
    

  

= 
E
E
E
 
F
I
R
 

r
e
 

  

   









  

    11 '8° 

KICKUP 
Der zweite Akt der Tragödie 

Wer nach dem ersten Teil noch nicht zur Ver- 

nunft gekommen ist, kann sich vom Autor 

noch weiter in dieses Thema hineinführen las- 

sen. In seiner unwiderstehlichen und außer- 

dem gut verständlichen Art referiert der Autor 

heute über die Programmierung eines IFF- 

Laders. 

Wagen Sie den zweiten Schritt ab Seite 

56 

Turbo Print I 
Die erste Version dieses Hilfsprogrammes, das 

allen ‘Vieldruckern’ ein Begriff ist, konnte die 

Ausgabegeschwindigkeit von Hardcopies stark 

beschleunigen. Wie die neueste Ausgabe im 

Vergleich mit den Workbench 1.3 Treibern ab- 

schneidet, und was sie noch zu bieten hat, steht 

schwarz auf weiß ab Seite 

42
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VON ANDREAS KRÄMER 

Superformance 
Low-Cost-Festplatte beglückt AMIGA-User 

Festplatten sind zur 

Zeiteines der meist- 

gefragtesten Peri- 

pherie-Gerate fur 

den AMIGA. Hohe 

Speicherkapazität 
und Zugriffsge- 
chwindigkeit sind 
ie unangefochte- 

en Pluspunkte, je- 

ch mußten sol- 
he Kriterien bisher 

cht teuer erkauft 
erden. 1500.- DM 

ur eine 20 MByte- 
latte waren ublich. 

um Test stand uns 
iesmal eine LOW- 

OST-Festplatte 
ur Verfugung, Zu- 

mindest an den bis- 

erigen Platten ge- 

messen - 20 MByte 
ur 898.- DM. 

    

  

ie Superformance Harddisk ist 

fiir alle AMIGA Modelle erhält- 

lich und mit 20, 30 und 40 MByte 

Speicherkapazität verfügbar. Für die 

AMIGA-Modelle 1000 und 500 ist je- 

doch ein Hostadapter von nöten der mit 

100.- DM Aufpreis zu Buche schlägt. 

Fiir den AMIGA 2000 wird die Platte als 

Filercard ausgeliefert und kann somit in 

einen freien Slot gesteckt werden. Zum 

Test stand uns eine Festplatte fiir den 

AMIGA 500 zur Verfügung. 

Klein und kompakt 
Die Superformance-Harddisk zeigt sich 

von den physikalischen Abmessungen 

klein - 15 * 7 * 29 cm. Durch die gerin- 

gen Maße wirkt sie recht unscheinbar 

auf dem Schreibtisch. Der Hostadapter 

paßt sich den Größenverhältnissen der 

Platte an und wird wie gewohnt an den 

Expansionsport des AMIGA gesteckt. 

Die Flachbauweise des Gehäuses wäre 

jedoch in Hochkantform praktischer 

gelöst. Die Port-Durchführung bestätigt 

dies, dader AMIGA mit einer Speicher- 

erweiterung doch stark in der Breite 
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VON WOLF DIETRICH 

LIGHT! 
CAMERA! 
ACTION! 

Präsentationen leicht gemacht 

LIGHTS! CAMERA! 

ACTION! nennt sich 

ein neues Programm 

der Firma Aegis De- 

velopement, die be- 

reits für eine ganze 

Serie von Grafikpro- 

grammen bekannt ist. 

Auch dieses Produkt 

gehört wieder in den 

grafischen Bereich; 

es dient speziell der 

Erstellung von Vi- 

deopräsentationen, 

die aus Bildern oder 

Animationen, wahl- 

weise mit Musik un- 

terlegt, bestehen kön- 

nen.   

| CA verbindet die grafische und 

musikalischen Fähigkeiten des 

AMIGA. Da es zum IFF-Stan- 

dard kompatibel ist, verarbeitet es na- 

hezu alle Bild- oder Sound-Dateien, 

die mit anderen Programmen erstellt 

wurden. Auch an die eigenen “Stan- 

dards” hat man bei Aegis gedacht: 

LCA kann sowohl SONIX-Musik- 

stücke direkt übernehmen als auch 

Animationen einbinden, die im Aegis/ 

Sparta-ANIM-Format erstellt wurden 

(etwa von Videoscape 3D, Video Tit- 

ler). Damit man in der Lage ist, letztere   

  
Fähigkeit voll zu nutzen, wird mit LCA 

ein Programm namens GrabANIM ge- 

liefert, mit dem man aus einzelnen Bil- 

dern Anımationen im oben erwähnten 

Format erzeugen kann. 

Übersichtlich 
Nach dem Laden und der unvermeidli- 

chen INFO-Anzeige findet man sich im 

Editor von LCA wieder. Dieser tiber- 

rascht durch recht knappe Meniis, drei 

an der Zahl, die man sehr schnell im 

Uberblick hat. So dient ein Menii ledig- 
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Das Assemblerlisting verrichtet die Aufgaben, denen die Sprache C nicht gewachsen ist. 
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Das Konica-Drive un- 

terscheidet sich vom 

äußeren Erscheinungs- 

bild nicht von einer nor- 

malen 5 '/ '"-Floppy. 

VON ANDREAS KRÄMER 

IV MByte Floppy 
Neue Dimensionen 

  
In der heutigen Zeit gehört zu jedem Computer ein Massenspeicher. 

Neben den normalen Floppystationen bieten sich desweiteren Festplat- 

ten an, die sich durch höhere Zugriffsgeschwindigkeit und ein großes 

Speicherpotenzial auszeichnen. Der Nachteil gegenüber Floppystatio- 

nen ist mit Sicherheit die eingeschränkte Flexibilität. Ist eine Platte voll, 

kann sie nicht ohne weiteres gewechselt werden. 

ie Vorteile einer Festplatte, 

jedoch ohne deren Nachtei- 

le,verspricht das Konica-Dri- 

ve zu erfüllen. 10 MByte auf einer han- 

delsüblichen 5'/,"-Diskette, zumindest 

von den physikalischen Abmessungen 

her gesehen, versprechen einiges. 
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Das 
Erscheinungsbild 

Das Konica-Drive unterscheidet sich 

nicht vom Erscheinungsbild einer nor- 

malen 5'/,"-Floppystation, eine Ver-   

wechselung ist dadurch leicht möglich. 

In der Handhabung weicht die 10 

MByte-Floppy aber erheblich von der 

einer Floppystation ab, sie entspricht in 

etwa der einer Festplatte. Aus diesem 

Grunde muß ein Kontroller herangezo- 

gen werden. Der Redaktion stand ein





























  

  
von Elementen verwendet, sondern sie 

bilden zusammengefasst den Listen- 

kopf, der wie folgt definiert ist, siehe 

(Definition Listenkopf). 

Ein Listenkopf ist nicht durch einen 

Namen, sondern durch seinen Typ 

bestimmt. Falls eine Liste keine Eintra- 

ge hat, zeigt /h_ Head auf lh Tail und 

Ih TailPred auf Ih Head (s.u.). Falls 

man eine eigene Liste anlegt, muß man 

sie auf diese Weise initialisieren. 

Knoten und damit auch Listen sind die 

im AMIGA am häufigsten anzutreffen- 

den Datenstrukturen, deshalb werden 

wir sie in unserem Execkurs als erstes 

behandeln. 

Nach dieser Einführung in die Daten- 

strukturen von Exec wenden wir uns 

dem heutigen Thema zu, dem Multitas- 

king. Zuerst werden die benötigten Da- 

tenstrukturen und später ein Modula- 

programm erläutert, mit dem man eine 
Liste, der im System laufenden Tasks, 

ausgeben kann. Weiterhin kann man 

mit diesem Programm die Priorität 

jedes im System laufenden Tasks neu 

setzen. 

Erläuterungen 
zum Taskaufbau 

Node ist, wie schon besprochen, der 

Zeiger auf den nächsten Task und der 

Zeiger auf die nächste Node. In Exec 

werden zwei Listen geführt: zum einen 

die Waitliste mitden Tasks, die zur Zeit 
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auf ein Signal von außen warten (z.B. 

Maus oder Tastatur); zum anderen die 

Readyliste mit den Tasks, die bereit 

sind, die CPU zu übernehmen. Die 

Readyliste istübrigens nach Prioritäten 

geordnet. 

Flags: In flags steht, was der Tasks 

macht, wenn er die CPU bekommt oder 

verliert. Weiterhin kann man hier er- 

fahren, ob der Task gerade eine Excep- 

tion bearbeitet. | 

Bit 5 Except: 

Task ist in einer Exception 

Bit 6 Switch: 

die Switch Routine soll benutzt wer- 

  

  

den, wenn der Task die CPU verliert. 

Bit 7 Launch: 

gıbt an, daß der Task, wenn er die CPU 

bekommt, die bei Launch angegebene 

Routine aufruft. 

Bit O und 4 sınd für Erweiterungen im 

Betriebssystem gedacht. 

State gibt an, was ein Task gerade 

macht und kann folgende Zustände an- 

nehmen. 

Added: Task wird gerade zu den ande- 

ren Tasks hinzugefügt. 

Run: Task hat gerade die CPU; falls 

man von einem Task aus den Task 

sucht, der gerade den Zustand “run” 

hat, findet man immer nur seinen eige- 

nen Task als den “runing”-Task. 

Ready: Task wartet darauf, daß er die 

CPU bekommt, ist aber nicht aktiv. 

Prinzipiell ist, falls Ready-Tasks vor- 
handen sind, nicht genügend Rechen- 

leistung/Zeit vorhanden. 

Wait: Task wartet auf ein Ereignis. Dies 

kann ein Mausklick oder eine Tastatur- 

eingabe sein. Da zwischen solchen 

Eingaben, nach Computermaßstäben, 

große Zeiträume liegen können, ist es 

für einen Task ein Ereignis, wenn vom 

User eine Eingabe kommt. Man sollte, 

wenn man einen Task warten läßt, 

immmer die Delay-Funktion der Dos- 

Library benutzen. Falls man auf eine





  

Bei manchen Programmen kann es 

störend sein, wenn während des Laufes 

ein Taskwechsel stattfindet. In diesem 

Fall kann man das Task-Switching mit 

dem Befehl Forbid () ab- und mit Per- 

mit() anschalten. Dieses Abschalten 

muß zeitlich nicht begrenzt werden. 

Selbst Unterbrechungen von mehreren 

Minuten stören den Gesamtablauf des 

Systems nicht. Sobald man das Task- 

Switching wieder erlaubt, geht alles 

seinen normalen Gang. Man kann in 

einem Programm auch mehrere Sper- 

rungen gleichzeitig vornehmen. Im 

Taskkontrollblock befindet sich ein 

Zähler (TDNestCnt = Task Disable 

Nesting Counter), der bei jeder weiter- 

en Abschaltung um Eins erhöht wird. 

Beim Aufrufen der Routine Permit() 

wird dieser Zähler um Eins vermindert. 

Grundwert des Zählers ist -1. 

Wenn man das Task-Switching abge- 

schaltet hat, laufen die Interruptunter- 

brechungen trotzdem weiter. Da Exec 

während eines Interrupts immer tätig 

ist (s.o), kann es passieren das System- 

datenstrukturen verändert werden, 

obwohl man das Task-Switching unter- 

bunden hat. Um dies zu verhindern, 

gibt es eine Routine, mit deren Hilfe 

man alle Interrupts abschalten kann. 

Diese Routine ist Disable(); mit Ena- 

ble() erlaubt man die Interrupts wieder. 

Bei der Benutzung sollte man aller- 

dings Vorsicht walten lassen. Ein Ab- 

schalten über einen Zeitraum von 

mehreren Sekunden (-> 5), führt nach 

(erst nach!) dem Einschalten häufig zu 

einem Guru. Da, wie oben schon ge- 

sagt, das Task-Switching während ei- 

nes Interrupts stattfindet, wird mit dem 

Aufruf von Disable() auch das Task- 

Switching abgeschaltet. Genau wie der 

Aufruf der Rouine Forbid(), werden 

auch die Aufrufe der Routine Disable() 

notiert. Dies geschieht in der Variablen 

IDNestCnt (s.0.). 

Nach grauer Theorie nun zur Praxis. 

Wie schon gesagt, möchten wir ein 

Programm schreiben, mit dem man 

eine Liste aller im System laufenden 

Programme ausgeben kann.Im System 

gibt es zwei Listen, die eine (fast) be- 

liebige Menge von Tasks enthalten 

können. Dazu kommt noch der gerade 

laufende Task. An die Listenpointer 

sowie an den Pointer zum eigenen Task 

kommt man recht leicht heran. In Exec- 
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Daten (in diesem Fall natürlich Bilder) 

dann auch von anderen Programmen 

gelesen werden. Das hat natürlich 

Vorteile, kompliziert die Sache aber 

ungemein. Denn es werden mit der 

Grafik selbst auch Daten über z.B. 

Höhe, Breite oder Schuhgröße des Bil- 

des abgespeichert, außerdem wird das 

Bild beim Abspeichern in Zeilen zer- 

legt. Doch ehe wir den IFF-Loader un- 

ters Mikroskop nehmen (ich hab’ keine 

Lupe gefunden), tun wir das doch erst- 

mal mit dem doorigen Zoich, was da 

brandneu zu unserem Programm ge- 

kommen ist. 

“Bitte ein Kilo Byte” 

Um ein Bild von der Diskette (ich 

meine damit eine Richtungsangabe) in 

den Speicher zu bekommen, wäre es 

doch nicht allzu schlecht, zu wissen, 

wohin im Speicher wir das Bild laden 

dürfen, denn wenn wir nämlich ein 

Stück Speicher erwischen, das vom 

Betriebssystem gebraucht wird, dann 

hat der Guru wieder alle Hände voll zu 

tun. Deshalb dachte ich, daß wir aus- 

nahmsweise von einer Betriebssystem- 

routine Gebrauch machen könnten, um 

uns freien (unbenutzten) Speicher ge- 

ben zu lassen, ehe wir das Betriebssy- 

stem ausschalten und dem Speicher 

wieder zurückgeben, nachdem wir es 

iterum (wie der Lateinamerikaner sagt) 

eingeschaltet haben (der Satz ist leider 

etwas länger geworden, aber das liegt 

daran, daß mich eben die Uli angerufen 

hat. Aber keine Sorge, ich werde sie 

nicht grüßen, obwohl ich das tun soll) 

[Anm. d. Lektors: Sorry, habe den Satz 

halbiert]. 

Wie ruft man aber nun eine Routine des 

Betriebssystems auf (rufen ist natiirlich 

nur metaphorisch gemeint)? Der Auf- 

ruf erfolgt mit dem JSR- Befehl. Bloß, 

so könnte ein aufmerksamer Leser fra- 

gen, wohin soll die Reise gehen? Jede 

Routine des Betriebssystems ist einer 

bestimmten Library (Bibliothek) zuge- 

ordnet. Bei einer Library handelt es 

sich um eine Sammlung von Routinen, 

die einem bestimmten Themenbereich 

zugeordnet sind (z.B. Gafik oder Da- 

tenverwaltung). Diese Routinen kön- 

nen entweder im Speicher stehen oder 

auf der sys:- Dikette abgelegt sein. Um 

eine bestimmte Routine aufzurufen, 

braucht man zuerst die Basisadresse 

= 

; eine Farbe kopieren nn 
; Schleife machen 
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der Library und dann einen Offset, der 

zur Basis dazuaddiert wird. Frage 

Nümero eins: “Woher bekomme ich 

den Offset?” , Antwort: “Ich sag’ Ihnen 

den Offset”. Frage Nümero zwo: 

“Woher bekomme ich die Basis einer 

Library?”; Antwort: “Von der Be- 

triebssystemroutine _OpenLibrary!”. 

Haben Sie’s gemerkt? Wir hüpfen im 

Rechteck umher - sind in einer Sack- 

gasse. Wenn ich also die Basisadresse 

haben will, so brauche ich die Basisa- 

dresse, um die Basisadresse zu bekom- 

men. “Was soll das’?”, wie Grönemeyer 

sagt. Wie man’s auch dreht und wendet, 

diesem absoluten Blödsinn kann man 

nur entgehen, indem man sich aus der 

Adresse 4 die Basıs der exec-library 

holt, in der die Routine OpenLibrary 

steht. 

Und wie übergebe (dazu wüßte ich jetzt 

einen sehr flachen Witz, aber den lass’ 

ich lieber) ich einer Betriebssystem- 

routine die Parameter (merke: die Beto- 

nung liegt auf “ra”)? Na was würden 

Sie denn machen? Die Register (viel- 

leicht können Sie sich schwach erin- 

nern: DO-D7 und A0-A6) eignen sich 

doch herfürragend dazu, oder nicht? 

Wo welcher Parameter (immer als 

Langwort) übergeben wird, ist ver- 

schieden. Sicher ist aber, daß das Er- 

gebnis immer in DO zurückgegeben 

wird. Sicher ist auch, daß die Register 

D2-D7 und A2-A7 nach der Routine 

die selben Werte innehaben wie vorher, 

was bei DO,D1,A0 und Al meist nicht 

der Fall ist. 

Ab Zeile 48 des Programms lernen Sie 

dann gleich die eleganteste Art kennen, 

wie man so eine Routine anspringt: Da 

eine Routine (so auch AllocMem) die 

Basis ihrer Library sowieso in A6 er- 

wartet, tun wir ihr den Gefallen und 

legen dort die Basis hinein und lassen 

dann den JSR-Befehl den Offset, der in 

Zeile 35 definiert wurde, dazuaddieren 

(Zeile 51). Ist das Ergebnis, das immer 

in DO kommt, gleich Null, so wird in die 

Fehler-Routine ERRORS gesprungen, 

die einen Alert (Guru) ausgibt. 

Nachdem das Programm die Adresse 

des Speichers ın einen Buffer gelegt 

hat, wird die DOS-Library geöffnet, da 

wir sie später im IFF-Loader brauchen 

(Zeile 59-68). Auch hier erfolgt wieder 

eine Fehlerkontrolle, und die Basis der 

Library wird ın einen Buffer gelegt. 

Alsdann kommt wieder unser IFF-loa- 

  
Tab. 3: Die Bitplanekontrollregister 
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der ins Spiel: um den Loader möglichst 

allgemein zu halten, wird nicht mit 

festen Werten gearbeitet, sondern die 

Adresse des Filenamens kommt nach 

AO, die Zieladrese kommt nach AS, die 

gewünschte Breite und Höhe nach D6 

und D7. Wenn Sie ein Bild gemalt 

haben, das eine andere Größe hat (sei es 

nun kleiner oder größer, mir egal, 

macht doch was Ihr wollt), müssen Sie 

hier die Werte in D6 und in D7 ändern. 

Außerdem müssen Sie die Größe des 

Speichers neu berechnen: Die Breite 

eines Bildes muß immer durch 16 teil- 

bar sein und darf maximal 368 betra- 

gen. Bei einem PAL-Amiga darf das 

Bild höchstens 288 Linien hoch sein. 

Die Anzahl der Farben errechnet sich 

aus der Anzahl der Planes 

(24Planes=Farben). Als Maximum 

sind 5 Planes drin. 

Die Formel fiir den Speicherbereich 

eines Bildes lautet: Bytes pro Zeile mal 

Anzahl der Zeilen mal Anzahl der Pla- 

nes, wobei Bytes pro Zeile gleich ei- 

nem Achtel der Breite ıst, weil immer 

acht nebeneinanderliegende Punkte in 

einem Byte zusammengefasst werden. 

Nachdem nun das Bild in den Speicher 

geladen worden ist und dessen Farbta- 

belle zwischengespeichert wurde (76- 

81), kommt bis Zeile 97 nichts Neues. 

Dann allerdings kommt ein neues 

Hardware-Register ins Spiel: das 

DMA-Register. 

DMA - Grundbaustein 
des Computers? 

DMA (direct-memory-acces) bedeutet 

auf germanisch direkter Speicherzu- 

griff. Vom 68000er sind wir’s ja ge- 

wohnt, daß er auf den Speicher zugreift, 

aber wie wir wissen, gibt es mehrere 

Coprozessoren, die ohne Daten nichts 

zu tun hätten. Anstatt jetzt den 68000er 

sich drum kümmern zu lassen, daß 

diese mit Daten versorgt werden, hat 

man sich eben gedacht, daß es besser 

wäre, diese Dinger direkt an den Bus 

(do you remember?) anzuschließen. 

Da aber nicht alles zur gleichen Zeit 

immer laufen muß (ich kann mir z.B. 

gut eine Textverarbeitung vorstellen, 

bei der der vierte Soundkanal ausge- 

schaltet ist), hat man einen Customre- 

gister damit beauftragt, diese DMA- 

Kanäle zu verwalten. 

60 11/88 KICKSTART 

  

Ä P08 8 BASE, AL 

  

    
 















































nn 

S
n
 

NE 
E
n
 

= 
S
a
 

S
e
 

_
 

Se 
S
e
 

a 
B
e
 

= S
n
 SS 

= 
—
—
 

S
S
 

 
 

S
e
n
 

—
—
 

S
e



    

  

VON ANDREAS TRAPPMANN 

Bequem 
elegr! 

Die Wunsch-Tastatur jedes AMIGA-Besitzers 
* 

Viele Anwender des CLI (Command 
Line Inferprefer) haben sich sicher 

schon einmal darüber geärgert, daß 
man jeden Befehl immer und immer 
wieder neu eingeben ‚muß. Wie schön 
wäre es doch, wenn man die Funkfions- 

tasten mit einigen Befehlen belegen 
könnfe. Hier greiff nun das Programm 
‘Mapper’ ein, mif dem man die Funk- 

fionstasten belegen kann. 
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evor wir zu bahnbrechenden 

Neuerungen schreiten, wollen 

wir zunächst einige Informatio- 

nen über die normale KeyMap loswer- 

den: 

Drückt man die Funktionstaste Fl, so 

gibt das keyboard.device die drei Bytes: 

$9b, $30, $7e oder <CSI>1~ in einem 

String weiter. Das zweite Zeichen dieses 

Strings gibt an, welche Funktionstaste 

gedrückt wurde ($30=F1, $31=F2...., 
$39=F10). Driickt man SHIFT und die 

Funktionstaste Fl, so erhält man die vier 

Bytes: $9b, $31, $30, $7e oder 
<CSI>10° in einem String. Die Kombi- 
nation einer Funktionstaste mit ALT 

oder CTRL ist nicht definiert.









    

  

VON TORSTEN BUDESHEIM 

Farbenfro 

  

  

Jedesmal, wenn Sie auf der Workbench ein 
Directory-Icon anklicken (wozu ja auch das 
Diskeffen-Icon zählt), öffnet sich ein Fenster, 
in dem eventuell startbare Programme oder 
weitere Directories angezeigt werden. Sieht 
man sich nun einmal die Farben des Win- 
dows an, so merkt man, daß sie immer den 
Workbench-Farben angepasst werden. Sie 
haben also dieselbe Farbkombinaftion. Wie 
wäre es nun, wenn man diese Farbkombina- 
tionen ändern könnte und somif seine Work- 
bench ohne Frage etwas abwechslungsrei- 
cher und freundlicher gestalten könnte? 
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azu müßte man sich mit den 

[) Structures vertraut machen, die 

hierfür benutzt werden. Da dies 

aber den Rahmen des Berichtes spren- 

gen würde, will ich hier nur ein paar 

Punkte anführen. Als erstes wäre da die 

. DiskObject-Struktur zu nennen, die 

sozusagen das Grundgerüstaller Disket- 

ten-Icons bildet. Schaut man sich diese 

nun genauer an, findet man einen Zeiger 

auf die Struktur “do_DrawerData”, al- 

lerdings nur, wenn es sich bei dem Icon 

auch um ein Directory-Icon handelt. 

Diese Drawer-Struktur besteht fast aus- 

schließlich aus einer Window-Struktur, 

in der sich auch die Farbwerte DetailPen 

und BlockPen befinden. Diese beiden 

Variablen geben nämlich Farbwerte für





    

  

VON PHILIPP HORTIG 

DIR 
Directory im Griff 

  

  

Wie sicherlich jeder AMIGABasic-Program- 
mierer weiB, ist dieses Basic nicht immer das 
Komfortabelste. Abgesehen von dem stark 
gewohnungsbedurftigen und nicht ganz 
fehlerfreien Editor fehlt hier meiner Meinung 
nach ein vernünfiger Befehl zum Auslesen 
des Inhaltsverzeichnisses einer Diskette oder 
Festplatte. Der Befehl FILES des AMIGABasic 
zeigt zwar auch das Directory einer Diskette 
an, allerdings können die Dafei- und Ver- 
zeichnisnamen nicht gespeichert werden. 
Dies hat den schwerwiegenden Nachteil, 
daß man einen gewünschten Dateinamen 
nicht direkt in ein Programm, z.B. für eine 
Laderoutine, Übernehmen kann. 
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as Programm DIR soll dieses 

[) Manko beseitigen. Es ist als Un- 

terprogramm (SUB) angelegt 

und kann somit leicht in jedes AMIGA- 

Basic-Programm eingebunden werden. 

Aufgerufen wird es mit: 

DIR "Pfadname", 

also z.B. 

DIR “df0:" 

Bevor das Unterprogramm jedoch auf- 

gerufen werden kann, miissen im 

Hauptprogramm die benötigten Libra- 

ries (vergessen Sie deshalb nicht, die 
Dateien DOS.BMAP und 

EXEC.BMAP ın das gleiche Verzeich- 

nis wie das Programm DIR zu laden 

oder die Pfadnamen entsprechend zu 

ändern!) geöffnet und die Funktionen 

deklariert werden. Dies sind im einzel-





    

  

VON TORSTEN BUDESHEIM 

Raftiniert 
garniert 

Mehr Farben ftir die Workbench 

  

Normalerweise besitzt die Workbench 

nur vier Farben. Dies läßt sich jedoch 

dank der offenen Berfriebssystemstruk- 

tur des AMIGA ohne Weiteres beeinflus- 

sen. Man braucht nämlich nur eine Bif- 

Plane der Workbench zu 'spendieren' 

und ihr dies kennflich zu machen. 

92 11/88 KICKSTART 

  
atürlich ist es auch möglich, 

N dies wieder rückgängig zu 

machen und somit minimal mit 

nur einer BitPlane (also zwei Farben) zu 

arbeiten. Dies alles erledigt das Pro- 

gramm “ColorWB“. Die Syntax von 

ColorWB ist denkbar einfach: 

ColorWB <depfth> <color1> 
<co lor2> .... <color depth> 

Wobei <depth> die Anzahl der Bit- 

planes darstellt, die verwendet werden 

sollen (2Pplans_ Anzahl der Farben). 

<color> sind immer die einzelnen Farb- 

werte, die sich folgendermaßen zusam- 

menstellen: Eine Farbe besteht aus Farb- 

werten für Rot, Grün und Blau. Diese









K. Schneider / O. Steinmeier   p 

yy 

i 

a 

N | __ 7 oo. ’ | DS a n 

er 7 

nn _ _ ay } 

/ 

| . 

_ | nn 

— 
| \ , N | 

7 [ a a 

HN > h 

en 
if 

7 
) hi 1 i . ) 

z A f | 
      

Ba 

HH ee PT ti yy i 

~ 

Ich bestelle 
zzgl. DM 5,- Versandkosten (unabhängig von der bestellten Stückzahl) 
[] perNachnahme TI Verrechnungsscheck liegt bei 

Name, Vorname 7 Heim Verlag   

  

Heidelberger LandstraBe 194 
6700 Darmstadt-Eberstadt — 

Benutzen Sie auch die in KICKSTART vorhandene Bestellkarte 4 Telefon 06151-56057 

PLZ, Ort   

_ | 
nn 2 

  

. _ . | 

u 
N 

nn. 

SS 
\ | 

_ 

 







  

    

  

  

  

K/CK START 
arm ABO 

Absender 
(Bitte deutlich schreiben) 

  

Vorname/Name 

  

Straße/Nr. 

  

PLZ/Ort   

  

Bitte 

mit 

60 Pf. 

frankieren     Postkarte   

Heim Verlag 
Heidelberger Landstr. 194 

6100 Darmstadt-Eberstadt 

Telefon 0 6151/56057 

  

  

K/CK START 
AMIGA ZEITSCHRIFT 

   
    

Einzelheft- u. 
Monatsdisketten 

Bestellung 

  

  

Einzelheft- u 
Disketten Service   

Absender 
(Bitte deutlich schreiben) 

  

Vorname/Name 

  

Straße/Nr. 

    PLZ/Ort   

  

Bitte 

mit 

60 Pf. 

frankieren       

Postkarte 

Heim Verlag 
Heidelberger Landstr. 194 

  

6100 Darmstadt-Eberstadt 

Telefon 06151/5 6057 

  

  

  
K/CK 
START 
ce erga ee eee 
AMIGA ZEITSCHRIFT 

Kontaktkarte 

    

  
4 

Ks CK 
| 2 TA x T - Kontaktkarte 

Bitte Adresse der Firma, bei der Sie Informatio- 
nen, oder etwas bestellen möchten, auf der 
rechten Seite eintragen — —-—- —-----—-— 

Absender 
(Bitte deutlich schreiben) 

  

Vorname/Name 

  

Beruf 

  

Straße/Nr. 

  

PLZ/Ort 

  

Telefon Vorwahl/Rufnummer   

  

      

  

  

  

Bitte 

freimachen 

Postkarte 

Firma 

Straße/Postfach 

PLZ Ort 
 





  

  

  

  

‘TOP 12° 
Mein Lieblingsspiel 

  

  

  

  

‘TOP 12° 
Mein Lieblingsspiel 
  

|     

  

Bitte 

frei- 

machen 

      

X 
MAXON - Computer GmbH 
“Redaktion KICKSTART 
‘TOP 12° 

IndustriestraBe 26 

  

  

    

  

  

  

  

      

  

      

D-6236 Eschborn 

Wettbewerbsbedingungen siehe 
TOP 12 in diesem Heft 

e 

K/CK u 
S TA R T . . freimachen 

rer Kurzmitteilung Postkarte 

Kurzmitteilung 

Absender 
(Bitte deutlich schreiben) 

  
Vorname/Name 

  
Straße/Nr. 

  

PLZ/Ort 

  
Telefon 

MAXON Computer GmbH 
“KICKSTART Redaktion 
Industriestrafse 26 

6236 Eschborn   
  

  

    

  

    PD Bestellung 

    
  

      PD Bestellung 

  

Vorname/Name 

  

Straße/Nr. 

  

PLZ/Ort 

  

Bitte 

freimachen 

Postkarte       

MAXON Computer GmbH 
“KICKSTART Redaktion 
Industriestraße 26 

6236 Eschborn  
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K/CK 
START 

        
                

          
              

  
                                          
  
                          

              | 
AMIGA ZEITSCHRIFT 

  
  

                                                              
              

  

            
    
                            
      
                                                      

                                          ‘TOP 12’ 
Mein Lieblingsspiel 

  
        

  

  

                                                
                                                    

  
                    

                                    
        

  
                                                

            

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

a7. 

K/CK 
START Meine Meinung 

Zu dem Artikel in Heft ___, Seite 
hätte ich folgendes zu bemerken: 

[Ich möchte Ihnen folgendes Programm zur Veröffentli- . . 
chung anbieten: (Kurzbeschreibung, Sprache, Lange in Kur zmitteilung 
Druckerseiten ) 

  

  U Ich kannüber folgendes Thema berichten: (Tips & Tricks am 
AMIGA, Hardware, Software, etc.) 

U] Ich möchte gerne Autor in der KICKSTART werden. Meine 
Fachgebiete: (z.B. LISP, Modula-2, Assembler...) 

U Ich möchte, daß folgendes Public-Domain Programm in Ihre 
Sammlung aufgenommen wird. 

  

  

  

  

  

  

L] Sonstiges 
  

  Bei weiteren Angaben oder Fragen wenden Sie sich bitte schrift- 
lich oder telefonisch an die Redaktion. Tel. 0 6196/48 18 11   

  

  K/CK 
START PUBLIC DOMAIN SERVICE x K/CK 

START 

AMIGA ZEITSCHRIFT 

Ich bestelle folgende PD-Disketten: 
(Siehe PD Service in dieser Ausgabe) 

    
| 
| 

| 

| 
| 
|     
“AMIGA ZEITSCHRIFT 

Zahlung erfolgt: 

Cl per Scheck PD Bestellung 
[J per Nachnahme 

  

  

  (nur Inland) 
  

  zuzüglich 
DM 3,70 Nach- 
  

  

nahmegebühr 
  

Ab 5 Disketten   
  

Versandkosten 
  

frei 
  Je Diskette fügen Sie bitte einen Betrag von DM 8,— bei, 
  für Porto und Verpackung je Sendung DM 5,- (Ausland DM 10,-) 
  

  

  
    Datum Unterschrift Datum    







  

WHILE 

Das Gegenstück zu REPEAT heißt 

WHILE und erledigt fast die gleiche 

Aufgabe wie REPEAT, nur wird dies- 

mal gleich am Anfang der Schleife gete- 

stet, ob die Bedingung erfiillt ist. In 

unserem obigen Beispiel könnte man 

dadurch verhindern, daß das CR an den 

entstehenden String angehängt wird 

(stattdessen könnte beispielsweise ein 
Nullbyte angehängt werden): 

  

Natürlich fehlen hier wieder die Anwei- 

sungen, die den String übernehmen bzw. 

dafür sorgen, daß die eingelesenen Zei- 

chen auch angezeigt werden. 

PROCEDURE 

Eine wichtige Anwendung von Schlei- 

fen ıst das Sortieren von ARRAYs. Um © 

diese Aufgabe sinnvoll zu bewältigen, 

sollte man jedoch vorher einiges über 

PROCEDURES wissen: 

Eine PROCEDURE ist nichts anderes 

als ein Unterprogramm. Tatsächlich 

kennen Sie schon einige solcher Proze- 

duren, denn die Funktionen, die wir 

bisher aus den mitgelieferten Bibliothe- 

ken IMPORTiert haben, sind auch 

nichts anderes. Welchen Vorteil ziehen 

wir aber jetzt aus einer Prozedur? Diese 

kann Daten verändern, ohne sich darum 

zu kümmern, ob diese auch im Haupt- 

programm benötigt werden (lokale Va- 

riablen). Dadurch kann man sich Proze- 

duren schreiben, die man für jedes ande- 

re Programm verwenden kann, ohne 

sich um die darin vorkommenden Iden- 

tifier kümmern zu müssen. Der ent- 

scheidende Vorteil, den wir anwenden 

wollen, ist jedoch ein anderer: Prozedu- 

ren können sich selbst aufrufen. Eine 

solche Prozedur nennt man rekursiv. 

Aber sehen wir uns erst das Beispiel an, 

bevor wir näher auf die Vorteile dieses 

Programmierstils eingehen:   
Wenn Sıe das Programm fehlerfrei ab- 

getippt haben, lassen Sie es ruhig mal 

probelaufen. Sie sehen nach Ihrer Ein- 

gabe die Anzeige derselben Werte in 

sortierter Form. Alles was im eigentli- 

chen Hauptprogramm geschieht, dürfte 

Ihnen nun keine besonderen Schwierig- 

keiten mehr bereiten. Falls doch, so 

schlagen Sie einfach in einer der letzten 

Ausgaben nach. Interessant für uns ist 

jetzt mehr, was innerhalb der Prozedur 

Osort abläuft. Diese hat einen soge- 

nannten Übergabeparameter, er heißt ar 

und ist vom Typ ARRAY OF INTE- 

GER. Verwechseln Sie bitte nicht das 

vorangestellte VAR mit der gleichnami- 

gen Deklaration einer Variablen. Hier 

wird es verwendet, um den Übergabepa- 
rameter an seinen Referenzwert im 

Hauptprogramm zu “binden”. Wie bit- 

te? Das war Ihnen zu viel Computer- 

Chinesisch auf einmal”? Kein Problem. 

Lassen Sie das Programm nochmals 

probelaufen. Sie finden am Ende eine   

  
sortierte Tabelle Ihrer Werte. Jetzt strei- 

chen Sie im Sourcecode das kleine 

VAR, compilieren das Programm neu 

und lassen es wieder laufen. Was so ein 

kurzes Wort doch alles bewirken kann. 

Der Effekt ist einfach zu erklaren: wird 

das VAR gestrichen, so existiert keine 

Bindung mehr zwischen der Variablen 

in der Prozedur und der im Hauptpro- 

gramm. Das ARRAY wird zwar wieder 

korrekt übergeben und sortiert, aber die 

sortierte Tabelle existiert nur für die 

Prozedur (lokal). Natürlich könnte man 

auch innerhalb der Prozedur die globale 

Variable verwenden. Dies hat aber den 

Nachteil, daß man die Prozedur jedes- 

mal umschreiben muß, wenn der Identi- 

fier mit einem anderen “Kollegen” im 

Hauptprogramm zusammenarbeiten 

soll. Außerdem macht dies die Arbeit 

der Prozedur schwerer kontrollierbar. 

Hoffentlich zerfleischen Sie mich jetzt 

nicht, weil ich Ihnen in der letzten Aus- 
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RECORD mit aufzunehmen ist zwar 

möglich, aber sehr umständlich; es soll- 

te doch auch einfacher gehen. Die Lö- 

sung für dieses Problem heißt 

POINTER 

Ein POINTER ist ein Zeiger auf eine 

Speicherstelle. Er ist im Gegensatz zur 

Adresse an einen Datentyp gebunden. 

Für POINTER gibt es nur folgende 

Operationen: 

Wertzuweisung (“:=") ist möglich zwi- 
schen POINTERNn des exakt gleichen 
Typs. 

Dereferenzierung (“*”) macht aus ei- 
nem POINTER seinen Basistyp. 
Prüfung auf Gleichheit oder Ungleich- 
heit (“=" und “#”). 

Um von einem POINTER aus auf seinen 

Basistyp zuzugreifen, benötigt man den 

“dereferencing operator” (“N”). Im un- 

tenstehenden Beispiel ist das Statement 

“I:= LandPtr’” gleichbedeutend mit 

“]:= Land”. Doch was hat dies nun alles 
mit unserem Problem zu tun? Betrach- 

ten Sie doch einmal folgende Deklara- 

tion: 

  

    
Dies nennt man eine rekursive Daten- 

struktur, weil in den Daten quasi ein 

POINTER auf eine Kopie von sich 

selbst enthalten ist. Der Vorteil liegt auf 

der Hand: Falls es Bundesländer gibt, 

liegt in der Datenstruktur ein Zeiger auf 

eines davon (“Bundesland”); jedes 

Bundesland enthält dieselbe Beschrei- 

bung, sowie einen Zeiger auf das näch- 

ste. Eine solche Organisation nenntman 

verbundene Liste (linked list). Das Ende 

einer linked list erkennt man am vorde- 

finierten Wert des POINTERs: NIL. Ist 

in einer Liste NIL erreicht, so ist dies 

gleichbedeutend mit dem Ende der Li- 

Ste. 
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Fassen wir also zusammen: Ein POIN- 

TER ist ein Zeiger auf eine beliebige 

Datenstruktur. Eine POINTER-Varia- 

ble enthält die Adresse einer Speicher- 

stelle (der ersten der betreffenden Struk- 

tur), sie ist stets an einen Datentyp ge- 

bunden. Um vom POINTER aus auf 

diesen Datentyp zuzugreifen, mußer de- 

referenziert werden (mit N”). 

Mit dem so gewonnenen Wissen sollten 

Sie eigentlich in der Lage sein, ein eige- 

nes Fenster zu 6ffnen. Wie? Sie trauen 

sich noch nicht? Macht nichts. Schauen 

Sie sich folgendes Programm an und 

dann versuchen Sie es einfach selbst: 

  

  

  

Wenn Sie dieses Programm abgetippt 

haben (M2Amiga-Anwender lassen am 

besten alle Kommentarzeilen weg, TDI 

hat’s diesmal etwas schwerer), starten 

Sie es und beobachten Sie genau, was 

geschieht! Es wird ein Intuition-Win- 

dow geöffnet, das mit allen System- 

Gadgets versehen ist und sich auf Klick 

ins Close-Gadget in die ewigen Jagd- 

gründe begibt. Aber ging das auch alles 

mit rechten Dingen zu? 

Nun, zumindest fast alles. Die PROCE- 

DURE openw dürfte Ihnen wohl keine 

allzu großen Schwierigkeiten bereiten. 

Variable neu ist vom IMPORTierten



  

Typ NewWindow, der - wie Sie un- 

schwer erkennen können - ein RE- 

CORD-Typ seinmuß. Dieser wird in der 

Funktionsprozedur (Prozedur mit Rück- 

gabewert) initialisiert - die Bedeutung 

der einzelnen Feldselektoren entneh- 

men Sie bitte nebenstehender Liste - 

und hinterher der IMPORTierten Funk- 

tion OpenWindow übergeben. Diese 

wiederum liefert einen WindowPtr, der 

hier sofort mit Hilfe der Standardproze- 

dur RETURN an das Hauptprogramm 

weitergegeben wird, wo er von der 

Variablen fenster aufgefangen wird. 

Nach der Prüfung, ob dabei alles glatt 

ging (IF (fenster # NIL)), wird das Pro- 

gramm “schlafen” geschickt, die An- 

weisung WaitPort bedeutet nichts ande- 

res als “weckt mich bitte, wenn eine 

Nachricht fiir mich eintrifft, bis dahin 

kommt Ihr gut ohne mich aus”. Dadurch 

können die wertvollen Resourcen unse- 

res AMIGA inzwischen für andere 

Zwecke freigehalten werden. Mit einem 

kleinen Trick habe ich dafür gesorgt, 

daß die eintreffende Nachricht nicht 

weiter ausgewertet werden muß: Bei der 

Initialisierung von idcmpFlags (die fiir 

die Nachrichten zustandig sind) habe ich 

nur eine Sorte Meldungen zugelassen, 

so daB von vorneherein klar ist, daB eine 

eintreffende Nachricht nur bedeuten 

kann: "Fenster zu, Programm beenden‘. 

Bleibt nur noch eine offene Frage: Wie 

um alles in der Welt kam ich an diesen 

“userPort”’? Dazu sehen Sie sich am 

besten dieListe der Windowstruktur an, 

die man mit einem dereferenzierten 

WindowPtr (z. B. fenster‘) anspricht. 

Diese Struktur wird uns in den nächsten 

Ausgaben noch ausgiebig verfolgen, 

daher gehe ich hier nicht im einzelnen 

darauf ein. Daneben finden Sie noch 

eine NewWindow-Struktur. Diese muß 

bei jedem OpenWindow übergeben 

werden. Wenn Sie wollen, können Sie 

natürlich auch jetzt schon damit experi- 

mentieren. Verändern Sie ruhig die ein- 

zelnen Werte, Sie können damit 

Ihre Maschine nicht kaputtmachen, 

schlimmstenfalls sichern Sie sich einen 

Termin beim Guru. 

Ich hoffe, ich habe Ihnen hiermit einige 

interessante Anregungen gegeben. Ex- 

perimentieren Sie ruhig etwas mit dem 

neu Gelernten, dadurch lernen Sie mehr 

als wenn Sie immer nur Vorgekautes 

nachkauen. Damit Ihnen bis nächsten 
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Monat nicht langweilig wird, habe ich hier noch ein paar | 

Aufgaben fiir Sie: | 

  

{ 

j 
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VON RALF MESKE 

FILESELECTOR 
Der vergessene Standard auf dem AMIGA 

Jeder Amiga-Be- 

sitzer kennt die 

Datei-Requester, 

die den Disketten- 

inhalt auflisten. 

Durch einfaches 

Anwählen mit der 

Maus kann die ent- 

sprechende Datei 

selektiert und bei- 

spielsweise gela- 

den werden. Lei- 

em wollen wir hier abhel- 

D fen. Das hier abgedruckte 

Programm gibt Ihnen die 

Moglichkeit, eine solche Box in 

eigene Programme einzubinden. 

Über einen einfachen Funktions- 

aufruf wird die Auswahlbox geöff- 

net. Die Funktion gibt hierbei einen 

String zurück der weiterverarbeitet 

werden kann. Das Programm 

“Open.c” dient der professionellen 

Diskettenabfrage. 
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Die Datei-Auswahl-Box kann entweder auf dem Work- 

bench- oder auf einem selbstdefinierten Bildschirm 

ausgegeben werden. 

Der Aufbau 

Man kann durch einen Befehl einen 

komfortablen Requester wie z.B. 

bei Deluxe Paint auf den Bild- 

schirm bringen. Der Requester be- 

steht aus 18 Gadgets. Die ersten 

sechs (0-5) bilden zusammen ein 

Fenster, in dem die Filenamen in 

sortierter Reihenfolge angezeigt 

werden. Mit Gadget 6 scrollt man 

die Namen im Fenster nach unten 

weg, so daß ein früherer Name   

der stellt das AMI- 

GA-Betriebssy- 

stem keine fertige 

Datei-Auswahl- 

box zur Verfü- 

gung, wie es bei 

anderen Rechnern 

(MacIntosh, ST) 

Standard ist, der 

Programmierer 

ist auf sich ge- 

stellt. 

sichtbar wird. Gadget 7 ist ein Pro- 

portional-Gadget, welches erstens 

das Verhältnis zwischen der An- 

zahl der vorhandenen und der An- 

zahl der dargestellten Namen an- 

zeigt und zweitens ein grobes Posi- 

tionieren erlaubt. Gadget 8 ist wie 

Gadget 6 ein Scroll-Gadget, nur 

diesmal mit umgekehrter Funktion. 

In dem Stringgadget 9 erscheint der 

angewahlte Filename; man kann 

den Namen auch dort direkt einge- 

ben. In dem Stringgadget 10 er- 

scheint der vollstandige Pfadname



  

des aktuellen Verzeichnisses. Auch 

dort können direkte Eingaben vor- 

genommen werden. 

Vier Boolean- 
Gadgets 

Mit den Gadgets 11 bis 14 wählt 

man ein anderes Laufwerk an, so- 

fern dieses vorhanden ist (DF1, 

DHO : siehe spater). Durch Gadget 

15 springt man in das übergeordne- 

te Directory des aktuellen Ver- 

zeichnisses. Gadget 16 (OK) und 

Gadget 17 (CANCEL) dienen zum 

Verlassen des Requesters. 

Die Parameter... 

..der Funktion “OpenDisk()” sind 

ein Pointer auf einen eigenen 

Screen, die x- und y-Koordinaten 

der linken oberen Ecke des Reque- 

sters und einen Text, der als Titel im 

Requester erscheint. Dem Pro- 

grammierer steht somit die Mög- 

lichkeit offen, die Aufgabe der Box 

näher zu erläutern, z.B. kann als 

Titel ‘Datei-Laden’ oder ‘Datei- 

Löschen’ gewählt werden, je nach- 

dem, welche Aufgabe der Box 

zugewiesen wird. 

Workbench- 
Bildschirm gefällig? 

Wenn der Screen-Pointer NULL 

ist, wird der Requester auf dem 

Workbench-Screen geöffnet. Um 

den Requester von einem Window 

des Users unabhängig zu halten, 

welches mindestens ebensogroß 

wie der Requester sein müßte, wird 

ein eigenes, randloses Window 

geöffnet. Da es die gleichen Aus- 

maße wie der Requester hat, bleibt 

es unsichtbar. Bei den Koordinaten 

muß man berücksichtigen, daß der 

Requester schon 280 Pixel breit 

und 210 Pixel hoch ist. 

Der Rückgabewert der Funktion ist 
ein char-Pointer. Wurde das CAN-   

CEL - Gadget angewahlt, ist dieser 

NULL. Ansonsten zeigt er auf ei- 

nen Puffer, welcher den vollständi- 

gen Namen einschließlich Pfadna- 

men enthält. Da dieser Buffer bei 

nochmaligem Aufruf der Funktion 

“OpenDisk()” überschrieben wird, 

sollte man den Namen durch die 

Funktion “strepy()” sichern. 

Modularer Aufbau 

Das Programm “Open.c” besteht 

aus mehreren Funktionen. Die 

Funktion “OpenDisk()” ist die ei- 

gentliche Hauptfunktion. Dort 

werden die Vorbereitungen getrof- 

fen, z.B. Offnen der Libraries, des 

Windows und des Requesters. 

Dann wird das aktuelle Directory   

der Regler selbst betätigt (KNOB- 

HIT-Flag gesetzt), muß man den 

Mausbewegungen folgen. Diese 

erhält man als MOUSEMOVE- 

Messages. Wenn die Bewegung 

auch in y-Richtung erfolgt ıst, wird 

das Fenster aktualisiert. Die Gad- 

gets werden solange abgefragt, bis 

der Requester durch CANCEL 

oder OÖ geschlossen wird. Man er- 

hält dann eine REQCLEAR- Mes- 

sage. Am Schluß der Funktion wird 

aus Pfadname und Filename der 

Rückgabestring gebildet. 

Die nächste Funktion “ReadDir()” 

liest den Inhalt eines Directories. 

Da ein FileInfoBlock immer auf 

Langwortgrenzen liegen muß, be- 

legt man den Speicherplatz mit 

“AllocMem()”. Name und Typ der 

Einträge werden in einem Feld 

  
So einfach ist der Fileselector aufzurufen 

gelesen. Dies ist beim ersten Aufruf 

“DF0:”, es kann auch die Initialisie- 

rung bei OG_10_Buf geändert 

werden (z.B. in DHO:). 

Die Funktion wartet nun auf eine 

oder mehrere IDCMP - Messages. 

Ist eine Message angekommen, 

wird anhand der Gadget-ID-Num- 

mer das zugehörige Gadget behan- 

delt. Die Behandlung des Propor- 

tional-Gadgets 7 erfordert einen 

größeren Aufwand. Wenn das 

Gadget betätigt wurde, erhält man 

als erstes eine GADGETDOWN- 

Message. Ist nur der Container und 

nicht der AUTOKNOB selbst an- 

geklickt worden, muß man nur das 

Fenster in Abhängigkeit von der 

Reglerposition aktualisieren. Ist   

gespeichert, auf das der Pointer 

“Daten” zeigt, und welches am 

Anfang 50 Einträge groß ist. Sollte 

das Directory noch länger sein (z.B. 

bei Festplatten), wird das Feld auto- 

matisch in Schritten zu je 50 Ele- 

menten vergrößert. Danach wird 

das Feld im Quicksort-Verfahren 

mit der Funktion “gsort()” sortiert. 

Als Vergleichsfunktion nimmt man 

eine eigene Funktion, die Directo- 

ries vor Files und ansonsten alpha- 

betisch sortiert. Sie muß folgende 

Rückgabewerte haben: 

akleiner b=> -I 

agleich b=> 0 

a größer b=> +1 
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Die Funktion “getdisks()” erkennt, 

ob ein zweites Laufwerk (DFI:) 

oder eine Festplatte (DHO:) ange- 

schlossen ist. Von der “DosBase” 

ausgehend gelangt man über 

“RootNode” und “DosInfo” zu 

einer Liste von AmigaDos-Devices 

(= DeviceNode). Da die Namen 

dieser Geräte als BCPL-String ge- 

speichert sınd, müssen sıe mit der 

Funktion “btoc()” in normale char- 

Arrays konvertiert werden. Die 

Funktion “getdisks()” stammt von 

Phillip Lindsay aus der Fred-Fish- 

Disk 56 und wurde etwas modifi- 

ziert verwendet. » 

Fehleranalyse 

Den Schluß bildet die Funktion 

“ENDEQ”, die bei aufgetretenen 

Fehlern eine Meldung ausgibt und 

mit der Fehlernummer als Rückga- 

bewert das Programm beendet. 
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DHO: oder DF2: ? 

Wollen Sie anstatt einer Festplatte 

(DHO:) ein drittes Laufwerk (DF2:) 

oder eine PC-Festplatte (JHO:) ver- 

wenden, brauchen Sie nur den 

Namen in “OpenGad_Text [14]” 

und in der Funktion “getdisks()” zu 

ändern. Natürlich können Sie auch 

ein anderes Gadget modifizieren 

oder ein weiteres hinzufügen. Da 

das Programm die Fähigkeiten von 

Intuition vollkommen ausnutzt, 

haben Sie hiermit einen guten Ein- 

blick in die Verwendung von Win- 

dows, Requestern und Gadgets. 

Beispiel gefällig ? 

Die Verwendung des Moduls 

“Open.c” wird in dem Beispielpro- 

gramm “test.c” demonstriert. In 

dıesem kleinen Programm Können 

Sie leicht nachverfolgen, wie ein-   

fach die Verwendung der Datei- 

Auswahl-Box vonstatten geht. 

Nach der Deklaration der Funktion 

“OpenDisk()” kann man sie wie 

eine normale Betriebsystemfunk- 

tion verwenden. Nur beim Linken 

des eigenen Programms muß das 

Modul “Open.o” mitgelinkt wer- 

den. 

Compiler und Linker-Aufrufe 

(Aztec C Compiler): 

cc Open.c 

cc test.c 

In test.o Open.o -Ic32 

Nun steht bei Ihren eigenen Pro- 

grammen einer professionellen 

Diskettenabfrage nichts mehr ım 

Weg! 

Wenn Sie die Listings nicht abtip- 

pen möchten, steht Ihnen unser 

Disketten-Service zur Verfügung. 

   



  

  

  

89: 

90: 

91: 

92: 

93: 

94: 

95: 

96: 

93: 

98: 

99: 

109: 

101: 

102: 

103: 

104: 

305: 

106: 

107 

109: 

410: 

iil: 

412: 

413: 

114: 

115: 

Lis: 

Liv: 

118: 

419: 

120: 

121: 

122: 

423: 

124: 

125: 

126: 

127: 

128: 

129: 

130: 

131: 

132: 

433: 

134: 

435: 

136: 

Lay: 

138: 

139: 

140: 

141: 

142: 

143: 

144: 

145: 

146: 

147: 

148: 

149: 

150: 
L951: 

152: 

153: 

154: 

485: 

156: 

491: 

158: 

159: 

160: 

Lol: 

162: 

163. 

164: 

165: 

166: 

167: 

168: 

169: 

170: 

ir: 

+ Gad IDj Name); 

RefreshGadgets (&OpenGad [10], 

MyWindow, &Open Rast) ; 

} 
break; 

case 6:if (Count > Q) 

{ 
Count—; 

OpenGad 7 Info.VertPot-=OxFFFF/Anzahl; 

Fill in (Anzahl); 

} 
break; 

case 7:break; 

case 8:if (Count < Anzahl - 6) 

{ 
Count+tt; 

OpenGad 7 Infco.VertPot+=OxFFFF/Anzahl; 

Fill n (Anzahl) ; 
} 
break; 

case 9: break; 

case 10:if (! (Anzahl = ReadDir (OG 10 Buf))) 
DisplayBeep (MyScreen) ; 

break; 

case 11:; 

case 12:; 

case 13:; 

case ld4:strepy (OG 10 But, 

OpenGad Text [Gad ID] .iText) ; 

if (! (Anzahl = ReadDir (OG 10 Buf))) 
DisplayBeep (MyScreen) ; 

break; 

case 15:if (Char ptr = strrchr 

(OG 10 Buf, (long) ’/')) 

*Char ptr = SD: 
else if (Char ptr = strrchr 

(OG 10 But, (long) ' :')) 

* (Char ptr + 1) = ‘\0': 

else 

strcpy (OG [0 Buf, 9); 

if (! (Anzahl = ReadDir (OG 10 Buf) }) 

DisplayBeep (MyScreen); _ 

break; 

case 100:ReqChanged = TRUE; 

break; 

default : break; 

} /* switch */ 

} f* Gt */ 
else if (MessageClass == GADGETDOWN && Anzahl>6) 

{ 
if (OpenGad 7 Info.Flags & KNOBHIT) 

{ 
Modi fy I DCMP (MyWindow, MOUSEMOVE | DELTAMOVE | 

GADGETUP) > 

do 

{ 
Wait (LL<<MyWindow->UserPort-—>mp SigBit ); 

while ((IMessage= (struct IntuiMessage*) 

GetMsg (MyWindow->UserPort) } 

&& (MessageClass = 

IMessage->Class) '= GADGETUP) 

{ 
x = IMessage->Moöusef; 

ReplyMs (IMessage); 

if ( Y == 0 ) continue; 

LastCount = Count; 

help = (long)OpenGad 7 Info.VertPot * 

___(long)Anzahl; 
Count = (short) (help >> 16); 

if (Count > Anzahl - 6)Count=Anzahl -6; 

if (Count != LastCount)Fill in(Anzahl); 

} /* while */ 

1 /* do */ 
while (MessageClass != GADGETUP) ; 

DI EN 
MOodi£fYIDCMP 

(MyWindow, REOCLEAR | GADGETDOWN | GADGETUP) ; 

help=(long)OpenGad 7 Info.VertPot* (long) Anzahl; 

Count = (short) (help >> 16); 

if (Count > Anzahl - 6) Count = Anzahl - 6; 

Fill in (Anzahl); 

} /* else if */ 
} /* while */     

172: 

173: 

174: 

175: 

176: 

77: 

178: 

119: 

180: 

181. 

182: 

183: 

184: 

185: 

186: 

187: 

188: 

189: 

190: 

191; 

192: 

193: 

194: 

1995: 

196: 

197: 

198: 

199: 

200: 

201: 

202: 

203: 

204: 

205: 

206: 

207: 

208: 

209: 

210: 

211: 

212: 

213: 

214: 

215: 

216: 
217: 

218: 

213: 

220: 

eal: 

222: 

223: 

224: 

225: 

226: 

221: 

228: 

223: 

230: 

eal: 

232: 

233: 

234: 

235: 

236: 

237: 

238: 

239: 

240: 

241: 

242: 

243: 

248: 

245: 

246: 

241: 

248: 

249: 

250: 

251: 

252° 

253: 

254: 

} 

} /* do */ 
while (MessageClass != REOCLEAR) ; 

CloseWindow (MyWindow) ; 

CloseLibrary (IntuitionBase) ; 

free (Daten): 

af (ReqChanged) 

{ 
strepy (Filename, 0G 10 Buf); : 

if ( Filename [strlen (Filename) -1] != ‘:'} 

streat (Filename, “/”); 

strcat (Filename, OG 9 Buf); 

eturn (Filename) ; 

} 
else return ((char *) NULL); 

} 

short int ReadDir (DirName) 

char DirName [|]; 

{ 
struct Lock *DirLock; 

struct FileInfoBlock *FileInfo; 

short int i; 

long Fehler, help; 

long int Vegleich (); 

char *calloc(); 

void movmen (); 

struct Inhalt *Help2; 

Daten = (struct Inhalt *)calloc ( (long) sizeof 

{struct Inhalt), 50L); 

Count = 0; 

if (! (DirLock = Lock (DirName , ACCESS READ) )) 

return (0); 

FileInfo = (struct FiileInfoBlock*) AllocMem 

((long) sizeof (struct FileInfoBlock), MEMF CLEAR) ; 

if (Filelnfo == NULL) ENDE (MEM ERR); 

if (! (Examine (DirLock, Fileinfo))) return (0); 

for (i = 0; ExNext (DirLock, Filelnfo) ; itr+) 

{ 
strncpy (Daten[i] Name, FileInfo->fib FileName, 30L); 

Daten[i].Typ = FileInfo->fib DirEntryType; 

if (i % 50 == 49) - 

{ 
Help2=(struct Inhalt *) calloc({ (long) 

sizeof (struct Inhalt) i + 51); 

movmem (Daten, Help2, (long) (1 + 1) * 

sizeof(struct Inhalt) ); 

if (Daten == NULL) ENDE (MEM ERR) ; 

} 
} 

if ((Fehler = IoErr()) != ERROR NO MORE ENTRIES) 

ENDE (DISK ERR); 

UnLock (DixrLock) ; 

FreeMem ( Fileinfo, (long) _ 

sizeofstruct FileinfoBlock)); 

af (1 == 0) 

{ 
OpenGad 7 Info.VertBody = OxFFFF; 

OpenGad 7 Info.VertPot = 0; 
} S 

else 

{ 
qsort (Daten, (long)i, (109) 

sizeof (struct Inhalt), Vergleich); 

help = OxFFFFL * 6L / (long)i; 

OpenGad 7 Info.VertBody=(i>6) ? (short) help: OxFFFF; 

OpenGad 7 Info.VertPot = 0; 

} 
OG 9 Buf [0] = ‘\0’; 

Fill in (i); 

return (i); 

void Fill in (Max Anz) 

short int Max Anz; 

{ 

short int i; 

for {1 = 0; i < 3) 

{ 
if (i < Max Anz) 

{ 
strepy (DisplayStringli] Daten[Count+ti] Name);     
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Listing 1: Das Hauptprogramm der Datei-Auswahl-Box. 
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Listing 2: Dieses Listing braucht nicht kompiliert zu werden, es wird vom 

Hauptprogramm (Listing 1) automatisch eingebunden. 

  
‚ENDE | 

  

  

PERFECT VISION 

PAL Col. Digitiz. DM 498,- 

POLAROID PALETTE 

mit Imprint DM 6750,- 

Vorführmodelie DM 4500,- 

BILDERDIENST: 

DIA Belichtungen 

1 Stk. DM 4,95 

ab 36 Stk. DM 3,31 

DIN A4 Rank Xerox 

Overheadfolie DM 15,- 

NEU! VIDEO EFFECTS 

m. dt. Handbuch DM 498,- 

NEU! 3 DEM 

m. dt. Handbuch DM 189,- 

NEU! TURBO SILVER 

m. dt. Handbuch DM call 

THE DIRECTO 

m. dt. Handbuch DM 149,- 

VIDEOSCAPE 3D V 2.0 

m. dt. Handbuch DM 398,- 

PRO VIDE LU 

m. dt. Handbuch DM 798,- 

UMLAUTE fü o Video 

EUROPA Font M 79,- 

ANIMATE 3D 

m. dt. Handbuch DM 298,- 

SC 

m. dt. Handbuch DM 229,- 

PH PA 

m. dt. Handbuch DM 229,- 

XMATE 

m. dt. Handbuch DM 139,- 

STUDIO MAGI 

m. dt. Anleitung 129,- 

SONIX 

m. dt. Handbuch DM 159,- 

FANTAVISION DM 149.- 

AUDIO MASTER 

m. dt. Handbuch DM 118,- 

PERFECT SOUND 

Stereo Digitizer 
m. dt. Anleitung DM 198, 

DELX. MUSIC C. SET 

m. dt. Handbuch DM 199, 

AZTEC C V 3.6 Prof. 

m. dt. Handbuch DM 499, 

AZTEC C V 3.6 DEV. 

m.dt. Handbuch DM 655, 

dt. Handbuch solo DM 138, 

ZING KEYS 

m. dt. Handbuch 

DM 129.- 

DIGA 

m. dt. Handbuch DM 189,- 

FADE Ss 

  

Fur Besitzer der Originalprog- 
ramme gibt es deutsche Hand- 

bucher einzeln fiir DM 39,95     
  

  
weitere INFO: LOFT POST 

video LOFT film HARD & 

SOFTware GmbH 

Fiedlerstr. 22 - 32 

BRD 3500 Kassel 

tel.: 0561 - 87 33 99 / 87 79 28 

fax: 0561 - 87 80 48     

  

ele wo 

HT FF 
are Corner     
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    DAS 
    

NEUESIE 
  

  

  

vom Spielemarkt 
    
        

SEX VIXENS FROM 

SPACE 

; O NLY FOR ADULTS’ (NUR 

FÜR ERWACHSENE) ist auf der 
Packung zu lesen, also nichts für 

kleine Kinder. ‘Sex Vixens from 

Space’ spielt in ferner Zukunft in 

einer hochtechnisierten Welt. Als 

einsamer Weltenvagabund, Brad 

Stallion, ist man in der ganzen 

Galaxis nicht nur wegen der ei- 

genwilligen Form seines Raum- 

schiffes bekannt, sondern auch 

wegen anderer Qualitäten. 

Von höchster Stelle bekommt 

Brad Stallion den Auftrag, die 

Sex-Ray-Gun zu zerstören, die auf 

dem Planeten Mondo zu finden ist, 

welche die Zukunft der männli- 

chen Galaxisbewohner stark ge- 

fährdet. Bevölkert ist Mondo von 

den wunderschönen, weiblichen 

TRIBES. Ausgerüstet mit einer 

Kreditkarte und seinem Bord- 

computer ‘Sandie’, beginnt das 

aufregende Abenteuer. Die erste 

Spur führt in das ‘Pink Flamingo 

Hotel’, wo man Lila trifft, die ihr 

Wissen aber nicht ohne Gegenlei- 

stung preisgibt und der Weg zum 

Erfolg nur über das Schlafzimmer 

führt. 

Auf eine einsame Sternenstation 

führt die nächste Spur, hier sollen 

die Koordinaten von Mondo in 

Erfahrung zu bringen sein. 

Mit etwas Geschick und dem rich- 

tigen Tauschobjekt wird Sandie, 

der Bordcomputer, mit den Koor- 

dinaten gespeist. 

Also auf zum Planeten Mondo. 

Endlich dort gelandet, tappt unser 

Held zunächst ziellos umher, bis 

die erste Begnung mit den bezau- 

bernden Tribes stattfindet. Nur der 

gute, anatomische Körperbau 

  
Das Auto der Zukunft dient zur Fortbewegung. 

bewahrt unseren Held vor Schlim- 

merem. 

Gesteuert wird ‘Sex Vixens from 

Space’ mitMaus und Tastatur. Die 

Grafiken sind farbenfroh, sehr 

zahlreich und durchweg gut ge- 

zeichnet. Leider bezieht das Pro- 

gramm seinen Reiz hauptsächlich 

vom brisanten Thema und der 

  

MICROPARTNER... 
.. hat für dieses Jahr noch einiges 

vor. Produkte wie THE PANDO- 

RIA COMPLEX, MINIGOLF 

oder TOM & JERRY werden un- 

ter dem Label Magic Bytes veröf- 

fentlicht. TOM & JERRY ist na- 

türlich eine Adaption der Zeichen- 

trickhelden. Tom hetzt Jerry durch 

das ganze Haus, um seinem Hun- 

gergefühl ein Ende zu setzen. 

Doch Jerry weiß sich zu helfen. 

Die Grafik verspricht recht an- 

sprechend zu werden, ebenso der 

Sound. THE PARANOIA COM- 

PLEX soll bereits am 1. Novem- 

ber veröffentlicht werden; es han- 

delt sich um ein Aktion-Adventu- 

re, das in ferner Zukunft im Alpha 

Sektor spielt. In einer unterirdi- 

schen Stadt kann der Held frei 

bewegt werden, und er kann alle 

Gebäude betreten, wo verschiede- 

ne Abenteuer warten. Die Grafik 

ist ausgezeichnet, ein näherer Test 

wird folgen. MINIGOLF soll 

ebenfalls im November erschei- 

nen. Wie der Titel es vermuten 

läßt, handelt es sich um eine Mini- 

golf-Simulation. wi 

  

guten Grafik. Einige Macken in 

bezug auf die Bedienung sind lei- 

der vorhanden, oft muß man die 

richtige Vokabel durch Raten in 

Erfahrung bringen. “Free Spirit 

Software Inc.” hat aber auch Wert 

auf humorvolle Beiträge gelegt, 

aber an “Leisure Suit Larry” 

kommt es an Spielwitz bei weitem 

nicht heran. ie 

  
Die Grafik von TOM & JERRY ist farbenfroh und detailreich. 
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NETHERWORLD... 
... Ist ein extravagantes Baller- 

spiel. In einem in alle Richtungen 

scrollenden Spielfeld müssen 

Diamanten eingesammelt werden. 

Natürlich gibt es Widersacher, die 

das vereiteln möchten. Götzen- 

ähnliche Statuen spucken nur so 

die Gegner aus. Grafisch ist NE- 

THERWORLD zwar eut selun- 

  

gen und sauber, aber doch etwas 

monoton. Das Softwarehaus 

NEWSON ist verantwortlich für 

dieses mittelprächtige Arcade- 

abenteuer, das durchaus seinen 

Reiz besitzt. 

Zumindest ist es ordentlich pro- 

grammiert und verspricht jede 

Venec Aktıon. aH 

In alle Richtungen kann das Raumschiff gesteuert werden. 

  

OFF SHORE 

WARRIOR 
A utorennen gibt es für den AMI- 

GA eine ganze Reihe, mit OFF 

SHORE WARRIOR von TITUS 

wird die Piste auf s Wasser ver- 

legt. Mit dem Motorboot müssen 

verschiedene Kurse in aller Welt 

umrundet werden. Andere Motor- 

boote machen einem das Leben 

schwer ebenso Riffs und Sprungs- 

chanzen. Makaberer Beige- 

schmack: Mit einem Raketenge- 

schütz können unliebsame Gegner 

aus dem Weg geräumt werden. 

Gute Grafik, schlechter Sound 

und monotone Spielhandlung sind 

Markenzeichen von OFF SHORE 

WARRIOR. 

  

UBULUS... 
... tanzt aus der Reihe, weil eine 

lustige Spielidee zu Grunde liegt. 

Mit einem Frosch müssen 

schwierige Aufgaben bewältigt 

werden. Im ersten Level gilt es, 

den "TOWER OFF EYES’ zu 

erklimmen. Der runde Turm 

besitzt viele Hebebühnen, Türen 

und Treppen, um ganz nach oben 

zu gelangen, istes ein weiter Weg. 

Zahlreiche Widersacher machen 

dem armen Frosch das Leben 

schwer. So kann es passieren. daß 

man nach unten gestoßen wird und 

den Abschnitt neu erklimmen 

muß. Lustig ist NUBULUS auf 

jeden Fall. Die bunte Grafik 

unterstützt die naive Darstellung 

ebenso wie der Sound, der zwar 

mager, aber recht passend ist. 

Zwei Spieler können nur 

nacheinander antreten, leider 

nicht gleichzeitig. NUBULUS ist 

eine gute und extravagante 

Spielidee. @ 

  

  
Der kleine Frosch hat es nıcht leicht; viele Fallen und Gegner machen ihm 

das Leben schwer. 

  

MAJOR MOTION 
Von MICRODEAL stammt die- 
ses Autorennspiel, in dem es gilt, 

seine Gegner von der Straße zu 

stoßen. Auf dem Atari ST schon 

seit Jahren zu haben, ist die AMI- 

GA-Umsetzung eher schlecht als 

recht. Die Grafik ist schlechter 

Durchschnitt, den Sound erwähne 

ich lieber nicht. Ein Spiel, was 

man sich eigentlich schenken 

kann, es sei denn man liebt Auto- 

rennspiele über alles. w 

  
Diesmal auf dem Wasser und nicht auf der StraBe. 
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THE EMPIRE 

STRIKES BACK 

Der Titel ist mit Sicherheit Sien- 

ce Fiction Fans ein Begriff, da 

unter gleichem Name doch der 

Kinostreifen um Luke Skywalker 

um die Welt gegangen ist. THE 

EMPIRE STRIKES BACK ist die 

zweite Veröffentlichung aus der 

Star Wars Saga, die sich nur in der 

Handlung, nicht aber in der Gra- 

fik, vom Vorgänger unterscheidet. 

Vektorgrafik und viel Schwarz 

prägen das Erscheinungsbild des 

Spiels. Die Drahtgittermodelle 

der Gegner fegen zwar mit großer 

  

Geschwindigkeit über den Bild- 

schirm, aber ein echtes Star Wars 

Feeling kann nicht aufkommen, 

weil man doch, daß es auf dem 

AMIGA auch mit ausgefüllten 

Flächen geht. Aktion ist zu Haufe 

vorhanden, sonst nichts. Der 

Sound kann höchstens einem 

Commodor 64 Besitzer eines 

müdes Lächeln entlocken, AMI- 

GA-Anwender hingegen werden 

schnell den Lautstärkeregler auf 

Null drehen. « 

Viel Schwarz und einige Drahtgittermodelle beherrschen die Szenerie. 

  

STRIP POKER II 

PLUS DATA DISCS 

Das Softwarehaus ANCO 

bietet ergänzend zu seinem 

STRIP POKER einige DATA- 

DISCS an, auf denen sich, wie 

sollte es anders sein, weitere 

Damen bzw. Herren zum Po- 

kerspiel zur Verfugung stellen. 
Um die DATA-DISCS zu nut- 

zen, muß allerdings STRIP 

POKER zur Verfügung stehen, 
ansonsten kann sich der Käu- 

fer nur die Hülle betrachten. 

Die Qualität der digitalisierten 
Damen ist als grauenhaft zu 
bezeichnen, besitzt der AMI- 

GA-Anwender doch das Wis- 

sen, daß durchaus sehr gute 

digitalisierte Bilder zu machen 
sind. Was aber ANCO dem 

ehrlichen AMIGA-Käufer hier 

zuschustern will, ist sein Geld 

nicht wert. Desweiteren befin- 

den sich lediglich zwei Damen 
bzw. Herren auf einer Diskette. 

# 

  

  

Unser Held muB seine Mutter 

befreien, die von einem bösen 

Medizinmann entführt wurde. In 

magischen Höhlen warten allerlei 

Gefahren. Die Spielidee bietet 

nichts Neues, denn DROL gab es 

seinerzeit schon auf dem C64. 

Lediglich Grafik und Sound sind 

erheblich besser. die Handlung ıst 

DROL 
hingegen gleich geblieben. Mit 

einem Düsenhubschrauber gilt es, 

durch die verschiedenen Stock- 

werke der Höhlen den Ausgang zu 

finden. 

DROL ist ein lustiges, mit vielen 

Gags gespicktes Geschicklich- 

keitsspiel. z& 

  
Verschiedene Monster werfen mit allem nur Erdenklichen. 

  

QUASAR 
QUASAR erinnert sehr an den 
Spielhallenautomat CENTI- 
PET, jedoch geht es bei der 
AMIGA-Version wesentlich 

hektischer zu. Das eigene 
Lasergeschütz muß geschickt 
gesteuert werden, um die vie- 

len Angriffen unbeschadet zu 

een 

REx 

  

überstehen. Aktion pur bietet 
dieses Spiel, das zwar einfach 
aufgebaut ist, aber viel Spaß 
bereitet. Grafisch ist QUASAR 
sauber, ruckfreie Bewegungen 
der Sprites und guter Sound 
zeichnen das Spiel aus. 

  

Ce teers eo eee es) 
a 

Aktion pur erwartet Sie bei QUASAR. 
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Es ist schon erstaunlich, wie konstant die Hitparade der 

Spiele ist. Schon seit Monaten gibt es eine Gruppe von 

Spielen, die sich in den oberen Regionen tummelt und nur 

schwer von ihren Plätzen zu verdrängen ist. Dies spricht 

sicherlich für die Qualität dieser Spiele, denn es zeigt, daß sie 

keine kurzlebigen “Spielchen” sind, sondern zu besseren 

Gattung gehören. 

Auffallend ist die Vorliebe für dreidimensionale Actionspie- 

le wie z.B. INTERCEPTOR, JET, CARRIER COMMAND 

und STARGLIDER Il. Eine zweite starke Kategorie stellen 

die Hüpf- und Laufspiele dar. Zwar gibt es auf diesem Sektor 

viele langweilige Versionen, aber GREAT GIANNA SI- 

STERS, BUBBLE BOBBLE, WIZBALL und ZOOM heben 

sich deutlich aus dieser Masse heraus. Die Strategie- und 

Denkspiele sind die nächste groBe Kategorie, die in den TOP 

12 vertreten sind. SHANGHAI, TETRIS und auch PORTS 

OF CALL sind die erfolgreichsten Vertreter dieser Gattung. 

In der Hitparade nur miteinem Kandidaten vertreten, sind die 

Rollenspiele, obwohl es hier große Fangemeinden gibt. 

BARD’S TALE ist zur Zeit der einzige Vertreter, doch en 

vielleich haben ULTIMA IV und QUESTRON II eine Tote) lets 
Chance - warten wir es ab. 

  

  

  
  

  

(10) Bubble Bobble 
Auch diesmal sollten Sie beider TOP 12 teilnehmen, denn es 

gibt wieder 12 mal den TOP 12-TIP zu gewinnen. Dies istin 

der Regel ein brandneues Spiel, das in der Redaktion beson- 9 . (6) Wizb all 
deren Gefallen gefunden hat. Die Wahl ist diesmal auf das 

Adventure OOZE gefallen. Lassen Sie sich tiberraschen, was 

es das nächste Mal sein wird - und vergessen Sie nicht, Ihre ] 0. ( -) C arrier Command 
Postkarte recttzeitig einzuwerfen. | 

Mitmachen kann jeder, der die TOP 12-Postkarte (bitte keine 

| andere!) ausfüllt an uns zurückschickt. Der Rechtsweg ist ] i : (-) Starglider II 

dabei ausgeschlossen. EinsendeschluB ist der 30. Oktober 

1988. Karten, die nach diesem Termin eintreffen, werden im 

nachsten Monat beriicksichtigt. i 7 ( ] 2) Zoom 

  
  

  
  

  
  

  
        

Wir gratulieren den Gewinnern dieses Monats, die jeweils 

einmal das deutschsprachige Adventure OOZE gewonnen 

haben: 

Gabi Hüter, Essen/ Michael Bernhard, Theilheim/ Rainer Dunkelgut, Lübeck/ Vincenzo Iuorno, Frauenfeld (Schweiz)/ Karsten Lehmitz, 

Gudow/ H.-J. Klagges, Neubiberg/ Holger Dalmann, GieBen/ Christian Gaul, Stadtlauringen/. Jürgen Mülbert, Edingen/ Jürgen Walleneit, 

Köln/ Peter Bleesen, Neubulach/ Udo Gruber, Pirmasens 
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ie Story dieses Spiels ist 
recht schnell erklärt: Wie- 
der einmal versuchen 

übelwollende und gefährliche 
Aliens, die Erde zu vernichten. 

Dazu haben sie eine Armada von 

Raumschiffen bzw. sogenannten 
Landern auf die Beine gestellt, die 
nichts Geringeres im Sinn hat, als 
den ganzen Planeten mit ätzend 
roten Viren zu verseuchen, die 
Bäume, Planzen und Landschaft 
langsam, aber sicher umformen. 

Aber die Verteidigung schläft 
nicht, denn da sind janoch Sie, der 
Pilot eines kleinen Gleiters, der in 
einem heroischen Kampf dem 
Feind Einhalt gebieten soll. 

VIRUS unterscheidet sich weniger 
von der Spielstory als von der 
Grafik her vom Gros der Invader- 
und Ballerspiele: es kann mit einer 
hervorragenden 3D-Grafik auf- 
werten. Hierbei blickt der Spieler 
allerdings nicht aus dem Cockpit 
seines Fluggeräts, sondern be- 
kommt eine Draufsicht auf einen 
kleinen Teil der Landschaft mit 
dem Gleiter im Mittelpunkt präsen- 
tiert. Hat man erst einmal die un- 
konventionelle Steuerung im Griff, 

so kann man sich, den Untergang 
der Welt ignorierend, allein damit 
beschäftigen, im Tiefflug über die 
Hügel und Seen dahinzubrausen 

und zu schauen, was es So Zu 
sehen gibt, als da wären Bäume, 
Planzen, Palmen, Häuser und 

sogar kleine Fische, die im Meer 
herumspringen (komischerweise 

manchmal aber auch an Land). 
Hat man sich daran sattgesehen 
und beschließt, sich doch einmal 
um die Invasoren zu kümmern, so 

läßt man sich auf einen Kampf ein, 
den man zwar nicht gewinnen, 

aber doch lange durchstehen 

  
kann, denn die Gegner kommen 
nicht auf einmal, sondern in An- 

griffswellen. Am Anfang geht es ja 
noch harmlos ab, aber hat man die 

erste Angriffswelle überwunden, 
so muß man sich unverzüglich der 
nächsten, stärkeren Attacke erwe- 

ren. Glücklicherweise erhält man 

mit steigendem Score ab und an 
einen weiteren Gleiter oder neue 

Raketen, so daß man den Aliens 

eine Weile Paroli bieten kann. 

Alles in allem ist VIRUS ein faszi- 
nierendes und sehr motivierendes 
Actionspiel, das sich wohltuend 
von der Masse der 2D-Ballerga- 
mes abhebt. Die schnelle 3D-Gra- 
fik, die, von ein paar kleinen Bugs 
beim niedrigen Überfliegen be- 
stimmter Höhenzüge abgesehen, 
voll und ganz überzeugen kann, 
sollte man wirklich gesehen ha- 
ben. Allerdings erfordert die Steu- 
erung des Gleiters etwas Übung, 
denn dieses Fluggerat reagiert 
ausgesprochen sensibel auf klein- 
ste Bewegungen der Maus. Hat 
man sie aber einmal erlernt, geht 

sie quasi in Fleisch und Blut über 
und ermöglicht dem Spieler wag- 
halsige Flugmanöver, die wohl 
jeden im Gleiter befindlichen Pilo- 
ten zum sofortigen Blackout ver- 
helfen würden. Als einzige Wer- 
mutstropfen des Spiels bleiben 
eigentlich nur der leider nur durch- 
schnittliche Sound sowie die Tat- 
sache, daß die Hi-Scores nicht ab- 
gespeichert werden können. 
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it STARGLIDER II geht 
der Krieg zwischen 
Novenia und Egronia 

nun in die zweite Runde. Diesmal 
planen die Bösewichter keine In- 
vasion; nein, heimtückisch, wie die 

Aliens nun mal so sind, wollen sie 

das ganze Planetensystem von 
Novenia zu vernichten. Von einem 
benachbarten Planetensystem 
aus wollen sie mit einem giganti- 
schen Superlaser Novenia über in- 
terstellare Entfernungen hinweg 
verbrutzeln. Die Aufgabe des Hel- 
den ist damit wohl schon klarge- 
stellt: Unterbinden der üblen Ma- 
chenschaften dieser finsteren Ge- 
sellen. Hierzu wird er mit einem 
Raumschiff in das benachbarte 
System gesandt. Dummerweise 
fehlt bei Ankunft eine entspre- 
chende Bewaffnung, um kurzer- 
hand mit den Egronen aufzuräu- 
men. Diese gilt es erst einmal zu 
organisieren. 

Glücklicherweise existiert im 
wahrsten Sinne des Wortes eine 
Untergrundorganisation, die sich 
aus unbesiegten Ureinwohnern 
des Systems zusammensetzt. 
Während die Egronen die Planete- 
noberflächen unter Kontrolle ha- 
ben, leben diese Bewohner in un- 
terirdischen Höhlensystemen. In 
diese kann man mit dem Raum- 

schiff, eindringen und Kontakt auf- 
nehmen. Diese sind sogar bereit, 
die ultimative Waffe zur Vernich- 
tung der Egronen herzustellen, 

STARGLIDER II 

wozu allerdings erst einmal eini- 

ges Baumaterial organisiert sowie 
ein Wissenschaftler gefunden 
werden muß, ohne dessen Hilfe 
der Bau dieser Waffe nicht möglich 
ist. Weiterhin muß man sich stän- 
dig um die Egronen kümmern, die 
eifrig damit beschäftigt sind, ihr 
teuflisches Werk zu vollenden; 
dieses gilt es ständig zu sabotie- 
ren, indem man im Aufbau begrif- 

fene Projektorstationen zerstört. 
Schon diese recht komplexe 

Handlung, die STARGLIDER II zu 
einem taktischen Actionspiel 
macht, ist sehr interessant und 
anspruchsvoll. Die Gestaltung des 

  
Spiels allerdings ist, um das mal so 
zu sagen, der totale Hammer. 

STARGLIDER Il wartet mit einer 
bisher nicht gesehenen 3D-Grafik 
auf, die allein die Anschaffung 
dieses Spiels wert ist. Abgesehen 
davon, daß die Grafik wirklich ra- 
send schnell ist und echte 3D- 
Ansichten aus dem Cockpit bietet, 
berauscht die Anzahl der unter- 
schiedlichsten und gleichzeitig 
sichtbaren Objekte. Die Ausfüh- 
rung ist penibel bis ins Detail; am 
Boden herumlaufende Walker, ro- 

tierende Radar- und Solarstatio- 
nen, feindliche Flug- und Raum- 
schiffe, Energieblitze aussenden- 

  

  

de Kraftwerksstationen bis hin zu 
ganzen Flotten von Piraten, die 
den ICARUS im All umschwarmen 
und attackieren, lassen den 3D- 
Grafikfreak feuchte, wenn nicht 

gar glasige Augen bekommen. 
Der dazugehörige Sound steht der 
Grafik in nichts nach: digitalisierte 
Sounds vom Feinsten, natürlich in 
Stereo (nur Dolby-Surround fehlt 
noch), erhöhen den Realismus 
des Spiels noch weiter auf ein bis- 
her nicht gekanntes Maß. Das 
einzige kleine Manko sind ein paar 
Bugs in der Grafik, die allerdings 
nur in den Höhlensystemen auftre- 
ten, doch selbst diese können die 
Faszination nicht mindern: bis jetzt 
ist STARGLIDER Il das Spiel mit 
der besten 3D-Grafik auf dem 
AMIGA. Positiv ist noch anzumer- 
ken, daß sich bei STARGLIDER Il 
ein Spiel sowohl pausieren als 
auch abspeichern läßt. Ein kleiner 
Tip zum Abschluß: man sollte 
STARGLIDER Il bevorzugt in ei- 
nem abgedunkelten Raum spielen 
und den Sound über eine Stereo- 
anlage laufen lassen, aber Vor- 
sicht: die Rückkehr in unsere pri- 
mitive Welt ist immer ein harter 
Schock. 
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SUPERSTAR 
ICE-HOCKEY 

Endlich hat jeder, der dem gefrorenen Element bisher etwas skep- 

tisch gegenüberstand, die Chance sein Talent beim Trainieren, Ma- 

nagen und Spielen zu entdecken, bzw. zu verbessern. SUPERSTAR 

ICE-HOCKEY bietet alle diese Möglichkeiten auf eine ideenreiche 

und sehr realistische Art. die das Zimmer in ein Stadion verwandelt. 

  
ngefangen bei Ligaspie- 

len bis hin zu den be- 
gehrten Cupspielen ist 

für das Team alles drin. Wie gut die 
Mannschaft im Endeffekt auf das 
Eis läuft, hängt in erster Linie von 

guter Harmonie des Coaches und 

vom Manager ab. Stimmt das 
Verhältnis, so dürfte es in der Sai- 
son keine Probleme geben. 
Befindet man sich im Hauptmenu, 

merkt man welche Möglichkeiten 

sich dort bieten. Mit den Unterme- 
nus ist es möglich, die Mannschaft 
auf allen Positionen zu verbessern 
oder neu zu besetzen. Ob Spiel- 
strategie oder Angriffsstärke des 
Teams geändert werden soll oder 
man neue junge Spieler verpflich- 
tet will, hier hat man alle Chancen, 

sein Team auf die kommenden 
Spiele optimal vorzubereiten. Ist 
die Mannschaft fertig aufgebaut, 
könnte ein Aufenthalt im Trai- 

nings-Camp von Vorteil sein. 
Nach diesen wichtigen Vorberei- 
tungen beginnt nun der Kampf um 
Kunstoffscheibe und Punkte. Be- 
vor man jedoch die Spieler auf's 
Eis schickt, ist zu überlegen, ob 

man sein Team gegen den Com- 
puter spielen läßt oder gegen ei- 
nen zweiten Spieler antritt. Hier 
besteht auch die Möglichkeit, die 
Mannschaften alleine spielen zu 

lassen und in die Rolle des Zu- 
schauers zu schlüpfen oder zu 
zweit in einer Mannschaft gegen 
den Gegner anzutreten bzw. nur 
als Trainer oder Manager zu fun- 
gieren. Sind die Spieler erstmal auf 
dem Eis, wird deutlich, wie reali- 

stisch SUPERSTAR ICE-HOC- 
KEY programmiert ist. Von Tor- 
schuss bis Bodycheck oder Cros- 
scheck ist alles möglich! Aber 
Vorsicht! Man sollte es mit den 
Fouls nicht übertreiben, denn wie 

im richtigen Spiel, ist auch hier 
ein Schiedsrichter allgegenwärtig, 
der wenn es sein muß, auch mal 

  

Strafzeiten gegen Spieler ver- 
hängt. SUPERSTAR ICE-HOC- 
KEY beinhaltet alle wichtigen Fak- 
toren, um die eigene Mannschaft 

erfolgreich auf Hochtouren zu brin- 
gen. Das Spiel besticht durch gut 
animierte Grafik, hohen Spielwitz. 

und gute Spielmotivation. Negativ 
ist aufgefallen, daß SUPERSTAR 
ICE-HOCKEY über einen Kopier- 
schutz mittels einer Passwortab- 
frage verfügt und man so ver- 

dammt ist, im mitgelieferten Pass- 
word-Heftchen das jeweils ver- 
langte Wort zu suchen (eine stel- 
lenweise zeitraubende Angelege- 
heit). Diese Schikane sollte aber 
nicht den überaus hohen Spielwert 
des Programms beeinflussen, 
vielmehr sollte eine Fussballsimu- 
lation dieser Klasse auf den Markt 
kommen. 

Fazit: SUPERSTAR ICE-HOC- 
KEY ist für mich eine gute, wenn 

nicht die beste, Sportsimulation für 
den AMIGA,; bleibt zu hoffen, daß 

es demnächst würdige Nachfolger 
gibt. 

Matthias Sistig 
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Chubby Gristle 
Chubby Gristle heißt das neueste Spiel von Grandslam Entertain- 

ments für 64, ST, AMIGA und CPCs. Dabei handelt es sich um ein 

typisches Plattform- und Leiterspiel. 

hubby Gristle, die Spielfi- 
gur, ist Parkwächter und 
muß einerseits auf Ord- 

nungswidrigkeiten und anderer- 
seits auf sein Gewicht achten. 

Denn wenn er es nicht schafft. 

soviel in sich hineinzustopfen, daß 

er es auf eine Tonne bringt, droht 

ihm die Gesundheitsfarm (sollte er 
die Tonne aber erreichen, wird er 

die Kur erst recht nötig haben: 
warum ihm dann die Gesundheits- 

farm erspart bleiben soll, leuchtet 
mir nicht ganz ein). Auf seinem 
Weg durch 20 Räume muß sich 
der Gesetzeshüter mit so man- 

chem Gesetzesbrecher herum- 

schlagen, er findet Gegenstände. 
die er im späteren Verlauf benötigt 
und muß sich dabei noch ein Zie! 

vor Augen halten: eat! 

Auf den ersten Blick (und auf den 
ersten Lauscher) hat Chubby 
Gristle nichts Ubermäßiges zu 
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bieten. Die Musik im Hintergrund 
geht einem nach einiger Zeit sogar 
sehr stark auf den Wecker. Aber 
nichtsdestotrotz, es sind einige 

hübsche Geräusche dabei (so- 

wohl Spielgeräusche als auch Mu- 
sikinstrumente), die zumindest 

mich ein wenig erheiterten. So ist 
z.B. in der Musik ein regelmäßig 
wiederkehrendes, saftiges 

Schmatzen zu hören: Wohl be- 
komm’s, Chubby! 

Die Grafik ist fur ein Gerustspiel 
dieser Art zwar nicht unbedingt 
schlecht, man könnte aber mehr 

erwarten. Beim Hintergrund für die 
Räume hat man sich jedenfalls 
keine sehr große Mühe gegeben. 

Für Aussehen und Animation der 

  

Spielfiguren hat man sich ein biß- 
chen mehr angestrengt, aber auch 
sie können nicht über die wahren 
Verhältnisse hinwegtäuschen. 

Technisch hat Chubby Gristle also 
nicht allzuviel vorzuweisen: Man 

merkt dem Spiel an, daB es fur 8- 
Bitter wie auch den 64 geschrie- 

ben wurde: AMIGA-Spezifisches 
findet man nicht. Trotzdem lohnt 
es sich für Liebhaber von Gerüst- 
spielen. Denn obwohl es äußerlich 
nicht viel bietet, es hat doch seinen 

Reiz. Man will den armen Chubby 
janicht der Gesundheitsfarm Uber- 
lassen, und so spielt und spielt 
man, bis man sich durch die Rau- 
me gefressen hat. Ganz einfach ist 
das nicht: In vielen Raumen muB 
man sich erst diesen oder jenen 
Trick ausdenken, um weiterzu- 
kommen. 

Stefan Brod 
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heez Burger, der Besitzer 
von Carfax Abbey, muß 

feststellen, daß er nicht al- 
lein ist: Er muß Carfax Abbey mit 
Hausgespenstern teilen. Trotz ih- 

rer üblen Späße freundet er sich 
bald mit den meisten an, und 

schließlich stellt sich heraus, daß 

diese Unglückseligen von OOZE, 

einem entstofflichten Schinder, 

unterdrückt werden. OOZE, der 

Sklaventreiber, kann in eine ande- 

re Gestalt schlüpfen, wo und wann 
es ihm paßt. Cheez Burger nimmt 
seinen Mut zusammen und ent- 
schließt sich, den Geistern im 
Kampf gegen OOZE zu helfen; 
doch dabei kommt Cheez Burger 
auf grausame Art und Weise ums 
Leben. 
So weit die Vorgeschichte; hier 
taucht nun unsere Spielfigur auf: 
Ham Burger will seines Onkels 
Erbe - Carfax Abbey - antreten. 
Und dabei wird auch er in den 
Kampf gegen OOZE verwickelt... 

Zuerst sei gesagt, daB es sich bei 
OOZE nicht um irgendein langwei- 
liges Adventure handelt, das nur 
Antworten wie “Ja, Massa” oder 
“Nein, Massa” kennt. Im Gegen- 
teil, von Zeit zu Zeit läßt der Com- 
puter schon mal ein paar bissige 

Bemerkungen fallen, die bis zur 

totalen Frustration des Spielers 
führen können, wenn man diese zu 
oft an den Kopf geworfen be- 
kommt. Zum Beispiel beschwert 
sich das Adventure nach einer 
Weile über zu kurze Eingaben 
oder nervt mit einer gewissen 
“Null-Bock”-Haltung. Langweilig 
wird OOZE so schnell jedenfalls 
nicht. Und wenn man mal nicht 

weiter weiß, beantwortet man ei- 
nes der zwölf Rätsel des Kobolds 
Murx, der bei richtiger Lösung ei- 
nen mehr oder weniger weisen Rat 
gibt. Kleiner Tip: Verlieren Sie 

  
nicht den Kopf, wenn Ihnen im 

Speisesaal auf einmal ein rasen- 
der Ritter mit erhobener Streitaxt 

entgegenstürmt, denn bevor er Sie 
erreicht, wird ihm seine Rüstung 

solche Probleme bereiten, daß er 

um Gnade winselt und was von 

OOZE | 
Als die Geister murbe wurden... 

Ariolasoft bietet seit einiger Zeit das Adventure OOZE, den Nach- 

folger von Hellowoon, an. Genauso wie Hellowoon ist OOZE ein 

deutsches Adventure. Beim Offnen der Packung flattert einem eine 

Sterbeurkunde - makaber, makaber - entgegen; doch hat man erst 

den Namen des Unglücklichen gelesen, braucht man sich nicht mehr 

vor irgendeiner wütenden Softwarefirma zu fürchten, die z.B. im 

Falle illegalen Kopierens Lynchjustiz anwendet. Es ist nämlich die 

Sterbeurkunde von Cheez Burger, dem Onkel der Spielfigur Ham 

Burger (guten Appetit!). Ebenso liegt dem Adventure ein Tagebuch 

des Cheez Burger bei, in dem auch eine kleine Anleitung zu finden 

Ist. 

“Locke abschneiden” faselt. Und 

noch was: Setzen Sie sich unbe- 

dingt in den Schaukelstuhl, in dem 
Sie das Gefühl haben, erwürgt zu 
werden (klingt gut, nicht wahr?!)! 
Denn wenn Sie gleich danach 
wieder aufstehen, haben Sie zwei 

Muteinheiten mehr. Bleiben Sie 

allerdings ein paar Züge sitzen, 

verlieren Sie zwei Muteinheiten! 
Im Gegensatz zu diesem erfreuli- 

chen Fehler ist mir aber auch eini- 
ges Unangenehmes aufgefallen. 
Wenn man sich eine Spielstand- 
diskette anlegt, macht das Pro- 

  
gramm beim Laden eines Spiel- 
standes die Grätsche, wenn ein 
anderes Bild als das Titelbild gela- 

den werden soll. Die Anleitung 
versäumt es, darauf hinzuweisen, 
daß man zum Bilderladen zuerst 
den Ordner “Oozepic” auf die Dis- 
kette kopieren muß. Beim Spei- 
chern ist OOZE leider auch nicht 
sehr zuverlässig, denn es kommt 
schon mal vor, daß der Computer 
sich aufhängt, wenn man eine 

Diskette zu früh oder zu spät her- 
ausnimmt oder wenn ein Fehler 

beim Schreiben auftritt. 

Das war aber noch nicht alles: Auf 
echte Hackerfreaks, die die Ta- 
sten so richtig zum Qualmen brin- 
gen, ist OOZE schlecht zu spre- 
chen. Beim Fullspeed-Hacken 
passiert es nämlich häufig, daß 
hier und dort mal ein Buchstabe 
fehlt, was die ganze Eingabe ver- 
sauen kann. 

Weniger schlimm, aber trotzdem 

störend ist die Tatsache, daß 
OOZE bei einem Neustart nicht 
alles in den ursprünglichen Zu- 
stand bringt. Hat man z.B. dem 
Kobold im Spiel 1 die Frage 6 
beantwortet, macht er auch im 
Spiel 2 damit weiter. Oder wenn 
man sich im Spiel 1 auf den Stuhl 
setzte, der einen erwürgen will 

  

(siehe oben), weigert sich Ham 
Burger im Spiel 2 strikt dagegen, 
sich nochmal draufzusetzen. Da 
hilft nur eins: Neu laden... 

Wertung 

Schon die Intrografik läßt vermu- 
ten, daß dieses Adventure von der 

Grafik her, einiges zu bieten hat. 
Dieser Eindruck wird im weiteren 

Spielverlauf bestätigt: Die Bilder 
können sich sehen lassen. Auch 
wenn mal ein kleiner Schattenfeh- 

ler beim Bild der Halle zu finden ist 

- lassen Sie sich dadurch nicht 

beirren. Ansonsten ist die Grafik 

für ein Adventure überdurch- 

schnittlich. Außerdem kann man 

durch Drücken der rechten Maus- 

taste den Grafikbildschirm herun- 

terziehen oder hinaufschieben, 

wie schon bei “The Pawn”, dem 

Vater dieser Art der Grafikeinspie- 
lung. Leider, leider ist das Einladen 
der Bilder eine recht langwierige 
Angelegenheit, die auch hartge- 
sottenen C64-mit-Floppy-aber- 
ohne-Speeder-Besitzern nach 
einer Weile ganz schön auf die 
Nerven gehen kann. 

So gut OOZE in Sachen Grafik 
auch abschneidet: In puncto 
Sound ist nichts zu holen - es hat 

nämlich keinen. Und das ist eigent- 
lich schade, denn wenn ich so an 

Deja Vu, Uninvited oder Shadow- 

gate denke - da hat einen das 

Adventure wenigstens ab und zu 

mal mit einem guten Sound über- 
rascht. 

OOZE ist von der Idee her wirklich 
nicht übel. Der Spieler hat die 
Möglichkeit, sich voll in Ham Bur- 

gers Lage zu versetzen, was auch 
dem spannend geschriebenen 
Tagebuch und den sehr, sehr 
ausführlichen (aber auch sehr, 

sehr guten) Texten zu verdanken 
ist. Durch dieses Hineinversetzen 

bleibt die Motivation bis zum 
Schluß erhalten, auch wenn: das 
Adventure nicht ganz einfach ist - 
und das zeugt von Klasse. Es lohnt 
sich also durchaus, knapp 80 DM 
fur OOZE zu investieren. Bleibt nur 
noch eine Stelle aus der Anleitung 
zu zitieren: “Verdunkeln Sie nun 
den Raum, stellen Sie sich eine 
Kerze neben den Monitor [...]. 
Wundern Sie sich nicht, wenn Sie 

seltsame Geräusche hören und 
kopflose Geister an sich vorbei- 
wandern sehen. Das ist vollkom- 
men in Ordnung und sollte Sie 
nicht beunruhigen.” 

Stefan Brod 
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SUMMER OLYMPIAD 
Olympiade im Wohnzimmer 

SUMMER OLYMPIAD von ‘“Tynesoft” begrüßt den olympiabe- 

geisterten Computerspieler mit einer herrlichen Eröffnungszere- 

monie im vollbesetzten Stadion. Schnappen Sie sich einen Joystick, 

und den olympischen Spielen im Wohnzimmer steht nichts mehr im 

Wege. 

is zu sechs Olympioniken 
können um Medaillen 
kämpfen. Tontauben- 

schießen, Dreisprung, Fechten, 
Turmspringen, und Hürdenlauf 
stehen als Wettkampfdisziplin auf 
dem Programm. 
In der ersten Disziplin, dem Ton- 

taubenschießen, müssen Sie ver- 
suchen, vorbeifliegende Scheiben 
zu treffen. Grafisch ist diese Diszi- 
plin vortrefflich dargestellt. Zielen 
Sie gut! Für jede Scheibe steht nur 
ein Schuß zur Verfügung. Da muß 
man fix sein, um die Scheiben zu 
treffen. 

Noch hektischer geht es beim 
Dreisprung zu. Durch wildes Rüt- 
teln am Joystick nimmt der Athlet 
Anlauf. An der Absprunglinie 
macht er nach Druck auf den Feu- 
erknopf drei Sprünge. 
Das Florett schwingen Sie in der 
dritten Disziplin, dem Fechten. 
Schnelle Reaktionen sind gefragt, 
da eine Berührung des gegneri- 
schen Floretts ausreicht, um Mi- 

nuspunkte zu erhalten. Mit Hilfe 
des Joysticks leiten Sie verschie- 
dene Defensiv- und Angriffstakti- 
ken ein. Ein rascher Tritt nach 
vorne oder zurück, eine Parade 

oder ein Angriffsschritt helfen Ih- 

  
nen, die Goldmedaille zu erfech- 

ten. 

Ins kühle Naß geht's beim Turm- 
springen. Fingerspitzengefühl und 
gutes Augenmaß sind für den 
Springer notwendig. Klatscht der 
Springer nur trudelnd ins Wasser 
und sieht das Ganze eher wie ein 
Absturz und nicht wie ein Sprung 
aus, geizt der AMIGA mit Punkten. 
Geschickte Sprungakrobaten ver- 
stehen es, aus Links- und Rechts- 
drehungen, Salti und Hechtsprün- 
gen Punkte zu gewinnen. 
Beim Hürdenlauf gilt es, den Läu- 
fer mittels Rütteln am Joystick auf 
Trab zu bringen und ihn im richti- 
gen Moment per Knopfdruck über 
die Hürde springen zu lassen. Be- 
merkenswert ist hierbei die Per- 
spektive des Spielers: Sie sehen 

das Ganze nicht wie üblich von der 

Seite, sondern aus der Läufer- 

sich. Da kommt Olympiafieber 
auf. 
Grafisch fiel SUMMER OLYM- 
PIAD sehr angenehm auf; die 
Grafik der einzelen Disziplinen 
braucht sich nicht zu verstecken. 
Farbenfrohe und detailreiche Hin- 
tergründe unterhalten das Auge. 
Sogar das Scrolling ist gut gelun- 
gen - butterweich! “Tynesoft” hat 
großen Wert auf Details gelegt. So 
sind alle Athleten, aber auch die 
Zuschauer, hervorragend ani- 
miert. Beim Fechten beispielswei- 
se sind die Zuschauer lustig in 
Szene gesetzt: Sie fotografieren, 
essen und klatschen Beifall für die 
Leistungen der Athleten. Für den 
Sound hat “Tynesoft” allerdings 
keinen Beifall verdient. Zu Beginn 
wird zwar eine tolle Titelmelodie 
gespielt, während des Spiels ist 
dagegen kaum etwas zu hören. 

Wenn man von den Mängeln der 
Sounduntermalung absieht, hat 
“Tynesoft” jedoch eine ideale Er- 
gänzung zu WINTER OLYMPIAD 
geschaffen, die für Wohnzimmer- 

sportler genauso gut geeignet ist 
wie für Sportskanonen. Ich kann 
da nur sagen: “| declare the Ga- 
mes for open!” (CB) 
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olleyball 
In Sporthallen und auf den Fernsehbildschirmen erfreut sich ein 

Sport in den letzten Jahren immer größerer Popularität: Volleyball. 

Dank “Time Warp Productions” hält diese beliebte Mannschafts- 

sportart auch Einzug auf dem AMIGA. Der “Volleyball Simulator” 

bringt Abwechslung in die Sportspielszene. Er uberzeugt durch ein 

eigenständiges Konzept, das sich an keinem Vorgängerprogramm 

orientiert. Begeistert war ich auch von der nahezu perfekten pro- 

srammiertechnischen Umsetzung auf dem AMIGA und der Reali- 

tätsnähe des Spiels. 

lle Features, die das 
Volleyballspiel in der 
Sporthalle ausmachen, 

sind auch im “Volleyball Simulator” 
zu finden. Die 12 Spieler auf dem 
Feld können pritschen, baggern, 
hechtbaggern, schmettern, blok- 

ken und natürlich auch einen Lop 
durchführen. Gespielt wird nach 
den Originalvolleyballregeln, ent- 
weder alleine oder mit einem Part- 
ner gegen den Computer. Es be- 
steht auch die Möglichkeit, gegen 
einen menschlichen Gegner, eine 
Partie Volleyball zu wagen. In je- 
dem Match kontrolliert der Spieler 
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einen Volleyballspieler, die Steu- 
erung der anderen fünf übernimmt 
der Computer. Da kommen aufre- 
gende Ballwechsel zustande, der 
Computergegner spielt nämlich 
ziemlich stark. In diesem Pro- 
grammteil kommen die Actionfans 
voll auf ihre Kosten. 
Doch “Time Warp” hat auch für 
Strategiefans und Taktiker etwas 
zu bieten. Mit ‘Escape’ gelangt 
man in den Taktikeditor, in dem 
man neue Spielzüge und Spielfor- 
mationen für seine Mannschaft 
bestimmt. Diese Spieltaktiken 
können dann abgespeichert und 

vor dem nächsten Match in den 
Speicher geladen werden. Ihr 
Team spielt dann nach Ihrer aus- 
gearbeiteten Taktik. Eine tolle 
Idee! “Volleyvball Simulator” ist ein 
echtes Spitzenspiel, das nicht nur 
über eine neue originelle Spielidee 
verfügt, sondern auch hervorra- 
gend umgesetzt wurde. Die Ani- 
mation der Sportler ist bei allen 
Aktionen sehr flüssig. Die Sound- 
effekte während des Spiels und 
vor allem der Titelsound verdienen 
Anerkennung. Wenn der AMIGA   

  
das Titelbild zeigt, spielt er eine 
fetzige digitalisierte Melodie, die in 
einem Tonstudio eigens für das 
Spiel komponiert wurde. Weiter 
so, Time Warp! 

(CB) 

Idee 

Grafik 

  

Sound    Motivation



  

BERMUDA PROJECT 
Abenteur im Bermuda-Dreieck 

BERMUDA PROJECT ist ein packendes Spiel. Hat man einmal 

damit angefangen, ist man so in die Abenteuerwelt vertieft, daß man 

alles um sich herum vergißt. Telefon, KICKSTART, alles wird zur 

Nebensache. Beim Spielen ist man in einer völlig anderen Welt. 

  
rt des Geschehens ist 

() eine riesige Insel mitten 
im berühmt berüchtigten 

Bermuda-Dreieck. Sie haben si- 

cherlich schon einmal von diesem 

mysteriösen, dreieckigen Territo- 

rium gehört. Flugzeuge und riesi- 
ge Ozeanschiffe verschwinden 
dort spurlos. Forscher aus aller 

Herren Länder, allen voran Char- 

les Berlitz, haben sich diesem 
Phänomen angenommen. Doch 

eine plausible Erklärung für das 
Verschwinden der vielen Flugzeu- 
ge und Schiffe hat bisher niemand. 
Die einen meinen, Außerirdische 

hätten mit ihren UFO’s kleine 
Kostproben menschlicher Zivilisa- 
tion entführt, um das Menschen- 
geschlecht besser studieren zu 
können. Andere wiederum glau- 
ben, daß ein unterirdisches, riesi- 
ges Magnetfeld alle Flugzeuge 
und Schiffe unter Wasser zieht. 
Im geheimnisvollsten Gebiet der 
Erde spielt also BERMUDA PRO- 
JECT von “Mirrorsoft”. Sie steuern 
in diesem packenden Game per 
Maus einen Journalisten durch die 

Abenteuerwelt. Der neugierige 

Mann will vor Ort über das Bermu- 
da Dreieck recherchieren. Doch 
sein Flugzeug stürzt ab, und ehe er 
sich versieht, findet er sich auf 
einer einsamen Insel wieder. Ne- 
ben ihm liegt das total zerstörte 
Flugzeug, das sich durch den Auf- 
prall tief in den Sand eingegraben 
hat. Ihre Aufgabe besteht nun 
darin, den Journalisten von der 

Insel wegzuführen. Dazu müssen 
Sie die Umgebung nach nützli- 
chen Gegenständen untersuchen, 

die für eine Flucht brauchbar sein 
könnten. Mit der Maus steuern Sie 
den Helden durch die Gegend. 
Wenn Sie interessante Gegen- 
stände finden, können Sie im 

Menü einige Aktionen anwählen. 

Wollen Sie einen Gegenstand 
näher untersuchen, mitnehmen, 
benutzen, oder fallenlassen, dann 

wählen Sie die gewünschte Option 
mit der Maus an, und der Held 

macht, was Sie wollen. Während 
des Abenteuers auf der Insel gibt 
es viele interessante Dinge zu ent- 

decken. Ein Eingeborenendorf, 

ein verlassener Jeep, eine ver- 
trocknete Wasserstelle und hunri- 

ge Kanibalen geben Ihnen viele 
Rätsel auf. Wer weiß, vielleicht 
lösen Sie während Ihrer Bemü- 
hungen, die Insel zu verlassen, 

sogar das Geheimnis um das Ber- 
muda-Dreieck. Mir hat das Spielen 
von BERMUDA PROJECT jeden- 
falls viel Spaß gemacht. 

Mittelmäßige Grafik und Sound 
stehen leider in Opposition zur in- 
teressanten Spielhandlung. Für 
Abenteuerfans ist es zu empfeh- 
len, daes vom Konzept her seines- 

gleichen sucht. 

(CB) 
Hersteller: Mirrorsoft 

Info: L Ariolasoft 
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CORRUPTION 
Magnetic Scrolls” neuester Streich 
“Magnetic Scrolls”, bekannt durch THE PAWN und THE GUILD 

OF THIEVES, präsentiert ein neues, packendes Adventure, das Sie 

in die knallharte Geschäftswelt führt. 

  
ines schönen Morgens 

BK wird Ihnen die Partner- 
schaft an einer Firma ange- 

boten, ein Geschäftswagen zur 
Verfügung gestellt und ein neues 
Büro eingerichtet. Doch über diese 
Annehmlichkeiten werden Sie sich 
nicht lange freuen, weil die Firma 

wenig später Konkurs anmelden 
muß. In der Rolle des plötzlichen 
Aufsteigers werden Sie zwischen 

Verantwortung, Bestechung und 
Leidenschaft hin- und hergeris- 
sen. Es muß gelauscht, gelogen, 
bestochen und betrogen werden, 
was das Zeug hält. Ihre Komman- 

dos geben Sie, wie gewohnt, über 
die Tastatur ein. Der Parser ver- 
steht auch abgekürzte Befehle 
(z.B. “g” für get, “d” für drop) und 
ganze Sätze. Leider sind alle Tex- 
te nur auf Englisch. Man sollte 
schon mehr Vokabeln als den 
Grundwortschatz in petto haben, 

um alle Situationen zu verstehen. 
Wer sich beim Übersetzen der 
lustigen Texte Mühe gibt, be- 
kommt dafür auch etwas geboten: 
exellente Grafiken! Die sehr gut 
gelungenen Bilder können per 
Maus über den Textschirm gezo- 
gen werden. Alle Grafiken sind 
äußerst detailreich und vermitteln 
die richtige Atmospähre an den 
einzelnen Orten. Da trägt der ver- 
ruchte Firmenchef einen Al Capo- 
ne-Hut, ein Anwalt sieht aus wie 
ein Rechtsverdreher aus dem Bil- 

derbuch, und die spater auftau- 
chende Krankenschwester macht 
einen wirklich rührseeligen Ein- 
druck. 
CORRUPTION lebt von den vielen 
Einzelheiten. Wollen Sie beispiels- 
weise bei roter Ampel eine StraBe 
Uberqueren, werden Sie mit einer 
Mischung aus Witz und Ernst auf 
die Auswirkungen aufmerksam 
gemacht. Gehen Sie dennoch 
Uber die StraBe, landen Sie unver- 
züglich im Krankenhaus. Neben 
der unterhaltsamen Handlung fie- 
len einige komfortable Features 

  

auf, die auch schon in den Vorgän- 
gerprogrammen zu finden waren. 

Abspeichern des Spielstandes, 
Abstellen der Grafik oder eine 
Druckerausgabe aller Texte ma- 
chen das Adventurespielen luxu- 
rids. Apropos Luxus: In der Ver- 
packung liegen neben der Anlei- 
tung auch ein Chip fur ein Roulet- 
tespiel und ein Audiotape. Auf der 
Kassette héren Sie eine Unterhal- 

tung zweier Geschaftsleute, die 
zum Lösen des Spiels von Bedeu- 
tung sein dürfte. Zudem gibt zur 
Entspannung noch ein paar Takte 

Musik. 

Alles in allem ist CORRUPTION 

ein spannendes Spiel aus der 
rauhen Geschäftswelt mit exellen- 

ten Grafiken und vielen Details. 

Wer an GUILT OF THIEVES und 

JINXTER seine Freude hatte, wird 

bei CORRUPTION ebenfalls auf 

seine Kosten kommen. 

(CB) 

Hersteller: Magnetic Scrolls 
(Rainbird) 
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MENACE 
Action pur! 

“Psygnosis” ist nach dem etwas enttauschenden OBLITERATOR 

wieder voll da. MENACE heißt das Meisterwerk, das durch einen 

Spitzensound, eine sehr ansehnliche Grafik und durch ein süchtig 

machendes Spielprinzip besticht. In diesem neuen Game wird ge- 

ballert, was der Joystick (und der Daumen) hält. 

ie fliegen in einem Raum- 
gleiter bei horizontalem 
Scrolling durch skurrile 

Tunnel, die nur so von wundersa- 

men Angreifern wimmeln. Da gibt 
es fliegende Totenkdpfe, Monster- 
kraken, Riesenwurmer, verruckte 
Brummkreisel und vieles mehr. 

Ziel des Spielers ist es, sein Raum- 
schiff durch sechs verschiedene 
Spielabschnitte zu steuern. Am 
Ende jedes Levels versperrt ein 
Riesenmonster, ahnlich wie bei R- 
TYPE und KATAKIS, den Zugang 
zum nachsten Spielabschnitt. Sie 
mussen dann unentwegt an eine 
bestimmte Stelle (wie Augen oder 
Herz) feuern, damit das Vieh ex- 

plodiert. Das ist aber gar nicht so 

leicht. Die Biester schieBen mit 
Feuerkugeln, so daß Sie behen- 

dend ausweichen müssen, um 
nicht wertvolle Energie zu verlie- 

ren. Kollisionen mit den zahlrei- 
chen Angreifern im Tunnel haben 
ebenfalls Energieverlust zur Fol- 

ge. 
Damit Sie sich besser wehren 
können, haben die Programmierer 
auch an Extrawaffen gedacht. 

Zerstört man im Tunnel eine An- 

greiferformation, fliegt ein blauer 
Quader von rechts nach links über 
den Bildschirm. Sammelt man den 
Quader ein, gibt es Bonuspunkte. 
Wenn Sie auf den Quader feuern, 
gibt es, je nachdem, wie lange Sie 
feuern können bis der Quader den 
Bildschirm verläßt, unterschiedli- 
che Extrawaffen. Superlaser und 

  

Satelliten erleichtern das Spiel 
ungemein. So kann man nämlich 
mit einem Schuß gleich mehrere 
Angreifer ‘wegputzen’. MENACE 
darf sich aufgrund der excellenten 
Grafik und dem ohrenschmei- 
chelnden Sound zu den besten 
Ballerspielen fur den AMIGA zah- 
len. “Psygnosis” neues Game 
macht süchtig. Man möchte ja 
schließlich wissen, was einen im 
nächsten Spielabschnitt erwartet. 
Mich hat das Ballerspiel vollkom- 
men überzeugt. Ich bin sicher, 

Ihnen wird MENACE auch gefal- 
len. Wenn Sie Ihr Geld gerade für 
ein neues Spiel anlegen wollen, 
sollten Sie sich MENACE zulegen. 
Einziger Kritikpunkt liegt beim 
Ideenklau: Die Programmierer 
haben sich stark an R-TYPE orien- 
tiert. 

(CB) 
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KATAKIS 
Ballern par excellence! 

Das deutsche Softwarehaus Rainbow Arts bringt mit KATAKIS ein 

Spiel auf den Markt, in dessen Kategorie es fur den AMIGA mehr 

als genug gibt - ein Ballerspiel. Doch das Ballerspiel nicht gleich 

Ballerspiel ist, beweist KATAKIS.1 

aturlich muB auch hier 
alles abgeschossen wer- 
den, was sich bewegt: 

Aktion pur ist angesagt. Ganze 
Horden von feindlichen Widersa- 
chern muß der Spieler überwin- 
den. Dabei gilt es besonders, Bla- 

sen abzuschießen, daraufhin auf- 
zufangen, und das Raumschiff 
erhält zusätzliche Optionen. Die 
Hintergrundstory möchte ich mir 
sparen (nichts Neues ist ange- 
sagt), die Grafik von KATAKIS ist 
allerdings ausgezeichnet. Immer 
neue feindliche Raumschiffe tau- 
chen auf, wobei deren Angriffsme- 
thoden ständig wechseln. Die 
Größe der Sprites ist ebenfalls 
recht unterschiedlich, sie geht bis 
hin zu bildschirmfüllenden Objek- 
ten, die immer am Ende eines 
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Levels dem Helden an den Kragen 

möchten. Das eigene Raumschiff 
kann im von rechts nach links 
scrollenden Spielfeld frei bewegt 
werden, was auch unbedingt erfor- 
derlich ist, ansonsten würde man 
nicht weit kommen. Als leicht kann 
KATAKIS nicht bezeichnet wer- 
den, Anfänger werden ihre Proble- 

me haben, um über den ersten 

Level hinweg zu kommen. Bei 
Mißerfolg muß nicht von vorne 
begonnen werden, sondern der 

  
Bild: Der Joystick wird bei KATARIS arg strapaziert - nichts fur 

ruhige Gemüter. 

Spieler fährt im gescheiterten 
Levelabschitt fort. 
KATAKIS bietet vom Spielprinzip 
her nichts Neues, ist aber grafisch 
und durch die vielen Besonderhei- 
ten eines der besten Arcadespiele 
für den AMIGA. Der Sound ist für 
AMIGAverhältnisse als gut zu 
bezeichnen und unterstützt das 
Geschehen auf dem Bildschirm 
ausreichend. Auf digitalisierten 
Klang wurde zwar verzichtet, was 
auch nicht unbedingt vonnöten ist. 
Zwei Spieler können sich nur 
nacheinander an den Joystick 
begeben, ein gleichzeitiges Agie- 
ren ist leider nicht möglich. Für 
Arcadefreunde die Aktion pur lie- 
ben, ist KATAKIS genau das Rich- 
tige - gut ballern! 

(AK) 

Anbieter: Rainbow Arts 
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m Er ngS. 

Als Käufer von “Activisions” neue- 

stem Adventure kann man sich 

über tolle Beigaben freuen. Neben 
der Programmdiskette und der An- 
leitung befindet sich sich noch ein 
Poster und ein 150-seitiges engli- 
sches Buch mit in der Verpackung. 
Bevor man sich mitdem Adventure 

befasst, sollte man sich das Buch 

durchlesen, weil man sich danach 

besser in den Protagonisten Robin 
hineinversetzen kann. 

Robin studiert zusammen mit sei- 
nen drei Freunden Matthew, Alison 

und Harry bei einem befreundeten 
Professor namens Fergere die 

  
Geheimnisse der Parapsycholo- 
gie. Robin ist von den Vieren der 
begabteste Schüler. Aufgrund sei- 
ner schlechten Kindheit ist er sen- 
sibel für parasychologische Signa- 
le. Er vermag es, geistige Kräfte 
vollständig zu kontrollieren. Diese 
Fähigkeit ermöglicht es ihm, mit 
seiner Umgebung anzustellen, 
was er will. Eines Tages erwacht 

Robin nach einem Experiment in 
einer völlig fremden Welt. Hier 
steigt der Adventurerer in die 
Spielhandlung mit ein. Er hilft 
Robin, seine Umgebung mit einfa- 
chen Zwei-Wort Kommandos die 

Gegend abzusuchen. Nachdem 
Robin eine Tageszeitung, datiert 
auf einen Tag in der Zukunft, findet, 

wird ihm klar, daß sein Bewustsein 
in die Zukunft gereist ist. Sein Ver- 
stand befindt sich isoliert von sei- 
nem Korpus in Southampton, nach 
einem nuklearen Holocaust, in gar 

nicht weit entfernter Zukunft. Robin 

sieht hungernde Mütter, strahlen- 
kranke Kinder und verzweifelte 

Väter. Er könnte in die Gegenwart 
zurückkehren, doch stattdessen 

bleibt er in der Zukunft und hilft den 

Überlebenden, mit ihrem schwe- 
ren Schicksal zurechtzukommen. 

Seine Hoffnung, wieder eine funk- 
tionierende Welt aufzubauen, zer- 

platzt wie eine Seifenblase, als 
eine Frau als Folge der Strahlen- 
krankheit ein totgeborenes Kind 
zur Welt bringt. Robin wird klar, 

daß nach dem nuklearen Desaster 

alles verloren ist. Deshalb be- 
schließt er, in die Gegenwart zu- 
rückzukehren, um dort den dritten 

Weltkrieg noch zu verhindern. Pro- 
fessor Fergere, der nach Robins 
Rückkehr versucht, Politiker da- 

von zu überzeugen versucht, daß 
bald ein nuklearer Holocaust be- 

vorstehe, wird ausgelacht. Die 

Herren Politiker schenken seinen 

Worten keinen Glauben. Wegen 

der Engstirnigkeit der 
Staatsmänner begeht Fergere 
Selbstmord, so daß Robin alleine 

versuchen muß, das Disaster zu 

verhindern. Sie begleiten Robin 
bei diesem aufregenden Abenteu- 

erspiel, bei dem man zum Nach- 

denken über die menschliche Ge- 
sellschaft angeregt wird. Die Auto- 
rin der Spielhandlung, Anna Pop- 

kins, hat ein Adventure geschaffen, 
das die Bedeutung eines nuklea- 
ren Ernstfalles dargelegt. Die inter- 
essante Handlung wird in Form von 
anspruchsvollen Texten auf dem 
Bildschirm erzählt. Die Story und 
die Handlung heben sich von der 
Maße der Adventures ab. “Mind- 

fighter” ist originell und intelligent 
konzipiert. Das Adventure hat aber 
leider auch seine Nachteile: Der 
Parser versteht bei weitem nicht 
nicht so viele Wörter wie der von 
Infocom oder Rainbird. Leider wird 
auch nicht jede Situation mit einer 
Grafik illustriert. 

Mit einem besseren Parser und 
mehr Grafik wäre “Mindfighter” das 
ultimative Adventurespiel. Aber 

auch so haben Adventureliebha- 
ber mit guten Englischkenntnissen 
viel Spaß, außerdem regt es auch 
den Spieler an, über ein ernsthafte- 
res Thema nachzudenken. 

(CB) 

Info: Leisuresoft 
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Abenteuer in Indien 

In “Indian Mission” von “Coktel 

Vision” sind Sie Clark Bokel, ein 

Professor okkulter Wissenschaf- 

ten, der seinen Beruf mit großer 
Leidenschaft ausübt. Nach einer 

jahrelangen Forschungsarbeit 
über Praktiken der indischen Zau- 

berkunst erfahren Sie von einer 

geheimnisvollen Botschaft, die ein 

weiser Hindu vor seinem Tod in 

  
einem alten Haus in der Norman- 

die versteckt hat. Sie beschlieBen, 

dorthin zu reisen und sich die Bot- 

schaft anzusehen. Das Abenteuer 

kann beginnen! Der Spieler steuert 
Bokel per Maus oder per Pfeilta- 
sten auf der Tastatur durch die 

Abenteuerwelt. Letzteres ist unbe- 

dingt vorzuziehen, da die Maus- 
steuerung viel zu unprazise ist. 

Man hat die Aufgabe, Bokel durch 
verschiedene Szenarien zu steu- 
ern. Dabei stehen Hindernisse im 
Weg (wilde Tiere, Schranke, Ge- 
genstande, feindlich gesinnte Per- 
sonen...), die man umgehen, be- 
seitigen oder benutzen mu, um in 
der Spielhandlung zu avancieren. 
Ein Energiestreifen zeigt an, wie es 
um das Wohl Bokels bestellt ist. Mit 
vier verschiedenen Waffen kann 
man sich gegen wilde Tiere oder 
feindlich gesinnte Personen zur 
Wehr setzen. Der Energiestreifen 
wird größer, wenn man Früchte 

oder andere Nahrungsmittel ein- 
sammelt. Bokel kann während des 
Spielverlaufs drei besondere Fä- 

higkeiten erwerben. So ist es 
möglich, sich in eine Feuerkugel zu 

verwandeln, um in gefährlichen 

Situationen besser entkommen zu 
können. Neben den Waffen und 
den drei Fähigkeiten gibt es zahl- 

reiche Gegenstände, die für den 
weiteren Spielverlauf von immen- 
ser Bedeutung sind. 

“Indian Mission” ist ein einzigarti- 
ges Abenteuerspiel mit gut gelun- 

gener Grafik und einer interessan- 
ten Spielhandlung. Mit etwas mehr 
Sounduntermalung und einer prä- 
ziseren Maussteuerung ware “In- 

dian Mission” das ultimative Aben- 

teuerspiel. Trotz dieser kleinen 

Schönheitsfehler bleibt das Game 

noch ein ausgezeichnetes Com- 
puterspiel. Man darf nur hoffen, 
daß Coktel Vision weiterhin so bril- 

lante Spiele liefert und nicht, wie 

viele andere Softwarehäuser, die 

schnelle Mark verdienen will. An 

den neuen Coktel Spielen Mevilo, 
20000 Meilen unter dem Meer und 

Indian Mission merkt man die Lie- 

be und Sorgfalt, die das französi- 
sche Spieleteam bei ihren Produk- 
ten an den Tag legt. Weiter so ! 

(CB) 
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Jubel, jubel ... 
Fast wäre es uns gar nicht aufgefallen, aber wir sind schon bei der 100. KICKSTART PUBIC DOMAIN- 

Diskette angelangt. Anfangs sind jeden Monat nur 5 Disketten zur Sammlung hinzugekommen, doch 

mittlerweile bekommen wir so viele Zusendungen, daß es schon einiger Entscheidungen bedarf, nur 10 

PDs zusammenzustellen. 

Auch die Schwerpunkte unserer Serie haben sich im Laufe der Zeit geändert. Gab es anfangs vorwiegend 

Bilder- und Grafikshows, so geht die Tendenz jetzt mehr zu Anwenderprogrammen, Sprachen, Utilities, 

Animationen und guten Musikdemos. 

Wir möchten deshalb ein großes Lob an all diejenigen richten, die ihre Programme in die PD-Sammlung 

geben und unsere Leser bitten, die Autoren im Falle von Sharewareprogrammen mit einem angemesse- 

nen Beitrag zu unterstützen. 

  
    

DIE NEUHEITEN 
Die Disketten PD 91-93 wurden uns wieder von 

AMOK (Amiga Modula Klub) aus Stuttgart 

zugeschickt. Sie enthalten jeweils Routinen, die 

mit dem M2-Modula-Compiler erstellt wurden. 

Zu jeder Routine gehört eine Anleitung und ein 

Beispielprogramm. 

PD 91: MODULA-2 (AMOK #4) 
Das Programm CHECKER ist im Rahmen einer 

Studienarbeit im Fach Technisches Design ent- 

standen. Thema war die “Erarbeitung neuer 

Möglichkeiten der Informationsdarbietung in 

Kraftfahrzeugen unter Zuhilfenahme eines mic- 

rocomputergestützten Grafikbildschirms”. 

  

PD 92: MODULA-2 (AMOK #5) 
Graphics (IFF-Bilder mit Mausklick), Printer- 

Support, Print (TYPE TO PRT:), MemSystem 

(intelligenter Heap-Ersatz), Superlistl.2 (für 

Scrollbar-Requester), Printlt! (Hardcopypro- 

gramm), IconSupport (zum Erzeugen von Icons) 

PD 93: MODULA-2 (AMOK #6) 
SoftScroll (zum Scrollen einer BitMap), Ma- 

thLib (Bibliothek für Vektoren und Matrizen), 

IFFSupport (Laden und Speichern von ILBM- 

Bildern), ListAll (erweitert LIST für Subdirecto- 

ries) 

PD 94: ANWENDUNGEN 
RIM-S ist ein relationales Datenbanksystem, das 

von einer VAX-Version übertragen wurde. Es ist 

sehr leistungsfähig und für die Verwaltung gro- 

Ber Datenmengen konzipiert. Neben einer um- 

fangreichen Help-Funktion ist auch eine Pro- 

grammiersprache enthalten. Auf der Diskette 

sind neben einer 80-seitigen Anleitung auch alle 

Sources in Absoft-Fortran enthalten. 
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PD 95: ANWENDUNGEN 
AnalytiCALC ist ein professionelles Tabellen- 

kalkulationsprogramm (Spreadsheet), das auch 

schon fiir MS-DOS, VAX und PDP-11 existiert. 

Das Programm arbeitet im Interlace-Modus und 

benötigt deshalb IMB Speicher. Es ist sehr lei- 

stungsfähig (18.000 * 18.000 Zellen usw.), aller- 

dings ist die Benutzerschnittstelle recht unkom- 

fortabel. 

Wichtig: Die Dateien der Disketten 94 & 95 

sind in komprimierter Form abgelegt. Sie benö- 

tigen das Programm ARC (PD 96), um sie 

wieder zu entpacken. 

PD 96: UTILITY 

TurboBackup: komfortables und schnelles 

Kopierprogramm: kopiert auf bis zu 3 Laufwer- 

ke mit Verify. 

  

MRBackup2.l:  Harddisk-Backupprogramm, 

sichert auch tiberlange Dateien. 

DMouse: Bildschirmschoner, Mausabschalter, 

Mausbeschleuniger, Fensteraktivator, Funk- 

tionstastenbelegung 
Blanker2: einstellbarer Bildschirmschoner mit 

Source 

ARC: Programm zum Packen und Entpacken 

von Dateien. Hiermit können Programme platz- 

sparend abgelegt werden (siehe PD 94/95). 

u.a. 

PD 97: UTILITY 

TASKMON V0.4: zeigt die Zustände aller 

Tasks an; Source in C. Autor: P. Erpenbeck 

FilterSwitch 2.0: damit läßt sich der Tiefpaßfil- 

ter per Alt-Taste an- und ausschalten. DMAS- 

witch 2.0: damit läßt sich der Bildschirm ab- 

schalten; Source in C. 

Autor: Andreas Jung gcht weiter 

MouseTool (Fenster hervorholen, vergrößern, 

verkleinern mit Tastendruck), PAL Patch (verän- 

dert Intuition-Library, vergrößert alle Screens 

und Windows auf PAL-Größe), ChangeTaskPri, 

Free, CLI4WB (CLI-Programme von der WB 

starten); alle Programme mit Source (Profimat- 

Assembler). Autor: Richard Englert, Fiirth 

RossiDress V1.0: benutzerfreundliche Adres- 

senverwaltung; Source in AMIGABasic. 

Autor: Jürgen Rogg 

Milben: kleiner Screenhack, den man guten 

Freunden in die Startup-Sequence einbinden 

kann; Source in C. Autor: Guido Appenzeller 

u.a. 

PD 98: SUPER-SOUNDS 

KICKSTART SOUND DEMO II: sicherlich 

eine der besten Sounddemos, die es derzeit auf 

Disk gibt und das in vielerlei Hinsicht: 18 pro- 

grammierte Musikstücke, aktiongeladener 

Sound, Stereo, sehr lange Spielzeit, kurze Lade- 

zeit durch gepacktes Format, Sound-Slideshow. 

Komponist: Tom Beuke 

  

PD 99: SPIELE 
BrainWork: Puzzle. Autor: Timmy 

Amiga-Wurm: Tron-Variante; AmigaBasic. 

Autor: Christoph 

May Valley of the Aztec’s: ähnlich “Kaiser”; 

ABasic. Autor: Matthias Hakuba 

Bauernskat: Source in AmigaBasic. Autor: Oli- 

ver Peter Breakout: 99 Level mit Editor; Source 

in C. Autor: Peter Händel 

Kniffel: bekanntes Würfelsspiel für 4 Personen 

oder gegen Computer: sehr schöne Grafik. 

  

Mausbedienung. Autor: Michael Teistler 

PACCIE: Packman-Variante in Basic 

PD 100: JUBEL-DISK 

Auf dieser Diskette sind Programme zusammen- 

gefaßt, von den wir denken, daß sie für einen 

AMIGA -Besitzer unverzichtbar sind. Die Palet- 

te reicht von Kopierprogrammen, CLI-Hilfen 

bis zu Spielen. Lassen Sie sich überraschen - es 

wird sich lohnen! X
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PD 60: RAY-TRACER 
A-Render ist ein leitungsfähiges Programm zum Erstellen 
von Bildern nach dem Ray-Tracing-Verfahren. Die Daten 
der Bilder werden mit einem Texteditor eingegeben, wobei 
spezielle Befehle zur Verfügung stehen. Die Berechnung 
der Bilder durch das Programm kann, wegen des aufwen- 
digen Verfahrens, mehrere Stunden dauern, aber die Er- 
gebnisse sind hervorragend. 

PD 61: GRAFIK-DEMOS 

RIPPLES: eine eindrucksvolle Sequenz, die mit Video- 
Scape 3D erstellt wurde. WAVEBENCH bringt Ihren Bild- 
schirm gewaltig ins Wanken; VIACOM ist auch nicht viel 
besser! DROPSHADOW 2.0: von nun an hat jedes Fenster 
eine Schattenseite, mit Einstellregler für Schattenstärke 
und -länge. 

PD 62: GRAFIK-DEMOS 

Eine weitere Diskette mit Werken vom BADGE KILLER 
DEMO CONTEST. Dieser Wettbewerb hat so viele gute 
Demos hervorgebracht, die man einfach nicht verstecken 
kann 

  

HAGENDEMOS: Die Filme, die Joel Hagen zeigt, sind un- 
bestritten Kunstwerke, denn nicht umsonst wurde “RGB” 
der Gewinner des BADGE KILLER DEMO CONTEST. Die 
beiden Filme wurden mit “The Director” von “The Right 
Answers Group” erstellt. (benötigt 1.5 MB RAM |) 

BULLY: Diese Demo ist der absolute Wahnsinn. Auf der 
Workbench läuft ein Boxen-Demo, auf einem anderen Bild- 
schirm blinkt ein Bild von Zipp mit Colorcycling und auf 
einem weiteren hüpft der AMIGA-Ball. Doch nicht genug, 
die drei Bildschirme sind auch noch in Bewegung. Sie 
gleiten auf und nieder und treten dabei abwechselnd in den 
Vordergrund. Da zeigt der AMIGA was Multitasking bedeu- 
tet. 

PD 63: (Action-) SPIELE 
AMOEBA: hinter diesem Namen verbirgt sich eine spielhal- 
lenmäßige SPACE INVADERS-Adaption. Obwohl dies ein 
Spiel der ersten Computergeneration ist, hat es nichts von 
seiner Spannung verloren. Ein sehr gutes Ballerspiel. 

ASTEROIDS ist ein Weltraumspiel, das ebenfalls von 
Spielhallencomputern umgesetzt wurde. Es ist nicht ganz 
einfach, die Kontrolle über das Raumschiff zu behalten und 
es sicher im Asteroidenhaufen zu manövrieren. 

EGYPTIAN RUN: Actionspiel, bei dem ein Geländewagen 
durch die Wüste gesteuert wird. Dabei muß man den Sand- 
hügeln und besonders dem Sandstrahl ausweichen, der 
den Wagen zu unkontrollierten Bewegungen veranlaßt. 

PD 64: (Strategie-) SPIELE 

BACKGAMMON: bei diesem Strategiespiel können Sie 
zeigen, ob Sie besser sind als der Computer. 

PUSH OVER: hier wird so lange geschoben bis plötzlich 
und unerwartet einer der Spieler fünf Steine in einer Reihe 
hat. Ein spannendes Strategiespiel. 

PUZZLE PRO, IFF2PICS: zwei Programme, die ein belie- 
biges IFF-Bild in viele Einzelteile zerlegen. Dannliegt es an 
Ihnen, wie lange Sie brauchen, um es wieder zusammenzu- 
puzzeln. Einstellbarer Schwierigkeitsgrad. 

PD 65: ICON-TOOLS 
IDPICON: ermöglicht es, eine mit Deluxe Paint erstellte 
Brush beliebiger Größe in ein Icon umzuwandeln. Damit 
kann man Bilder mitdem Malprogramm entwerfen und dann 
einfach in ein großes Icon umwandeln. 

SNAP: ist ebenfalls ein sehr interessantes Hilfsprogramm, 
denn damit kann ein beliebiger Bildschirm in ein Icon 
umgewandelt werden. Die Größe des Icons ist dabei ein- 
stellbar. Bei mehrfarbigen Screens wird außerdem eine 
Farbreduzierung durchgeführt. 

ALTICON: gibt dem eigenen Icon den letzten Pfiff, denn 
hiermit werden zwei Icon-Bilder zu einem ‘animierten’ Icon 
zusammengefügt. Außerdem mit vielen schönen Icons. 

PD 66: M2-Modula 
M2 AMIGA: Dies ist die funktionsfähige Demo-Version des 
M2-Modula-Compilers. Beschränkungen gibt es nur hin- 
sichtlich der Größe der compilierbaren Programme, außer- 
dem sind nur wenige Schnittstellen und Standard-Bibliothe- 
ken vorhanden. Auf der Diskette sind einige Demo-Pro- 
grammme enthalten, die z.T. direkt für diesen Compiler 
entwickelt wurden. 
Der MODULA-Kurs, der in dieserer Ausgabe der KICK- 
START beginnen wird, kann fast vollständig mit diesem 
Compiler nachvollzogen werden. 

PD 67: UTILITIES 

PR: ein Programm zum Ausdrucken von Texten. Das Inhalt- 
verzeichnis wird in einem Fenster dargestellt und das File 
kann mit der Maus ausgewählt werden. Auf dem Ausdruck 
erscheint dann eine fortlaufende Seitennummerierung, der 
Name und das Datum. 
SHOW: entspricht dem Programm PR jedoch werden die 
Texte nur angezeigt. 
FUEL GAUGE: ist eine grafische Anzeige für den vorhan- 
denen und benutzen Speicherbereich. 
SIMCPM: CP/M-Emulator, der den 8080-Prozessor emu- 
liert. Mit H19 Terminal. 
LOGO: ein Interpreter der bekannten Turtle-Spache, die 
mehr kann als nur malen. 
MICROSPELL: istein flexibler Spellchecker miteinem eng- 
lischen Grundwortschatz von 43.000 Wörtern. 

PD 68: GRAFIK-DEMOS 

WBLANDER: versuchen Sie das Raumschiff sicher auf 

einem Workbench-Fenster zu landen. Auch dieses Pro- 

gramm hat am BADGE KILLER DEMO CONTEST teilge- 
nommen 

DRUNKENMOUSE: wenn Sie nicht betrunken sind, dann 

liegt es sicherlich an diesem Programm, daß Sie Schwierig- 
keiten haben, etwas anzuklicken. 

MACHINE: eine hervorragende Demo von Allen Hastings 
erstellt mit VidoeScape 3D. 

PD 69: GRAFIK-DEMOS 

AMUC_DEMO: Ein Bild mit 200 x 2000 Bildpunkten scrollt 
vertikal über den Bildschirm. Ein sehenswertes Erlebnis. 

HBHILL: Dies ist Kevin Sullivans Beitrag zum BADGE KIL- 
LER DEMO CONTEST. Die Demo nutzt den Extra-Half- 
Brite-Modus (64 Farben) des AMIGA, der jedoch auf sehr 
alten Modellen nicht vorgesehen war. 

HAMmmm: Eine mit Musik unterlegte Linendemo von Phil 
Burk. Inclusive Source-Code in JForth. STARS: Ein interes- 

santer Flug durch einen Sternenhimmel. WIREDEMO: zeigt 
einen rotierenden Linienkörper, mit Source inC. 

PD 70: SPIELE 

WHEEL: Bei diesem Spiel muß ein Ausdruck erraten wer- 
den. Diese Glücksrad-Simulation ist grafisch gut aufge- 
macht und komplett mausgesteuert. Da die zu erratenden 
Begriffe in englisch sind, ist dieses Spiel gut zum Erlernen 
dieser Sprache geeignet. 

MASTERMIND: Kombinationsspiel, bei dem eine Farb- 
kombination erraten werden muß. Mausgesteuert! 

RISTINOLLA: Eine spielstarke GO-Muko-Variante. Maus- 
gesteuert und sehr schnell! 

CLUE: das bekannte Brettspiel für pfiffige Detektive in einer 
ansprechenden Computerversion. Verschiedene Räume 
müssen untersucht, Personen befragt und die Ereignisse 
kombiniert werden um den Mörder herauszufinden. Die 
gute Grafik und die einfache Mausbedienung machen eine 
Anleitung weitgehend unnötig. 

PD 71: UTILITIES 

PRTDRVGEN 2: der Druckertreibergenerator zum Anpas- 
sen der exotischsten Typen an den AMIGA. Sehr einfache 
Benutzerführung mit ausführlicher (englischer) Erläuterung 
aller Optionen (siehe Bericht in KICKSTART 8/9 88). 

VIRUS X: läuft im Hintergrund und prüft den Bootsektor 
jeder eingelegten Diskette auf Viren und mögliche Verände- 
rungen. Mit Source. 

Overscan: ein Patch für die Intuition-Library, mit der ame- 
rikanische Programme das PAL-Format ausnutzen könn- 
ten, ohne daß sie modifiziert werden müssen. 

HP: ein RPN-Taschenrechner mit vielen Funktionen (BIN, 
OCT, DEC, HEX, SIN, COS, TAN, ATN, LOG, LN, LG2, 
ATN, y*x ...) und 32 Registern. Mit Source in C 

  

PD 72: ANIMATIONEN 

Für alle STAR TREK-Fans hat Tobias Richter zwei Anima- 
tionen mit VideoScape 3D erstellt. Die erste zeigt ein Klin- 
gonenschiff, die zweite die U.S.S. ENTERPRISE in voller 
Pracht. 

PD 73: SPIELE 

LIGHT CYCLE 3D: ist eine sehr gut gemachte TRON- 
Variante, bei der zwei Fahrer versuchen, dem Gegenspie- 
ler den Weg abzuschneiden. Das Geschehen wird aus der 
Sicht des Fahrers verfolgt. Die 3D-Grafik ist dabei ein 
wirkliches Erlebnis. Da jeder Fahrer eine undurchdringba- 
re Bahn hinterläßt wird das Spielfeld schnell eng. Dann hilft 
nur noch ein energiekostender Schuß, um sich Platz zu 
schaffen. Mit vielen Anzeigeinstrumenten und Anleitung. 
Autor: Tobias Richter 

    

  

ARTILLERIE-DUELL: in einer zerklüfteten Berglandschaft 
sehen sich zwei Kanonen gegenüber. Jeder der zwei Spie- 
ler muß nun den Abschußwinkel und die Stärke einstellen, 
mit der er seine Kugel abfeuern will. Das Spiel ist nicht ganz 
so einfach wie es aussieht, denn die Spitze des gegneri- 
schen Kegels muB ziemlich genau getroffen werden, au- 
Berdem kann die Windstärke eingestlitwerden. Autor: Peter 
Kliem 

TREFFER: eine Kniffel-Variante, die komplett mit der Maus 
gesteuert wird. Bis zu vier Spieler, mit Zwischenstand, Hi- 

Score und Statistik. Autor: Michael Jänecke 

PD 74: DIGI-SOUNDS 
The Sound of Musik (Volume 1): Digitalisiert Musikstücke 
zur Verwendung in Vorspännen, Demos und eigenen Pro- 
grammen. Sehr gute Qualtität; mit Player; 11 Samples; 
Länge 30-100kB. Sampler: Harald Schneider 

PD 75: SUPER-SOUNDS 

KICKSTART SOUND DEMO: Nicht digitalisierte Sounds, 
sondern programmierte Musikstücke schickt uns Tom 
Beuke, damit wir “Abstand nehmen von den schnöden Digi- 
Sounds (kann doch jeder, oder?)“. 17 actiongeladene Mu- 
sikstücke; Länge 12-95kB. Komponisten: TOB & TWP 

PD 76: SPIELE 

KAMPF UM ERIADOR V2.0 ist ein Fantasy-Strategiespiel 
für zwei Personen. Im Jahre 6735 wogt der Kampf zwischen 
Gut und Böse im Land Eglador. Auf einem großen Feld 
stehen sich die Legionen der beiden Seiten gegenüber. Mit 
strategischem Geschick müssen Sie versuchen, den geg- 
nerischen Magier zu erreichen, der sich am anderen Ende 
des Spielfeldes in seiner Festung befindet. Gute Grafik und 
Sounds; benötigt 1MB Speicher! 
Autor: Ralf Böwing, Roland Hartz 

  

PD 77: SPIELE 

KART ist ein Autorennspiel, bei dem zwei Spieler ihren je- 
weiligen Wagen über 6 verschiedene Rennstrecken lenken 
‚müssen. Höchst-, Lenkgeschwindigkeit und die Rundenan- 
zahl können vorgewählt werden. Gute Grafik und Sounds; 
erfordert zwei Joysticks. Source in C. Autor: Axel llenburg 

BUNDESLIGA ist ein Spiel, bei dem eine Fußballmann- 

geht weiter 
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schaft zur Meisterschaft geführt werden soll. Geschicktes 
Kaufen und Verkaufen und die Aufstellung des Teams sind 
die wichtigsten Maßnahmen für den Erfolg. Source in AMI- 
GABasic. Autor: Ingo Hirsch 

PD 78: GRAFIK-SHOW 

FRAKTAL-MOVIE istein Film aus 200 s/w-Fraktalgrafiken, 
die hintereinander gezeigt werden (ca. 8 Bilder/s). Dabei 
wird aus einem Fraktal langsam herausgezoomt, bis man 
das nächste erkennen kann usw.. Benötigtfür den komplet- 
ten Film 1MB Speicher! Autor‘ Jürgen Weineit 

  

PD 79: SCHULE 

PROCALC 1.1 ist eine komfortable Taschenrechnersimu- 
lation eines HP11G. Die Bedienung solcher Rechner ist 
einfach, jedoch anfangs gewöhnungsbedürftig (UPN). Der 
große Leistungsumfang wird in einer ausführlichen deut- 
schen Anleitung erklärt. Autor: Götz Müller     

    

GRAPH-MASTER V3: ein sehr umfangreiches Programm 

zum Darstellen von Funktionen. Autor: Rolf Beck 

3-D FUNKTIONEN ist ein komfortabler und schneller 3D- 

Plotter. Source in AMIGABasic. 

  

PD 80: UTILITIES 

BOOTBLOCK CHAMPION testet den Bootblock auf Viren 

und erlaubt es, Assemblerprogramme darauf zu schreiben. 
Außerdem kann der Bootblock gesichert werden. 
Autor: Roger Fischlin 

VIRUSTEST und VIRUSCHECK sind Virustestprogram- 
me, die in die Startup-Sequence eingebunden werden 
können. Autor: Roger Fischlin 

DFC ist ein einfach zu bedienendes, aber leistungsfähiges 
Kopierprogramm. Formatieren, Verify und Kopieren auf bis 
zu 4 Disketten sind die Optionen des Programms. 

PD 81: MODULA-2 (AMOK #1) 
7 begeisterte Modula-Fans aus dem Raum Stuttgart haben 
sich zum Amiga Modula Klub (AMOK) zusammengeschlos- 
sen. Ihre Erfahrungen machen sie jedem Interessierten 
über die AMOK-Disketten zugänglich, auf denen sich hilfrei- 
che Routinen in Form von Modulen befinden. Zu jedem 
Modul gibt es eine ausführliche Anleitung und ein Beispiel- 
programm. Auf der ersten Diskette befinden sich Program- 
me wie z.B. Sprite- und Bob-Handhabung, Joystick-Routi- 
ne, Interruptsteuerung und vieles mehr. 

PD 82: MODULA-2 (AMOK #2) 
Die zweite Diskette des Modula-Klubs AMOK mit Routinen 

zu folgenden Themen: IFF-Loader, Halfbrite- und HAM- 

Demo, Hilfe zur Intuitionprogrammierung, Requesterrouti- 
nen. 

PD 83: MODULA-2 (AMOK #3) 

IFF-Loader in Assembler, Konverter für IFF-Brushes, Re- 

korder für Maus- und Tastenaktionen, Tool für GELs und 

anderes mehr. 
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PD 84: BILDER 

Eine Bildershow mit fantastisch digitalisierten Bildern, 

Sound und Effekten. Die sehr realistischen und kunstvollen 

Aufnahmen zeigen was man, mit der entsprechenden 
Ausstattung, auf dem AMIGA machen kann. Erstellt mit 
dem DVS-2000 System von PBC Computerdesian 

  

PD 85: SPIELE 

Eines der besten und spannendsten Strategiespiele ist 
RISK V3.0. Bis zu 5 Spieler müssen versuchen, die Herr- 
schaft über die Welt zu erlangen. Dabei entscheidet nicht 
nur das Glück, sondern eskommt auch auf geschicktes Ver- 

handeln an. Besonders wenn viele mitspielen, istes schnell 
um einen geschehen, bzw. man wird nie sein Ziel erreichen. 
Das Spiel hat eine sehr schöne Grafik, ist sehr einfach mit 
der Maus zu bedienen und hat eine Vielzahl von Optionen, 

die den Spielablauf erleichtern oder erschweren können. 
Ein ungeheurer Spaß für eine lustige Spielerrunde. 
Autoren: Michael Berling & Hartmut Stein (Bernstein Zirkel 

Softworks) 

      
PD 86: SPIELE 

CYCLES 1.0: Eine sehr spannende Tron-Variante, bei der 
man sein Fahrzeug um Gegner und Quadrate herumlenken 
muß. In höheren Leveln wird die Geschwindigkeit größer, 
und immer mehr Quadrate erschweren die Suche nach ei- 
nem freien Weg. 

ESCAPE FROM JOVI: Wer wagt mit dem Raumschiff die 
Flucht durch die engen Gänge von Jovi? Source in 
Assembler. Autor: Oliver Wagner, Sprockhövel 
ZAUBERFLÄCHEN: Es erfordert eine gute Taktik, die ver- 
schiedenen Farbfelder zu sortieren. Kein Spiel fur Leute, die 
gleich verzweifeln. Source in AMIGABasic. Autor: Heiko 
Jahn 

  

JETZT NUR NOCH 
DM8.- 

PRO DISKETTE 

Wir verwenden nur doppelseitige 
Markendisketten der Firmen 

JVC und MAXELL.   

  

  

PD 87: MUSIK 

Sehr schöne Musikkompositionen schickte uns Andreas 
Starraus Gronau. Erhatsie mit Sonix erstellt. 5 Stücke (u.a. 
Miami Vice-Variation) in echtem Stereo mit einer Spielzeit 
von fast 20 Minuten. Die Musik wird im Hintergrund abge- 

spielt und kann deshalb als willkommene Abwechslung 
während der Arbeit am AMIGA eingesetzt werden. Lassen 
Sie eich dieses Frlebnis nicht entaehen 

    
PD 88: MUSIK 

Weitere Musikstücke von Andreas Starr, die man nicht 

verpassen sollte. Stereo, mit Player. 

PD 89: DIGI-SOUNDS 
The Sound of Music (Volume 3): weitere digitalisierte Mu- 
sikstücke von Harald Schneider, mit Player. Hitparaden- 
sounds für eigene Programme und Vorspänne. 

PD 90: UTILITIES 

PERFECTSOUND V2.1: Ein umfangreicher Soundsampler 
mit vielen Features (z.B. Stereo samplen, Stereo erzeugen, 
Instrument erzeugen, Bereiche manipulieren, umkehren, 
löschen uvm.). Einfache Mausbedienung (siehe auch Be- 
richt in dieser Ausgabe). 

CROSSREF: Dieses Programm erzeugt eine Liste aller 
Variablen und Befehle eines Source-Codes mit den ent- 

sprechenden Zeilennummern. Unverzichtbar für Program- 
mierer; verwendbar für alle ASCII-Dateien. Source in M2- 

Modula. Autor: Jörg Gutzke, Mönchengladbach 

DISKLAB: ein Programm zum Drucken von Disketten- 
Labels auf 9 Nadel-Druckern (Anpassung an andere mög- 
lich!). Mausgesteuerte Auswahl von Direktoryeintragen, 
Grafikeinbindung, sehr komfortabel. Source in 
AMIGABasic. Autor: Manfred Illi, Ludwigshafen. 

BOOTBLOCK-CHECKER: automatisches Testen des 

Bootblocks, akustischer Alarm, ASCIl-Ausgabe u.a. 
Autor: Matthias Kühn, Weinheim 

  

Machen Sie mit! 

Möchten auch Sie ein selbstgeschrie- 
benes Programm der Allgemeinheit 
zur Verfügung stellen, so schicken 
Sie es uns einfach zu. Nach Möglich- 
keit mit Dokumentation (auf Disk), 
denn viele noch so leistungsstarke 
Programme sind ohne Anleitung 
wertlos. 

MAXON-Computer GmbH 
KICKSTART-PD-Einsendung 

Industriestraße 26 

6236 Eschborn       
  

folgende Punkte: 

von DM 5.- (Ausland DM 10.-) hinzu. 

- Bei Nachnahme zuzüglich 3.70 DM 

Anschrift: 

MAXON Computer GmbH 
KICKSTART PD 
Postfach 55 69 
6236 Eschborn   

VERSANDBEDINGUNGEN: 

Um einen schnellen und problemlosen Versand zu gewährleisten, beachten Sie bitte 

- Bestellungen per Nachnahme oder Vorrauskasse 

- Für jede Diskette ergibt sich ein Unkostenbeitrag von DM 8.- 

- Pro Sendung kommt ein Versandkostenbetrag (für Porto und Verpackung) 

Bei einer Bestellung von 5 oder mehr Disketten entfällt der Versandkostenbeitrag! 

  
Die Diskettenbestellung kann auch 
telefonisch erfolgen. Der Versand erfolgt 
dann per Nachnahme. 

Tel.: 06196 / 48 18 11 
(Mo.-Fr. von 9°°-13°° u. 14°°-17°° Uhr)    



  

    
KICKSTART PD 

1-59   
  

Diskette 1: C-Source 
Eine Sammlung von Programmen, die be- 
sonders dem Anfanger zeigen, wie man 
Intuition programmiert. Die Programme lie- 
gen sowohl aus C-Quellcode als auch als 
fertige Programme vor, die sofort gestartet 
werden können. 

Diskette 2: Spiele 
YACHTC (Würfelspiel für 4 Personen), 
PUZZLE, MISSILE (verteidigen Sie Ihre 
Stadt, starker Sound), TRICLOPS (sehr 
schönes 3D-Spiel), Breakout (3D-Effekt mit 
Brille), TREK73 (bekannte Star Trek-Va- 
riante) 

Diskette 3: Spiele 
HACK: das bekannte Textadventure, das 
ursprünglich auf UNIX-Rechnern erstellt 
wurde, liegt hier als spezielle Grafikversion 
für den Amiga vor. 

Diskette 4: Terminal-Programme 

KERMIT: bekanntes, luxuriöses Terminal- 

programm (drei verschiedene Versionen, 
mit Source-Code in C) 

Diskette 5: Terminal-Programme 
WOMBAT (VT102/52 Emulator, XModem, 
autodial), VT100 (grafikfähig, Soure in C), 
TermPlus (XModem, Soure in C), DG210 
(Data General D-210 Emulator), AHOST 
(XModem, Kermit), TEK4010 (XModem, 
VT100) 

Diskette 6: Terminal-Programme 

SPEECH TERM (spricht den empfangenen 
Text, XModem), STARTERM (mit Phone, 
Duplex, XModem), ARGO TERM, PD 
TERM (Source in C), AMIGADISPLAY, 
KERMIT 

Diskette 7: UTILITIES 
- QUICKCOPY (gutes Kopierprogramm) 
- DIRUTIL (File-Copy) 
- FILEZAP (File-Monitor) 
- DISKZAP (Disk-Monitor) 
- DISKSALV (Diskettenretter) 
- SYSTEM-MONITOR 
- CSH (UNIX-ahnliche Shell) 

Diskette 8: Spiele 
MONOPOLY: das bekannte Brettspiel mit 
sehr schöne Grafik, einfache Mausbedie- 
nung, bis zu vier Spieler (Source in ABasic) 

Diskette 9: Grafik-Show 

Grafik-Show mit bekannten Cartoons und 

schönen Landschaftsbildern 

Diskette 10: Grafik-Show 
JUGGLER DEMO: ein bewegliches Männ- 
chen jongliert mit drei verspiegelten Kugeln, 
sehr schöne Demo 

Diskette 11: Grafik-Show 

RAY TRACERS: wunderschöne räumliche 

Bilder, die auf einer VAX berechnet und auf 

den AMIGA übertragen wurden 

Diskette 12: Grafik 
Digitalisierte Bilder mit erstaunlicher Quali- 
tät (IFF-Format) 

Diskette 13: Grafik 
Sehr schöne Bilder-Show (IFF-Format) 

Diskette 14: EDITOR 
Bekannter Texteditor MICROEMACS Ver- 
sion 30 (viele Features: Search/Replace/ 

Copy) 

Diskette 15: Grafik-Animation 
Verschiedene Filme, die mit dem AEGIS- 
ANIMATOR erstellt wurden, incl. PLAYER 
zum Abspielen der Filme. INFO: Einige Fil- 
me benötigen auf dem 
AMIGA 1000 mehr als 512 KB Speicher. Bei 
AMIGA 500/2000 mit 1MB Speicher muB 
vorher ‘NoFastMem’ gestartet werden! 

Diskette 16: Sprachen 
XLISP 1.7 (neueste Version) mit ausführli- 
cher Anleitung (über 50k) 

Diskette 17:Sprachen 
MODULA-2: Pre-Release eines Modula- 
Compilers mit verschiedenen kleineren Bei- 
spielprogrammen, die als Source-Code vor- 
liegen. 

Diskette 18: Grafik 

MANDELBROT-Generator 

Diskette 19: Grafik-Show 
Sehr schöne digitalisierte H.A.M.-Bilder 

Diskette 20: Grafik-Show 
‘Fred the Baker und Rose’s Flower Shop’ 
COMIC-Film, der die Multitasking Fahigkei- 
ten des AMIGA erklart 

Diskette 21: AMIGA-Tutor 
Einführung in die Bedienung des AMIGA 
500. Ein farbenfroher Lehrgang, der ganz 
am Anfang beginnt und mit vielen Bildern 
und Grafiken die Grundbegriffe des AMIGA 
erklärt. (für Anfänger, komplett in deutsch) 

Diskette 22: Sprachen 
MVP-FORTHundC-FORTH (C-Forthistein 
recht leitungsfähiger FORTH-Interpreter, 
der auch als Quelltext vorliegt) 

Diskette 23: Grafik-Show 
Viele abwechslungsreiche Motive in ver- 
schiedenen Auflösungen, verpackt in einer 
Grafik-Show. 

Diskette 24: Grafik-Show 
Sehr schöne, digitalisierte Frauengesichter. 

Diskette 25: UTILITIES 

CLOCK, PORTAR, MACView, Kickbench, 

Disassembler, Tracker, Checkmodem, 

POPCLI und vieles mehr 

Diskette 26 & 27: Grafik-Show 
Auf zwei randvollen Disketten erleben Sie 
eine einmalige Dia-Show mit hervorragend 
digitalisierten futuristischen Bildern in voller 
PAL-Auflösung. Dazu gibt es stimmungs- 
volle, sphärische Musik. 
Diskette 28: Editoren 
Auf dieser Diskette befinden sich einige 
schöne Editoren (UEDIT, MED, BLITZ) mit 

dazugehörigen Zeichensatz-Utilities. 

Diskette 36: CAD 
mCAD ist ein wirklich gut gemachtes CAD- 
Programm, daß jedoch nur im Interlace- 
Modus läuft. Es bietet die einfachen Zei- 
chenfunktionen und Features wie Zoom, 
Group, Ungroup, Grid, Move, Rotate). Auf 
der Diskette sind mehrere Dokumente, die 
das Programm erklären. 

Diskette 37: UTILITIES 
ADDMEM: zum Konfigurieren von Spei- 
chererweiterungen 
MEMVIEW: zeigt den Speicherinhalt als 
Grafik an 
GETROM: schreibt das Betriebssystem- 
ROM des AMIGA 500/2000 als bootfähige 
Kickstart für den AMIGA 1000 auf Diskette. 
MEGAPATCH: paßt die Kickstart des AMI- 
GA 1000 für das autom. Erkennen von inter- 
nen Speichererweiterungen an. 

Diskette 38: GRAFIK 
NoFFP Mandelbrot Set Explorer V2.1 (neue 
Version) 
von ABC Softarts in Braunschweig 

Diskette 39: GRAFIK-SHOW 
Stimmungsvolle Landschaftsbilder, die sich 
gut zum Weiterverarbeiten eignen, und eini- 
ge digitalisierte Bilder. 

Diskette 40: GRAFIK-DEMOS 
BOING!, ROTATE, SPARKS, MOIRE, 
DAZZLE, 3DCUBE, SCALES, SIZZLERS. 
Sehenswert ist der Film ‘Atari meets AMI- 

GA’, wer wohl gewinnt? Sehr schön ist das 
Programm LANDSCAPE, das wunderscho- 
ne fraktale Berg- und Tallandschaften er- 
zeugt. 

Diskette 41: UTILITIES (Grafik) 
Alles, was Sie zu dem von ELECTRONIC 
ARTS entwickelten Grafik-Standard (IFF- 
Format) wissen müssen: Laden, Speichern, 
Komprimieren, Dekomprimieren. Mit Doku- 
mentationen und Source-Codes in C. 

  

  

KICKSTART PD-SAMMLUNG: 

Die einzelnen Disketten werden nach festen Kriterien zusammengestellt, d.h. daß 

jede Diskette einen Schwerpunkt hat (z.B. Lehrgänge (Tutor), Bilder-Show, C-Pro- 

gramme, Utilities, Spiele, u. ä.). Außerdem werden Angaben über die Programmier- 

sprache, den verwendeten Interpreter oder Compiler usw. gemacht. 

Die Programme laufen auf allen AMIGA-Computern mit Kickstart/Workbench 

1.2, allerdings sollten mindestens 512k Speicher vorhanden sein, die meisten Gra- 

fikdemos benötigen sogar 1MB Speicher. Sollten dennoch Einschränkungen gel- 

ten, wird dies bei den betreffenden Programmen angegeben. 

  

    

Diskette 29: UTILITIES 
PRTDRVGEN: erstellt Drucker-Treiber 
DROPSHADOW: jedes Fenster bekommt 
einen Schatten 
MEMCLEAR: löscht den Speicher 
SCREENSAVE: speichert den Bildschirm 
auf Diskette 
COMPRESS: komprimiert Programme 

Diskette 30: SOUND-DEMOS 
Digitalisierte Songs: Changing Minds, Joan 
Lui, Miami Vice Il, Respactable, Holiday 

Diskette 31: SOUND-DEMO 
Dieses Programm erzeugt naturgetreue 
Gerausche, die Uber die Tastatur, wie auf 
einem Klavier, angespielt werden können. 

Diskette 32: SOUND-DEMOS 
Mit einer Demo-Version von SoundScape 
können digitalisierte Musikstücke abge- 
spielt werden. Erstaunliche Qualität! 

Diskette 33: GRAFIK-SHOW 
Einige sehr gute mit Deluxe Video erstellte 
Filme. Der benötigte PLAYER ist auch auf 
der Diskette. 
INFO: bei AMIGA 500/2000 mit 1MB Spei- 
cher erst ‘NoFastMem!’ starten! 

Diskette 34: SPIELE 
TUNNEL VISION: Werden Sie den Weg 
durch das Labyrinth finden? 
REVERSI: eine spielstarke Version des be- 
kannten Brettspiels 
KLONDIKE: ein Patience-Kartenspiel 

Diskette 35: UTILITIES 
ASDG (resetfeste RAM-Disk) FIXDISK, 
ERRORCK (zur Fehlersuche auf der Disket- 
te). DISKCAT (erstellt eine Übersicht über 
die Programme Ihrer Disketten) 

Diskette 42: GRAFIK-SHOW 
Vielfältige nach dem RAY-TRACER-Ver- 
fahren erstellte Bilder. Lassen Sie sich von 
den realistischen Spiegelungen beein- 
drucken! Mit digitalisierter Musik! 

Diskette 43: GRAFIK-SHOW 
Eine einmalige Show, bei der eine digitali- 
sierte Katze in gleitenden Bewegungen 
über den Bildschirm trabt. Estellt wurde 
diese faszinierende Animation mit einem 
Digitizer, DPaint und VideoScape 3D. 

Diskette 44: SPIELE 
Adventurefans kennen sicherlich das Gra- 
fikadventure HACK (siehe PD 3). Hier die 
Fortsetzung: LARN. In unüberschaubaren 
unterirdischen Gängen müssen Gold und 
Schätze gesucht werden. Aber auch Kraft- 
trunke oder magische Sprüche sollte man 
nicht ignorieren, denn die benötigt man im 

Kampf gegen Gnome, Vampire und andere 
Gestalten. Wirklich sehr empfehlenswert! 

Diskette 45: SPIELE 
GRAVITYWARS ist ein interessantes Welt- 
raumspiel, bei dem sich zwei Raumschiffe 
im Kampf gegenüberstehen. 
OTHELLO, eine sehr schöne Reversi-Va- 
riante (miteigenem Fenster!). STREITPA- 
TIENCE, eine Patience-Variante von Hell- 

mut Voelcker (Berlin) 
CHESS: spielstarkes Schachprogramm 
ADVENTURE: ein Textadventure 
Diskette 46: GRAFIK-SHOW 
Eine weitere Diskette (siehe auch PD 42) mit 
phantastischen RAY-TRACER-Bildern, un- 
terlegt mit digitalisierter, fetziger Musik. 

Diskette 47: UTILITIES 
SECTORAMA! ein sehr nützlicher Disket- 
ten- und Festplatten-Monitor, mit dem verlo- 
rene oder zerstörte Daten wiederhergestellt 
werden können. 
SILICON: sehr komfortabler CLI-Ersatz mit 
separatem Ausgabe- und Eingabefenster. 
DBUG: maschinenunabhängiger Debugger 
von Fred Fish (Source in C) 
TIMER: eine Stoppuhr für die Workbench 

Diskette 48: CRAZY 
Auf dieser Diskette befinden sich nur ver- 

rückte Programme, deren Sinn absolut 
zweifelhaft ist. Allerdings sollten Sie sich 
diesen Spaß nicht entgehen lassen! 

Diskette 49: ICONS 
Utility-Programme, die sich mit der Erstel- 
lung und Manipulation von Icons beschafti- 
gen. z.B.: XICON 2.0 (mit diesem Programm 
können Dateien ausgeführt werden, die 
CLI-Kommandos enthalten) 

Diskette 50: BASIC 
Eine Diskette voll Programmen (Spiele, 
Grafikprogramme uva.) in AMIGABasic zum 
Reinschauen, Verändern, Lernen. 

Diskette 51: C-Compiler 
Ein einfacher C-Compiler, inden man etwas 
Arbeit stecken muß, damit er läuft. Eignet 
sich für Interessenten am Compilerbau, da 
der Source-Code vorliegt. 

Diskette 52: UTILITIES 
CONMAN V1.0 (sehr nützlicher CLI-Er- 
satz), MOUSEREADER (Texte lesen mit 
Mausbedienung), TIMERAM, MEM- 
WATCH, DISKMAN V1.0 (Bedienung fast 
aller Diskettenoperationen mit der Maus, 
sehr umfangreich!), DIRMASTER V1a (sehr 
schönes Disketten-Verwaltungsprogramm, 
viele Funktionen) 

Diskette 53: COMPILER IR 
Auf dieser Diskette befindet sich die Spra- 
che ADL (Adventure Definition Language). 
Das System besteht aus Compiler, Interpre- 
ter und Debugger, wobei alle Teile als Sour- 
ce in C und auch ablauffertig vorliegen. 

Diskette 54: Anwenderprogramme 
MICROSPELL (überprüft die Rechtschrei- 
bung), ACCESS (Terminal), QBASE (Datei- 
verwaltung) uvm. 

Diskette 55: Grafik/Utilities 
Einige schöne Grafikdemos und Utilities zu 
diesem Thema 

Diskette 56: ASSEMBLER 
ASMB68K (Macro Assembler mit guter Doku- 
mentation) 
ASM (68010 Macro Assembler wie im Ami- 
gaDOS Manual beschrieben) 
BLINK (bekannter Linker) 
AS6502 (portabler 6502-Assembler mit 
Source in ©) 

Diskette 57: UTILITIES 
GOMF (bekämpft den GURU), VCHECK 
(Virustester von Commodore), JOURNAL 
(Mausaktionen aufnehmen und abspielen), 
PRINTERSTEALER (Druckerausgabe auf 
Diskette umleiten), Editordemo 

Diskette 58: Grafik-Animation 

Die neuesten Demos vom BADGE KILLER 

DEMO CONTEST. Hervorragende Grafik 
und Animation. 

Diskette 59: Grafik-Animation 
Mit drei herrlichen Grafikdemos stellt Eric 
Graham seine Programme Sculpt 3-D und 
Animate 3-D vor. Die Bilder der Animationen 

sind nach dem Ray-Tracer-Verfahren be- 
rechnet. 

     | ®:) 
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VORSCHAU 

  

DOS 2 DOS 

Kontakt zwischen 

den Welten 

Für diejenigen, die aus irgend- 

welchen Gründen neben ihrem 

AMIGA auch andere Rechner 

benutzen, dürfte dieses Pro- 

gramm sehr interessant sein. 

"DOS 2 DOS’ ermöglicht näm- 

lich das direkte Lesen/Schreiben 

von MS-DOS-Disketten. So 

nebenbei kann man dann auch 

Atari ST Disketten bearbeiten 

(ST schreibt DOS-Format). Das 

lästige Kabel entfällt. Wie sich 

das Programm in der Praxis ver- 

hält, lesen Sie in KICKSTART 

12/88. 

AT-Karte 

GFA-Basıc 

AT-Karte 

Wenn man den Terminangaben 

von Commodore Glauben 

schenken kann, werden wir im 

nächsten Heft die langersehnte 

AT-Karte vorstellen. Diese wird 

dann zeigen müssen, was in ihr 

steckt und ob sie den AMIGA in 

einem waschechten AT verwan- 

delt. 

GFA-Basic 
Auch wir sind heiß auf diese mit 

viel Vorschuß-Lorbeeren be- 

dachte Programmiersprache. Da 

aber zur Zeit noch kräftig daran 

gebacken wird, istes nicht sicher 

ob es uns rechtzeitig vor Redak- 

tionschluß erreichen wird. An 

uns wird es sicher nicht liegen. 

Warten wir es ab. 

  

Ab 12. November an Ihrem Kiosk. 

Änderungen vorbehalten 

  

Wechselplatte 

Der Ausbau des AMIGA zur Hochleistungsmaschine 

scheint in letzter Zeit kraftig forciert zu werden. AnlaB 

zu dieser Vermutung ist eine 20 MByte Wechselplatte, 

die es erlaubt, die Datenbestande des AMIGA ins Gren- 

zenlose zu steigern. 

aus. 

Was lesen Sie sonst... 

Wie immer erfahren Sie jede Menge Neuigkeiten tiber den AMIGA. 

Was es z.B. Neues auf dem AMIGA-Markt gibt. Wir werden Ihnen 

berichten. 

Forms and Flights I 

Im Gegensatz zu den Benutzern, bereitete die dritte 

Dimension Computern schon immer Probleme. Forms 

in Flights war eines der Softwareprodukte, die sich die 

Lösung dessen zur Aufgabe machten. Die stark überar- 

beiteten Nachfolgeversion enthält viele neue Features 

und stellte sich schon nach kurzem Probelauf als 

interessante Bereicherung des AMIGA-Marktes her- 

  

Interessante ‘KICKS FUR INSIDER’ und Programmlistings finden 

Sie genauso wie die neuesten Spiele. 

  

Impressum 

KICKSTART 

Chefredakteur: 

Uwe Bartels (Chefredakteur) (UB) 
Markus Nerding (Stellvertreter) (MN) 

Redaktion: 

Andreas Kramer (AK) 
Harald Schneider (HS) 
Marcelo Merino (MM) 
Harald Egel (HE) 

Herausgeber: 

‘MAXON’-Computer GmbH 
IndustriestraBe 26 

Postfach 5569 

6236 Eschborn 

Tel.: 06196/481811 

FAX: 06196/41137 

Redaktionelle Mitarbeiter: 

Christian Keller (CHK) 
Wolf Dietrich (WD) 
Gerald Carda (GC) 
Jobst Hermeier (JH) 
Carsten Borgmeier (CB) 
Michael Sistig (MS) 
Martin Silbernagl 
Klaus Sonnenleiter 

130 = =11/88 KICKSTART 

Autoren dieser Ausgabe: 

Thorsten Budesheim 
Ingo Brummer 
Philipp Hortig 
Frank Schafer 
Andreas Trappmann 

Public Relations: 

Claus Peter Lippert 

Auslandskorrespondenz: 

D. dela Fuente (GB) 
L. Hennely (USA) 

Verlag: 

Heim Verlag 
Heidelberger LandstraBe 194 
6100 Darmstadt 13 
Tel.:06151/56057 
FAX:06151/55689 
FAX:06151/56059 

Verlagsleitung: 

Hans-Jörg Heim 

Anzeigenverkauf: 

Kyriakulla Margaritis 
Uwe Heim (Ltg.) 

Anzeigenpreise: 

nach Preisliste Nr.3, gültig ab 1.1.88 

Fotographie, Titelbild: 

Klaus Ohlenschläger Foto & Design 

Illustrationen: 

Barbara Jacobs 

Produktion: 

Karl-Heinz Hoffmann 

Druck: 

Ferling Druck, Darmstadt 

Bezugsmöglichkeit: 

Zeitschriftenhandel, Kauf- und Warenhäu- 

ser, Commodore-Fachhändler oder direkt 

beim Verlag. 
KICKSTART erscheint 11 mal im Jahr 

Einzelpreis: DM 7,- ‚ÖS 56,- SFr 7,- 
Jahresabonnement Inland: DM 70,- 

Europ. Ausland DM 90,- 
Luftpost DM 120.- 

Alle in der KICKSTART erscheinenden Bei- 
träge sind urheberrechtlich geschützt. Re- 
produktionen gleich welcher Art, ob Überset- 
zung, Nachdruck, Vervielfältigung oder Er- 
fassung in Datenverarbeitungsanlagen, sind 
nur mit schriftlicher Genehmigung des Her- 
ausgebers und des Heim Verlages erlaubt. 
Programmlistings, Bauanleitungen und 
Manuskripte werden von der Redaktion 

gerne entgegengenommen. Sie müssen frei 
von Rechten Dritter sein. Mit ihrer Einsen- 
dung gibt der Verfasser die Zustimmung zum 
Abdruck und der Vervielfältigung. Honorare 
nach Vereinbarung. Für unverlangt einge- 
sandte Manuskripte wird keine Haftung über- 
nommen. 

Sämtliche Veröffentlichungen in KICK- 
START erfolgen ohne Berücksichtigung ei- 
nes eventuellen Patenschutzes, auch wer- 
den Warennamen ohne Gewährleistung 
einer freien Verwendung benutzt. 

Für Fehler in Text, in Schaltbildern, Aufbau- 

skizzen, Stücklisten, usw:;,; die zum Nicht- 

funktionieren oder evtl. zum Schadhaftwer- 

den von Bauelementen führen, wird keine 

Haftung übernommen. 

(c) Copyright. Heim Verlag 

 



  

VESALIA Top Angebote 
  

  

  

    

    

  

  
Telefon 0281/65466, Telefax 0281/64066 
  

        
er ae a sees 

RE Re 
Parnes Ne ere nein mi en oe me mre RC Kee Pra ree sama rarer SSIS SS 

ser eer ear ae een eer ERS. TSN 

= Be 

ars eae aartoats ee ast egtents 5 aeg 22 
Hr EEE ENTE EEE eee TI i Snes NER Tee ee ee 

a cae as 

ihn 

ae 
SET 

  
    

        

      
  

  

  

      
              

    
  

          
                          

  

    

  
  

  
          

            
  

    
              

  
  

    
  

        

  

  

  

  

            
                

    

  

                            
  

Versand 

VEIALIN 

4230 Wesel, Magdalenenweg 4 

    

Vesalia-Produkte erhalten Sie auch in ... 

Niederlande: Österreich: 
E.C.R. be, Postbus 635 INTERCOMP A. Mayer 

7500 AP. Enschede Heldendankstr. 24 

Tel. 053/762884 6900 Bregenz 

Tel. 05574/27344 

Schweiz: 

SOFTWARELAND AG 

Franklinstr. 27 

8050 Zürich 

Tel. 01/3115959 

Belgien: 

Computerhuis BVBA 

oude bareellei 20 
B-2060 merksem 

Tel. 03/6460077 + 6458779 

Fax. 03/6459431 
  

  

  
 



 
 

 
 

F
F
 

n 

ll 
=
.
 

a
 

=
 

r
n
 

 
 Ze = —

—
 

S
S
 
e
e
 

02 31/81 83 25-27 
Telefax 02 31/81 7429 

D-4600 Dortmund 1 
Burgweg 52a 

S
e
a
 

S
e
 
S
a
 

2
 

r
e
 

S
a
 

S
E
 

e
n
 

_
 
e
e
 

=
 

= 
e
s
 

m
 

a
e
 

= 
e
e
:
 

w
e
 B
e
 

e
n
 

z
n
 

=
>
 
e
n
 

_
 

[ 
.
 

—_ 
F
e
 

 . 
a/:-n—_qhUDDE 

Z
e
 

== 
F
e
 

_
_
 

F
e
 

r
e
 

SS 

m
 

_. 

B
e
 

= 
e
e
 

S
e
 7
 

e
e
 ee
 

=
=
 

oe 

= 
S
e
e
 

B
e
e
 ae 

 
 

Drive A 2000 
internes Amiga Drive @NEC 1036a mit hell 
£ Colem 

@ mit Staubschutzklappe @ incl. Ein) ) 
tung und Montagesatz 
baufertig modifiziert 

r 

® Amiga-farben 
5 Display 

ler Frontblende 

Kickstart/Uhrenmodul 
"Bitte Workbench einlegen", meldet ihr Amiga 1000 nach dem Ein- 
schalten mit dem extern ansteckbaren Kickstartmodul @Busdurch- 
führung @ Abschalter,so daß andere Kickstartversionen wieder 

splay 
ohne Display 

bis DF3 ePc Karten, Sidecar und PC 1 kompa 

2MB Speichererweiterung für dem Amiga 1000 

zur aktuellen Spur- und Kopfanzeige 

3 Golem Ram Box 2MB 

mit 

ge- 
bootet weden können @alle gängigen Kickstart-Versionen liefer- 
bar 

DM 199 
gepuffert @ ex- 

 
 
 
 

@ Abschalter @ Busdurchfiihrung @ auto onfi 
@ Betriebskontrollanzeige @ Amiga-farbenes Metallg 
weitert den Grundspeicher auf 2,5 Megabyte © 

Systembus 

komplett 
Amiga 500/2000 kompatibeles Uhrenmodul @ Akku 
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DM 299 
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Itplatine bestückt mit einem zusätzli- 
chen Kickstart @ alle gangigen Versionen @keine Lotarbeiten er- 
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forderlich @umschaltbar auf original Kickstart 
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@ Betriebskontrollanzeige 
@externer Anschluf an den Systembus @erweitert den Grund- 
speicher auf 2 
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Technische Anderungen vorbehalten 

 
 
 


