Internes=

Fwomp, Brugga Brugga, Ke-Zitz, Ga-Splatz, Dit, Toon ...

Testberichte zu: Atomics, Collapse, Der leise Tod,
Necromancer u.a

Ausfiihrlicher Bericht: NEW ATARI USER
Tips & Tricks zu: Tecno Ninja, Deja vu, Universal Hero u.a.
Software: Fire, Hunchback, Poker u.a.

Wie immer: PD-Software, Kontaktadressen, Kochbuch,
Leserbriefe, Kleinanzeigen, Musik u.v.m!

20NG, die einzige deutsche ATARI-B-bit Zeitschrift!
ZONG 10/90 ist ab 01.10.1990 erhdltlich!

Anzeige Anzeige

Sonderangebote:

. DROPZONE, ein hervorragendes Ballerspiel, retten Sie Ihre Bewohner,
verteidigen Sie Ihr Land!
Disk, DM 19,80

~

. PREPPIE, die absolut beste Frogger-Variante fiir Ihren XL/XE. Sam—
meln Sie mit Ihrem Golf-Jungen die verlorengegangenen Bille ein!

Kassette 9,80 / Disk 14,80

3. BANDITS, der Klassiker! Ein Ballerspiel mit vielen Le
vorragender Grafik! Bewahren Sie sich vor'm Friichtekla:
mit Translator-Disk!

und her—
Geliefert

Disk, DM 14,80

4. SUMMER GAMES, erleben Sie eine Olympiade hautnah! Messen Sie sich
in spannenden Disziplinen wie Stabhochsprung, Tauchen u.a.!

Disk, DM 19,80

o

SPIDERMAN, ein Questprobe-Grafik-Adventure von Scott Adams. Her-
vorragende, z.T. sogar animierte Grafik und ein toller Parser bie-
tet dieses englischsprachige Adventure!

Disk, DM 19,80

Achtung: Alle Angebote nur sclange Vorrat reicht!

Bezug: KE-Soft, Frankenstrafe 24, 6457 Maintal 4. Tel. 06181/87539
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XL/XE ATARIMAGAZIN

unabhéngig - iiberregional

9 / 9 O 2. Jahrgang
ATMAS I

- Makro-Assembler im Test

USA Intern

- San José Computer

Neue Serie
- Programmieren in Basic

Software:

- Speedscript
- The big quest i &
- Dr. Tom’s Castle

Seaquest und mehr ...




Anzeige

STPOSTE

Hier unsere aktuelle Liste von Restposten-Programmen. Achtung: Jedes
Programm nur einmal vorhanden, daher sollte man schnell handeln! Die
Preise sprechen auSerdem fiir sich!

Programmname : Datentréger: Kurzbeschreibung: Preis:
Airball Steckmodul 3-D Suchspiel 49,80
Alien Ambush Diskette Ballerspiel 9,80
Cartoonist Diskette PM-Editor 9.80
Castle W. (indiziert?) Diskette  Action-Adventure 19,80
G.T. Sound Tool (fiir ST) Diskette Soundprogramm 29.80
Mission Asteroid Diskette Grafikadventure 14,80
Preppie I1 Diskette Geschicklichkeit 14,80
Sky Writer Steckmodul Englisch Lernen 29,80
Success with Math Diskette Gleichungen 1&sen 9.80
Taxicab Hill Diskette Taxifahren 9.80
Tomahawk Diskette Helikopterflugsimulator 19,80
Trivial Pursuit Diskette Frage & Antwortspiel 19,80

ttensoftware auf Anfrag

Auf Seite 32 finden Sie auSerdem unsere aktuellen Sonderangebote!

Die Bestellung erfolgt zu den KE-Soft Ublichen Bedingungen. Fir Porto

und Verpackung werden pauschal berechnet. Bei Nachnahmebe-
stellung + 4,-- NN-Gebiihr.
oz ZONG 09/90

ntaktadressen
Service
Vorschau ..

Testberichte

Journey to the Planets
The Count
ATARL Pa-ku & Pokes
Atmas .
Tecno N:n)a -5
Lesertest :

rum.blos i

11
Laurtest Rogue

Storys

San Jose Computer .......

Serien

Turbobasic XL ..
Programmieren in Basic .
Bastelecke P
PD-Software .

Software

Programmdiskette
Speedscript .

Seaquest ..
Dr. Tom's Castle
The Big Quest
Little Demo .
Musikbonus

Tips & Tricks

Chimera .......

Crystal Raider

Tecno Ninja
rag

A T

Gesucht/Gefunden .
Das Forum Leserbriefe 06/
Angebote 29
Gesuche 30
Inserenten T TR A A e 02, 32
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Erscheinungsweis
Das ZONG-Magazin mit Programmdiskette fir ATARI XL/XE Computer er-—
scheint monatlich bei KE-Soft. Erscheinungstag ist jeweils der 1. des
Erscheinungsmonats. Abonnenten erhalten das Magazin zu diesem Termin.
Der Preis fiir eine Ausgabe betragt DM 8,— incl. Porto, Verpackung und
Versandkosten (bei KE-Soft). Nachnahmebestellung verden DN 2,90
D kostet DM 84,
incl. Porto und Verpackung und wird mit Annahme der e Ausgabe be-
zahlt. Es verléngert sich automatisch.
Vervielfaltigungen jeglicher Art sind nur mit schriftlicher Genehmi-
gung von KE-Soft gestattet!

Manuskript— und Programmeinsendungen:
Manuskripte und Programme werden gerne von der Redaktion angenommen.
Sie miissen frei von hchcen dritter gein. Mit der Einsending von Ma-
nuskripten oder Pr t der r Ver-
sffentlichung im zom-lhquzin Fir unverlangt a;ngssnndt. Mardiskrists
wird keine Haftung . Honorare richten sich nach Art und
Qualitat der Einsendungen. Eine Gewdhr fiir die Rxcht)qknit aller Ver—
sfaritlichungen kenn trotz sorgtdltiger Prifung nicht immer Ubernomen

Werbeanzeigen:

GréfSe| Im Heft|Umschlag/Mitte||Gréfe|Im Heft|Umschlag/Mitte
1/1°| S0,— 80, — 1/4 | 20,— 30, —

1/2 | 30.— 50, 1/8 | 15,— 20,—

Inhalt der Wihlkiste:

Chimera, Rider, Escape from Doomworld,
Gunlaw, Head over Heels, Henry's House, Nightmares, Panik!, Robot
Knights, Sldewlndut, Space Wars, Speed Zone, Spooky Castle, STORM,
Tanium, Thrust
Diskettensoftware: Ghoﬂtbuster: Herbert I, Tales of Dragons .
Literatur: ANALOG-No.: 4/88. 9/85 10/88, 12/88, Listings s Analog
Heften, ATARI-Magaz: 5/8 5/88, 10/88, 1/89. 2/89, 3/59 5/89
6/89, 7/89, 8/89, 9/10/89. 11/12/59 Peeks & Pokes zu ATARI
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Hallo Freaks!

Wie man an der Karrikatur von
Soundmaster K.Ezcan rechts
erkennen kann, war der Sommer
auch bei uns eingebrochen, um
nun hoffentlich endlich wie-
der beendet zu sein.

So langsam, allerdings wirk-
lich langsam, kommt auch die
Softwarewelle wieder ins Rol-
len: An Neuheiten gibt's von
LDS das Spiel "Atomics", wei-
terhin von KE-Soft “Zebu-
Land" sowie einen brandneuen
Katalog und eine neue Demo—
diskette. AuBerdem haben wir
fiir euch ein paar Restposten
und Sonderangebote aufgega-
belt. Néheres hierzu auf den
Seiten 2 und 32

Fir alle Softwareliebhaber
haben wie eine kleine Story
iiber San-Jose, ein Software—
geschaft in den USA, ent-
deckt. Dort kann man sich ei-
nige interessante Dinge be-
stellen. Da wir dies schon
getan haben, gibt's auch ab
sofort einige interessante “
Testberichte mehr! A

Interessant ist auch die neue it
Serie "Basic fir Anfinger",

die sich an alle wendet, die sich noch nicht so gut mit ihrem Gerit
auskennen, bzw. endlich mal anfangen wollen, selbst zu programmieren.
Fir fleiBige Textschreiber haben wir auerdem das Programm “Speed—
script” auf der Programmdiskette. Diese Textverarbeitung 148t keine
Wiinsche offen. Als Abobonus gibt's dazu noch die passende Referenz-
karte. Natiirlich sind auch die iibrigen Programme nicht ohne

Insgesamt habt ihr also trotz des Sommers eine sehr interessante Aus-
gabe vor euch!

Noch eine kleine Statistik

Vielo unserer Leser haben sich dafir ausgesprochen. den Umfang von
ZONG zu erweitern. Also. der durchschnittliche Umfang liegt meist bei
32 Seiton. In don ersten Ausgaben gab es pro Seite insgesamt 58+58,
also 3364 Zeichen Text. Das macht pro Ausgabe 107648 - 5 * 3364 =
90828 Zeichen. Finf Seiten entfallen fir Titelbild und Allgemeines—
Texte. Mit dem neuen Schriftbild ergibt das dann pro Seite 58+70, al-
80 4060 Zeichen, d.h. pro Ausgabe 109620. Da nun auch noch die Allge-
meines-Seiten entfallen sind, betragt der durchschnittliche ZONG-Um-
fang 4060 * 31 = 125860 Zeichen. Selbst wenn eine Ausgabe nur 28 Sei-
ten (=109620) hat, ist der Umfang damit noch um rund 20% grofer als
bei einer friiheren 32-seitigen Ausgabe (=90828)! Natirlich sind wir
gerne bereit, den Umfang noch zu erweitern. eventuell sogar auf DINad.
allerdings mu8 hierzu die Leserzahl noch stark ansteigen. Wer ein Abo
wirbt, hilft demit also nicht nur uns, sondern auch sich selbst! Ah!
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Das Forum

Hallo Ihr ZONGler,

ich hab zwar noch nicht lang Euer Magazin aber am Anfang gleich ein
paar Fragen:

1.) Wie erstellt man auf einer Diskette ein DOC-FILE?

2.) Ich habe meinen ATARI zwar schon zwei Jahre lang, fand jedoch
kein Magazin, welches auch Anfingern Unterstiitzung in Sachen
Programmierung gibt. Bekommt man bei Euch in diesem Falle Unter-
stiitzung?

3.) Warum gibt es das Programm PRINT-SHOP nicht mehr zu kaufen?

4.) Gibt es von dem Schneider-Programm “PRO DESIGN" eine ATARI
Version?

5.) Kénnt Ihr in Eurem Magazin anfragen wer das Programm PRINT-SHOP
verkauft?
Andreas Wolfarth

Zong-Re (d) aktion:

1.) Fir genau dieses Problem haben wir den Textleser & —schreiber in
Ausgabe 8/90 verdffentlicht, wir hoffen, er hilft Dir weiter.

2.) Klar, man beachte die Serien Basic fiir Anfénger ab 8/90, Spiele-,
Musik-, Sound- und Grafikprogrammierung sowie die Serie iiber
Turbobasic.

3.) Den gab es mal fiir 2 Wochen bei uns zu kaufen, doch die fiinf Exem—
plare waren in Nullkommanichts weg!
Tip: Kleine Softwareliden in Kleinstidten abgrasen, und dies im
sehr weiten

4.) Dieses Programm gibt es nicht fiir den Atari.

5.) Also Leute, wer verkauft ihm (oder uns) einen PRINT-SHOP?

Hallo allerseits,

schon wieder tauo ich euch auf den Wecker (nein, nix mehr von wegen
R-Type . Ganze 12 Mann auf dem ZONG-Treffen! Tolle Leistung!
Manche Typen kunn ich ja noch verstehen. Wenn die Anreise 3 Stunden
(oder so um die Kante) dauert, ist das schon lastig. Und wenn man
dann nicht Autofahren kann ... Aber die aus der naheren Umgebung
sollten sich in Asche legen!

Das mit der Hitparade war ja auch so ein Hammer! Ich glaube wirklich
die anderen ZONG-Leser haben zuviel in der Sonne gelegen und haben
jetzt einen Stich, oder was ist los?

Mit Titelbildern oder Sounds kann ich leider nicht dienen, aber anbei
ist noch ein Testchen und vielleicht verdffentlicht ihr ja in einer
der ndchsten Ausgaben mein mitgeschicktes Lottoprogramm (als Strafe
fiir diejenigen, die sich nur bedienen lassen!)
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Das Forum

Nun noch was zur_ Cultivation-Demo. Das Spiel ist grofer Mist. Warum
diirfte klar sein: Schon wieder DM 20, — ausgeben! SUCHT!! Aber in der
Hoffnung, das ihr meine Tecno Ninja-Karten abdruckt und mir dafiir
geniigend Knete gutschreibt (Hechel, Lechz, Gier ....), warte ich noch
ein Weilchen. Wenn ihr es aber wagen solltet, meine Kunstwerke (ich
denke bei diesen Worten an meinen Kunstlehrer, der solche Striche malt
und sie als Meisterwerke bezeichnet) nicht abzudrucken, schicke ich
euch ein Killerkommando vori

Was war da noch? Schnell noch mal im neuen ZONG nachgeblittert... Ach
ja, die Grafik-Ecke. Letztes mal habe ich sie schon vergessen, dies—
mal mus ich sagen (auf Papier?), dag mich vor allem die Player-Missel-
Grafik brennend interessiert. Macht, wenn méglich weiter! Ihr seid
die ersten, die dieses Problem so beschreiben, da8 nicht noch ein
groSeres daraus wir

Auf den Turbobasic-Kurs bin ich auch gespannt. Wie ihr an meinem
Programm sehen konnt, haperts bei mir noch etwas, gelinde ausgedriickt .
Und dann wire da noch etwas: Ich glaube meinem Drucker bohnerts ein
bissl (er ist also frei, oder wie?). Wis aus dem Brief ersichtlich
ist (ich kann mich also auch gewshlt ausdriicken.! Wo wir gerade beim
Thema sind: Was sagte Gott zu Moses? “Echt tierisch, Deine Arche")
188t der 1027er ab und zu mal eine Zeile aus (ich hab es schon mit
einer Farbrolle und einer Kiste Aspirin probiert, hilft aber nichts).

Ich habe aber den Text so gelassen, wie er ist. denn es handelt sich
bereit den 3. Versuch: Beim 1. gingen 4 Zeilen floten, beim 2.
‘nur' noch drei. Falls jemand eine Ferndiagnose stellen kann, gut,
wenn nicht, auch nicht schlimm.

Mein Druckerpapior ist langsam zu Ende und ich stelle fest, das der
Brief doch 'etwas' linger wurde, als geplant. Bleibt nur noch, mich
fiir die PD-Disk zu bedanken. Tschau (ich liebe Raeschdhshraipunk)!

Michael Seibert
2ZONG-Re (d) aktion:

Dag das ZONG-Treffen ein Reinfall ohnegleichen und eine Blamage aller
unserer Leser war, ist genauso, wie es klar ist, dad Nicht-
motorisierte kaus ‘Xomnen konnten. Die Strafe fir die Faulheit findet
n nun jeden Monat in Form eines bedenkenswerten Leserprogramme:

VieiTelcis Dot demcichet DU dran. (hi; RAY, Deiner Sucht xannst Du ja
jetzt frohnen (ich hoffe, CULTIVATION ~lat dir noch Zeit, ZONG zu
lesen). Ein Programm mit Erklarung kommt in einer der nachsten Ausga-
ben, um die P\uyn——thah—Grnka in Programme einzubauen.

Der Turbobas wird Dir sicher in Sachen strukturierter Pro-
grammierung weiter helfen und Deine Programmierideen auf Vordermann
bringen. Zu Deinem Drucker fallt uns auch nichts ein.

Es lebe ZONG!

Wir waren nicht als einzige im Urlaub, wie uns diese Karte zeigt:

Hnllo KE-Soft !!
e Griife vom Urlaub an der Nordsee
wunucht Euch Euer 144'er Markus Résner

PS: Bisher habe ich nur ZADOR und TECNO NINJA
von Euren VP's, beide waren und sind jedoch
jeden Pfennig wert.
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Journey to the planets

Man befindet sich auf einem fremden Planeten in sinem fremden Univer—
sum und hat ein starkes Bediirfnis, nach Hause zuriickzukehren. Da die
Gitter dieses Planeten freundlich sind, geben sie dem Spieler ein
kleines Raumschiff, eine Pistole sowie unendlich viel Energie. AuSer-—
dem v spnch-_n sie dem Spieler, ihn nach Hause zuriickzuschicken, wenn
er ihnen von Jjedem Planeten des Universums einen bestimmten Schatz

bringt.
Hoffnungsvoll macht man sich also auf den Weg ins Weltall, nachdem man
seine Pistole und das Raumschiff gefunden hat. Nach sinigem Herumflie-
gen landet man dann (hoffentlich) sicher auf einem fremden Planeten.
Nun wird (am oberen Bildschirmrand) angegeben, welcher Schatz zu
suchen ist. Man findet einige sonderbare Gegenstande oder Monster, die
nach sinigen- gelzaten Rétseln irgendwann zum Schatz filhren. Beispiel:
t Hilfe eines Luftballoons, den man mit einer Luftpumpe
lasen hat, einen Kifig iiber einen Skorpion schweben lassen. Wenn
un den Balicon im richtigen Moment abschieSt, fallt der KAfig so
herunter, a8 der Skorpion darin gefangen ist, und man an den begehr—
ten Schatz gelangt.
In dieser Art hat man einige Ritsel zu ldsen, bevor man sich auf den
Heimweg machen kann ...

Die Bewertung:
Man merkt der Grafik zwar an,
da8 das Spiel schon einige Jahre Hersteller:
. dem Buck at, aber das| Roklan Software

sich sowiseo g auf die Rétsel| Datentrager: Modul.

Die

I e oyt ot Preie: DM 19,00
umwerfend, die Musik ist hérbar. bei KE-Soft)
Allerdings passen die

sehr gut zum das|Grafik/Animation: YYweyww =07

einen sehr lange fesseln wird, |Sound/Musik: =09
da man allein schon eine gowisse Spielspas: =12
Zeit braucht, um sich mit der| Prals/L-xstungx =11

Le des nn\mcmtfeu ver—|Gesamtbewert.
traut zu mach

auch noch alle Rétsel gelpat hat a\irn.a wem eine ganze Weile ver—
gehen. Da das Spiel als Ste efert wird, geht der Preis ab—
solut in Ordnung! Viel Spas fomeresy h-foruch.n der Planeten!

Bei “The Count”, (Deutsch: Der Graf) handelt es sich um ein Spiel der
SAGA-Reihe (Scott Adams Graphic Adventure). also um ein Grafikadven—
ture. Man sieht sich als Spieler in einem SchloS gefangen und mus v
suchen, den Gr.hn (Draculu) Zu toten, Hierzu bandtigt man natirlich
exncn Holzpf1 n Hammer sowie einen Anti-Bif-Schutz. AuSerdem
di Ruhc-tnn.n des Grafen erstmal gefunden werden. Findet man
icht schon am ersten Tag den srwéhnten Anti-Bis-Schutz, wird man

evvYVITYYTY =12
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" Zwangslaufg von Dracula gebissen (was bése Folgen haben kan

gesamt also kein leichtes Unterfangen! Wie bei derartigen Adventures
iiblich. gibt es zu jedem Ort ein Bild sowie einen beschreibenden Text.
Sehr nitzlich ist auch die HELP-Funktion, mit der man vom Programm
niitzliche Hinweise bekommen kann.

Die Bewertung:

Grafisch gesehen war die
Reihe schon immer unschlagbar! Hersteller

Die Bilder besitzen eine faszi-| Adventure Internat.
nierende Genialitat, obwohl

alle in den gleichen drei Farb-| Datentrager: Disk
§Samn deiiiten sind. Wonderful!
Da8 THE COUNT Englisch ist, ist Preis: 19,

(bei KE- Safn

eine Tatsache, die mich eigent—
lich eher freut, als stort,
mit diesem Adventure kann man(Grafik:
sich wesentlich besser A 8 3

digen, als mit fast allen deut-|Spielspas/Parser: vvevy -13
schen Programmen! Auch der Preis preu/v.euzunq, BAAMAMAMAMASE
ist sehr ginstig, zumal das Pro-|Gesamtbewertung: YYeweywevwwyy =13
gramm in einem wirklich
Cover geliefert wird. Bei diesem Spiel macht mir das Adventurespielen
wieder so richtig Spas!

YYIYIIIIYYIIYY =14
-1

Biichertest: Atari Peeks & Pokes

lemory-Maps fiir den ATARI gibt es eigentlich viele. Die meisten haben
allerdings den Nachteil, das lediglich die Adressen mitsamt Bedeutung
erklirt werden. An praktischen Beispielen mangelt es immer. Bei dem
hier vorgestellten Buch ist das allerdings anders! Es handelt sich
um eine Memory-Map, die zu fast jeder Adresse ausfiihrliche Erklarungen
oder sogar Beispielprogramme in Basic gibt. Daher konnen auch die noch
nicht so Eortqes:hr:ttenon Freaks etwas lernen. Erfreulich ist auch,
da8 einige Grundlagen wie z.B. Umwandeln von hexadezimalen Zahlen,
Byte-Aufbau und anderes ausfihrlich erklirt werden. Auch eine Grafik—
modetabslle sowie Kepitsl Gber Zeichensitze oder PM-Grafik fehlen
rundet wird das Ganze dann durch ein leines Lexikon, in
dem die wichtigaten Degriffe erklirt werden, sowie durch eine Label—
tabelle, die die oft verwendeten Abkiirzungen erklart.

Insgesamt also ein sehr interessantes Buch, das sowohl fiir Anfanger.
die sich zu erstenmal mit PEEK und POKE beschaftigen. als auch fir
Fortgeschrittene Programmierer, die eine gute Memory-Map benétigen,
geeignet ist. Die Frage ist nur, ob das Buch bei DATA-BECKER noch er-
haltlich ist. Wenn nicht, besteht nur die Moglichkeit, es gebraucht zu
erverben. Der Preis ist uns leider unbekannt.

Name : Peeks & Pokes 34 A'mu 600XL/BOOXL
Autor/Verlag: Koch / Data Bec!

Zielgrupp Anfanger / }‘artq et ittens
Bewertung Gut, Ausfiihrlich, Interessant K.E.
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ATMAS II
MAKRO-ASSEMBLER

Us in. Assembler programisren;zu kinnen, bendtigen wir normalerweise
folgendes Werkzeug

- Einen Taxtlditor zum Erstellen des Quelltextes
~ Einen As:
- Einen Hnachmonspruche—uemtor

Eben diese drei Programme stellt der ATMAS II zur Verfiigung. Geliefert
mit einem iiber 200-seitigen 6502-Buch plus Anleitung & Referenzkarte.
So wird einem schon optisch signalisiert, daB dies kein Spielzeug ist!
Das Programmpaket auf einer ungeschiitzten Diskette, so das man
sein Lieblings-DOS verwenden kann. Getestet habe ich ATMAS II unter
DO!

8 2.5, Happy DOS 4.5, Bibo DOS 5.1 und Turbo DOS XE 2.1. Eine Ram—
disk wird vom Programm akzeptiert.
Der ATMAS-Editor ut ungleich komfortabler als der Basic-Edito Er

kommt ohne Zeilenn aus und hat eine Fiille von Befehlen, div e
Schreiben eines Quelltextes angenehm machen:

Cursor zum Textanfang/Textende, Kopierregister, Zeichen suchen, Tabu-
latorweite setzen, Text l15schen und viele mehr.

Von hier wird auch der Assembler aufgerufen, der den gerade erstellten
Quelltext in Maschinencode umwandelt, was erfreulicherweise sehr
schnell vonstatten geht. Der Monitor, von dem aus das Program gestar—
tet und auf Fehler hin gepriift wird, bietet folgende Befehl

Memory Dump, Goto, Disassemblieren, Binary Load/Save,
Fill Memory, Disk Directory, Blocktransfer, Editor.

Change Memory,

Nun zu den Makros: Der Unterschied von Unterprogrammen zu Makros liegt
derin. das man Unterprogramme jederzelt aufrufen kann, sie allerdings
genau auf ein anm zugeschnitten sein missen. Markos sind allge-
meiner qehuun. dafir missen sie allerdings immer in den Quelltext
slogefuot warden.

Auf
pherisgeriten s itocn,
schirm mitgeliefert.

werden zwei Markos, die
sowie ein Makro

die Ein-/Ausgabe mit Peri-
zum Zeichnen auf dem Bild-

Nun der Nachteil: Beim ATMAS II fehlt der INCLUDE-Befehl, somit ist
die Quelltextlange auf 6Kb begrenzt, was bei langeren Programmen zu
Komplikationen fihren konnte.

Fazit: eignet sich sowohl fir Anténger als auch fir Fortge-
schritfene, die smich an Assembler herantrauen. Man bekommt fir sein
Geld ein gutes Werkzeug, unterstiitzt von einem umfangreichen Lehrbuch!
Die 6Kb Textspeicher geniigen in den meisten Fallen, bei sehr komplexen
Programmen konnen damit allerdings Probleme auftreten.

8:D:

ATMAS II, Disk + Buch, DM 29,-—— (bei KE-Soft). B: vewwwyyyvywy  -12
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- Eingesandt von Markus Résner - M
Nach dem Kauf von Tecno-Ninja zu Hause angekommen wurde das Programm
sofort geladen. Die eingeklebte Disk hindert etwas am Lesen der Anlei-
tung. Landing-Code eingetippt und ich erwartete ein Spiel in der Art
von Mastertronic's “Ninja"
Weit gefehlt: Ein Such-, Hipf- und Geschicklichkeitsspiel. Also eines
Joner Sorte von Spislen, die ich iberhaupt nicht susstenen konnte (be-
tont sei KONNTE) . Aufgabe ist es, an zehn geheimen Orten mit Jje
i b Menge Monster zu erledigen, Waffen zu finden und am
Ende jedes Level einen Teil des verlorengegangenen Steines von SASSA-
zu erwischen
Also erst mal ein Weilchen gespielt, bis ich alles begriffen hatte.
Aber dann, dann iibte das Spiel so einen Reiz aus, da8 die Diskette
tagelang in der Diskettenstation blieb!
CNO NINJA, das ist ein seltsames Spiel. Noch nie hat bei mir ein
Spiel dieser Gattung so einen Reiz auf mich ausgelibt. Ich jedenfalls
will dieses Spiel nicht mehr missen!
Zwar ist das Spiel nicht gerade an einem Abend geldst,
in drei Monaten. Ich bin bisher in Level sechs
suche, noch weiter zu kommen.
Die Grafik ist gut gelungen (In allen Level, denn der liebe Markus
anderte einfach die Filenamen, damit er diesen Test schreiben konnte,
es ist inzwischen aber alles wieder umbennant)
Der Sound ist ehen Ezcan-mifig. Vas soll ich dazu noch schreiben?
Es wei8 doch eh' jeder, das dieser Sound einmalig hypergeil ist!
BloS der Schwierigkeitsgrad kénnte ein wenig leichter sein, d.h. die
Energie sollte langsamer abgezogen werden.
Inzwischen fesselt mich das Spiel Tag und Nacht (nur solange keine
Schule ist).
Wie immer ist das Programm in compiliertem Turbo-Basic geschrieben.
Doch eine Eigenart sei nicht verschwiegen: Wenn der liebe User beim
Booten der Diskette nicht die Option-Taste driickt, so ist die Diskette
hoffnungslos verloren: Ein File wird umbennant und dieser Name ex-—
sistiert eben schon auf der Disk, umbennen is nich' mehr. (Anm.d.Red.
Sowohl Umbenennen als auch Umtauschen ist bei uns méglich.)
Wenn man bedenkt: Frilher habe ich mich vor Spielen dieser Gattung ge-
hiitet, aber heute

)

aber auch nicht
vorgedrungen und ver-

Kauft euch dieses Spiel,
absolute Wahnsinn!

oder ihr seid des Todes, dieses Spiel ist der

KE-Soft, Diskette, DM 24,80

Grafik / Animation
Sound / Musik
Preis / Leistung

yevvevYYYIYY -13
YYVYIYYTIYIYY ~13
yYvVYYYY 14

SpielspaB ....... YYVVIYIYIVYRYYY-15
Gesamtbewertung YOVYIYYYYIYYY =14
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- Eingesandt von Sascha Kriegel -

*Stop the Ogre in i€'s Tracks. heist es aut der Verpackung. Ein Ogre
ist eine mi Bewaf fnung,
i o ey . o Erentad et g
Als Spieler kann man in die Rolle des Verteidigers (der Kommando-
Posten CP muB verteidigt werden) oder in die des Ogre (zwei zur Aus-
wahl) schliipfen. Es kénnen auch zwei Spieler gegeneinander spielen.
Der Spieler, der den CP verteidigt, kann hierzu auf einem 15 Sechsecke
breiten und 21 Sechsecke langen Spielfeld. welches mit Kratern und
Hindernissen versehen ist, seine Einheiten verteilen. Zur Verfiigung
stehen schwere Panzer, Raketen-Panzer, Howitzer, "Ground-Effect-
Vehicles" und Infanterie. Jede hat verschiedene Angriffs-, Vertei-
digungs, Bewaffnungs- und Bewegungsﬂer . Die Werte aller Einheiten
irfen zusammengenommen nicht einen gewissen Wert ibersteigen, wobei
man diese Regel auch bei Bedarf weglassen kann. (Fir Anfinger gut).
In Spiel selbst lduft imer alles nech dem gleichen Schems ab. Zuerst
fiihrt das Ogre seine Aktionen aus (erst bewegen. dann schiefen).
nach  Rans der Spleler seine Einheiten bewegen: das Ogre  beschiesen
und die GEVs nocheinmal bewegen. Nun ist das Ogre wieder dran

Die Bewertung:

Die Grafik ist fiir ein Strategiespiel
héchsten Aufldsung dargestellt. So kann man
einander unterscheiden.

Sahr gut. A les Wind o det
Einheiten klar von-
Musik gibt's keine, i Sounds sind zweck-
ma. el. Die Bedienerfihrung lauft Gber Pull-Down-Menis. Alle
Aktionen werden so ausgeldst. Gesteuert wird der Pfeil, mit dem man
die Funktionen anklicken kann, wahlweise mit Joystick od statur.
Eiies neroaia ist. dab mile. Fumktionen erst betatigt werden missen.
Dies hemmt den Spielablauf. Ansonsten ist das Spiel nur zu empfshlen.
" os senr viele MBglichkeiten gibt. zu gewinnen. Durch aie vielen
Funktionen ist es schnell zu erlernen. Man erhalt zu dem Spiel noch
eine Anleitung, strategische Tips und eine Referenzkarte. Als Gag
liegt noch eine "Radiation Badge" bei, die die radioaktive Strahlung
anzeigt (soll wirklich funktionieren).

YYVYYYYYYYYY =12
w ~o /Z
8.K.

Bei diesem Spiel rennt und schwebt man in einem vertikalen Labyrinth
herum. Man darf dabei keine Mauern, Hindernisse und umherschwebende
Monster beriihren und mu8 pro Level 6 sogenannte "Wuschels” fangen,
welche einem in der Funktion des Warters des intergalaktischen Zoos
entwischt sind. Dazu steuert man einen kleinen Finger

Grafik / Animation.
Sound / Musik
Motivation ..

Die Bewertung:

Einfach aber zweckmdBig hilt sich die Grafik. Sie ist ganz nett, was
man von der primitiven Animation des Spielers und der Monster jedoch
nich behaupten kann. Diese sind recht billig gemacht. Die Grafik
wechselt von Level zu Level.

Die Sounds sind billig bis schlecht, die Titelmusik ist jedoch durch-
schnittlich.

Bei diesem Spiel hat mich ziemlich schnell der Frust gepackt. Da wire
als erstes die Kollisionsabfrage. Sehr oft passiert es, das man iiber
ein Hinderniss hinwegfliegt, und dies im Sinken noch leicht beriihrt.
Doch anstatt nur Energie abgezogen zu bekommen, darf man den gesamten
Screen gleich nochmal spielen. Ebenso link ist, daf man nicht die
Mauern von der Seite oder von unten beriihren darf. Die Energie reicht
fiir etwa B Beriihrungen. Dies ware alles noch nicht so schlimm, wiirden
nicht oft genug weniger als 6 Wuschels im Labyrinth versteckt sein,
wodurch das Spiel unschaffbar wird. Eindeutig ein Fehler.

Selbst fir DM 10,— ist dieses Spiel noch zu teuer.
AbschlieSend ist zu bemerken, da dieses Spiel zum Gliick alt genug
ist, soda8 es keiner mehr kaufen kann (hoffentlich).

Red Rat. Kassette, ca. DM 10,—

vovvevey

Seetiic / AnTRRLIoR

usik / Sound
Spuxspns

Preis / Leistung

| Gesamt bewertung

Airball ist ein Action-Adventure, das mit "Knight Lore" und "Chimera"

zu vergleichen ist. Man bewegt eine Figur durch ein riesiges Laby-
rinth aus Raumen, welche alle dreidimensional dargestellt werden.
Dazu muS man bestimmte Gegenstande einsammeln und iiber Hindernisse

springen. Bei Airball steuert man einen kleinen umherhiipfenden Ball,
dem mit der Zeit die Luft ausgeht. Zum Gliick findet man jedoch in der
Weite des Labyrinth oftmals Luftpumpen, die den Ball wieder auffiillen.
Ziel des Spieles ist es, ein Buch des Zauberers zu finden, welches

im Labyrinth seiner Burg versteckt ist. Dazu kann man sich aufpumpen
(Achtung, nicht zuviel, sonst platzt man) und sich auf die Suche
machen. Vor spitzen Gegenstanden wird gewarnt. Damit man nicht den

Uberblick verliert, sollte man sich eine Karte zeichnen.

Die Bewertung:

Die Grafik ist gelungen und wechselt von Burggebiet zu Burggebiet ab.
Die Animation des Balles ist auch passend. Er hipft lebendig und fallt
mit der Zeit aus Luftmangel in sich zusammen.

Sounds hort man keine. doch dafir dudeln permanent verschiedene Melo-
dien bei Titel, Spiel und GAME Ol

Das Spiel motivierte mich, als einen begeisterten Kartenzeichner. un—
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emein. Man muBte sich nicht nur eine Karte zeichnen, sondern gleich
mehrere, da das Schlof 5 Etagen hoch sowie auch 5 Etagen tief ist.
Man stoAt auch schnell auf linke Grenzraume, die entweder tédliche
Sackgassen, oder megagefahrliche Réume darstellen.
Fiir $29.80 + $5.— ist die Cartridge gerade noch ertraglich teuer,
wenn auch nur fiir Spielfreaks, die solche Spiele lieben. Insgesamt ge-
sehen ein sehr interessantes, aber teures Spiel, da USA-Import.

Atari, Cartridge, $29.80 (bei SAN JOSE)

Grafik / Animation...|Yewywwysywy =11
Sound / Musik .| vvvvevevYY =10
Spielspad | yvevevvvee =10
Preis / Leistung . yYYYYYYYY =09

g =10/

Lesertest: Rogue

- Eingesandt von M. Seibert -

Bel dnsem Spiel handelt es sich um ein Rollenspiel, bei dem der
Dungeons of Doom das Amulet von Yendor finden mus.

ch um eine "HACK"-Umsetzung. Man kann Schilder, Spriiche
u.a. finden und mu8 Monster iberwinden. Die einzelnen Réume der Level
werden erst nach Durchqueren sichtbar. Leveliibersicht: OPTION-Taste.

Die Bewertung:
Die Grafik ist nichts besonderes. Einige Monster sehen zwar putzig
aus, sind jedoch nicht animiert. Sie werden einfach einen Schritt ver-
sstat. Auser einem Klicken gibt es nichts {n Sachen Sound.
Das Spiel ist zwar immer anders aufgebaut, im Ganzen aber schlecht.
Dis ersts Uarfe, PR T e gleichzeitis die
beste. Schnell man ein gutes Schild gefunden. konmen fast
o i btine Ba{ siner gewissen Anaahl Gold yird die N
und_ist so unleserlich. Die ein-
Zolnen Scrolls zeigen kaum eine Wirkung. Ringe und Xste scheinen
flussig. geneu | vu o Funktion SUCKE. Eine eusfibriiche Anleitung
hétte d tan. Apropros Wunder: Es ist doch irgendwie seltsam,
dah man solBSt miE der besten Watfe den Ungeheuern kein Pixel “rioman
kann. Da hilft nur schnelles Durchlaufen. Level kénnen nur als
Zeichen dargestellt werden. Orientierung: Keine da! Freilich habe ich
das Amulett nie gefunden!

Mastertronic, Kassette, ca. DM 10,—
gratik £ Animation. .. [veyey 05|
Sound / Mus -f- -0,42
Spielapes ... =05

Preis /Leistung . =06/
Gesamtbewertung . =05
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San Jose Compute:

Bekannterweise gibt es in den USA ein wesentlich gréferes Softwarean—
gebot fiir den XL/XE als bei uns. Um in den Genu8 dieser Waren zu kom-
men, bleibt uns also nichts anderes ibrig, als sie direkt aus den USA
2u bestellen.

Ein Héndler, bei dem dies moglich ist, ist SAN JOSE COMPUTER in Cali-
fornien. Dort gibt es ein breit gefichertes Angebot an XL/XE Software
zu verniinftigen Preisen. Hier ein paar Beispiele, die fiir euch inte-
ressant sein konnten:

Steckmodule:
Battlezone_____ $19.95 Desert Falcon__ $19.95 Necromancer. $19.95
Star Raxder: 1T 519.95 Karateka $19.95 Dark Chambers __$29.95
Airbal 29.95 Fight Night $19.95 Final Legacy. $19.95
Diskettensoftware:

Kennedy Approach_ u 95 Silent Service__$9.95 F15 Strike Eagle_$9.95
The Newsroom___$15.00 Bookkeeper. $9.95 Sillicon Dreams _$9.95

Hardware/Zubedr :

1020 Color Printer/Plotter_$14.95 Atari XEP-80____ $79.00
Numeric Keypad & Software __ $9.95 Light Gun, $35.00
ATARI SX212 Modem, $79.95 De Re Atari Book, $7.95

Solltet ihr etwas bestellen wollen, schreibt direkt an:

San Jose Computer
The ATARI Store
640 Blossom Hill Road
San Jose, cl 95123

u.s

Bezahlen mii8t ihr das ganze in Bar, d.h. Dollars beilegen. Zur Sicher-
heit schickt ihr den Brief dann am besten per Einschreiben mit Luft—
post (Wir haben es natiirlich schon erfolgreich ausprobiert). Fir Porto
miBt ihr zum Gesamtbetrag mind. 10 Dollar hinzurechnen. Gebt bitte an,
ob die Ware per Schiff oder per Luftpost geschickt werden soll. Bei
Versand per Schiff miiSten 10-15 Dollar fiir Porto reichen, bei Luftpost
solltet ihr pro 500 Gramm Gewicht vier Dollar zuziiglich sechs Dollar
Grundgebiihr berechnen. Im Notfall lieber etwas zu viel beilegen. die
Leute sind ehrlich und senden den Rest zuriick! Falls ihr der Ameri-
kanischen Sprache nicht méchtig seid, hier noch ein Bestelltext:

I WANT TO ORDER THE FOLLOWING ITEMS: (Jetzt sollte die Liste der zu

bestellenden Artikel mit Gesamtwert folgen

TOTAL AMOUNT OF $(Betrag+Porto). REST FOR Pos'rw}: AND HANDLING, IS IN-

CLUDED IN CASH. PLEASE SEND BY SHIP/AIRMAIL (nur zutreffendes stehen-

lassan‘) IMMEDIATELY. SHIP TO: (Hier mu8 die eigene Adresse stehen.)
WITH BEST REGARDS: (Unterschrift)

Als Bestelltext gilt natiirlich nur der Text in GROSSBUCHSTABEN.
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Internes

Kontaktadressen

An dieser Stelle findet ihr monatlich die wichtigsten Adressen aus dem
Atari XL/XE Bereich. Zu jeder Adresse gibt es eine kleine Erklarung
des jeweiligen Angebots. Wer zu einzelnen Anbietern genaueres wissen
méchte, kann sich vertrauensvoll an uns oder an die Anbieter direkt
wenden. Hier also die Liste:

~ A BBUCe.V., Wieschenbeck 45, 4352 Herten
(XL/XE~Club, PD)

— AMC-Verlag Armin Stiirmer, BliicherstraSe 17, 6200 Wiesbaden
(Softwarehersteller, Hardware, PD)

~ ATARI-Computer Team e.V., Postfach 107501, 2800 Bremen 1
(Atari-Club, PD)

~ Compyshop OHG, GneisenaustraSe 29, 4330 Miilheim/Ruhr
(Software, PD)

~ Compysoft, KreuzstraSe 32, 6050 Offenbach/M.
(Versand: Software, PD)

~ EDV-Computer Shop, Todtnauer Zeile 4, 1000 Berlin 28
(Software fiir XL/XE)

- Hamburger ATARI-Club, Matthias Faust, Barmwisch 17, 2000 Hamburg 71
(Club, Software, PD)

— Ralf David, Ginsterweg 13, 4700 Hamm 1
(Hard & Softwareentwicklung, Versand)

~ KE-Soft, Frankenstrafe 24, 6457 Maintal 4
(Softwarehersteller, ZONG, Club, Software, PD)

- Markt & Technik Verlag AG, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar b. Miinchen
(Biicher)

- Ulf Petersen, Postfach 1103, 2322 Liit jenburg
(Versand: Software)

~ Power per Post, MelanchtonstraSe 75/1, 7518 Bretten
(Versand: Hard- & Software, PD)

Falls ihr Adressen kennt, die bisher nicht in dieser Liste erschienen
sind: Schickt Sie uns! Wichtig ist allerdinqs das ihr uns nicht nur
FUHRLICHE BESCHREIBUNG

die Adresse, sondern auch eine AUS] BUNG bzw. einen
Bericht zur jeweiligen Adresse sendet dmxt wir {iber das Angebot
informiert sind, denn wir verdffentlichen keine zweifelhaften An-—
schriften!

Also: Her mit den Adressen UND BERICHTEN!

16 ZONG 09/90
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Programmdiskette ﬁ

Die Diskette kann einfach gebootet werden. Die Programme sind in
Turbobasic programmiert. Eine PD-Version des Turbobasics aus Holland
befindet sich auf der Diskette!

Na dann mal los! Viel Spas!
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Es handelt sich hierbei um ein hervorragendes Textverarbeitungspro—
gramm, das iibrigens PD-Software ist. Eine komplette Anlnxtuny dazu
wiirde hier einige Seiten in Anspruch nehmen. Nur sovie n kann
einfach draunos tippen. Das Speichern erfolgt per CTRL. S, das " Laden
per CTRL. L. Allen Abonennten liegt auSerdem zum 1.9.1990 als Abobei-
lage eine Rcformzknr te zu diesem Programm bei. Dort sind fast alle
Befehle mitsamt Erklarungen aufgefiihrt. Wer noch mehr wissen mdchte.
kann sich die PD-Diskette beim PD-Service bestellen.

|

- Eingesandt von Stefan Dorndorf -

Bei diesem Spiel handelt es sich um eine kleine Seekrieg-Simulation.
Aufgabe ist es natiirlich, méglichst viele gegnarlscha Schiffe umzunie—
ten. Hierbei sind einem folgende Anzeigen behilfli

R: Entfernung zum gegnerischen Schiff
V: Eigene Geschwindigkeit
<>: Winkel zum gegnerischen Schiff.

Ein negativer Winkel bedeuted: Nach links steuern, ein positiver Win-
kel: Nach rechts steuern. Die eigene Geschwindigkeit wird per Joystick
hoch/runter gesteuert. Je langsamer das Schiff, desto schneller kann
es sich drehen.

Ein tiefer Ton zeigt an, da der Gegner ein Torpedo abgeschossen hat.
Wenn der Torpedo naher kommt, wird der Ton héher. In diesem Fall so-
fort ausweichen, d.h. Geschwindigkeit verringern, drehen, dann Ge-
schwindigkeit wieder erhdhen

Mit dem Feuerknopf wird em Torpede abgefeuert. Ein evtl. laufender
Torpedo wird dabei "geléscht

Viel Spas!

ﬁ Dr. Toms Castle

Der bése Dr.Tom will mit seinen Zauberblitzen dein Dorf in Schutt und
Asche legen! Als einziger Freiwilliger machst du dich natiirlich sofort
auf den Weg, um Dr.Tom in seinem Schlo8 aufzusuchen und zu iberwdlti-
gen. Bereits als ﬂu dich dem SchloB naherst, l&uft es dir eiskalt den
Riicken herunter, und kaum hast du die Eingangshalle betreten, fallt
auch schon die Falltiir hinter dir zu, RUMMS! Jetzt gibt es kein Zuriick
mehr fiF dich! Im ersten Raum triffst du auf eine bewegliche Mauer,
die dich zu zerquetschen droht, wenn du nicht schnell genug bist. Also
sch den Schl 1 mitgenommen und ab in den ndchsten Raum, der aus
einer riesigen Fallgrube mit tddlichen Spitzen am Boden besteht. uber
der Fallgrube schweben kleine Plattformen, auf denen du gerade so
langgehen kannst. Wenn du das schaffst, gelangst du in den dntt-n

i8 ZONG 09/90
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Raum, in dem Dr.Tom's Wachter auf dich warten! Solltest du auch diese
umgehen konnen, stehst du bald Auge in Auge mit dem schrecklichen
Doktor selbst! Versuche, den rettenden Hebel zu erreichen, bevor er
dich mit seinen Todesblitzen zu Staub verwandeln kann! Aber beeile
dich, denn die Zeit ist knapp und dein Leben schnell verwirkt!

W The Big Quest ﬁ

Aufgabe bei diesem Spiel ist es, das Schlo8 (schon wieder?) des Grafen
Frank N. Stein zu pliindern. In jedem Raum gibt es eine Perle und einen
Schliissel, der die Tir wieder Gffnet. Beide gesammelt und ab in den
nachsten Raum, in dem dann schon das erste Monster wartet! Natiirlich
darf man bei der ganzen Angelegenheit keine Wand beriihren, da man
sonst sofort elektrisiert wird! Das Monster kann man aber zum Gliick
beseitigen. indem man sich links daneben stellt und im richtigen Au-
blick (per Feuerknopf) ZAPPT! Da das Zappen sehr laut ist, kann Frank
dich jetzt natiirlich schneller orten, also Beeilung, sonst wird der
gesamte Raum mit Wasser iiberflutet, Blubb! Natiirlich muSt du in jedem
Raum ERST die Perle, DANN den Schliissel einsammeln. Auch die Monster
sind nicht berechenbar: Manchmal haben sie Angst. manchmal gehen sie
durch die Wand ...

ﬁ Little Demo ﬁ

Dieses kleine Demoprogramm soll eigentlich weniger die Fahigkeiten
eures ATARI zur Schau stellen, sondern vielmehr zeigen, was man mit
Hilfe einer simplen Zeichendefinition gekoppelt mit einer kurzen Mu-
aik und einer sinfachen Farbunschaltung erreichen kann. Wir glauben
namlich, das viele von euch in der Lage wiren, gute Programme zu
achreiben, da das eigentlich gar nicht so schwer ist. Leider bekommen
wir immer noch sehr wenig Programmeinsendungen. Woran 1 t's? Warum
schreibt ihr uns nicht einmal? Auch wenn ihr beim Programmieren nicht
weiterkommt, konnt ihr uns gerne um Rat fragen. Und glaubt ja nicht.
euer Programm sei zu schlecht, um verdffentlicht zu werden, denn im
Notfall konnen wir immer noch ein biBchen daran herumbasteln ...

Also, héren wir von euch?

e

- Eingesandt von Stefan Slbrandt -

Ah! Das erste Musikstiick, das mit dem PD-Musikprogramm SOFTSYNTH
stellt wurde. Auch in diesem Bereich wiirden wir gerne mehr von euch
horen (im wahrsten Sinne des Wortes!).

Der Titel des Stiickes ist YESTERDAY, und ist also frei!
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Serien

Turbobasic XL

Teil 3: Programmierhilfen/Fehlermeldungen

Das Turbobasic XL bietet neben den zusdtzlichen Befehlen natirlich
auch einige Programmierhilfen, die die Arbeit erheblich erleichtern
kénnen, sofern diese sinnvoll eingesetzt werden.

Hier nun eine komplette Ubersicht:

- Um mehr Ubersicht in einem Programm zu erhalten, konnen anstatt ei-
nes REM's auch einfach zwei Minuszeichen eingegeben werden. Diese
werden beim Listen als eine ganze Zeile ausgegeben.

- Beim Listen von Programmen wird die strukturierte Programmierung
durch Einschiibe der Schleifen und Unterprogramme hervorgehoben.
Diese Tabulierung kann mit Hilfe von "*L-" abgeschaltet werden, um
beim Listen auf Diskette Platz zu sparen. “*L" r "*L+" schaltet
die Tabulierung wieder ein

- Mit Hilfe von DEL nl,n2 kann man mehrere Programmzeilen l&schen.
DEL 100,1000
16scht alle Programnzeilen von 100 - 1000.

~ RENUM n1,n2,n3 numeriert alle Programmzeilen ab nl um. Die neuen
Zeilennummern beginnen bei n2 mit Schrittweite n3. Der Befehl &ndert
auch die Zeilennummern i GOTO, GOSUB usw. ACHTUNG: Berechnete
Spriinge konnen nicht behandelt werden! Also kein GOTO 1000*A!

- Der Befehl DUMP erzeugt eine Variablen/Label/Proc-Liste.

DUMP gibt die Liste auf dem Bildschirm aus.
"P:" gibt die Liste auf dem Drucker aus.

Beispiele:
A - 42 num-riuchu Variable
B(10.1 Arri

€(0,0 undxmnslon:ortes Array
0, DI

H PROC 1 PROC H in Zeile 1
142 Label I in Zeile 2
J? Label/Proc ohne Zeile (wurde geldscht!)

~ TRACE+/TRACE-

Mit diesen Befehlen wird der TRACE-Modus ein-/ausgeschaltet. Dieser
gibt , alle im Programm ausgefiihrten Zeilennummern auf dem Bildschirm
aus.

- Der "*B+" Befehl 1aBt einen Druck auf die BREAK-Taste wie eine nor—
male Fehlermeldung ablaufen. Hierdurch kann BREAK durch ein ein-
faches TRAP abgefangen werden. “*B-" fiihrt wieder den Normalzustand
herbei .
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Fehlermeldungsn

Im Turbobasic XL werden alle Fehlermeldungen mit einem kleinen Hin-
weistext versehen, der das Blattern in der Anleitung manchmal ersetzt.
Zusdtzlich gibt es einige neue. an die neuen Befehle angepaSte, Feh—
lermeldungen:

22 NEST

Schachtelungsfehler. Zu einem REPEAT fehit ein UNTIL, zum WHILE das
WEND usw.

16 ?2GOSUB

Zu einem GOSUB fehlt das RETURN.
13 7FOR

Zum NEXT fehlt das FOR.

23 ?WHILE

Zum WEND fehlt das WHILE.

24 ?REPEAT

Zum UNTIL fehlt das REPEAT.

25 700

2Zum LOOP fehlt das DO.

28 ?EXEC

2Zum ENDPROC fehlt EXEC.

29 7PROC

Tritt auf, wenn eine unbekannte Procedur aufgerufen wird.
30 7%

Tritt auf, wenn ein unbekannter Labelname aufgerufen wird.
27 XPROC

Tritt auf, wenn PROC-Anweisung nicht durch EXEC ausgefiihrt wird.
26 7EXIT

Tritt bei einem EXIT ohne Schleife auf

15 7DEL

gcézlnhntule wurden wéhrend des Programmablaufs gelsscht, z.B. mit

So. bis zum nachsten Mal, ZONG - ZONG!
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ger

Mit dieser Serie soll allen geholfen werden, die ihren XL/XE bisher
nur zum Spielen (oder so) benutzt haben. Auch diejenigen, die ganz neu
eingestiegen sind und noch nicht ganz mit diesem DING zurechtkommen,
finden hier Hilfe. Allerdings setzen wir voraus, dad sich jeder schon
einmal mit der Tastatur usw. beschaftigt hat, denn wir wollen hier nur
Programmierkenntnisse vermitteln und nicht erkliren, wie man das Gerst
anschlieBt! Nebenbei solltet ihr alles direkt am Computer erproben.

Nun denn, auf geht's!

Grundsstzlich: In Basic unterscheiden wir zwei Modi, némlich den Di-
rekt- und den Programmodus. Befehle, die im Direktmodus eingegeben
werden, fihrt der ATARI sofort aus, wéhrend ein Programm erst nach
Eingabe von RUN ausgefiihrt wird. Hier zwei Beispiele, wobei die Be-
fehle noch nicht von Bedeutung sind:

1. Direktmodus
PRINT "ER IST ALSO FREI!"
2. Programmmodus
10 PRINT "ER IST ALSO FREI!"

Tch hoffe, der Unterschied ist klar geworden. Ach so: Ein Programm ist
eine Folge von Befehlen mit aufsteigenden Zeilennumern, die in eben-
dieser Reihenfolge abgearbeitet werden. Am besten schlagt ihr mal im
ZONG-Lexikon nach, falls etwas nicht verstanden wird.

Wichtig ist, dag der Computer sich nicht das merkt, was auf dem Bild-
schirm sichtbar ist, sondern nur das, was als PROGRAMM eingegeben
wird. Wenn wir also im Direktmodus etwas eingeben, steht es zwar da-
nach noch auf dem Bildschirm, der Computer hat es aber wieder "verges-
sen”. :
Beginnen wir also mit dem PRINT-Befehl. Print bedeuted eigentlich
nichts anderes als “schreibe”. Der Text, der vom Computer geschrieben
werden soll, mus nach PRINT und in Anfiihrungszeichen stehen. Also z.B.
PRINT “DIES IST DER TEXT". Nach Eingabe dieser Zeile und Driicken der
RETURN-Taste schreibt der Computer

DIES IST DER TEXT

auf den Bildschirm. Wer ein wenig mit den verfiigbaren Zeichen experi-
mentiert, wird feststellen, dad allein mit dieser Anweisung lustige
le auf den Bildschirm gebracht werden konnen. Nun als Programm:

Die Grafiksymbole des Programmes rechts werden per Tas— 10 7

tendruck zusammen mit der CONTROL-Taste erreicht. Der 20 ?
PRINT-Befehl kann durch das Fragezeichen ‘“abgekirzt® 30 ? g
werden. Das Programm zeichnet also eine Spielkarte auf 40 7 ©

den Bildschirm. Denkt daran, da ihr nach Eingabe jeder 50 ?

Zeile die RETURN-Taste drucken mift, damit sich der 60 ?

Computer die Zeile auch merkt. Startet dann das Pro- 70 7

gramm mit RUN.
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Mit dem PRINT Befehl kénnen wir allerdings nicht nur feste Zeichenket-
ten (auch als STRINGS bezeichnet) ausgeben, sondern genausogut Rech—
nungen ausfiihren:

PRINT 3*5

Der Computer schreibt nun nicht "3*5", sondern das Ergebnis der Rech-
nung namlich “15" auf den Bildschirm. Der Unterschied liegt darin, dad
wir ganz einfach die Anfiihrungszeichen weggelassen haben. Wenn wir nun
allerdings

PRINT ER IST ALSO FREI

eingeben, wird uns der Computer eine Fehlermeldung (ERROR) ausgeben,
weil er den Befehl nicht versteht. Also: Fir feste Strings (Zeichen-
ketten) immer Anfilhrungszeichen benutzen. Folgende Rechenarten kon-
nen wir mit dem ATARI ausfiihren:

Addition PRINT 3+5
Subtraktion PRINT 3-5
Multiplikation " PRINT 3*5
Division e PRINT 3/5
Potenzierung "°" PRINT 3°5

Spitestens beim Ausprobieren der Division werden wir merken, da8 der
Computer anstatt einem Dezimalkomma (z.B. 0,6) einen Dezimalpunkt
(also 0.6) verwendet. Dies liegt daran, das unser ATARI ein amerikani-
sches Produkt ist. Auch beim Eingeben von Rechnungen miissen wir mit
dem Dezimalpunkt arbeiten, denn das Komma hat eine andere Bedeutung.
Also "PRINT 0.6" anstatt "PRINT 0,6". Ihr kénnt natirlich auch mal
ausprobieren, was bei der zweiten (falschen) Methode erscheint

o =

Lieber Atari-User,

ich begrii8e Dich im Club der verriickten Computer-Freaks, die schon
immer stark belastende Spiele spielen. Solltest Du ein solcher sein,
hast Du sicher schon bei vielen linken Spielen erbarmlich unter deren
Linkheit gelitten. Dieser aufgestaute Frust filhrt, wie Statistiker
herausfanden, zu einem erhhten Joystickverschleif bei den Heizern.
Wir wollen diesem VerschleiB entgegenwirken, denn erstens verkaufen
wir keine Joysticks, un tens habt ihr bei einem zu hohen Ver-—
schlei8 kein Geld mehr, um unsere Software zu kaufen!

Daher stellen wir euch preiswerte Alternative zu dem in die Ecke
gefeuerten Joystick vor: Einen

"TBANGER

Den stellt man sich wie folgt her: Man kauft sich einen entsprechend
groSen Quader Schaumstoff (z.B. 10%10*15cm). Dann schneidet man von
der Halfte einer Kopfseite Scm tiefer zu den Kanten hin.

Dann besorgt man sich einen 30cm langen Holzstab mit héchstens 5 cm
Durchmesser. Man schneidet ein Loch mit ebenfalls Scm Durchmesser
durch den Schaumstoff. Daraufhin steckt man den Stab soweit durch, da8
dessen Kopfseite mit der des Schaumstoffes iibereinstimmt. Wer es nicht
kapiert hat, dem sei gesagt, dal das ganze einen Schaumstoff/Holz—
hammer darstellen soll. Viel Spa8 (macht ja eh keiner nach).
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PD-Software

In diesem Monat haben wir leider nur zwei neue PD-Disketten. Dafiir
handelt es sich allerdings um sehr schéne Programme, deren Anschaffung
sich mit Sicherheit lohnt.

Neme: 866 - Mensch rgere dich nicht. Bezug: KE-Soft

Dieses Spiel ist eine Computer-Umsetzung des bekannten Brettspieles
Es konnen bis zu vier Spieler oder Computerspieler gegeneinander an-
treten. Die Grafik ist gut gelungen, das Spiel sehr interessant. Be-
sonders witzig ist es, wenn man einmal vier Computerspieler gegen-
einander antreten 148t und dabei zuschaut. Insgesamt ein lustiges
Spiel.

Bewertung: YYVYYYYYYY =10

Name: 867 - Action, Sport, Adventure. Bezug: KE-Soft
Auf dieser Diskette befinden sich gleich fiinf verschiedene Spiele:
Skeet

Skeet ist eine grafisch sehr gut gelungene Version von “Tontauben-—
schieBien. Auch spielerisch bietet das Spiel einigen Spa8, da es gar
nicht so einfach ist, die Ziele zu treffen.

Cosmic Arc

Eine Umsetzung des altbekannten VCS-Spieles, bei dem es darum geht.
in der ersten Phase auf das eigene Raumschiff zufliegende Meteoriten
abzuwehren, um dann mit einem kleinen Beiboot die auf der Planeten-—
oberflache herumirrenden Menschen einzufangen.

Atlantis

Als Bewohner der Stadt Atlantis muft du die Stadt vor dem Untergang
schiitzen, indem du mit den Laserkanonen angreifende Raumschiffe ab-
wehrst, bevor sie die gesamte Stadt zerstoren kdnnen

Dragonlord

Eine Art Rollenspiel im Miniformat. Man steuert seinen Helden in einem
groBen Verlies umher. Beim Handler kann man sich Ausriistung und Zau-
berspriiche besorgen, um sich dann in das Abenteuer zu stiirzen. In den
vielen Riumen trifft man auf Ratsel, Monster sowie Goldschatze

Pharach

Ein Mini-Grafik-Adventure, bei dem man zuerst in der Wiste umherirrt,
um dann spater Zutritt zu einer geheimen Pyramide zu erlangen. Dort
trifft man auf viele Gefahren, die nur mit Hilfe der eigenen Intelli-
genz ausgeschaltet werden konnen.

Bewertung: YYYYYYYIYEYY =12
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Chimera Komplettkarte:

Legende

Key
Hourglass
Padlock
Box

Torch
Pyramid
Fence

PRXTEAHZO 2w

Spanner neh-
men, dann die

eliminieren,
nun Schliissel

eliminieren.
Warhead (oben
rechts) neh-
men, statio-

len Raum (ur)
bringen, War-
head nehmen,
stationieren.
Pyramide neh-
men,  Hour-
glass elimi-
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Raids

crys

- Eingesandt von Ino Heibgs

2282
1225}
JIRIE)

Ino Heibges konnte mit folgendem Cheat-Modus diese Karte entwerfen:

Im Menii (Titelbild) <START> bei gedriicktem Feuerknopf driicken.

Zustzlich mdchten wir noch seinem Bruder Amu Thukral danken, der Ino
zum Uberpriifen der Karte eine zweite von Hand zeichnete.
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- Eingesandt von M. Seibert -

Hier die Karte der Level 3 & 4:

M = Minze, ¢ = Herz, D - Diamant, S = Schlissel, T = Tir, E = Elixier,
A = Auge, Jj = Start, p| = Weg in eine Richtung, -G = z. Bild gegeniiber

4: Hidden Cave

- Eingesandt von Christian Wessels -

Hier die gesamten Codes fiir das KE-Soft Spiel:

Level Code: Level Code: Level Code: Level Code:
01 00000 16 94183 31 71427 41 38819
06 14742 21 52396 36 65651 46 83275
11 47938 26 26564

Anm. d. Red.: Wir mbchten noch einmal darauf hinweisen, da8 auf den

ersten 20 verkauften Exemplaren ein Fehler in Level 17 ist. Wir
Kkopieren bei Zuriicksendung des Originals den fehlerfreien Level drauf!

- von Martin T: -

Zusdtzlich zu der Karte auf Seite 25 hier noch ein Freezer-Tip:

Es gibi noch einen sog. Poke fir den Turbofreezer von G.Engel. Es
werden Food und Water nicht abgezahlt, wenn $3FC7 $00, $3FFA $AS5 und
$42F2 $60 sind. So! Ah!
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[ zapis Philosoforum (stein a. veisen) |

- Eingesandt von W. Muller -

Erklarungen: N,S,0,W=Richtung. R/H-Runter/Hoch, I-Inventar, Speichern=
Spislstand abspeichern, Lade=Spielstand laden. VERB zuerst eingeben!

H, 6ffne Truhe, sehe Truhe, nehme Buch, nehme Laute, R, lese Buch,
lege Buch, raus, I( W, rein, borge Leiter, raus, 0, 0, 8, 8. S, 0.
ange Maus, ra N. N, O, H, gebe Maus, W, S, W, W, rein, spiele
Laute, raus, O, Mauife Schaufel, kaufe Messer, N, N. W, rein, gebe
Leiter, raus, 8, S, S, W, gebe Katze (Kater), N, 0, N, 5
tisiere Wachen, N, lese Schild, N, W, N, schneide Schilf, N, S (ins
Wasser), N, O, nehme Stab, W, N, W, W, untersuche Lehm, lege schnf
lege Messer, nehme Abdruck mit Schaufel, lege Schaufel, 0. O
8, 8,0 8.8 8 8 8 W 8. unteruuche Schmied, N, N, O, N, N,
N. N, N, W, N, N, N, N, W, nehme Laub, W, S, S. nehme Reisig, N. N.
W, lege Reisig, lege Laub, mach Feuer, W, W, S, (lese Schild), 5ffne
Tor, 8, O, untersuche Kafig, nehme Blech, W, W, breche Tir auf, W, 5,
nehma Lumpen, poliere Blech, lege Lumpen, N, O, N, N, 0, 0, 0. S. S.
8. W. R, bnnutzn Splage\. (die Zahl aufschreiben), H, O, N. N. N,
N, v, W, W, W, N, dffne Schatulle (Zahl), sehe Schatulle,
nehme Zettel, 1ega Sp)egal nehme Ampulle, lese Zettel, S. O,

lege Schliissel, N, 0, 0, 0. S, S, S. W, rolle Stein S, rolle Stein o,
rolle Stein S, rolle Stein S, H, nahma Blume, R, N, N, N, O, nehme
Feder, W, N, N, N, 0, 0, 5, 8, 8. 8 0, S

Gk s rein, lege Blumen,
lege lmpu\le kaufe Seil, lege Geld, raus, N, N, N, N, W, N, N, N,
e Biume, lege Axt, nehme Bdume, W, N, baue Floﬂ betrete Flo8,
Tuddce N rudere N, rudere O, verlasse Flo8, 0, S, S (Hier zur
Sicherheit Abspeichern, falls man das Loaungmrt nicht schaffen soll-
te.), Ja, S, offne Kiste, sehe Kiste, nehme Hammer, nehme Nigel. O.
0, S, nehme Bohlen, N, W, S, stiitze Stollen, W, nehme Erz, O, N,
kitzle Drachen, nehme Diamant, W, gebe Diamant, N, W, batrece Floﬂ
rudere W, rudere S, rudere S, verlasse Flo8, S, 0, S, S, S. 8,
5, lege Stab, lege Lampe, O, O, nehme Krug, W, W. S, S. nehm.
Wasser, N, N. rein nehme Blume, mache Feust, raus, N, N, N, a, rein,
0. ENDE

Gesucht/Ge fun

Michael Seibert schreibt: Mit dem "Gamekiller" habe ich schon mehrere
Games gekillt, sprich sie funktionieren nicht mehr (glicklicherweise
nur Spiele, die vorher auf Cassette waren). Irgendwie mus das Ding
Klappen. Weif denn keiner mehr Rat? Ich habe schon mehrere Tips fir
euch eingeschickt, jetzt seid ihr dran.

Christian Wessels will zu den Ausserirdischen wissen: Ich wei8 nicht
mehr weiter. Ich finde einfach nicht heraus, wie man den Schliissel
aufhebt. Wer das vielleicht weiS, bitte ich mir zu schreiben.

Zur Not bin ich unter 02841/5632 erreichbar.

Und noch eine Frage: Wie kann man bei Ghoustbusters gegen den Marsh-
mallow-Man kampfen? Antwort s.o.!
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Das Forum

Verkaufe

- David's Midnight Magic, ein Pinball Game auf Modul. bi i
Spieler, bis zu drei Balle gleichzeitig. gt
DM 20,— inkl. Porto

- Phillips s/w Videokamera V100, 10m Kabel, Netzteil und
HF-Modulator,
anschliefbar an jeden Fernseher. Blends, Bronnweite und Scharfein-
stellung per Hand, filr Uberwachungszwecke bestens beeignet.
180,

+ Porto

- Terminal 800+ DFU Original incl. Disk. Anleitung und Spezialkabel,
5.-- + Por

Stefan Dorlach, Mainaschafferstr. 111. 8750 Aschaffenburg.

Verkaufe

- Leerdisketten NoName 5'25 incl. 14% MWSt. 10 Stiick:
Stiick: DM 6,90 je 10 Stiick. e

Compysoft, Kreuzstrae 32, 6050 Offenbach

Verkaufe
- 800 XL Computer mit Joystick, XFS51 Flo
ppy und ca. 60 Disketten
XL12 Tape mit 15 Kassetten sowie tra £ 8
XL12 Tape mit 15 Kessetten sow nsportablem Farbfernseher als

- Paralleles Centronics Interface mit Druckerkabel fiir DM 100,

- XL12 Tape fiir DM 25,—

Nur abends oder am Wochenende: 06241/46619.
Ludwig Becker, Mainzerstr. 29, 6520 Worms

Verkaufe
~ THE YELLO VIDEO SHOW, Videokassette, Original. DM 15,—

- BASIC XL, Modul von 0SS, VB DM 60,—

- Biicher: 5 * TKKG: je DM 3,— zusammen DM 10,—. Papi
gemacht - 20 Modelle: DM 6,—. MAD- Hill No.4: DR s Bendopings
DM 15—, Knoff-Hoff-Buch 1: DM 8.--. 6 * MAD-Taschenbiicer Jo 2.—
zusammen Dissares 7% na ar magische Kreis: DM 3 Ae-
Coniast Rro ien Lathere ISl E P B M
- Eine Menge ASM und COMPUTER & VIDEO ;
Bine Menge ASH u GAMES Hefte, je Heft DM 2,——.
KE-Soft, Frankenstr. 24, 6457 Maintal 4, Tel.:06181/87539
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