der
1715 REM Teile,...,leichenbreite+
3720 DAaTA E;ﬂ;:,2,5,1;!;5,;.5;?;1.1‘!
2,10,8,7,8,3,7

:?25 ﬁﬂTﬁ 'Et!] ?J 311&131“15
3?:"ﬁnrﬁ'?tlj511;1“:‘11'15;!r515;ir
1;“;!15J';?

3715 ‘baTA 12,0,1,1,0,4,0,5,1,5,4,4,5
J1;5]4]EJsjﬁ]sfij‘jlljlflujﬂJif?
3740 bATA 5,2,10,0,4,5,4,3,4,3,6,3,0
7

|

3745 baTA7,5,10,0,10,0,5,4,5,5,4,5,
1,4,0,0,0,7

1750 -DATA 11,5,9,4,10,1,10,8,9,8,1,1
J'l‘!ifslllsJ‘l‘lsleE]'f.f?

3755 DATA 3,0,10,5,19,5,9,1,0,7

I?E" I}Iﬂﬁ 15;1;5;‘;5]51515;5;‘;1';1]

10,08,9,0,6,1,5,0,4,0,1,1,0,4,0,5,1,5
4,4,5,7

3765 DATA 11,8,1,1
ﬂjlllulnlglalﬁliisl ]

10 DIM A5¢100) :ZEILE=12
20 A5=" 6% DAS IST EIN laufschrif
(SR LGB BRICH DURCH tastendruck,

25 GRAPHICS B:L=LEM(4S)

30 DL=DPEEK (560)

35 POKE 755,80

40 POKE -DL+ZEILE+4, 22

56 CLS :POKE 54276,15:POSTTION @,2E1
LE-1:2? A%(1,2D)

6@ FOR B=14 T0 @ STEP -1

85 - POKE 789,192+B:POKE 711,64+14-F
780 - POKE 54276,B:PalSE 1

80 NEXT8 "

90 ASCL+L)=AS(L,2) 0808

100 IF PEEK(753)=0 THEN G0T0 SO

110 ‘GRAPHICS @

I

ERLIL ML ~ERZUGUNGSPROGRANM

18 2 “DPISK EINLEGEM, TASTE."

20 GET 4

30 'OPEN B1,8,0,"D:MLROUT,DAT"

48 FOR I=1 TO 189

98 READ A

68 - PUT 81,4

70 ‘NEXT I

80 CLOSE #1

98 -7 “FERTIG."

1000 DATA 162,3,169,2,157,117,6,169,
1,157,109,6,202,16,243,104,160,34,16
2,6,104,104,208,4,160

iﬂlﬂ'ﬂhTﬁ 55;1521125;15!;5132;FE;EEH
,96,216,162,7,189,136,6,249,61,222,1
83,6,208,56,157,1085,6

1020 DATA 189,117,6,24,125,117,6,157
,117,6,221,128,6,240,24,175,9,189,11
8,6,157,117,6,76,89

1030 DATA 6,221,132,6,240,8,144,14,1
89,132,6,157,117,6,189,113,6,73,1252,
157,113,6,18%,117,6
Ig;:-DﬁTﬂ-15?,#,1&5.28!,15,15?,?5,55
!

i, BML-BEISPIELPROGRAM
10 GRAPHICS 0

ERLILREPH- GRAFIK INIT

26 ‘POKE '53277,3

16 -POKE 54279, 224

40 ‘POKE 559, 46

50 REM-

66 ‘POKE 704,52

43




LISTINGTEIL

70 ‘POKE -705, 120 1CTR=1:CTRI=1:HH=32 860 - IF 4=1 THEN MR=1
40 POKE ‘706,180 370 IF ‘NTR=6 870 - IF A=2 THEN MYR=-1
30 POKE 707,26 380 - COLOR 171 880 - ‘IF A=1 THEN MYR=1
95 POKE 710,08 390 PLOT ‘1, 1:PLOT '5,1:PLOT 7,1:P | 899 - LOCATE MK+MHR, MY+MYR, I
SCLRTTHL A0EN DER ROUTINE LOT 9,4:PLOT 14,1:PLOT 13,1:PLOT 18, |99  -IF 22239 THEN KFLG=1
110 ‘OPEN #1,4,8,"0:MLROUT . DAT" 1 910 -+ ' IF -I=32
120 BGET 1,156,109 400 - PLOT 3,3:PLOT 5,3:PLOT 13,3 | 928 - COLOR 32:PLOT ‘M, MY
110 pEw G -4kl T e L CRREERTIS| ri
1 BPARAMETER v e 51 51 5P | 940 - -COLOR 120:PLOT MK, MY
156 POKE 166445 LOT 7,5:PLOT '9,5:PLOT -14,5:PLOT 13,5 | 950 - ENDIF -
160 POKE 1665, 60 tPLOT 15,5:PLOT 18,5 960 ‘ENDPROC
170 POKE 1666,80 420 PLEI T, FLﬂT A1, 74PLOT 13,7 | 979 =mmmmmmmemcccc e
186 POKE 1667,120 1PLOT 15, 7:PLOT 18,7 980 PROC ZUFALL2
199 POKE 1668,120 410 FLElT'i,ﬂ:PLIIJT -3,8:PLOT §5,8:P | 999 - CTR=CTR-1
208 POKE 1669,140 LOT ‘7,8 1000 IF CTR=0
710 POKE 1670, 160 1448 PLOT 9,3:PLOT 11,9 1010 A=RAND (4) :CTR=RAND (100 +1
228 POKE 1671,200 f1 458 PLOT 4,10:PLOT 5,18:PLOT 7,1 | 1820 MXR=0:MYR=8
738 POKE 1672,1 @:PLOT -9,10;PLOT 11,10:PLOT 13,10:PL | 1630 - IF 4=0 THEN MHR=-1
240 POKE 1673,2 0T 15,18:PLOT 16,18 1040 - IF A=1 THEN MXR=1
258 POKE 1674, 4 460 ENDIF 1850 IF 4=2 THEN MYR=-1
268 POKE 1673,8 470 IF MTR=7 1060 - IF A=3 THEN MYR=1
270 REM - 480 MH=188 1070 - ENDIF
280 A=USR(1536,1) 49 -raﬁmnn 9,1 1060 LOCATE MKEMAR, MY+MYR,Z
568 TH6e o HEAR #'; 11898 IF =239 THEN KFLG=1
L | S ? #6) "8 W o -ﬂvu~-ﬂﬂﬂﬂ-ﬂ"1 11088 - IF 1=12
520 -7 46" ulx o oGO 8" | 1110 COLOR 32:PLOT MX,My
ssa ﬂ- ﬂﬁ‘"ﬂi wallfeannr s h ;.F-_....... . |j 112‘ e m:m*mn:m:”ﬁl*mi
JI BHONSTER-TRACKING 540 2 u6;n DDRDDDEMUDEE - H') | 1130 - COLOR 120:PLOT MK, MY
16 DO 550 ENDIF 1140 - ELSE
76 REPEAT 560 ‘ENDPROC 1150 CTR=1
18 TRAP 10 BTN - SSITIONN L e gl 1166 ENDIF
4 ERAPHICS -8 586 ‘PROC ‘PLAY 1170 ‘ENDPROC -
50 POKE '718,0 590 REPEAT s it i W e s b e
86 9 umHu 60O - KR=O:YR=0:ST=STICK(@):5T1=2: | 1190 PROC CHASE
8 2 wiy ZUFALL" IF STRIG(1) =@ THEN ST1=STICK(1) 1200 - CTR=CTR#1:M¥R=0:MYF=0
a6 7 "2) ZUFALL + ANZAHL" 510 KR=HR-(ST=11 R STAZ1)#(ST=7 | 1949 - IF CTR=3 THEN CTR=1
99 2 "I} CHASE" ‘OR 571=1) . | 4228 IF CTR=1
108 » 4 CHASE + ANZAHL" 628 YR=YR-(ST=14 OR STL=6)+(5T=1 | 1220 - IF MM)X:MXR=-1:ELSE :MNR=1:
118 2 17} SPUR™ E;: & o §2E§TEE§+¥EE:+:;I:,_E 1 1258 IF MY)Y:MYR=-1:ELSE :MYR=1:
TE i =T oy - : ; - E!PIF
é B INPUT "$4Ihre MWahl (1-7)",MT mz i-é.ﬁ I}:f 2215 }{ﬁ % ﬂi o it L Bats. ek
158  UNTIL MTR=INTIMTR) &N OR £=111 1278 - ‘LOCATE ‘ME+MER, MY+MYR, I
g P DOHTRIO A [ e20" T IF WTR=? 1280 - IF 2239 THEN KFLG=1
160 TRAP 40008 ﬁna-- H=188 | 1290 - IF 2=32
170 EXEC AUFBAU 699 - IF ‘¥R=1 THEN H=190 1360 - COLOR 32:PLOT MA, MY
180 EXEC PLAY 8 - -IF ‘YR=-1 ‘THEN -H=222 1310 ME=ME+HKR : MY=MY +MYR
138 LOOP 718 - IF YR=1 THEN H=214 1320 COLOR 120:PLOT Mx,MY
iﬂﬂ ______________________________ 728 i E"btr 1138 EHHIF
218 PROC AUFBAL (R HEN COLOR ‘H:PLOT ¥, YiK=K*KR: | 17408 ENDPROC
220 GRAPHICS 18 Y=Y+YRIH=Z EROl T e W i s et
270 POKE 798,52:POKE 789, 120:POKE | 740 0~~~ ‘COLOR 239:PLOT R, Y:POKE | 1360 PROC CHASE2
710, 4:POKE 711,28 53279,0 1378 - CTR2=CTR2-1
240 2 uﬁ,"mmmmwmm"; 190 v ENRIE: 1380 IF CTR2:0
758 746" R IEE TR un. 760 - - - -ENDIF 13198 ‘CTR=CTR+1 ‘HKR=B:MYR=B:CTR2=
260 R LR EEEEE | #n: e ON ‘MTR ‘EXEC -ZUFALL,ZUFALLZ,C RAMD (5)+1
260 7 #6;"8 & nu 8 0 u wwmege; | 700 PAUSE 1416 IF CTR=1
290 T HE:8 o B f 8" 796 - UNTIL STRIGCG)=@ OR STi=14 OR | 1429 < IF MRYN:MMR=-1:ELSE ‘i MKR=
300 7 86" 8 0 s s wmme; | STOCEL 1:ENPIF
EEE ICEE R LD §ip oot g A A 1440 IF MY)YiMYR=-1:ELSE :MYR:
118 #Erll# e 0 R I #u 420 PROC ‘ZUFALL 1:ENDIF -
140 7 #ﬁrll# R R .uu. 830 ' A=RAND (4) 1450 ENDIF
156 7 #6) ettty | 840 MARZDIHYR=D 1460 - ‘ENDIF
366 K=16:MN=41Y=31MY=3:KFLG=0:H=32 | 850« IF A< THEN MNR="1 1470 -+ ‘LOCATE MX+MHR, MY +MYR, Z
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LISTINGTEIL

1488 - IF Z=239 THEN KFLG=1

1438 IF 1=12

1560 - COLOR 32:PLOT MK, MY

1518 ME=ME+HXR | HY=MY tNYR

1528 COLOR 120:PLOT M, MY

1538 - ENDIF

1540 ENDPROC

S e sl s s i SR 6 s

1560 PROC HAND

1570 - -IF ‘MXR=0 AND ‘MYR=@ THEN MXR=1
'MYR=

1580 - LOCATE ME+MXR,MY+MYR,Z

1598 IF Z=27% THEN KFLG={

1600 ' IF =32

1610 - COLOR 3J2:PLOT MX,MY

1628 M= MH MR : HY=HY +HYR

1630 - COLOR 120:PLOT MK, MY

1640 ELSE

16540 CTR=CTR+1:MKR=0:MYR=0

1668 IF CTR=3 THEN CTR=1

1678 IF CTR=1

JEE 1] IF ‘MX)®:MRR=-1:ELSE :MHR=
LiEXDIF

L1690 ELSE

L7080 IF MY Y:MYR=-1:ELSE - :MYR=
L:ENDIF

1710 ‘ENDIF

1720 ENDIF

1730 ENDPROC

BT - e s o o A e Rl 4 e g

1758 PROC ‘ABIMWEIGER

1768 IF ‘MMR=0 4ND ‘MYR=8 THEN -MXR=1
' HYR=8

L1770  LOCATE MX*#MMR,MY#MYR,Z

1780 IF -Z=279 ‘THEN KFLG=1

1799 IF I=32-0R-I=iN1

1580 COLOR MH:PLOT ‘MX,HY

1810 ME=MN+MER : MY=MY+MYR

1820 - COLOR 120:PLOT M, MY

1678 MH=1

1840 ENDIF

1850 - IF MH=171

1860 - - CTR=CTR+1:MKR=0:MYR=0

1670 IF CTR=I THEN CTR=1

1880 - IF CTR={

1898 IF MK} M !MER=-1:ELSE :MXR=
1! EHDIF

1966 ELSE

1310 -IF ‘MY)Y:MYR=-1:!ELSE - :MYR=
1:ENDIF

1920 ENDIF

1918 ENDIF

1948 ENDPROC

LIDY S *nednnbnnnhaine o e nanasahe
1968 PROC SPUR

1978 IF ‘MH=188 THEM MKR=-1:MYR=0
1960 IF MH=190 THEN MXR=1:MYR=D
1990 - IF MH=222 THEN MXR=8:MYR=-1
2000 IF MH=Z14 THEN ‘MXR=0:MYR-1
2010 COLOR J2:PLOT MR, MY

2020 MH=MA+MER :MY=MY+HYR

2030 LOCATE M, MY,MH

20406 - COLOR -120:PLOT ‘MX MY

2056 - IF MH=239 THEN KFLG=1

2060 ENDPROC

LR BLADERDUTINE FUER COLOR 128
10080 ===========

1010 DIM FARBELS(96),FARBE2S (96) ,FAR
BEIS(96) ,FARBEGS (37)

1020

=

1070 GRAPHICS '15+16
1048 POKE -553,0

1058 EXEC LADEN

1060 EXEC INIT_DLI
1070 EXEC MS_ROUTINE
1686 EXEC BILD_ZEIGEN
1898 POKE ‘553,34

1100 EXEC ENDE

1110 ‘END

1128

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

1138 -PROC BILD_ZEIGEN

1148
56
1158
56
1160
56
1178
36
1180
96
1130
56
1208
36
1219
56
1220 -

- POKE ‘$063F, ADR(FARBEIS) |
'POKE 50640, ADR (FARBEIS) -
'POKE 50647, 4DR (FARBEBS)

POKE $0633,ADR (FARBELS)
POKE $0634,ADR(FARBELS) -
POKE $8639,ADR(FARBEZS)
POKE $8634,ADR(FARBE2S)

POKE 50648, ADR (FARBERS)
I=USR($0608)

1238 ‘ENDPROC

1149 ==

-

1250 PROC ENDE

1268
1279
1280
12%8

‘GET I

POKE ‘$D4OE, 540

DPUKE 50200, SCOCE:REM DLI AUS

DPOKE -$0224,$E462:REN VBI ‘ALS

1160 ENDPROC

1310

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

1320 PROC LADEN

1338
1348
1358
1360
1178
1380
13%0

‘OPEN 01,4,0,"D:%, 128"
BGET #1, FFEEI!EEI 7638

' lEET'Hl,ﬁHEIfﬁElEIi!,SE

‘BGET #1, ADR(FARBE2S) , 96

- BGET #1,ADR(FARBEIS) , 96

- BGET #1,ADR (FARBEDS) , 96
- CLOSE #1

1400 ENDPROC

1418

1428 ‘PROC M3_ROUTINE

1430

1440
1450
1460
1470
1480
14%8
1500
1518 -
1520
1538 -
LAST

1548 -

- 'PRUEF=0

'RESTORE ‘HOLI-DATEN
‘START=50600
LAST=64

READ NUMMER , PRUEFSLMME
FOR ‘I=8 ‘T0 NUMMER-1
READ DAT

- "POKE 'STARTHI,DAT
* ‘PRUEF=PRUEF#DAT
‘NERT ‘I

IF ‘PRUEF () PRUEFSUMME -OR DATC)
CLS

ZONG

1558 - - PRINT CHRS(125)

1560 - PRINT "“Fehler beim Abtippen
L

1570 - - ‘END

15680 - - ENDIF -

1596 ‘ENDPROC

iﬁni Tl T P 0 0 0 B R

1610 PROC INIT_DLI

1620 - DL=DPEEK(568)

1630 - FOR I=6 TO 138 STEP 2

1640 IF 1¢(>100 AND I()101

1650 PUKE DL+I,PEEK(DL+I) 580
1660 - ENDIF

1678 - - MEKT ‘I

1680 -ENDPROC

L ea e i A e UL
1700 ‘8 DLI_DATEN

1710 DATA 64,3167

1720 ‘DATA ‘104,169,27,141,35,2,163,6
1718 DATA '141,37,2,169,42,141,0,1
1740 DATA 169,6,141,1,2,169,152,141
1750 DATA 14,212,96,169,0,133,207,14
1

1760 DATA 198,2,169,8,141,197,2,76
1770 ‘DATA 96,228,72,138,72,166,207,1
L)

1780 DATA 10,212,189,6,80,141,22,268
1790 DATA -189,0,81,141,23,108,183,8
1600 DATA 82,141,24,208,230,1207,143,
B

1818 DATA 83,141,10,212,274,141,26,2
08

1820 DATA 104,170,104 564

igle

e =

45




Welcher User mit 1050er formatiert mie
meine Rackseiten”! Sucxhe Atari-Magazine
1, 287 und 10'RR, T.Bock, Karl-Marx Stra-
e 52, O-125) Erkner

Suche deutsche Anleitung fir XF-551 und
interfacemodul zum Anschlub
Datasette, Floppy und Drucker, oder Bau-
anleitung. Albert Jahns, Mesebergerweg 34,
0-3035 Magdeburg.

Gibt es eipentlich Boulder Dash 37 Ich
meine das Original! Es spielt im Weltraum,
lch grife alle User auf der Atari-Messe!
Hallo! Holger Schmiedl, Teleton 03474
1271 ab 6. Uhr.

Suche: Disketten ZONGs 4-B/B9 sowie
ZONG 191 + Disk und 392 ohne Disk.
Sehastian Dlugosch, Degerstralle 39, 3000
Disseldort 1.

W LI

o e e o i

Suche Steckmodule fur Atari 400/800 XL
XE!' P.Goldner, Telefon 0711547472,
Anmerkung der Redaktion: Schau doch
mal im neuen Hauptkatalog nach!

Wer kann mir beim Anschlull des Druckers
K6313 von Robotron an Atan 800XL be-
hilflich sein? KE-SOFT Centronics Inter-
face 1st hereits vorhanden. Thomas Roder,
Felefon D6253/86283.

o o e e e o e e

FORUM

Wer kann mir helfen beim Spiel "Im Namen
des Konigs". Ich komme nicht ins Spiel
rein. weil ich die Codes nicht weill, Bitte
Zuschriftenan Dictmas Hamrool, Dorfstrafle
28, 0-7571 Klemn Jamno.

Anmerkung der Redaktion: Handelt es
sich hierbei etwa um eine Raubkopie?
Suche: Super preiswerten Hardware-
Freezer. Meine Adresse: Norman Feske,
Caemmerswalder Strafle 19, O-8027 Dres-
den.

Wer kann mir helfen”? Suche deutsche
Betrichsanleitung bzw. Ubersetzung oder
desgleichen fiir Lightpen Atarigraphics.,
Eventuell auch leihweise oder wo kann ich
nachlesen'? Alfred Eichhorn, Telefon {0791/
52627).

Anmerkung der Redaktion: z.B. in der
niichsten ZONG-Ausgabe!

Wie kann mandas Computerbild des BOOXE
mit fremden FBAS-Signal synchronisie-
ren, um z B. Text in eigene Videos emnzu-
blenden’ K. Lieske. Conrad-Fromann-5Stra-
fle 23, 0-5500 Nordhausen.

Suche Spiel **Rings Of Medusa® fir Atan
130XE auf Diskette. Nur Original! Olaf
Graul, WasserturmstraBe 7, O-7027 Leip-

Zig.

-

Redaktion.

ist vollig kostenlos!

kénnte lhre Kleinanzeige stehen! I

Wie, Sie wissen nicht, was eine private Kleinanzeige ist? Ganz einfach: Private
Kleinanzeigen sind Anzeigen, deren Erscheinen nicht mehr nétigist, wenn sie Erfolg
gehabt haben. Wenn Sie z.B. etwas suchen, Hilfe brauchen oder etwas verkaufen
wollen, sind Sie hier genau richtig. Das Anbieten von selbstgeschriebenen Program-
men oder PD-Software zum Verkauf ist allerdings gewerblich und wird deshalb

nicht verdffentlicht. Fiir gewerbliche Anzeigen melden Sie sich bitte bei der I

Wie, Sie wissen nicht, wie Sie eine Kleinanzeige aufgeben kinnen? Auch das ist ganz
einfach: Fiillen Sie einfach den auf dem Bestellschein enthaltenen Gutschein aus
und senden ihn an die angegebene Adresse. Die Verdffentlichung von Kleinanzeigen

nanzeigen

Suche Treibriemen fur Floppy 130, Ange-
bote an: Marco Schumann, Wolfenbutteler
Stralle 11, O-3604 Halberstedt

Suche Programm XL-Art. Verkaute Atin
1 200( Anm. der Redaktion: Vernulich Atan
VS 2600 Telespiel) = jede Menge Spiele
z.B. Ghostbusters, Zaxxon, Labyrinth.
Lilly's Adventure und vieles mehr. Preis
nach Vereinbarung. Stefan Bohn,
Schulstrafle 17, O-9201 Muttelsaida,
Anmerkung der Redaktion: Nl-Art ist
verade in der Restpostenliste!

Verkaufe oder verschenke Bicher Software
fiir Atari 600 800/800XL XE. von 1984-
1992. Bei Interesse Zuschrift an: Jens
Kinmayer. Emst-Moritz-Stralle | 2. O-9) 7|
Chemnitz.

Suche Floppy 1050 voll intakt und Atar
Profibuch. Klaus Uphoff, Telefon (44921
44912,

Anmerkung der Redaktion: Eine 1050er
fiir DM 279,80 und eine 1 050er mit Happy
fiir DM 329,80 befinden sich gerade in
der Restpostenliste (bitte aber vorher
nochmal nachfragen!).

Suche dringend Handbuch fiir den Seikosha
GPS00AT. kann auch Kopie sein. Angebote
an Thorsten Grau, Telefon 053605 3684, [h
+ Do ab |8 Uhr.

Suche Serviceadresse fiir Atarn BO{OXL
Berlin. Burckhard Sass, Karl-Schweitze
Strabe 39, 0-1291 Schonwalde

e ——

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

Suche Wirtschaftsimulationen oder
Karrierespiele. Wo sind die Atan Fans aus
dem Raum Bautzen, ich kann doch micht der
einzige sein. Meldet euch! V. Grund, Dres-
dner Strale 18a, O-B601 Stiehitz.,

=
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RUBRIKEN

Vorschau

Themen in ZONG 10/92 ...

Ausfuhrlicher Bericht von der
AtariMesse '92!

Erlebnisbericht:
Eurodisney Paris!

Neue Serie: DTP!

Gamekiller!
Atarigraphics!
und vieles mehr ...

[mpressum

Redaktion ...

Muare ecker (814)
hoctihiil Fasin (kB
I hwoames Schrmide C1%)

Frete Mitarbester ..

Woaltrwa] Milller (WN
Marco Schunuann (MS)
s bn Sulbrand [55)
Holl A Specht [R5
Amidresis Yolping (AV)
Martina Volpint (MY)

Hedaknom 0N
rankensiralie 24
Hd3T MWinial 4
FeleFovmy WS T8 BSHTS L
leleehars DGR ]1/83435

r

Anschrift der Redaktion ...

Vertrieb ...
KESOFT Kemal Lacan

Fiir die Richtigken aller Veriffenthchungen kann
kemne Cewdhr dibemommen werden. Vervielfili-
pungen eglicher An nur mit schrifilicher Crenehmi-
pung des Verlopes,

Manuskript- und
Programmeinsendungen ...

Fingesundie Heitrige miissen fred von Rechien [int-
ter sein. Mit der Binsendung gibi der Autor die
Austimmung Aur Veriflentlichung im Z0NCG-Ma-
parn sowde wul der ZONG-Proprammdiskette, Fir
unverlungt einpesandte Betrige kann keine Haf-
fung Ghemommen werden, Honorare ncliten sich
much Art und Qasalitiit der Hinsendung.

Erschemnungsweise ...
Dras AONG-Magarin fiir Atan XLAXE (omputer

und die ZONG Programmdiskerie erscheinen je-
weils zum Ersten des Erscheinungsmonats.

—m ———

= _—r.

Wenn Sie jetzt ein ZONG-Abo bestel-
len, erhalten Sie als Abobonus voll-
kommen gratis ein Programm nach
Wahl entsprechend Ihrer
Abobestellung ausder untenstehenden
Liste? Sie sparen nicht nur die monat-
lichen Versandkosten, sondern auch
den Preis von bis zu DM 19,80 fiir das
Programm! Nutzen Sie diese Gelegen-
heit!

Klasse |

- Colossus Chess 4.0 (Kassetie)
- Caverns OFf Khalka (Kassciie)
- Frenesis { Kasselie)

Klasse 2

- Galaxian (Modul)
- Millipede (Modul)
- (Qix (Modul) |
= Lenji (Modul) |

Klasse 3

- Action Biker (Diskette) i
- Dredis (Diskette) '
- Antquest (Diskette) !
- Caverns Of Khafka (Diskette)
= Drag (Diskette)

- Sogon (Diskerte)

= Null Grad Nord ({ Diskette)

- KE-SOFT Leveldisk { Diskette)

Klasse 4

= Tabot/Bros { Disketic)

- Elektraglide {Disketie)

- Bomber Jack (Disketie) '
- Zebu-Land (Diskette) '
- Ashido (Diskette)

- War In Russia (Disketie) _
- Player’'s Dream | {Diskette) '
- Player's Dream 11 {Diskette)

- Player’s Dream 111 (Diskette)

- Atomit 11 (Diskette)

ZONG
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SUPE RKNI"JLLER

Das Fantasy-Rollenspiel !

Faszinierende 3D-Grafik, viele tol-
le Musiken, tolle Aufmachung, Kar-
ten und Plane!

Belde Telle Jetzt w1eder erhaltlich:

.‘ r‘_ ! -
“ g bn-h
) 4 L g 5 R
| a =¥ 5F i
: - rI Ny . o
L L i . .

i Erforschen Sie die geheimnissvolle
é Stadt!
- Bei KE-SOFT nur DM 39.80!

‘Iﬁe l)ungeon?

=

Dringen Sie in die todlichen Gewol- |

Lt

be ein! a
Bei KE-SOFT nur DM 39,80! — e
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LieberAtari 8-Bit
User,

haben Sie sich nicht schon oft dar-
liber gedrgert, daB es sehr schwierig
ist, fiir den “kleinen” Atari neue Pro-
gramme oder Zubehdrzu bekommen?
Besonders an einer kompetenten
Fachzeitschrift, die nicht nur Infor-
mationen, sondern auch Listings und
cine Programmdiskette bietet, man-
geltes in diesem Bereich. Doch damit
ist nun SchluB! Wir bieten Ihnen:

Angebotan ied fKassette, Diskette und Steckmod
Super Software made in Germany sowie tolle Importe aus den USA und England!
Original Atari Hardware sowie verschiedene Erweiterungen!
Umfassende Literatur aus allen Bereichen!
Eine hervorragende XL/XE Zeitschrift mit allem, was das Herz begehrt!
Eine groBe Auswahl an Public-Domain Software mitsamt Erotik-Disketten!
Giinstige Preise, Paketangebote und einen tollen Service!
Na, ist das nichts?
Anbei finden Sie ein aktuelles Probeexemplar von ZONG, dem Atari XL/XE Magazin
sowieunsere neueste Angebotsliste. Scheuen Sie sich nicht, unser Angebot wahrzunehmen,
Sie werden es mit Sicherheit nicht bereuen.

Mit freundlichen GriiBen

Ihr Kemal Ezcan.

PS.: Ab einem Bestellwert von DM 50,- entfallen sogar die Versandkosten!




