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TO THE PEOPLE

HURRICANE 2800

H2800: Ab jetzt ist das tausendfach bewahrte H2800 Board in
einer neuen, verbesserten Version erhéltlich. Das H2800 meistert
alle Aufgaben souveran und die High Performance 50 MHz Ver-
sion verwandelt lhren Amiga 2000 in eine Workstation mit zwan-
zigfacher Geschwindigkeit eines normalen A2000. Das H2800 ist
ab sofort zum neuen Preis mit nachfolgenden Features erhaltlich:
W 68030/68882 CPU mit 28, 36, oder 50 MHz.

B 4 MB 32 Bit Ultrafast RAM

B Autoboot SCSI Controller mit neuer Software

M Direct Access auf 16 Bit RAM-Karten
28 MHz Kit DM 3495,00

50 MHz Kit DM 5995,00 A

HURRICANE 500

H500: Mit H500 erhalten Sie echte 32 Bit Power in lhrem A500.
PaBt komplett in den Amiga 500 und ist nattirlich voll kompatibel
mit der WizRam 2 MB Speicherkarte flir A500. Auch das H500
erhalten Sie zu einem neuen Preis. Es gibt keine Alternative die
auch nur annahernd so perfekt arbeitet wie das H500.

B 68020 CPU 14 MHz / 68882 CPU 16, 28, 36 MHz (optional)
B Max. 4 MB 32 Bit 0-Waites RAM on Board

B Bis zu 5 mal schneller als ein Standard-Amiga

B Schaltbar zwischen 68000 und 68020 Betrieb!

68020-16 CPU/1MB DM 1095,00 A

STORMBRINGER H 530 weitneuneit!

Der Amiga 500 als 68030 Workstation! Modernstes ASIC Design
vereint bis zu 8 MB Speicher und 68030/68882 CPU auf einem
Motherboard. Mit 54 MHz 68030 CPU ist der Stormbringer in
einem Amiga 500 bereits doppelt so schnell wie ein Amiga 3000.
Die 68882 FPU kann bis zu 60 MHz getaktet werden. Damit ist der
Amiga 500 der zur Zeit schnellste PC der Welt!

B 68030CPU 16, 28, 36,54 MHz /68882 FPU 16, 28, 36, 60 MHz
B Bis zu 8 MB ultrafast 32 Bit RAM on Board
B Burst Mode Design, voll autokonfigurierend

B ’'State Switcher’ zum justieren der

RAM Geschwindigkeit
ab DM 2195,00 ‘

Die Produkte erhalten Siebei:  Intelligent Memory GmbH - Adam Opel Str. 10 - 6000 Frankfurt 60 - Tel: 069- 41 0071-73 - Fax: 069- 41 4068

Distributor Schweiz
DataTrade AG

Landstr. 1

CH-5415 Rieden/Baden
Tel: 056-821880

Fax: 056-82 18 84

Distributor Schweden Distributor Norwegen Distributor Finnland
Elda Electronics Penta Engineering Westcom systems Oy Ltd.

Box 37

45047 Bovallstrand N-5751 ODDA SF-48100 KOTKA
Tel: ++460523 51000 Tel: ++475443900 Tel: ++358 52184655
Fax:++46 0523 51900 Fax: ++475443017 Fax: ++358 52184007

AuBerdem erhaltlich in allen Filialen der Firma Media Markt

Eitrheimsv 19 Kirkkokatu 8
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Sie haben das Wort ...

Es ist wieder einmal so weit. Wir starten in diesem Heft die groBe
Leserumfrage *91. Wir wollen darin wissen, welche speziellen Themen Sie
sich in der KICKSTART wiinschen. Zwar konnen wir dies auch an den
Anfragen und Briefen ablesen, die wir von Thnen erhalten, doch eine ,,groBBe
Umfrage™ bringt ein klareres Bild von Thren Wiinschen und Kritiken.
Deshalb an dieser Stelle die Bitte, sich rege an der Umfrage zu beteiligen,
damit sich auch Ihre Vorstellungen durchsetzen konnen. Als zusitzlichen
Anreiz, sofort zum Stift zu greifen, werden wir unter den Einsendern auch
einiges an Hard- und Software verlosen.

Ein anderes Thema ist der Leserservice: Ab sofort konnen Sie Thre
privaten Kleinanzeigen kostenlos in der KICKSTART veroffentlichen.
Wenn Sie also etwas besitzen, das Sie nicht mehr brauchen, oder dringend
etwas suchen (als Beispiel seien an dieser Stelle ein Paar Rollschuhe
genannt), dann nutzen Sie diese Moglichkeit, sich kostenlos an einen gro3en
Interessentenkreis zu wenden.

Desweiteren haben wir mit Erscheinen dieser Ausgabe den Preis der
Monatsdiskette drastisch gesenkt. Die Diskette ist randvoll mit Listings,
Programmen und Demos der letzten zwei KICKSTART-Ausgaben und
kommt ab sofort versandkostenfrei fiir nur 12.- DM zu IThnen ins Haus.

Wir hoffen, daB Sie von unseren Angeboten regen Gebrauch machen und
wir noch in diesem Monat eine Menge Post von Thnen bekommen.

Markus Nerding

KICKSTART 2/1991
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STORMBRINGER

A2024-Monitor 31

Mit dem STORMBRINGER H530-Board
wichst der AMIGA 500 zu einem der
schnellsten PCs der Welt heran. Grund ge-
nug uns der Sache ndher zu widmen. Wir
testeten die 50 MHz-Version; der mathe-
matische Coprozessor 68882 verrichtete

KICK-PASCAL die Zweite 12

Multi-Fax-AMIGA

sogar im 60 MHz-Takt seine Arbeit. Weiter- Faxen dicke 40

hin war die Turbokarte mit 8§ MByte 32-Bit-

RAM bestiickt. Was der AMIGA 500 als THI-Tosls

Workstation leistet, erfahren Sie ab Seite 26. Eine Programmsammlung 43
TAD & Co 47
fibuMAN
Die Finanzbuchhaltung 51
INTUITION
Tauch-Exkurs in die Oberfldche
des AMIGA 56

Und sie bewegen sich doch
Bobs, Sprites, Bits und Pixel
grafische Elemente am AMIGA 68

FGKalender
Der Terminplaner (Pas) 80

A2024-Monitor

Der A2024-Monitor von Commodore beseitigt
einige Mankos des AMIGA. 1. gehort das
Interlace-Flimmern mit dem A2024 der Ver-
gangenheit an, und 2. ist das Bild gestochen ’
scharf. Obendrein bietet der Monitor eine ma- Awa!t I“P"t_ )

ximale Auflésung von 1.008 x 1.024 Bild- Multitasking in GFABasic(Bas) 86
punkten. Allerdings hat der A2024 auch seine
Nachteile fiir den Anwender. Die sprichwortli-
che Farbenpracht des AMIGA geht verloren,
weil der Monitor nur in der Lage ist, vier
Graustufen darzustellen. Den Testbericht kon-
nen Sie ab Seite 31 lesen.

ExCom
Befehle auf Tastendruck (Ass) 83

Accessories (C) 87

MakeMenu
Textmeniis in C-Programmen (C)90
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Video-Label-Master
Ordnung fiir Thre Kassetten-

sammlung 115
MS-DOS geknackt 118
H aschiry
£ibuHAN Reg.Nr.: DEMO |Tag : 64/12/96
‘. AM 84/89/98 HABEN SIE ZULETZT GEBUCHT. ] g&fg!%.}‘m/
Spiele-News 94
TOP 12 94

Atomino, Awesome 96 ¥
Captive, Badlands 97 fl b u M A N
Big Business, Dragon Breed 98

Bagles Ricer Da der AMIGA nicht nur fiir Grafik-
Indianapolis 500 100 ;

. anwendungen oder zum Spielen, sondern auch
Nitro, Ooops Up 101 im Bi i % faiiesr oo
Powermonger 102 1m Buro genutzt wer en' ann, beweist das

Buchhaltungsprogramm fibuMAN. Das Pro-
Great Courts I1 104 . ;
: gramm hat sich bereits auf anderen Rechner-
F-19 Stealth Fighter 106 p ]
: : systemen bestens bewihrt. Bei der AMIGA-
Ishido, Lemmings 107 : g . ]

p ‘R T 108 Version soll es sich um eine 1 : 1 Umsetzung
e il handeln. Was fibuMAN auf dem AMIGA
ennn Bl letztendlich leistet, erfahren Sie ab Seite 51.

Summer Olympiad 109

Vaxine, Globulus 110

Xiphos, Z-Out 111

Vector Championship Run,

Loopz 112

Murders in Space,

Edd The Duck 113

Torvak, Transworld 114

Editorial 3

Leserumfrage 21 T A D & C O

Intro-Wettbewerb-Ausw. 24
The Art Department (TAD) ist ein Programm

Tips & Tricks 35 zur professionellen Bildverarbeitung. Obwohl
ich das Wort ,,professionel* nur sehr ungern

Inserentenverzeichnis 119 benutze, kann ich es ohne Gewissensbisse im
Zusammenhang mit TAD verwenden. Was

Einkaufsfiihrer 122 die liberarbeitete deutsche Version von TAD
leistet und wo bzw. wie man das Programm

Vorschau 130 einsetzt, lesen Sie ab Seite 47.

Impressum 130
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Der VIDEODAT-Decoder ermoglicht das Empfangen ausgestrahiter Daten.

CHANNEL VIDEODAT

Kennen Sie Datenfernsehen? Ei-

nige Fernsehanstalten strahlen

parallel zu ihren Sendungen ko-

dierte Computersignale aus, z.B.

der Sender PRO 7. VIDEODAT

ist eine Hard-/Software-Kombi-

nation, die es ermoglicht, die

CHANNEL VIDEODAT-Daten

zu empfangen und auszuwerten.

Im Lieferumfang befinden sich

neben der AMIGA-VIDEO-

DAT-Softwareein VIDEODAT-

Decoder, eine Dokumentation

und eine MS-DOS-Diskette. 24

Stunden werden Daten gesendet,

die folgendes Spektrum abdek-

ken:

- Shareware-Programme

- Programmdemos

- liber 200 Demoversionen der
neuesten Computerspiele pro
Jahr

- Computergrafiken

- Presseagenturen online

- Borse

- Zeitungen

- Biicher

6 KICKSTART 2/1991

- aktuelle Angebote, z.B. Soft-/
Hardware, Kleinanzeigen, Last
Minute-Reisen, auf gutdeutsch
Werbung

- uvm.

Natiirlich muB8 man bedenken,

dafl die ausgestrahlte Software

hauptsidchlich auf MS-DOS-

Rechnern lauft.

Der Anschlul der Hardware ist

einfach, und auch die Bedienung

der Software ist dank der maus-
orientierten Oberfliche pro-

blemlos. Wenn man sich VI-

DEODAT zulegt, kann man ei-

nen VIDEODAT-Service in an-

spruch nehmen, der Programm-
vorschauen und Informationen
iiber den VIDEODAT-CHAN-

NEL anbietet.

Anbieter:

Wiegand Video-Daten-Systeme
Plamersdorfer Hof 11-19

5040 Briihl

Tel. 02232-45028

Preis: 298,- DM

DALI

Sicher kennen Sie den weltbe-
rithmten spanischen Maler Dali,
der wegen seines unvergleichli-
chen Stils von vielen Kunstlieb-
habern geschitzt wird. Die Firma
GOLD DISK hat sich den be-
rihmten Namen zu nutze ge-
macht und ihr neues Raytracing-
Programm nach dem spanischen
Maler benannt. DALI stammt
von einem deutschem Program-
mierer und wird auf drei Disket-
ten ausgeliefert. Auf der dritten
Diskette befinden sich die 68020-
bzw. 68881/2-Versionen des
Raytracers. DALI erzeugt HAM-
Bilder in den Auflosungen 352
x270 oder 352 x 580 Bildpunkte.
Die berechneten Bilder konnen
als IFF-ILBM-, IFF-RGBN-
(4096 Farben) und RGB8-Datei
(24-Bit-Farbtiefe, entspricht 16.7

Teditor Vi e & Gold 1Sk
ter Name: Cocktailglas
Korper: Schachbrett
v: ®B.88 PosRadius:169.68
PosWinkel:146.45

~148 -128 -188 -89 6@ 48 20 B

e a«e ke B8 188 1.

Millionen Farben) abgespeichert
werden. Berechnungen in klei-
neren Bildformaten sind eben-
falls moglich, wodurch der An-
wender Bilder zuerstkleiner bzw.
zeitsparender berechnen lassen
kann. Die DALI-Software be-
steht aus einem Szenen-, Objekt-
editor und zwei Berechnungs-
programmen fiir die zwei Auflo-
sungen. Neben ihren zahlreichen
Oberflachendefinitionen, konnen
die Objekte auch mit einer Gra-
fik iberzogen werden. Weiterhin
besteht die Moglichkeit, Sze-
nendateien aus anderen Ray-
tracing-Programmen zu tiber-
nehmen.

Anbieter:

Gold Disk
Markiplatz 16

4018 Kengenfeld
Tel. 02173-71093
Preis: ca. 200,- DM

s 4

Position Korper

Der Objekteditor von DALI prasentiert sich in Interlace.

Neue STORMBRINGER-Preise

Das in diesem Heft getestete

STORMBRINGER-Board H530

wurde im Preis gesenkt. Die neu-

en Preise belaufen sich wie folgt:
68030/882-16 2.195,- DM mit 2
MB-RAM

68030/882-28 2.995,- DM

mit 2 MB-RAM

68030/882-50 4.995 .- DM

mit 2 MB-RAM

Aufriistung auf 4 MB 495 - DM
Aufriistung auf 8 MB 1.495,- DM



AKTUELLES - INFOS - NEUHEITEN - WISSENSWERTES « TRENDS

AMIGA-MIDI

Die Oberflache von AMIGA-MIDI

MIDI kommt immer mehr ins
Gesprich, weil mittlerweile
zahlreiche und leistungsstarke
Programme dieses Genres er-
hiltlich sind. Mit AMIGA-MIDI
prasentiert sich ein Programm,
das in der ehemaligen DDR ge-
schrieben wurde. Das Programm
beweist, daB auch im Osten
Deutschlands fihige AMIGA-
Programmierer wohnen. Die
Dresdener Firma Soft Art ent-
wickelte das AMIGA-MIDI-
Programm, das ein universelles
Analyse-, Dump- und Edierpro-

gramm ist, das mit allen gegen-
wirtigen und auch zukiinftigen
MIDI-Geriten zusammenarbei-
tet. Die Bedienung von MIDI-
AMIGA gestaltet sich dank
einer ausgekliigelten, grafischen
Oberfliche einfach und bequem.
Die deutsche Dokumentation ist
verstindlich und sehr informa-
tiv.

Anbieter:

AV-Soft

Gartenstr. 16

6078 Neu-Isenburg

Tel. 06102-17715

Preis: 149.- DM

ADONIS AMIGA TALK

Langsam aber sicher fassen auch
Netzwerklosungen fiirden AMI-
GA FuB. Mit dem ADONIS
AMIGA TALK-System prisen-
tiert sich ein ethernet-kompa-
tibles Netzwerk. Durch hochin-
tegrierte Schaltungstechnik, die
durch einen eigenen ASIC-Chip
realisiert wird, ist die Netzwerk-
16sung nur so groB wie eine
Streichholzschachtel. Die Con-
sumer-Version gestattet es, je-
den AMIGA-Rechner zu vernet-
zen. Die Vernetzung wird iiber
den Floppy-Disk-Port vorge-
nommen. Bis zu vier Rechner
lassen sich in der Consumer-
Version schalten. Im Grundpa-
ket sind Adapter fiir 2 Gerite, 5
Meter Kabel und alle BNC-An-
schluBstecker sowie die Treiber-

Software enthalten. Die effekti-
ve Dateniibertragung wird mit
25 kByte/s angegeben. Die Soft-
ware erlaubt bis iiber 1 MByte
effektiven Datentransfer zwi-
schen den Rechnern. Weiterhin
kann das ADONIS-Netzwerk an
bestehende IBM-Systeme ange-
schlossen werden. Fiir den noti-
gen Support sorgt eine Hotline.
Hochinteressant ist der Preis der
Einstiegsversion des ADONIS
AMIGA TALK-Netzwerkes, es
schldgt mit 398,- DM zu Buche.

Anbieter:

Intelligent Memory
Adam-Opel-Str. 10

6000 Frankfurt 60

Tel 069-410071

Preis: 398,- DM Einstiegsversion

A-MAX Il Plus

Wersich bis jetzt noch nicht zum
Kauf des Macintosh Emulators
A-MAX 1II von ReadySoft hat
durchringen konnen, sollte auf
die fiir Anfang "91 angekiindigte
Version A-MAX II Plus warten.
Zusitzlich zu den bisherigen
Leistungsdaten beherrscht die
angekiindigte Version nun auch
das Lesen und Schreiben von
original-Macintosh-Disketten
mit einem einfachen AMIGA-
Laufwerk. Bisher war dies nicht
moglich, da die Macintosh-
Laufwerke die Umdrehungsge-
schwindigkeit der Diskette in
Abhiangigkeit von der Position
des Schreib-/Lesekopfs dndern.
Befindet sich der Kopf auf einer
der duBeren Spuren, wird die
Geschwindigkeit gesenkt, auf
den inneren dagegen erhoht. Um
diese Eigenschaft zu emulieren,
bedarf es mehr als nur Software.
Aus diesem Grund wird die A-
MAX 1I Plus-Version auch als

interne Steckkarte ausgeliefert
und nicht wie bisher als An-
steckmodul fiir den externen
Disketten-Port. Wer bisher noch
nicht einen SCSI-Port sein eigen
nennen durfte oder diesen mit
der Apple-Peripherie teilen
mubBte, kann jetzt aufatmen. Die
Anbindung an das AppleTalk-
Netzwerk und die direkte An-
steuerung von Peripherie, wie
z.B. den Apple LaserWriter, soll
endlich moglich werden. Auch
die beiden seriellen Schnittstel-
len will man voll kompatibel zum
Original gestalten. Und wer
schon immer scharf auf die MI-
DI-Sequenzer-Programme des
Macintosh war, soll mit der II
Plus-Version eine hohere Kom-
patibilitat zu MIDI-Programmen
erhalten. Ob Golddisk, der bis-
herige Distributor des A-MAX
I1, auch das Update iibernehmen
wird, ist im Moment noch unge-
klart.

MAUPITI ISLAND wurde von der franzosischen Spielezeitschrift TILT zum
Adeventure des Jahres gewahit.

MAUPITI ISLAND

Das Adventure MAUPITI IS-
LAND wurde von der franzosi-
schen Spielezeitschrift TILT zum
Adventure des Jahres gekiirt. Fiir
Deutschland hat man eine spe-
zielle Fassung programmiert, die
dem franzosischen Original in
nichts nachsteht. Ausgezeichne-

te Grafiken, zahlreiche Anima-
tionen, perfekter Sound mit
Sprachausgabe und digitalisier-
ten Gerduschen, eine einfache
und durchdachte Bedienung und
eine fesselnde Handlung sind die
Kriterien, die MAUPITI IS-
LAND zum Sieger machten.

KICKSTART 2/1991 i
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TRANSFILE AMIGA SF AMIGA ACTION
REPLAY, Version 2

Die Firma Yellow Computing ist
bekannt fiir die Dateniibertragung
zwischen PCs und Taschenrech-
nern. Mit TRANSFILE AMIGA
SF prisentiert die Firma eine
Hard-/Software-Losung, die es
ermoglicht, einen AMIGA mit
den CASIO-Datenbanken SF-
7000, SF-7500, SF-8000, SF-
9000 und SF-9500 zu koppeln.
Mit dem Paket lassen sich die
CASIO-Datenbanken auf den
AMIGA iibertragen und dort
bearbeiten oder in andere Pro-
gramme iibernehmen. Natiirlich
konnen die tibertragenen Daten
auf Diskette oder Festplatte ab-

gespeichert oder ausgedruckt
werden. Ein komfortabler Editor
erlaubt die Daten des Telefonre-

‘gisters, der Business Card, des

Memo-Speichers, des Termin-
planers und des Kalenders zu
bearbeiten. Im Lieferumfang
befinden sich das TRANSFILE-
Interface, die Software und ein
Handbuch.

Anbieter:

Yellow Computing
Postfach 1136

7107 Bad Friedrichshall
Tel. 07136-4097

Preis: 179,- DM

PERFECT SOUND V3.0

Der verbreitete Sound Sampler
PERFECT SOUND st in der
Version 3.0 erhiltlich. Die Hard-
ware des neuen PERFECT
SOUND erlaubt Sampling-Ra-
ten bis zu 32 kHz in Mono oder
12 kHz in Stereo. Eine ,,Sample
and Hold*-Schaltung und ein in-
tegrierter Taktgenerator verhin-
dern storende Nebengerdusche.
Eine digitale Eingangsregelung
ermoglicht das genaue und iiber-
steuerungsfreie Austeuern des
Eingangssignales per Software.

PLATINENLAYOUT

Leistungsféhiger Platinen-Layout-Editor
fur Platinenentwicklungen-aller Art:
Einfache und komfortable Bedienung
bei professioneller Leistung

Damit die guten Hardware-Er-
weiterungen auch voll unterstiitzt
werden, wurde die Software
komplett iiberarbeitet. Neben
Funktionen wie Ausschneiden,
Kopieren oder Einsetzen stehen
zahlreiche Spezialeffekte zur
Verfiigung.

Anbieter:

Intelligent Memory GmbH

Adam-Opel-Str. 10

6000 Frankfurt/Main 61

Tel. 069-410071

Preis: 198,- DM

Der AMIGA-Freezer AMIGA
ACTION REPLAY, getestet in
KICKSTART Nummer 9.90,
geht in die zweite Runde. Die
Version 2 besitzt jetzt einen
Diskcoder, deres ermoglicht, Ihre
Disketten mit einem Codewort
zu versehen und sie so vor un-
befugtem Zugriff zu sichern; ein
Start-Menti, das es erlaubt, die
Bildschirmfarben selbst zu defi-
nieren; einen umfangreichen
Disketten-Monitor; eine Unter-
stiitzung aller DOS-Kommandos
wie DIR, COPY, FORMAT ...

und eine Disk-Copy-Option, um
eine Disketten-Copy anzuferti-
gen. Alle Features der Version
1.0 sind natiirlich auch in der
Version 2 zu finden. Besitzer von
AMIGA ACTION REPLAY,
Version 1 erhalten nach Einsen-
dung ihres alten Moduls 60,- DM
Preisnachlaf} fiir das AAR 2.

Anbieter:

Eurosystems

Hiihnerstr. 11

4240 Emmerich

Tel. 02922-45589

Preis: 198,- DM

SOUND-2-MIDI

SOUND-2-MIDI (S2M) ist ein
Voice-to-MIDI-Konverterpro-
gramm fiir den AMIGA. Die
Professional-Version konvertiert
Frequenzen >400 Hz in weniger
als 20ms, ansonsten werden zwei
Perioden genutzt. Auf Wunsch
kanneine Konvertierung in Note-
ON/OFF mit Velocity und Pitch-
Wheel-Changes eingestellt wer-
den. Die Aufnahme erfolgt in
den AMIGA-Speicher, die Wie-
dergabe iiber das MIDI-Gerit.

Gesichert wird die Aufnahme
entweder als Standard-Midi- oder
als SMUS-Datei. Ein besonde-
res Feature besteht auch in der
Quantisierungs- und CleanUp-
Funktion.

Anbieter:

AV-Soft

Gartenstr. 16

6078 Neu-Isenburg
Tel. 06102-17715
Preis: 199,- DM

e PlatinengroBen bis 257257 / 346*1 92mm
¢ | eiterbahn kopieren, duplizieren, verdlcken losc!
' restaurieren . i

unverbindliche Prelsempfehlung

» Symbole definieren, zeichnen, auflésen
* Bauteile zeichnen, definieren, Ubernehmen, a
Echtzeit-Lupenfunktion, super Softscrolhng, Mutltaskmg
e Textfunktion (0, 90,180, 270°)
* automatische Pin-Numerierung
e erweiterbare Bauteilbibliothek
"o Druck injeweils héchster Druckerauflosung (8 24 Nadler
bis 4007400dpi) ~
¢ Druck von L6t-, Bestuckungsselte Lotstopmaske, Bauteile
s HPGL- kompahbles PIot—Programm ~

‘DM 99,-

i
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- Amica
A L F 3 LoAbDs
L] i FASTER

Bester Controller im
Test (*) - fir jede SCSI-
Platte. Zeitgleich unter-
stitzt der Controller den
Betriecb weiterer SCSI-
Units wie, Optical Disc,
Streamer etc. Discon-
nect/Reconnect ermog-

ANOTHER BREAK IN THE WALL

licht parallele SCSI- Kom-
mandos. A.L.F.3 unterstitzt
16-Bit SCSI-2 Commands
und auch Multitasking. Der
Dual-Ported FIFO RAM
ermoglicht High Speed
Transfer.A.LF.3ist 100%
Kickstart 20 und ALF.2

(*: Kickstart 9/90, einzige Note 1+, 13 getestet)

kompatibel. AuBerdem:
25-MHZ-Turbo-Oszil-
lator und SCSI 1/O Pro-
zessor. Autoboot direkt
unter FFS. Password-Schutz.
Software enthdlt Backup
und leichte Intuition Installa-

Die Schallmauer durchbrechen'

tion. Unv. DM 795 .

Preisempf.

— FILERUNNER

Die ideale Filecard-
Kombination aus
Industrie-Festplatte und
Hochleistungs-A.L.F.
Anschlufifertig,formatiert
und eingerichtet ist der
FileRunner eine einzig-
(artige) funktionierende

Komplett-Lésung. Der
mehrfache Testsieger in
Geschwindigkeit wird mit
umfangreicher Soft-
ware-Ausstattung und aus-
fuhrlichem deutschen
Handbuch geliefert. Auch
mit Streamer und/oder

Alle Rekorde brechen!

Wechselplatte erhdltlich. In
MFM, RLL oder SCSI Aus-
fihrung fir Amiga 2000/
3000 von 30 MB bis 1,3
GByte. Erhdlilich auch als
FileRunnerBox fir den Ami-

ga 500/1000.
o> DM 998.-

Die richtige Multi 1/0O
Karte fir den Amiga
{500, 2000, 3000],
mit 2 seriellen und 2 paral,
lelen Schnittstellen. Hochst-
moégliche Dateniber-
tragung mit der parallelen,
Schnittstelle, bzw. 56700

— MumiFAceCARD

Baud mit der seriellen
Schnittstelle. Alle Hand-
shakeprotokolle und Daten-
formate-werden unterstitzt.
Einfach und schnell
zu installieren (plug in
and play). Software
kompatibelmzeAmiga-

Treibern.Datentbertragung
auf alle Schnittstellen
gleichzeitig moglich. Mit
Terminalprogramm.

Unverb.Preisempf.

DM 5780-

Den Rahmen sprengen'

Schneller und leichter!
Dieses optimalePaket
besteht aus:Disk
Optimizer fir schnellst-
moglichen Plattenzugriff,
THI-Commander, der
das umstandliche ClI ver-
einfacht und erweitert,

UnDelete, dem Helfer in
der Not, dem komfortablen
THI-Backup, auch fir
Wechselplatte + Streamer.
Enable FFS gehort dazu
sowie THI-Seek und THI-
Performance fir die rich-
tige Access-Time-Analyse.

Einheitliche Oberflache,
Hotline-Support und Up-
date-Garantie gehéren
zum Service. Die Diskette
ist Virus-geprift.

Unverb.Preisempf.

DM 148.-

& THI TOOLS In neue Dimensionen vordringen!

Konsequente Technologie in Perfektion. Fragen Sie lhren Fachhandler !

1000 Berlin 15, PCC, Tel. 030/8837707

1000 Berlin 19, S & M Elektronik GbR mbH, T: 030/3218351
1000 Berlin 44, W & L Computer GbR, Tel. 030/6227371
1000 Berlin 65, HD - Computer, Tel. 030/4657028

2000 Hamburg 70, Woltgang Schriter, Tel. 040/6951695
2000 Hamburg 76, GMA mbH, Tel. 040/2512416

2000 Hamburg 76, Joystick GmbH, Tel. 040/2513968

2800 Bremen 1, Advanced Computer Design, T: 0421/343131
2802 Ottersberg 1, Dodenhof GmbH, Tel. 04297/3497

2833 Harpstedt, Computer Shop Ruth, Tel. 04244 /1877
2900 Oldenburg, Omega Datentechnik, Tel. 0441/82257
3000 Hannover 1, ComData, Tel. 0511/326736

3181 Riihen, ADC - Andrea Dohm, Tel. 05367 /1235
4018 Langenfeld, Allkauf GmbH, Tel. 02173/149033
4300 Essen 1, Conrad Elektronik, Tel. 0201/238073
4352 Herten, PRO - Computer GmbH, Tel. 02366/55176

5000 Hannover1, HD - Computer, Tel. 0511/8094484

5030 Hiirth, Atlantis GmbH, Tel. 02233/41081

5300 Bonn 1, Ariza Elektronik, Tel. 0228/662135

6553 Sobernheim, Aktiv Computer, Tel. 06751/4562
6749 Kapsweyer, Karl Heinz Weckert, Tel. 06340/1431
7039 Weil, Unger & Schumm, Tel. 0711/766522

8000 Miinchen 60, Auriga Technologie, Tel. 089/8203651
8000 Miinchen2, COM Computer & Technologie, 089,/2900360
8000 Miinchen 2, Conrad Elektronik, Tel. 089/592128
8000 Miinchen 80, Modl Plus Foto, Tel. 089/4801650
8031 Gilching, Miky Wenngatz, Tel. 08105/24540
8541 Rohr-Regelsbach, Werbeverlag Esser, Tel.09122/82563
8700 Wiirzburg, Top3 Markt, Tel. 0931/93012

8858 Neuburg/Donau, Donausoft, Tel. 08431/49798
8870 Giinzburg, Amiga-Shop-Giinzhurg, Tel. 08221/8122
8900 Augsburg, Wilhelm Ziegler, Tel. 0821/814453

Auszug aus unserer Héndlerliste. Weitere Handler und Informationen erhalten Sie direkt von uns.

bsc biiroautomation AG
Lerchenstr.5 8000 Minchen 50
Tel: 089/308 41 52 <357 130-0>
Fax: 089/351 0459 <357 130-99>




AKTUELLES - INFOS - NEUHEITEN - WISSENSWERTES - TRENDS

Der DL1100-Drucker von FUJITSU verfiigt trotz seines ginstigen Preises
sehr viele leistungsfahige Features.

FUJITSU DL1100

Der , kleine* Matrixdrucker von
FUJITSU ist noch einmal im
Preis auf ca. 1.100,- DM gesenkt
und um eine Farbversion erwei-
tert worden. Ungewohnlich bei
diesem Drucker sind das eigen-
willige Design und die hohe
Druckgeschwindigkeit von 240
Zeichen/Sekunde. In Schon-
schrift erreicht der Drucker eine
Geschwindigkeit von 60 Zei-
chen/Sekunde. Der Grafikaus-
druck ist mit 360x360 Punkten
pro Zoll gestochen scharf. Inter-

essant ist noch die Moglichkeit,
DIN A3-Papier im Hochformat
und DIN A4 im Querformat zu
bedrucken. Einen halbautomati-
schen Einzelblatteinzug und ei-
nen bidirektionalen Traktor be-
sitzt der Drucker ebenfalls. Fiir
ca. 1.100,- DM erhilt man einen
24-Nadelmatrixdrucker mit au-
Bergewohnlichen Leistungs-
merkmalen.

Hersteller: FUJITSU
Anbieter: Fachhdndler
Preis: ca. 1.100,- DM

VIDEO-Backup V 2.0

Das Video-Backup-System ist
eine preiswerte Alternative zu
Streamern. Es ermoglicht eine
Sicherung der Festplattendaten
auf eine handelsiibliche Video-
kassette. Die Version 2.0 ist jetzt
miteiner Dateiselektion bestiickt.

Das Update von der Version 1.x
auf 2.0 kostet 39,- DM.

Anbieter:

M. Weisgerber Hard & Soft
Rathausstr. 2, 6551 Fiirfeld
Tel. 06709/778

Preis: 198,- DM

Nachtrag

Die im letzten Heft in der Vor-
schau angekiindigten Artikel iiber
die Non-Interlace-Karten wurden
aus aktuellem AnlaB verschoben,
da man einige Produkte noch
einmal komplett tiberarbeitet hat

10 KICKSTART 2/1991

und zum RedaktionsschluB noch
nicht vorlagen. Das gleiche gilt
auch fiirden Artikel iiberdie AT-
Emulatorkarte ATonce, deren
Software neu gestaltet und ver-
bessert wurde. Die Testberichte
werden zu einem spiteren Zeit-
punkt abgedruckt.

... Hard-
und Software

Hardware

Der AMIGA bietet unendlich viele Méglichkeiten

fiir Hardware-Erweiterungen aller Art. Wir sind
sowohl an kleinen Basteleien, als auch an griofieren
Projekten interessiert. Sollten Sie bereits an etwas
arbeiten oder etwas planen, dann setzen Sie sich doch
einmal mit uns in Verbindung.

Software

Wir sind gerade dabei, unser Softwareangebot stark
zu erweitern. Programme wie MaxonCAD, KICK-
PASCAL, Chamdleon, FTM, L100 usw. sprechen
sicherlich fiir sich. Trotzdem sind wir immer noch auf
der Suche nach Programmen, die unser Sortiment
ergdnzen. Vielleicht konnen Sie uns weiterhelfen.

Wir bieten ...

Ihnen eine leistungsfdhige Vermarktung Ihres Pro-
Jekts mit einer attraktiven Umsatzbeteiligung. Sie
konnen somit direkt am Erfolg Ihres Produkts teil-
haben.

Schicken Sie uns ...

Ihren Vorschlag, Vor- oder Endversion Ihres Projekts
zu und erldutern Sie kurz dessen Fdhigkeiten und
mégliche Erweiterungen. Wir setzen uns dann
umgehend mit Ihnen in Verbindung.

Noch Fragen ...

dann rufen Sie doch einfach einmal bei uns an -

Telefon: 06196-48 18 13.
Unsere Anschrift:
MAXON Computer GmbH
Axou AMIGA-Projekt
Schwalbacher Strafle 52
computer gmbh ) 5536 Eschborn/Ts.




' Leserservice

Die Privaten
sind ab sofort
kostenlos!

lassen.

ww-mmm \@mm
| 3000. Bei Clausen Nachricht hinter.

AMIGA 3000, mxma.-imi
fur alles Geld der Welt, oder

/ Rollschube, 20MB RENN, mit e¢in Paar Rollschube. Zuhause anrw

7 Verwechselplatienlaufwerk, 900.- fen. Y

Kleinanzeigen-Auftrag

AMIGA

Bitte verdffentlichen Sie fiir mich folgende Kleinanzeige in der angekreuzten Rubrik:
O Biete an O Hardware O Software O Ichsuche O Kontakte O Tausch O Verschiedenes

30 Buchstaben je Standardzeile - incl. Satzzeichen und Wortzwischenraume.
GroB- und Kleinbuchstaben verwenden, fettgedruckte Worter unterstreichen.

NHEW |

h

LLL] |
2mR |
L l
ENE |
LLL l

l
|
I
i
I
|

[ []]
LLL
L[]
LLL]
L]
LI

||
L
L
Ll
L[]
EHN EENE

L]
|
HEEN
AN
IRNE
HERN

Ll L[]
[TTTTTITTI]
BEENIRE AN
ENENREEREDR
L]
HENRRNRRNER

O Private Kleinanzeige (kostenlos)

O Scheck iiber DM

An: Heim Verlag
"AMIGA-Kleinanzeige"
Heidelberger Landstr. 194
6100 Darmstadt-Eberstadt
Telefon 0 61 51 - 5 60 57

ist beigefugt

Meine Adresse:

O Gewerbliche Kleinanzeige fiir 12.- DM je Druckzeile

Name:

Bearbeitung bei gewerblichen
Kleinanzeigen nur gegen
Vorausscheck uber den
entspechenden Betrag (keine
Uberweisung).

Der Verlag behalt sich das
Recht vor, die Verdffentlichung
zu verweigern, wenn dies
erforgerlich erscheint!

Bei Angeboten: Ich bestatige,
daB ich alle Rechte an den
angebotenen Sachen besitze.

Str.

Wohnort:

Datum,Unterschrift

KICKSTART 2/1991

11



von Dirk Fabisch
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Als im Dezember 1989 die er-
ste Versionvon KICK-PASCAL
auf den Markt kam, war diese
Software die erste integrierte
Entwicklungsumgebung auf
dem AMIGA, mit der es még-
lich war, auf Knopfdruck ein
Programm zu compilierenund
zZu starten.

KICKSTART 2/1991

KICK-PASCAL,
DIE ZWEITE

Bild 1: KICK-PASCAL 2.0 présentiert sich im altbekannten ,Look".

etzt erschien zur AMIGA 90 in

Kélneine neue Version, die viele

Verbesserungen gegeniiber der

alten beinhaltet. Hier nun erstmal
die wichtigsten neuen Features im Uber-
blick:

« ein neues Bibliothekkonzept, das er-
laubt, vorcompilierte Routinen in
sogenannten UNITS in Programme
einzubinden

 Derintegrierte Linker verbindet jetzt
die einzelnen Module zu einem lauf-
fahigen Programm.

» Einfache Abstiirze werden von ei-
nem Exception-Handler abgefangen.

e Alle Voreinstellungen des Pro-
gramms konnen iiber ein Konfigura-
tionsprogramm gemacht werden.

 Der Editor 148t sich an die individu-
ellen Bediirfnisse des Programmie-
rers anpassen.

Das Handbuch

Den ersten Eindruck eines Programms
vermittelt bekanntermafen das Hand-
buch, das diesem beigefiigt wurde. Das
Handbuch von KICK-PASCAL besteht
aus einem massivem Ringordner mit
insgesamt 320 Seiten. Es ist sehr iiber-
sichtlich gegliedert und einfach aufge-

baut, so dafl auch ein Programmieran-
fanger damitleicht zurechtkommt. Dazu
tragt auch das Kapitel iiber die Sy-
stemprogrammierung auf dem AMIGA
bei, die dem Anfinger eine Einfiihrung
in dieses schwierige Thema bietet.

Das Konfigurations-
programm

Mit diesem Programm treffen Sie alle
Voreinstellungen fiir den Programmstart
von KICK-PASCAL. Vor allem werden
die Pfade bestimmt, denn die sind zum
Einbinden der Include-Dateien und der
Units besonders wichtig. Es besteht auch
die Moglichkeit, den Filerequester nach
seinen Bediirfnissen einzustellen, so daf3
man einfach per Mausklick das entspre-
chende Verzeichnis laden kann. Wei-
terhin lassen sich bestimmte Computer-
optionen im voraus bestimmen, die bei
Programmstart eingestellt sein sollen.
Ob der Editor auf einem eigenen Screen
geoffnet wird oder auf der Workbench
erscheint, kann man hier auch entschei-
den. Die Konfigurationsdatei wird beim
Speichern in das S-Verzeichnis ge-
schrieben. Das ganze Programm wurde
in KICK-PASCAL geschrieben und ist



Irsee statt Ubersee
mit Tugboprint ab 98.-om

Was hat die professionelle
Drucker-Software von IrseeSoft
mit dem Land der unbegrenzten
Méglichkeiten gemeinsam?

Ganz einfach.

Die unbegrenzten Méglichkeiten,
die Schnelligkeit, die Flexibilitat,
Rerfektion und einfach das Feeling.

Aber jetzt konkret:

Turboprint verhilft Ihrem Drucker

zu neuen Spitzenleistungen.

Sie erhalten bei Ihrer gesamten Grafik-
Software eine optimale Druckqualitéat

und maximale Druckgeschwindigkeit.

Das Programm laBt sich einfach installieren
und bietet Ihnen auBerdem viele Extras:
Integrierte Hardcopy und Bildsave-Funktion,
verschiedene Raster, Helligkeits- und
Kontrast-Regelung, Ment auf

Tastendruck und vieles mehr.

'runno
- PRINTH

% IrseeSoft

AMI GA AMIGA-TEST |

‘lw_smr. K, C K SPECIAL m
3 vidalIHI seh guf
| -_ 3 - E ‘9 Turboprint Professional
[ 11 2 e
“ sehr gut ] (WERTUNG Mrp/[ AUSGABE 6/90

Das perfekte AMIGA Druckpaket
der neve MaBstab im Druckertuning

schoeller, besser, vielseitiger - for opfimale Drucke
o Moo, s o M8 2

TURBOPRINT Ii TURBO';RINT /

2,88101 a
Das tausendfach bewahrte
Drucksystem von IrseeSoft Mit noch mehr Méglichkeiten!
« Mausgesteuertes Einstellmen ¢ Alle Funktionen von Turboprint Il
« Kompatibel zur AMIGA-Software » 14 Farb-/ Grauraster
« Turbo-Treiber ¢ Rechnet mit 262.000 Farbténen
o Resetfest o Farbkorrektur: optimale Farben
» 6-Farb / Grauraster o Gamma-Korrektur fiir besten Kontrast ; ; 3
« Farbregler « Halbzeilen-Modus: gleichmaBiger Ausdruck mit Turboprint
« Helligkeits- und Kontrastregler Druck auch bei Nadeldruckem
« Hardcopy o Zweifache Glittefunktion Erhéltlich in vielen Computer-
« IFF-Abspeicherfunktion « Postermodus geschéften oder direkt bei:
« Resetfreies NoFastMem e UV.M.

Schlachtbichl 1 - 8951 Irsee

Schweiz: Microtron - BahnhofstraBe 2 - CH - 2542 Pieterlen - Tel: 032 87/ 24 29 Te_l: g U4 327 «Fax: 1/?20 e
Osterreich: Intercomp - Heldendankstr. 24 - A - 6900 Bregenz - Tel: 055 74/ 273 45 Fordern Sie weiteres Prospektmaterial an!

T 98, 188,- IrseeSoft



somit ein gutes Beispiel fiir die Pro-
grammierung in Pascal.

Der Editor

Vom Editor aus stellen Sie alle wichti-
gen Funktionen von KICK-PASCAL ein
oder startet sie. Der Editor bietet neben
den iiblichen Funktionen, wie z. B. ,,Su-
chen-Ersetzen®“, ,.Block markieren -
schreiben - lesen - kopieren und ver-
schieben®, noch ein paar Moglichkeiten
mehr. Man kann Blocke auch spalten-
weise verschieben, um schnell und ein-
fach ganze Passagen zu loschen. Das
Einriicken erfolgt automatisch,d.h. wenn
man eine Zeile zwei Leerzeichen nach
rechts einriickt, bleibt dieses Einriicken
beim niachsten Return erhalten. So ist es
einfach moglich, eine gewisse Struktur
in ein Programm zu bringen, was ja auch
die Sprache Pascal ausmacht.

Listings konnen Sie einfach per Ta-
stendruck ausgeben, wobei man die Wahl
hat, ob das in ein oder zwei Spalten, mit
oder ohne Seitennummern passieren soll.
In den Meniis miissen Sie auBerdem
noch die Compiler-Einstellungen wih-
len, falls dies noch nicht mit dem Kon-
figurationsprogramm geschehen ist. Fiir
alle, die schon einmal vergessen haben,
den Quellcode vor der Programmaus-
fihrung zu sichern, ist die Autosave-
Funktion sicher hilfreich. Man kann jetzt
auch beim Speichern der Quelltexte Icons
erzeugen, die beim spiteren Anklicken
die Entwicklungsumgebung starten.
Auch Freunde der mauslosen Editorbe-
dienung fanden Beriicksichtigung, denn
es ist jetzt moglich, alle Funktionen,
inklusive des Filerequesters, mit der
Tastatur zu bedienen; wobei die Tasta-
turbelegung fiir fast alle Funktionen frei
zu definieren ist.

Der Compiler

Nach Eingabe des Quellcodes im Editor,
kann man endlich zum Compilieren
kommen. Durch einen einzigen Tasten-
druck ruft man den Compiler auf. Jetzt
miissen Sie zuerst die benétigten Inclu-
des bzw. Units laden. Diese werden aber
gleichzeitig in die RAM-Disk kopiert,
von wo sie beim niachsten Mal ungleich
schneller zu laden sind. Nach erfolgrei-
cher Ubersetzung des Codes wird zuerst
einmal dieses Modul mit dem systemin-
ternen Linker zu einem lauffahigen Pro-
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=1iText druc

283  KBytes

gramm zusammengebunden. Dieser
Linkeristim allgemeinen ALINK-kom-
patibel, so daB man einfach Assembler-
routinen einbinden kann. Die wichtigste
Neuerung beim Compiler stellt aber das
neue Unit-Konzept dar. Wer kennt das
nicht? Man hat eine kleine, aber unge-
mein niitzliche Routine geschrieben und
mochte sie in seinem Programm immer
wieder verwenden. Man konnte sie in
eine Include-Datei einbinden, was aber
den Nachteil hat, daB Sie bei jedem
Compilier-Vorgang neu iibersetzt wer-
den muB. Das erscheint bei der guten
Ubersetzungsleistung von KICK-PAS-
CAL - ca. 20.000 Zeilen pro Minute -
zwar nicht so tragisch, es wire aber
sicherlich besser, wenn dieser Teil schon
compiliert ware. Mit dem Unit-Konzept
ist das nun moglich. Die oben beschrie-
bene Routine wird in ein UNIT gefaBt,
iibersetzt und kann ohne weiteres mit
USES <Unitname> in jedes eigene Pro-

Bild 2: Die umfangreichen
Einstellmoglichkeiten des
Editors

Riickse tzen

Bild 3: Das Ausdruckmeni erlaubt die
Anderung von Parametern.

Bild 4: Die KICK-PASCAL-
Preference prasentieren sich im
Workbench 2.0-Look.

gramm eingebunden werden. Nun liegt
es am Programmierer, vielleicht auf PD-
Ebene, ahnlich wie in Turbo-Pascal, eine
Menge von Tool-Boxen zu schaffen und
sie dann allen zuginglich zu machen.
KICK-PASCAL verfiigt schon iiber
umfangreiche Units, die das Erstellen
von Meniis oder das Ansprechen der
Ports des AMIGA stark vereinfachen.
Auch sind die wichtigsten System-
Include-Dateien als Units iibersetzt.
Bestehende Funktionen und Prozedu-
ren hat man verbessert. KICK-PASCAL
entspricht dem Jensen-Wirth-Standard
und ist dazu voll kompatibel. Da dieser
Standard schon relativ alt ist, muBite man
den Sprachschatz entscheidend erwei-
tern. Es kamen komfortable String-Be-
fehle hinzu, und die Handhabung des
AMIGA -Betriebssystems wird mit vie-
len Befehlen vereinfacht. Der Spach-
umfang (siche Tabelle) ist damit weit-
gehend Turbo-Pascal-kompatibel. Auch



beherrscht der Compiler jetzt 64
Bitbreite FlieBkommazahlen. Es
gibt einfache Prozeduren zum
Offnen von Screens und Fen-
stern oder fir das Warten auf
AMIGA-Nachrichten. Durch
diese eingebauten Funktionen
wie auch die mitgelieferten Units
wird die Programmierung des
AMIGA in Pascal stark verein-
facht. Dazu triagt auch die ex-
zellente Fehlerbehandlung von
KICK-PASCAL bei. Bei einem
etwaigen Fehler zeigt KICK-
PASCAL den Fehlerim Kontext
und gibt eine detaillierte Fehler-
meldung aus. Nach Bestitigung
der Fehlermeldung durch Esc
springt der Cursor an die Feh-
lerstelle im Quellcode. Uber
einhundert Fehlermeldungen er-
leichtern die Ursachenforschung
ungemein. Ein Exception-
Handler fingt kleinere Abstiirze
ab: etwa wenn vergessen wurde,
einen Zeiger sinnvoll zu initiali-
sieren. Meistens ist es moglich,
nach einer Laufzeitfehlermel-
dung ganz normal weiterzuar-
beiten. Das KICK-PASCAL-
Compiler-Systemist vollstindig
A3000-kompatibel und arbeitet
auch mit etwas exotischen Zei-
chensitzen von der Workbench
zusammen.

Jensen/ KICK-PASCAL- AMIGA-Spezifische-
Wirth- Erweiterungen Erweiterungen
Standard Addr InsLine AddExitServer Free_Mem
Ahs Pred Assign IntStr Alloc_Mem FreeStack
ArcTan  Put BlockRead |OResult Buffer Get_Msg
" BlockWrite Length CBreak Inc
Assign  Round :
Concat Lo CloseConsole OpenLib
Break Read :
Chr ReadLn Copy Odd CloseLib OpenConsole
Cos. Reset Close Ord Close_Screen Open_Screen
Dispose ReWrite CirEol Pos Close_Window Open_Window
Eofpos Sin ClrScr Pwr10 DbPwr10 Reply_Msg
EoLN Sar Delay Random Dec ReadCon
Exp Sqrt Delete Randomize DisposeAll SetStdiO
DelLine RealStr EmptyLn Wait
Get Succ 4 .
Lii THinG Exit Seek Error Wait_Port
New Write FilePos SeekEof Exchange WriteCon
Page WriteLn FileSize SeekEolN Filehandle
Frac SizeOf
Gotoxy StrLen
Halt Swap
Hi Val
Tabelle1: Prozeduren und Insert Upcase
Funktionen von KICK-Pascal 2.0
D as U pg r ad e fessionelle Moglichkeit, Programme zu ent-

wickeln. Dazu triagt auch der kompakte und

Fiir alle Besitzer von KICK-PASCAL 1.0 optimierte Code von KICK-PASCAL bei.
besteht die Moglichkeit die neue Version  Auszusetzen gibt es eigentlich gar nichts, nur
als ein Upgrade zu erhalten. Eskostet 75,-  daB es vielleicht wiinschenswert wiire, wenn

DM.

man einen Debugger zur Fehlersuche zur Ver-

g fligung hiitte.
Fazit
Anbieter:
Ich kann allen dieses Entwicklerpaket nur MAXON Computer GmbH
empfehlen, denn es ermoglicht dem An- Industriestr. 26
fangereinen schnellen Einstieg in die Pro- 6236 Eschborn

grammierung und bleibt dem Entwickler Tel. 06196/481811
durch die kurzen Turn-around-Zeiten und Preis: 249,- DM
die vielen Compiler-Optionen eine pro-

Wir wiinschen allen Lesern
der KICKSTART ein gutes
Jahr 1991

MAXON

omputer gmbh

Heim Verlag
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| | _ ES AMIGA'S
TUNGSFAEHIGKEIT, UM FAST ALLE

U FREEZEN.

3

Pav s \
DIES IST EINE AUSWAHL DER UNGLAUBLICHEN MOEGLICHKEITEN UND
FUNKTIONEN:

ANHALTEN UND ABSPEICHERN DES LAUFENDEN ROGRAMMES AUF
DISKETTE
Durch ein spezielles Packverfahren ist es moeglich,
auf einer Diskette abzuspeichern.
Moeglichkeit, alles sofort im Amiga-Dos-Format auf
Das gefreezte Programm ist auch ohne das Modul w einladbar; also
auch auf Festplatte abspeicherbar. Funktioniert mit bis zu 2 MB-RAM wie
auch mit 1 Meg-Chip-Mem (Fat- und Big Agnus).

s zu drei Programme

EINZIGARTIG!! UNENDLICHE LEBEN - TRAINER-MODUS - JETZT NOCH
BESSER
Erlaubt es lhnen, mehrere oder unendliche Leben zu erstellen. Sehr sinnvoll
bei schwierigen Sp|elen oder Spiellevels. Sehr einfach in der Benutzung.
Keine Progr notwendig.

[} enr

VERBESSERTER SPRITE-EDITOR
Der "Full Sprite Editor" ht es
veraendern.

glich, g Sprites anzusehen und zu

VIRUS DETECTOR
Umfangreicher Virus Detector/Vernichter. Schuetzt lhre Programm-
Investierung. Erkennt und vernichtet alle bis jetzt bekannten Viren.

ABSPEICHERN VON BILDER UND MUSIK AUF DISKETTE
Bilder und Soundsamples koennen auf Diskette gespeichert werden.
Abspeicherbar als IFF-Format fuer die Verwendung mit den Standard-
Zeichen- und Musikprogrammen.

ZEITLUPEN-MODUS
Jetzt koennen Sie lhre Programme in Zeitlupe ablaufen lassen.
Geschwindigkeitseinstellung von voller Geschwindigkeit bis zu 20%.
fuer schwierige Programmteile!!

Einfache
Ideal

FORTSETZUNG ANGEHALTENER PROGRAMME
Ein einfacher Tastendruck genuegt, um lhr Programm zu starten, o
wo Sie es verlassen haben. "

GOMPUTER STA %NZE‘E
Nach Druecken einer te erhalten Sie Informationen ueber den
momentanen Zustand \wes Computers (Fast-Ram, Chip-Ram, Ramdisk,
Laufwerkstatus usw.) '

BOOTSELECTOR
Waehlen Sie selbst aus, von welchem Laufwerk lhr Computer booten soll.
Funktioniert mit fast allen Programmen im Amiga-Dos-Format.

SEHR LEISTUNGSFAEHIGER BILD-EDITOR
Nun koennen Sie aus dem Speicher Bilder aussuchen und veraendern.
Sie haben tieber 50 Befehle zur Verfuegung, um das Bild auf dem
Bildschirm zu ver dern. A dem haben Sie ein "Overlay-Menu" zur
Verfuegung, welches lhnen alle Informationen gibt, die Sie bei Ihrer Arbeit
gebrauchen k 1. Kein es Produkt gibt lhnen so viele
Moeglichkeiten, ein eingefrorenes Bild zu bearbeiten.

MUSIC-SOUND-TRACKER
Mit dem Music-Sound-Tracker koennen Sie komplette Musikstuecke in
Ihren Programmen, Demos usw. finden, um diese dann auf Diskette
abzuspeichern. Abgespeichert wird im meist gebraeuchlichsten
Musikdatei-Format. Somit ist die Kompatibilitaet mit den meisten
Programmen gewaehrt.

DAUERFEUER-MANAGER
Im Action Replay Il - Einstellmenu koennen Sie das Dauerfeuer von 0 bis
100% einstellen. Joystick 1 und 2 koennen getrennt eingestelit werden.
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pie VERSION 2 istpar -

Amiga 500/1
_ Version
DM

zzgl. Versandkosten

5 Amiga 2000-Version
- .- DM £ 1 ;00
' ' zzgl. Versandkosten

BEI BESTELLUNG COMPUTERTYP
¥ ANGEBEN = = '

JETZT MIT 128K BETRIEBSSYSTEM. MIT NOCH MEHR POWER UND
' UTILITIES ALS JE ZUVOR !!!

DISKCODER
Mit dem neuen Diskcoder haben Sie nun die Moeglichkeit, Ihre Disketten
mit einem Codewort zu verschluesseln, um lhre Disketten somit vor
unbefugten Zugriff zu sichern. Verschl Ite Disketten koennen nur
mit lhrem Sicherheitscode geladen werden. Eine hervorragende Loesung

. fuerihre Sicherheit.

-
START-MENU
Action Replay Il hat ein Einstellmenu fuer die Bildschirmfarben. Hier

koennen Sie alles nach lhrem Geschmack einstellen. Sehr einfache

Handhabung.

¥ ¥

DISKETTEN-MONITOR
Umfangreicher Disketten-Monitor. Zeigt die Disketten-Information in
einen leicht verstaendlichen Format an. Alle Moeglichkeiten zum
Modifizieren und Abspeichern sind vorhanden.

DOS KOMMANDOS
Sie koennen nun jederzeit alle DOS-Kommandos aufrufen - Dir, Format,
Copy, Device usw.

DISK COPY
Disk-Copy startet bei Betaetigung einer Taste und ist schneller als das
Dos-Copy. Kein Laden der Workbench mehr - sofortiger Zugriff.

UND DER LEISTUNGSFAEHIGSTE MASCHINENSPRACHEFREEZER/MONITOR

@ Nun mit 80-Zeichen<Bildschirm und Zwei-Wege-Scrolling ® Kompletter M68000 Assembler/Disassembler @ Kompletter Bildschirm-Editor @

Laden/Speichgm Block @ Schreibe "String"in Speicher @ Springe zu bestimmter Adresse @ Zeige RAM als Text @ Zeige eingefrorenes Bild @ Spiele
residentes Sample @ Zeige und editiere alle CPU-Register und Flags @ Taschenrechner @ Hilfe-Kommando @ Volle Suchmoeglichkeiten
Der einzigartige Custom-Chip-Editor erlaubt es lhnen, alle Chipregister anzusehen und zu veraendern - auch Register, die nur beschrieben werden

koennen.

@ Notizblock - @ Diskettenzustand - zeigt aktuellen Track an - Disketten-Syncronisation usw. @ Dynamische Breakpoint-Behandlung @ Zeige Speicher

als HEX, ASCII, Assembler, Dezimal @ Copper Assembler/Disassembler

Besitzer von Amiga Action Replay V.1 erhalten nach Einsendung lhres alten Modules DM60,00 Preisnachlass fuer das Amiga Action Replay II.

WIE BESTELLEN SIE IHR ACTiON REPLAY...

ALLE BESTELLUNG EN NORMALERWEISE IN 48 STUNDEN LIEFERBAR.

EUROSYSTEMS,
HUEHNERSTRASSE 11, 4240 EMMERICH, DEUTSCHLAND.
TELEFAX 00 31/8380/32146

Bestellung bei Vorkasse DM 6,00, Hachnahme DM 10,00. Auslandsbestellungen nur gegen Vorkasse. Versandkosten
unabhaengig von der bestellten Stueckzahl. Auch erhaeltiich bei allen ALLKAUF-SB-Warenhaeusern und Foto-
Fachgeschaeften und allen CONRAD-ELECTRONIC-Filialen sowie bei unseren Fachhaendlern

LiL-L M 02822 45589/45923 1

Distributor fuer Berlin
Muekra Datentechnik, Schoenebergerstr. 5, 1000 Berlin 42, Tel; 030/7529150-60
fuer O ch:
Computing Z Uer, Schulgasse 63, 1180 Wien, Tel; (0222)-4085256
Rechner-Ring. Grazer Str. 90, 8605 Karpfenbergr, Tel:03862-24950
er die Schweiz
oft AG, Obergasse 23, CH-2502 Biel, Tel;032/231833
fuer Holland
EUROSYSTEMS, Postbus 179, 6710 BD Ede, tel;085/516565



" GESICHTERVIELFALT

Multi-Face-
Karte

von Andreas Kramer
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Wenn Sie sich mit der Hard-
ware des AMIGA 2000 einiger-
maBenauskennen, wissen Sie,
daBeranseiner Riickseiteeine
parallele und serielle Schnitt-

stelle zur Verfiigung stellt. Fiir.

den Ottonormalanwender ge-
niigen die zwei Schnittstellen.
Der paraliele Port wird mei-
stensfiireinen Drucker heran-
gezogen, der serielle fiir ein
Modem. Was macht man aber,
wenn man mehr Geréte besitzt,
die Gber die Schnittstellen an-
sprechbar sind? Hier hilft die
MultiFaceCard. Sie stellt je-
weils zwei weitere parallele
und serielle Schnittstellen zur
Verfiigung.

KICKSTART 2/1991

[T

ie MultiFaceCard stellt eine

Multi-I/O-Karte dar und ist fiir

den Einsatz in einem AMIGA

2000 oder 3000 geeignet.Ne-
ben der Karte erhilt man eine deutsch-
sprachige Dokumentation, zwei Kabel-
sets und ein Diskette. Die Karte findet
ihren Bestimmungsort in einen Zorro I1-
Slot. Dadurch, daBl die MultiFaceCard
nur halb so lang ist wie eine normale
A2000-Steckkarte, kann sie unter Um-
standen direkt neben einer Filecard pla-
ziert werden, und ein verloren geglaub-
ter AMIGA-Slot findet doch noch Ver-
wendung.

Die MultiFaceCard bietet zwei paral-
lele und zwei serielle Schnittstellen. Zum
exterenen Erreichen der Schnittstellen,
dient das Kabelset, das aus zwei AMI-
GA-2000-Steckkartenriickblenden be-
steht, die jeweils eine serielle und paral-
lele Schnittstelle bereitstellen. Die Blen-
den werden ihrerseits iiber Flachband-
kabel mit der MultiFaceCard verbun-
den. Die zusitzlichen seriellen Schnitt-
stellen besitzen im Gegensatz zu der
25poligen AMIGA-Schnittstelle nur 9
Pole (9polige serielle Schnittstellen
werden bei MS-DOS-Rechnern genutzt).
Sind die Karte und die Blenden im A2000

Die MultiFaceCard kann in einem AMIGA 2000 oder 3000 genutzt werden.

plaziert, ist die hardwareseitige Installa-
tion abgeschlossen. Um die Karte be-
treiben zu konnen, muB noch eine soft-
wareseitige Installation erfolgen. Dazu
bootet man den AMIGA wie gewohnt
von Diskette oder Festplatte. Nach dem
Einlegen dermitgelieferten Diskette mufl
man lediglich noch die Stapeldatei ,,In-
stalldrivers™ aufrufen. Alle Programme
zum Betrieb der Karte werden auf ihre
System-Diskette bzw. -Festplatte ko-
piert. Besitzen Sie keine Festplatte miis-
sen Sie auf Threr System-Diskette fiir die
neuen Programme Platz schaffen. Sind
die Programme ordnungsgemal kopiert,
steht der Nutzung der MultiFaceCard
nichts mehr im Wege.

Alle neuen Schnittstellen sind mit den
original AMIGA-Schnittstellen kompa-
tibel. Dadurch kann man die Ausgaben,
die bisher auf die original Schnittstellen
getitigt wurden, auf die neuen Schnitt-
stellen umlenken. Allerdings mul man
das dem System erst beibringen. Einige
Programme bieten die Moglichkeit, den
Ausgabedateinamen explizitanzugeben.
Dann mufl anstelle von serial.device
duart.device bzw. anstelle parallel.device
pit.device angegeben werden. Der
Nachteil dieser Methode liegt aber auf




. IR

der Hand. Nur wenige Programme bie-
ten an, den Device-Namen zu dndern.
Durch ein wenig Bastelarbeit 146t sich
hier Abhilfe schaffen. Durch ein ,,Null-
printer-Kabel kann man die originale
parallele Schnittstelle mit der Schnitt-
stelle der MultiFaceCard verbinden.
Genauso 148t sich auch die serielle
Schnittstelle verkniipfen. Jedoch ist das
nicht sehr sauber, immerhin geht eine
Schnittstelle verloren. Allerdings kann
man die Ausgabe noch auf andere Art
umlenken. Das mitgelieferte Programm
MapDevice leitet nach dem Aufruf auto-
matisch die Ausgabe auf eine bestimmte
MultiFaceCard-Schnittstelle um. Zahl-
reiche Umleitungen finden sich bereits
auf der mitgelieferten Diskette.

MFC-Handler

Der Handler erlaubt es, die Schnittstel-
lenbeispielsweise mit PIT1: oder PAR1:
anzusprechen. Dazu ist aber ein Eintrag
in der Datei Mountlist notig. Vier Bei-
spielseintrige sind bereits vorhanden.
Um sie anzusprechen miissen sie nur
noch mit dem Mount-Befehl eingebun-
den werden.

Fazit
Die MultiFaceCard stellt eine niitzliche

Erweiterung fiir alle AMIGA-Anwen-
der dar, die am seriellen oder parallelen

Port mehrere Gerite betreiben wollen
oder miissen. Besitzt man beispielswei-
se einen Scanner und einen Akustik-
koppler, die beide die serielle Schnitt-
stelle nutzen, war ein umstindliches
Herumstopseln die Folge. Die Multi-
FaceCard kann da genau das richtige
sein. Die guten technischen Daten spre-
chen eine deutliche Sprache: Daten-
transfer bis 57.600 Baud, 6, 7, 8 oder 9
Daten-Bits, ODD-, EVEN-, NONE-,
MARK- und SPACE-Parity, automati-
sches Installationsprogramm, Unter-
stiitzung von EOF-Mode (End-Off-File)
und viele weitere. Die deutschsprachige
Dokumentation erklirt den Einbau und
die Verwendung der Karte genau. Als
Anhang findet man zusétzlich zahlrei-
che unterschiedliche Schnittstellenbele-
gungen. Im Test habe ich die Karte mit
insgesamt vier externen Geridten gete-
stet, wobei mit keinem Gerit Probleme
auftraten. Bei unserer Testkarte waren
auf der Platine zwei leere Sockel zu
finden, die die MFC-Software in Eproms
aufnehmen kann. Erwidhnenswert er-
scheint mir noch, daf3 bsc fiir alle Kdufer
der Karte eine Hotline anbietet. Bei Pro-
blemen oder Schwierigkeiten kann sie in
Anspruch genommen werden. Wem die
Schnittstellen noch nicht ausreichen, die
die MultiFaceCard bereitstellt, der kann
eine weitere erwerben und in Betrieb
nehmen.

Wir wiinschen allen unseren

Inserenten ein gutes Jahr

19971

MAXON

mputer gmbh

Heim Verlag
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Buch-Neuheiten

AMIGA Grundiehrgang

@c % Hardcover
\/2:;';;;';"96 inkl. Diskette
ISBN-Nr. 3-923250-57-6
Heim Verlag mm,.::w:;:::r‘:;,n.u DM 59,_

Das Buch fir den Einstieg in den Commodore AMIGA
erklart leicht verstandlich die Grundlagen der Computer-
technik und den Umgang mit der Hardware. Ein ausfuhrli-
cher Teil gilt dem Einsatz der grafischen Benutzeroberfla-
che. Erlautert werden Fenster, Pulldown-Menus und die
Ubrigen Teile der Workbench. Das Kapitel ,Command Line
Interpreter” (CLI) erlautert, wie man den AMIGA auch ohne
Maus bedienen kann. Das Buch fiihrt auch in die Program-
miersprache BASIC ein, wobei eine umfangreiche Befehls-
Ubersicht und interessante Programme dem Leser helfen,
BASIC zu lernen und zu trainieren.

Aus dem Inhalt:

Hardware des AMIGA und seiner Versionen: Anschiuf3
eines Druckers « Monitore < Erweiterung des AMIGA-
Systems ¢ Einstieg in die MS-DOS Welt - Die ,Innereien”
des AMIGA (RAM, ROM u Prozessoren).

Das Betriebssystem und seine Bedeutung: Die Benut-
zeroberflache « Arbeiten mit Maus, Fenstern und Pull-
Down-Menus - Disketten, Dateien, Directory « Die Pro-
gramme der Workbench-Diskette im einzelnen « Der CLI
und seine Bedienung * Kopieren, Léschen und Batch-
Bearbeitung im CLI.

Programmieren in AMIGA-BASIC: Die Bedienung des
Basic-Interpreters « Variable » Schleifenstrukturen « Die IF-
Abfrage « Prozeduren zur Programmestrukturierung « Gra-
phik-Programmierung « Dateiverwaltung « ausfihrliche Be-
fehlstibersicht mit detaillierten Erklarungen.

Zum Trainieren: Programm-Diskette mit allen abgedruck-
ten Listings » Sachworterklarung (Fachwérter-Lexikon) e
Ausflhrlicher Index (Stichwortverzeichnis).

DFU mit dem AMIGA

AMIGA

Hardcover
Bestell-Nr. B-509
ISBN 3-923250-94-0

DM 39,-

Mit dem
AMIGA

embeng

Das Buch zeigt die Méglichkeiten der Datenferntbertra-
gung (DFU) und erlautert, wie man die beschriebene Soft-
ware anwendet.

Einfihrung: Das Prinzip der Datenferniibertragung, Er-
klarung der wichtigsten Grundbegriffe (Duplex, Parity, usw.)
Hardwarevoraussetzungen: Akkustikkoppler, Modem,
Nullmodem, Anwendungsgebiete, Vor- und Nachteile.
Softwarevoraussetzungen: Diga, Access, Einflhrung in
die Softwarebenutzung, Vor- und Nachteile sowie Beson-
derheiten der Programme.

Umgang mit Mailboxen: Richtige Benutzung von Mailbo-
xen und deren Aufbau, Vorstellung interessanter Mallbo-
xen mit Menuausdruck oder -auszug.

Datex-P: Prinzip und Vernetzung sowie Nutzungund Kosten
Die RS 232 C-Schnittstelle des Amiga: Erklarung der
Anschlisse, Anschluss eines Modem und Nullmodem.
Protokollarten und Script.

Anhang: Kleines DFU-Lexikon, Datenbankadressen.
Aus dem Inhalt:

Datenferniibertragung mitdem AMIGA, Einfihrungin Aku-
stikkoppler und Modem, Standardkompressoren zur Ver-
schlisselung von Daten und zum Verkiirzen (crunchen)
von Programmen, geeignete Software (die bekannten Pro-
gramme Diga und ACCESS!), die Scriptsprache der Pro-
gramme zur Programmierung von automatischen Login-
Prozeduren, die Handhabung von Mailboxen, Kurzvorstel-
lung einiger Mailboxen, die CCITT-Normen, der AT-Be-
fehlssatz, die RS-232-C-Schnittstelle, Datex-P-Kostenund
Prinzip, BTX-Grundlagen und Benutzung, Datenbanken,
Mailboxnummern.

Alle genannten Preise sind unverbindlich empfohlene Verkaufspreise

Bitte senden Sie mir:

DFU mit dem AMIGA

Heim Verlag

AMIGA Grundlehrgang 4 59,- DM
a439,- DM

zzgl. Versandkosten DM 6,-
(Ausland DM 10,-)
unabhangig von der
bestellten Stuckzahl

In Osterreich:

RRR EDV GmbH

Dr. Stumpfstrae 118
A-6020 Innsbruck

Heidelberger Landstral3e 194
6100 Darmstadt-Eberstadt
Telefon 0 61 51-56057

Name, Vorname

StraBe, Hausnr.

PLZ, Ort

Oder benutzen Sie die eingeheftete Bestellkarte

In der Schweiz:

Data Trade AG

Landstr. 1

CH - 5415 Rieden-Baden
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Fastjede Zeitschriftmachtvon
Zeitzu Zeiteine Leserumfrage.
Auch die KICKSTART macht
da keine Ausnahme. Fiir viele
ist der Sinn und Zweck einer
Leserumfrage umstritten. Wir
sehen aber keine Probleme.
SchlieBlich erhalten wir mitder
Umfrage eine Fiille von Infor-
mationen und Eindriicken
mitgeteilt, die natiirlich aus-
gewertet und analysiert wer-
den miissen. Dadurch ist es
derRedaktion mdglich, auf die
Wiinsche der Leser einzuge-
hen und die KICKSTART nach
Ihren Vorstellungen und Be-
diirfnissen zu gestalten.

GROSSE KICKSTART
LESER-UMFRAGE '91

@ Amiga

-

AMIGA

ei der Auswahl der Fragen und

der Gestaltung haben wir uns

viele Gedanken gemacht.

SchlieBlich sollen keine priva-
ten oderunniitzen Fragen in der Umfrage
zu finden sein, und sie sollen einfach und
schnell zu beantworten sein. Ich glaube
das ist uns gut gelungen.

Insgesamt umfalit die Leserumfrage
20 Fragen, die in die Themenbereiche
~Ausstattung Hardware®, ,,Ausstattung
Software* und ,,Fragen zur KICK-
START* unterteilt sind. Zahlreiche
Fragen sind in sichnoch einmal unterteilt.
Bei den meisten Fragen miissen Sie nur
ein Kreuz an der betreffenden Stelle
machen, oder auf einem vorbereiteten,
freien Feld einen kurzen Text eintragen.

Um Thnen einen Anreiz zu geben, an
der Leserumfrage teilzunehmen verlosen
wir einige Preise. Beispielsweise die
Textverarbeitung BECKERTEXT IIvon
DATA BECKER mit dem Recht-
schreibprofi-AMIGA (der Recht-
schreibprofi ist in Zusammenarbeit mit
dem Langenscheid-Verlag entwickelt
worden), oder das POWER-PC-BOARD
von CLUB EUROPA, daseinen AMIGA
500 in einen reinrassigen MS-DOS-

Rechner verwandelt und zusitzlich noch
als Speichererweiterung genutzt werden
kann. Neben diesen Hauptgewinnen
verlosen wir noch zahlreiche kleinere
Preise, darunter MultiTermPro, das uns
freunlicherweise von TKR gestiftet
worden ist, ein Btx/Vtx-Software-
Dekoder- und Terminalprogramm, Ste-
reo-Speaker-Systems von BITTEN-
DORF, das auch ihrem Mono- oder
Multysync-Monitor Stereosound an-
gedeihen lassen und Spiele von
BOMICO und SOFTWARE 2000.

Die Preise werden unter allen Einsen-
dungen verlost. Der Einsendeschluf} ist
der 31.3.1990, es gilt das Datum des
Poststempels. Schicken Sie Thre ausge-
fiillte Leserumfrage als Fotokopie oder
als heraustrennte Heftseiten an folgende
Adresse:

MAXON Computer GmbH
KICKSTART-Redaktion
Kennwort: Leserumfrage 1991
Industriestr. 26

6236 Eschborn

KICKSTART 2/1991
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ZWANZIG FRAGEN

AN UNSERE LESER

I. AUSSTATTUNG HARDWARE

1. Welches AMIGA-Modell besitzen Sie?
Oas00 OA1000 OA2000 (OA2500 (O A3000

2. Wieviel Speicher haben Sie?

Os12kB O1MB O2MB  O4MB O mehr
3. Welches der folgenden Gerate besitzen Sie oder

wollen Sie sich in der nachsten Zeit kaufen?

besitze ich will ich kaufen

AMIGA 3000
68020
68030

Coprozessor
68881/68882

Speicherer-
weiterung

2. Disketten-
laufwerk

Festplatte

8/9-Nadel-
Drucker

24-Nadel-
Drucker
Farbdrucker
Laserdrucker
Plotter
Modem
Midi-Interface
AT/PC-Karte
Netzwerk

Multisync-
Monitor

Flickerfixer
Grafikkarte
Grafiktablett
Genlock
Sound-
Digitizer
Video-
Digitizer
Sonstige

O O O0O0O0O0 OCOOOOOOO O OO O O 000
0 O Q0000 CLOOOOOO O Q0 O O 000

@)
O

4. Wieviel Geld planen Sie in diesem Jahr fiir Hardware
auszugeben?

Obis 500 (1000 O 2000
O 8000 (O 10000 und mehr

O 4000 O 6000

22 KICKSTART 2/1991

Il. AUSSTATTUNG SOFTWARE

5. Wie oft benutzen Sie Software aus den folgenden
Bereichen, und/oder planen Sie welche zu kaufen?

nie selten oft
@)
@)

@)
@)

geplant
Textverar-
beitung

DTP
Datenbanken

Tabellen-
kalkulationen

Prasentations-
grafik

Terminplaner/-
Manager

CAD

Platinen-Layout-
Programm

Musik

Midi
Malprogramm
Animation
Raytracing

Compiler/
Assembler

ST-Emulator
MAC-Emulator

Lernprogramme
(Sprachen)
Mathematik-
Programme

Spiele

OO0 000000 OO0

@)

OO0 O OO0 OOOOOO OO O O 000
OO0 O OO0 OOOOOO OO O O 000
00 O 000 OCO0000 00 O O 000

O

6. Wieviel Geld planen Sie in diesem Jahr fiir Software
auszugeben?

QOunter100 O100-300 (O 300-500 (O 500-1000
O uber 1000

7. Wieviel darf eine Programm dabei hochstens kosten?

Qunter100 O100-200 (O 200-300 (O 300-500
O uiber 500

8. In welchem Preisbereich sollten Programm liegen?

Qunters0 O50-100 (O100-200 (O 200-300
(0 300-500 O uber 500



lll. FRAGEN ZUR KICKSTART

9. Warum haben Sie diese KICKSTART gekauft?

O Das Titelbild hat mir gefallen

O Die Themen des Titelbildes haben mich interessiert

O Beim Durchblittern sind mir interessante Beitriige aufge-
fallen

O Ich lese die KICKSTART regelmiBig

@)

10. Wie groB ist lhr Interesse an:
gering

|
g

NEWS, Aktuellem.
Softwaretests
Hardwaretests
Marktiibersichten

KICKS
(kurze Listings)

Listings (langere)
Tips und Tricks

Hardwareprojekten
(Bauanleitungen)

PD-Vorstellungen
KICKSTART PD-Serie
Grundlagenartikeln
Artikelserien

Workshops zu
Softwareprodukten

Programmierkursen

Software-
vergleichstests

Hardware-
vergleichstests

Anwe.dungsberichten
Spielen

Werbung
Gewinnspielen

O0000 O OO O0O0OO OO0 0000
QOOO0C O 00 CO000 COO OGO
00000 O OO0 00000 00O 0000

11. Welche Themen interessieren Sie?

Grundlagenartikel:
Artikelserien:

Workshops:
Programmierkurse:

12. Welche Sprachen beherrschen Sie?
t mittel mochte ich lernen

ASSEMBLER
C

PASCAL
MODULA
BASIC
sonstige

O00000 ¢
000000
OC00000

13. Wie gefillt Innen die KICKSTART?
sehr gut gut
KICKSTART
allgemein
Titelbild

?as neue Layout
ab Heft 9.90)

Innenteil (inhaltlich) O
Themenauswahl O

Verstandlichkeit
der Artikel

@)

00O OO

O

14. Seit wann kennen/lesen Sie die KICKSTART

Owenigerals 1 Jahr  Oseit1Jahr O seit 2 Jahren
O seit 3 Jahren

15. Wie oft lesen Sie die KICKSTART

O selten O haufig O oft QO immer

16. Wieviel Prozent eines Heftes lesen Sie im Durch-
schnitt?

Qunter2s O bis 50 Obis 75 QO fast alles

17. Welche Zeitschriften lesen Sie sonst noch?

selten oft immer
AMIGA-Magazin O O O
| AMIGA-DOS O - O O
AMIGA-Special O O O
AMIGA-Joker @) @) O
Computer LIVE O @) @)
c't O @) O
O O O
O @) O

18. Wie nutzen Sie den AMIGA?

QO privat O geschiftlich O sowohl als auch
19. Wie alt sind Sie?

20. Was sollten wir an der KICKSTART andern?

Name, Vorname

StraBe

PLZ, Ort

KICKSTART 2/1991
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Das 68030-Board von
Intelligent Memory geht an
Karsten WeiB.

Je eine PC-Emulatorkarte fir Jens Dreger, Oliver Schmelze und Joachim

Hellmann.

DIE AUSWERTUNG
des KICKSTART Intro-Wettbewerbs

Endlichistes soweit - die Aus-
wertung des groBen Intro-
Wettbewerbs aus der KICK-
START-Ausgabe 10.1990 liegt
vor. Es ist erstaunlich, welche
verborgenen Talente es auf
dem AMIGA gibt. Wir haben
eine Menge Programmierer
entdeckt. Viele hervorragen-
de Einsendungen haben uns
die Bewertung nicht leicht
gemacht.

KICKSTART 2/1991

ie Vielfalt der unterschiedlichen

Intros liegt mit Sicherheit an

den freiziigigen Teilnahme-

bedingungen. Alles war erlaubt.
Das Ergebnis iiberstieg unsere Erwar-
tungen. Da wurden z.B. Wabbeleffekte,
Sinus-Scroller, Copperbars, Sternen-
Scrollings, Vektorgrafik, Bobs und
Soundeffekte erstellt, die die gesamte
Redaktion in Staunen versetzten. Die
Teilnehmer haben versucht, alles aus
dem AMIGA herauszuholen. Die Pallet-
te der Einsendungen bestand z.T. aus
Megademos, die sich iiber eine ganze
Diskette erstreckten, z.T. aus kurzen
Intros, die einen besonderen Effekt her-
ausstellten. Die Teilnahmebedingungen
lieBen also genug Raum fiir eigene
Kreativitit. Besonders gefreuthaben uns
die zahlreichen Einsendungen mit vollig
neuartigen Ideen. Wir werden die
Superintros auch auf unserer PD-Serie
veroffentlichen.

Die GVP-Festplatte von DTM
gewinnt Jochen Sues.

Die Auswertung

Zuerst sei noch einmal den namhaften
Firmen gedankt, die die vielen sagen-
haften Preise fiir den Wettbewerb gestif-
tet haben. Gewonnen hat jede Einsen-
dung!

Da jede Einsendung ihre eigenen Reize
und Qualitdten hat und wir die Miihe fiir
die Erstellung einer Intro zu schitzen
wissen, erhalten alle Teilnehmer, die
unter dem 13. Platz liegen, ein Spiel der
Firma Bomico oder einen Bestseller von
Software 2000.

Die Gewinner

1. Preis: Eine Hurricane-Turbokarte
»Stormbringer H530* mit 28 MHz Ge-
stiftet wurde sie von der Intelligent Me-
mory Software & Peripherals GmbH aus
Frankfurt.



Der Gewinner:
Karsten Weifs mit DEPECHE CODE
aus 7157 Murrhardt

2. Preis: GVP-Festplatte AMIGA-500
Gestiftet von DTM aus Wiesbaden Bier-
stadt.

Der Gewinner:

Jochen Sues mit VECTOR FUN aus
7114 Pfedelbach

3. - 5. Preis: Je ein KCS-Powerboard
(PC-Emulatorkarte mit Software) Ge-
stiftet von Club Europa aus 9801 Hosin-
gen, Luxemburg

Die Gewinner:

Jens Dreger mit CRAZY BALLS aus
2802 Ottersberg

Oliver Schmelze aus 2000 Wedel
Joachim Hellmann aus 6729 Hatzen-
biihl

6. - 8. Preis: je eine Vortex AT-Once
AMIGA-AT-Karte, gestiftet von VOR-
TEX Computersysteme GmbH aus Flein
Die Gewinner:

Ralf Kimmelingen mit CRYSTAL AGE
aus 5501 Mertesdorf

Hannes Nothdurfter aus

A-6122 Fritzens

Kai Iske aus 6450 Hanau

9. Preis: ADRAM 2MB-Speicherer-
weiterung, gestiftet von ICD aus Heu-
senstamm

Gewonnen hat:

Stefan Heinsen aus 8775 Partenstein

10. - 13. Preis: je ein neues AMIGA-
Intern-Buch, gestiftet von DATA-Bek-
ker aus Diisseldorf

Gewinner:

Peter Alexander aus 6361 Niddatal 1
Thomas Mayka mit PARADISE

aus 4600 Dortmund

Andre Conseil aus 3202 Salzdetfurth
Bettina Dehmed mit KICKIT

aus 4048 Grevenbraich

Und nun folgt eine Auswahl der Pro-
grammierer, deren Intros uns ebenfalls
beeindruckt haben. Sie erhalten wie die
vielen hier nicht namentlich erwihnten
Teilnehmer ein Spiel von Bomico oder
Software 2000:

Christian Diekmann aus Egerstedt
Nils Krahnstover aus Norwegen
Lothar Fritsch aus Spiesen-Elversberg
Ralf Kortz aus Langerwehe

Matthias Grimm aus Braunschweig
Boris Fornefeld aus Versmold
Michael Voigt aus Hameln
Guido Stoppler aus Niirnberg 50
Christoph Vogtli aus der Schweiz
Max Kreuter aus Penzberg

Platz 1 belegte das Intro
DEPECHE CODE, das viel
Abwechslung und programm-
technische Feinheiten zu
bieten hat.

Die zahlreichen variablen
Mdglichkeiten von CRAZY
BALLS beindruckten die Jury
sehr.

Oliver Schmelze belegte mit
seinem Intro Platz 4.

Auf Platz 5 kam das Intro
von Joachim Hellmann.
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STORMBRINGER H530

Der AMIGA
500 im 50
MHz- Takt

26

Kramer

Der meistverkaufte AMIGA-
Rechner ist der AMIGA 500.
Wie wir alle wissen, wird er mit
einer Taktfrequenz von 7.14
MHz betrieben. Neben der
Motorola 68.000 CPU, die fiir
das globale Management zu-
standig ist, besitzt der A500
512 kByte-RAM und jede Men-
ge spezielle Zusatzchips. Die
Daten treffen natiirlich auch
auf den AMIGA 2000 zu, aller-
dings nehmen viele, im Ge-
gensatz zum A2000, den klei-
nen AMIGA nichtso ernst. Das
hat nattirlich seine Griinde.

KICKSTART 2/1991

Das STORMBRINGER H530-Board verwandelt den AMIGA 500 in einen der schnellsten PCs der Welt.

rstens ist der AMIGA 500 recht
preiswert (was viele gleichsetzen
mit geringer Leistung und der-
gleichen), und zweitens wirkt
der A500 durch sein Gehduse wie ein
Heimcomputer und nicht wie ein rein-
rassiger und leistungsfihiger PC.

Mit der STORMBRINGER H530-
Platine von Intelligent Memory verwan-
deltsich derkleine AMIGA 500 in einen
Rechner der Superlative. Zum Test stand
uns eine STORMBRINGER-Platine zur
Verfiigung, die mit 8§ MByte-32-Bit-
RAM bestiickt und deren 68030-Prozes-
sor mit 50 MHz getaktet war. In dieser
Konfiguration mausert sich der A500 zu
einem der schnellsten Personal Compu-
ter der Welt. Er scheint ein Stiick iiber
dem Schreibtisch zu schweben. Um die
Super-Performance des Stormbringer-
Boards abzurunden, verrichtete noch eine
68882-FPU (Floating Point Unit) ihre
Arbeit im 60-MHz-Takt. Das STORM-
BRINGER H530-Board kann natiirlich
auch in anderen Konfigurationen erwor-
ben werden. Zur Auswahl stehen ver-
schiedene CPU-(16,28,36 und 50 MHz)
und FPU-Taktfrequenzen (16, 28, 36
und 60 MHz) und natiirlich verschiede-

ne RAM-Ausbaustufen. Das Board kann
entweder 1 bzw. 2 MByte RAM aufneh-
menbei Verwendung von 256%4 DRAM-
ZIP-Chips, oder 4 bzw. 8 MByte bei
Verwendung von 1M * 4 DRAM ZIP-
Chips. Wichtig bei der Wahl der RAM-
Bausteine ist noch deren Geschwindig-
keit. Das STORMBRINGER-Board
kann- RAM-Zugriffszeiten zwischen 60
und 100 ns verkraften. Zur Einstellung
der richtigen Zugriffszweit steht ein
Drehschalter bereit.

Der Lieferumfang

Im Lieferumfang findet man neben dem
fast quadratischen H530-Board eine
englische Dokumentation und eine Hur-
ricane 530 Utility-Diskette. Die Doku-
mentation beschreibt den Einbau der
Platine in den AMIGA 500, die globale
Handhabung und Konfiguration und die
Nutzung der mitgelieferten Software.

Die Installation

Das H530-Board wird in den 68000-
Prozessorsockel eingesetzt. Der 68000-
Prozessor muf} zu diesem Zweck aus



seinem Sockel entfernt und in den 68000-
Sockel auf der STORMBRINGER-Pla-
tine gesteckt werden. Sofern sich im
AMIGA 500 noch keine weiteren Plati-
nen befinden (Kickstart-Umschaltplati-
ne, Gary-Adapter-Sockel...), stellt der
Einbau kein Problem dar, ansonsten tre-
ten Schwierigkeiten beim ordnungsge-
méaBen Einbau auf. Hat der AMIGA 500
noch Garantie, mufl der Einbau des
STORMBRINGER-Boards vom Fach-
hindler vorgenommen werden, ander-
weitig erlischt der Garantieanspruch.
Istder Einbau abgeschlossen, 1dBt sich
das A500-Gehiuse problemlos schlie-
Ben. Nach dem Einschalten merkt man
dem AMIGA 500 zunichst nichts von
seiner hohen Performance an. Er ver-
langt wie immer nach der Workbench-
Diskette. Nach dem Booten fillt auf, daf}
das RAM autokonfigurierend ist. Das
besondere an dem RAM ist, dal} es so-
wohl im 68.030- als auch im 68.000-
Betrieb zur Verfiigung steht. Durch ei-
nen Schalter kann man zwischen beiden
Betriebsmodi hin- und herschalten.

Die Software

Die Autokonfiguration gilt nicht nur fiir
das RAM, sondern auch fiir andere
Board-Parameter. Beispielsweise ist der
Daten- und Instruction-Cache bzw.
-Burst aktiviert. Die Autokonfiguration
kann man iiber einen Jumper ein-/aus-
schalten. Ist sie ausgeschaltet, muf3 man
zur Diskette greifen und die Installation
per Software vornehmen. Neben den
Programmen, um das Cache, den Burst-
Mode und das 32-Bit-RAM zu aktivie-
ren, sind zahlreiche weitere niitzliche
Tool-Programme auf der Diskette zu
finden. Die Batch-Datei ,,KiKi*“ bei-
spielsweise transferiert das Kickstartins
schnelle 32-Bit-RAM. Das hat einen
enormen Geschwindigkeitsschub zur
Folge. ,,KiKi* sollte man bereits von der
wtartup-Sequence” der Boot-Diskette
aufrufen. Neben ,,KiKi‘ existiert noch
eine weitere Batch-Datei, die die 68030-
Konfiguration resetfest vornimmt. Wei-
terhin findet man auf der Diskette noch
einige Patch-, Performance- und Bench-
mark-Programme.

Die Hardware

Das H530-Board ist sehr kompakt ge-
halten und besticht durch die geringen

Abmessungen. Neben der zentral pla-
zierten 68030-CPU und der 68882-FPU
befinden sich noch ein DRAM-Control-
ler und zahlreiche PALs und TTLs auf
der Platine. Interessant sind zwei Dreh-
schalter am Rand der Platine. Der erste
Drehschalter dient zur RAM-Konfigu-
ration , der zweite definiert die RAM-
Zugriffszeit. Weiterhin findet man auf
der Platine eine Jumper-Reihe, die fiir
die Definition der Taktgeschwindigkeit
verantwortlich ist. Ein Schalter ermog-
licht das Umschalten zwischen 68000-
und 68030-Betrieb.

ohne FPU-Einbindung. Bei einem nor-
malen AMIGA erreichen alle Tests den
Wert 1. Neben den Benchmark-Pro-
grammen habe ich noch zwei Praxistests
mit einem Raytracing- und DTP-Pro-
gramm vorgenommen. Zum Vergleich
habe ich einen normalen AMIGA mit
7.14 MHz und einen AMIGA 3000 mit
25 MHz Taktfrequenz herangezogen.
Kommen wir zur Auswertung: Bei
Benchmark 1 wurde eine Integer-Leer-
schleife 1.000.000mal durchlaufen, ein
normaler AMIGA bendtigte fast 5 Se-
kunden, der AMIGA 3000 fiir die glei-
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Die Performance

Wie schon erwéhnt, erreicht der AMI-
GA 500 mit dem 50 MHz-STORM-
BRINGER-Board eine bisher unbe-
kannte Geschwindigkeit. Freilich muf3
man die Einschrinkung machen, daf3
das Chipmem und die Customchips wei-
terhin im 7.14 MHz-Takt arbeiten. Das
tut der enorm hohen Performance aber
kaum Abbruch. Um die Leistung des
,,Turbo-A500 zu verdeutlichen, habe
ich zahlreiche Tests vorgenommen. In
erster Linie kommen natiirlich Bench-
mark-Programme zum Einsatz. Neben
Integer-Berechnungen muflte auch die
FPU zeigen, was in ihr steckt. Das PD-
Programm ,,AMIGA-Performance*
(KICKSTART PD 250) kam ebenfalls
zum Einsatz, es zeigt die Leistung eines
modifizierten AMIGA im Vergleich zu
einem normalen AMIGA grafisch auf.
Neben einem CPU-Test nimmt es einen
Speicher-, Betriebssystem-und Floating
Point-Testvor. Aus den Werten errechnet
das Programm einen Mittelwert mit und

Das AMIGA-
Performance-Programm
gibt Auskuntt Uber die
enorme Geschwindigkeit
des AMIGA 500.

che Benchmark nur 0.56 Sekunden und
der H530-A500 lediglich 0.28 Sekun-
den. Ahnliche Zeitunterschiede lassen
sich auch bei Benchmark 2, 3, 4 und 5
feststellen. Ganz anders sieht die Sache
bei den Betriebssystemfunktionen
DrawCircle(), Move() u. Draw(), Re-
freshWindowFrame() und RectFill()
(Benchmark 6 bis 9) aus; in allen Tests
hat der AMIGA 3000 die Nase leicht
vorne. Bei den Praxistests habe ich das
Programm Turbo Silver 3.0 heran-
gezogen. Ein normaler AMIGA beno-
tigte fiir die Berechnung eines Bildes
iiber 5 Stunden, der AMIGA 3000 26
Minuten und der H530-A500 19 Minu-
ten. Beim zweiten Praxistest nutzte ich
das DTP-Programm Publishing Partner
Master. Es wurde die Zeit gestoppt, die
fiireinen globalen Bildschirmaufbau mit
zahlreichen Grafiken und unterschiedli-
chen Fonts bendtigt wurde. Auch hier
geht der AMIGA 500 mit dem STORM-
BRINGER-Board als Sieger hervor.
Noch ein paar Worte zum AMIGA-
Performance-Programm: Bei der CPU-
Performance ist der H530-AMIGA
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s
AMIGA (7.14)

AMIGA 3000 (25, 25)
STORMBRINGER (50, 60)

Legende:

4 = Benchmark 4, Prozessoroperationen

10 = Turbo Silver 3.0

12 = CPU-Performance-Faktor

13 = Memory-Performance-Faktor

14 = Betriebssystem-Performance-Faktor
15 = FPU-Performance-Faktor

490 7.22 32.28 1.84
0.56 0.72 0.54 0.20
0.28 0.36 0.24 0.10

3 4 5 6 Tz 8 9

Test 1 bis 9 und Test 11 in Sekunden, Test 10 in Minuten

1 = Benchmark 1, Leerschleife, 1.000.000mal, Integer
2 = Benchmark 2, Addition und Subtraktion, 1.000.000mal, Integer
3 = Benchmark 3, trigonometrische Funktionen SIN, COS, TAN, 10.000mal, Flaot

5 = Benchmark 5, Speichergeschwindigkeitstest

6 = Betriebssystemfunktion DrawCircle(), 100mal

7 = Betriebssystemfunktionen Move() und Draw(), 10.000mal

8 = Betriebssystemfunktion RefreshWindowFrame(), 1.000mal

9 = Betriebssystemfunktion RectFill(), 5.000mal (Blitteroperation)

10

3.60 8.08 22.30 19.88 16.24 310 min 32
0.88 2.04 21.709.84 15.36 26 min 6
0.72 2.28 21.729.98 16.68 19min 5

11 12 13 14 15
1.00 1.00 1.00 1.00
9.09 6.25 10.0057.14
20.00 10.00 6.25 133.39

11 = Publishing Partner Master, kompletter Aufbau einer Bildschirmseite mit zahlreichen Fonts und Grafiken

Programm AMIGA-Performance: Beschleunigungsfaktor im Vergleich zu einem normalen AMIGA

20mal so schnell wie ein normaler AMI-
GA, bei der Memory-Performance
10mal, und bei der Betriebssystem-
Performance kommt das Board auf einen
Faktor von 5.56. Dem Fal} den Boden
schliagt aber die FPU-Performance aus,
133mal so schnell wie ein normaler
AMIGA, das spricht Binde. Alle Ergeb-
nisse habe ich in einer iibersichlichen
Tabelle zusammengefal3it. Nochein Wort
zum AMIGA 3000. Die Benchmarks
wurden unter Betriebssystem 1.3 durch-
gefiihrt. Unter 2.0 zeigten sich bei der
Betriebssystemfunktion RefreshWindo-
wFrame() enorme Abweichungen. Fast
30 Sekunden benétigte der AMIGA 3000
unter 2.0, was sicherlich mit der
klomplexeren Window-Struktur unter
2.0 zusammenhéngt.

Fazit
Mit dem STORMBRINGER H530-
Board dringt der AMIGA 500 in Lei-
stungsregionen vor, die bisher nur Mini-
Computern vorbehalten waren. Die Per-
formance-Tests sprechen da eine sehr
deutliche Sprache. Das Konzept der
68030-Platine ist durchdacht und gibt
keinen groBeren Anlal zur Kritik. Aller-
dings kann es zu Problemen kommen,

wenn der AMIGA 500 bereits mit viel
Peripherie ausgeriistet ist. Das recht
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schwache A500-Netzteil kann unter
Umstinden zu wenig ,,Saft* bereitstel-
len. Allerdings verrichtete unser Test-
AMIGA 500 mit drei externen Laufwer-
ken und einer Festplatte seine Arbeit
ohne Schwierigkeiten. Probleme treten
auf, wenn sich im A500 bereits irgend-
welche Zusatzplatinen befinden. Der
Einbau gestaltet sich dann recht schwie-
rig, da sich die unterschiedlichen Plati-
nen iiberschneiden kénnen und der kor-
rekte Einbau nicht mehr gewihrleistet
ist. Die guten Features der STORM-
BRINGER-Platine wiegen die Nachtei-
le aber auf: autokonfigurierendes RAM
unter 68030- und 68000-Betrieb, ein
»State-Switcher zum Justieren der
RAM-Geschwindigkeit und eine Per-
formance, die ihres gleichen sucht. Frei-
lich ist das STORMBRINGER H530-
Board in der 50-MHz-Version nicht ge-
rade billig. Man bekommt es ab 2195,-
DM. Fiir unser Test-STORMBRINGER-
Board mufl man allerdings fast 8.000,-
DM hinblittern.

Preise:

68030/882-16 2195,- DM
68030/882-28 2795,- DM
68030/882-50 4995,- DM
je 1 MByte (256 kB x 4) 200,- DM
je4 MByte (I MB X 8) 1.400,- DM

68030-Board fiir den AMIGA
500, mit einer Taktrate von 50
- MHz

+ einfache Installation und
Inbetriebnahme

+ autokonfigurierendes RAM

+ RAM unter 68000- und 68030-
Betrieb nutzbar

+ ,State Switcher” zum
Justieren der RAM-Geschwin-
digkeit

+ enorm hohe Performance

- Stromprobleme bei zahlrei-
cher A500-Peripherie

o e s

Anbieter:

Intelligent Memory GmbH
Adam Opel Str. 10

6000 Frankfurt 60

Tel. 069-410071




Textverarbeitung leicht gemacht

AmigaTEX

Hardcover

tber 300 Seiten
Bestell-Nr. B 510
ISBN-Nr. 3-923250-92-4

DM 49,-

AmigaTEX gldanzt durch hohe Arbeitsgeschwindigkeit und
viele Zusatzfunktionen. Der Amiga bietet mit seinen Gra-
phik- und Multitaskingfahigkeiten die idealen Vorausset-
zungen,umprofessionellen Schriftsatz bei einem sehrgun-
stigen Preis-Leistungs-Verhaltnis zu erméglichen. Das Buch
erklart auf Gber 300 Seiten die Anwendung und Bedienung
des Programms und gibt sowohl dem Anfanger als auch
dem Fortgeschrittenen wertvolle Tips zum Umgang mit
dem Programm.

Aus dem Inhalt:

Textsatz: FlieBtext, die Gestaltungsmaéglichkeiten von Kopf-
und FuBzeilen, Seitennumerierung, Sonderzeichen und
Akzente, Absatzformen, Zeilenausrichtung und FuBnoten.
Mathematiksatz: Setzen mathematischer Formeln, grie-
chische Buchstaben, Operatoren, Relationen, Pfeilsymbo-
le, Wurzelzeichen, Exponenten, Indizes, Briiche, Summen,
Integrale, Produkte, Klammern, Funktionen, Matrizen.
Graphiken: Die Einbindung von IFF-Graphikenund deren
Weiterverarbeitung und Ausgabe.

Schriften: Ein umfangreicher Schriftenkatalog gibt einen
Uberblick iiber Schriften und Sonderzeichen.

Makros: Eigenes Kapitel tiber die Grundlagen der Makro-
programmierung, einer Starke des Programms.

In weiteren Abschnitten werden die Bedienung des Vorbe-
trachtungsprogramms preview und der Druckertreiber
erklart. Furdie Installation des Programms gibt ein eigenes
Kapitel wertvolle Tips. Die Ubersicht (iber alle 900 plain
AmigaTEXBefehle unddas umfangreiche Literaturverzeich-
nis sind fir den Anwender von AmigaTEX ein MuB.

Wordperfect
auf dem AMIGA

Hardcover
Bestell-Nr. B-508
ISBN 3-923250-93-2

DM 39,-

PERFECT

Wordperfect, eines der leistungsfahigsten Programme auf
dem hart umkampften Markt der Textverarbeitung, bietet
Ihnenungewdhnlich viele und duBerst umfangreiche Funk-
tionen.

Mit Wordperfect auf dem Amiga verfligt der Einsteiger wie
auch der Textverarbeitungsprofi Gber ein umfassendes
Werk, das neben einer griindlichen Einfihrung und einer
ausflhrlichen Beschreibungdereinzelnen Funktionenauch
zahlreiche Tips und Makros fir den taglichen Gebrauch
enthélt. Sie lernen die zahlreichen Funktionen von Word-
perfect kennen und werden in kurzer Zeit in der Lage sein,.
die groBe Flexibilitat des Programms zur Bearbeitung und
Gestaltung Ihrer Texte zu nutzen.

Aus dem Inhalt:

« Installation von Wordperfect « Anpassung an den eigenen
Drucker « Funktionen des Texteditors « Zeilen-, Seiten- und
Druckformatierung < Umgang mit FuB- und Endnoten -
Arbeiten mit Spalten « Wordperfect-Rechenfunktionen e
Erstellung von Inhalts- und Stichwortsverzeichnissen und
sonstigen Listen « Verwendung von Numerierungsschema-
ta « Umgang mit Makros: Typen, Planung, Definition und
Aufrufméglichkeiten « Sammlung von nitzlichen Makros -
Rund um den Ausdruck « Rechtschreibkontrolle "Speller”
und das Synonym-Wérterbuch "Thesaurus" « Besprechung
der umfangreichen Wordperfect-Mischfunktionen « Opti-
mierung der Startup-Sequence - viele kleine Tips flr die
tagliche Arbeit mit Wordperfect.

Alle genannten Preise sind unverbindlich empfohlene Verkaufspreise

Bitte senden Sie mir:

Heim Verlag

Name, Vorname

AmigaTEX a49-DM (Zigglglﬁésggﬂdligst)en DM 6,- it teroih

Wordperfect : ’ RRR EDV GmbH
unabhangig von der

auf dem AMIGA 439-DM bestellten Stuckzahl Dr. StumpfstraBe 118

A-6020 Innsbruck

Heidelberger Landstra3e 194

In der Schweiz:

StraBe, Hausnr.

6100 Darmstadt-Eberstadt PLZ, Ort

Data Trade AG
Landstr. 1

Telefon 0 6151-56057

Oder benutzen Sie die eingeheftete Bestellkarte

CH - 5415 Rieden-Baden
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KLEIN, KOMPAKT
UND LEISTUNGSSTARK

Der LPS
2000 Laser-
drucker

von Andreas Kramer

AR ORRRAE

30

Jeder AMIGA-Anwender, der
nicht nur spielen will, ist im
Besitz eines Druckers oder
spielt mitdem Gedanken, sich
einenanzuschaffen. Geradein
letzter Zeit sind die Preise von
Druckern enorm gefallen, das
gilt nicht nur fiir Nadeldruk-
ker, sonbdern auch fiir Laser-
drucker. Commodore bietet
einen recht preisglinstigen
Laserdrucker an, den LPS
2000.

KICKSTART 2/1991

mdie 3.000,- DM soll der Laser-

drucker mit 512 kByte-RAM

kosten. DaB3 der LPS 2000 der

neueren Druckergeneration
entspricht, beweist sein Design. Waren
Laserdrucker vor Jahren noch grof3e und
klumpige Gebilde, hat sich das Bild
mittlerweile gewandelt. Der LPS 2000
wirkt in seinem recht kleinen, fast qua-
dratischen Gehéduse sehr schick und
kompakt (Hohe 276 mm, Breite 350
mm, Tiefe 340 mm). Keine hervorste-
hende Papierkassette und kein -auffang
zerstoren das runde Bild.

Auf der Frontseite des Druckers befin-
den sich das Bedien-Panel mit einem
LCD-Display und der Einschub fiir die
Papierkassette, die bis zu 250 DIN A4-
Blitter aufnehmen kann. Auf der Riick-
seite gibt es eine serielle RS-232-C- und
eine Centronics-Schnittstelle. An der
Seiteistein Speichererweiterungsschacht
angebracht, der es ermoglicht, ohne den
Drucker 6ffnen zu miissen, den RAM-
Speicher aufzuriisten. Weiterhin finden
sich noch zwei Ports fiir Font-Karten auf
der Seite.

Der LPS 2000 Drucker besticht nicht nur wegen seinen geringen Abmessungen.

Emulationen

Wie bei Laserdruckern iiblich, emuliert
der LPS 2000-Drucker die HP Laserjet-
Serie II. Weiterhin unterstiitzt er noch
folgende Emulationen: Diablo 630,1BM
Prowriter, IBM Graphics Printer und
Epson FX 80. Je nachdem welche Druk-
keremulation gewdihlt wird, stehen un-
terschiedliche Zeichensitze zur Verfii-

gung.

Fazit

Der LPS 2000 stellt einen ausgereiften
Laserdrucker dar. Mit 6 Seiten pro Mi-
nute zdhlt er zwar nicht zu den aller-
schnellsten aber auch nicht zu den lang-
samen Laserdruckern. Durch die recht
geringen Abmessungen findet er auch
noch auf dem Schreibtisch Platz. Die
Leistungsdaten des Druckers sind ,,up to
date®: Das Schriftbild ist, wie bei Laser-
druckern eigentlich iiblich, ausgespro-
chen gut und 146t keine Wiinsche offen,
natiirlich kann man auch durch einen
speziellen Einschubschacht dem Druk-
ker Einzelblitter zufiihren, die max.



Auflosung wird mit 300x300 dpi (dots
per inch) angegeben. Einen Kritikpunkt
stellt aber der geringe Speicher in der
Grundversion dar. Bei 512 kByte RAM
stehen nur 390 kByte zur Verfiigung.
Die Folge: beim Grafikausdruck schnei-
det der Drucker unter Umstinden ein
Stiick vom Ausdruck ab. Optional kann
man den Drucker allerdings bis auf 4
MByte aufriisten. Der LPS 2000 ist si-
cherlich fiir alle Anwender interessant,
die viel mit DTP arbeiten. Durch seinen
recht giinstigen Preis wird er aber auch
viele Interessenten im semiprofessio-
nellen Bereich finden, die grofen Wert
auf ein sauberes Schriftbild legen.

GRAUE PIXELPRACHT

A2024-
Monitor

Gegeniiber dem ATARI ST
hatte der AMIGA bisher immer
einen Nachteil, der fiir viele in
den Kaufentscheid eingeflos-
sen ist. Die Rede ist von dem
hervorragenden monochro-
men Bild des ATARI ST. Mit
einer Auflésung von 640 x 400
Punkten in Noninterlace
konnte der ST viele Anwender
begeistern. Der AMIGA kann
zwar auch mit einer solchen
Auflésung aufwarten, aber
eben nur in Interlace. Mit dem
A2024-Monitor beseitigt
Commodore dieses Manko
und (bertrifft die maximale
Aufldsung des ST noch weit.

Der A2024-Monitor von Commodore besitzt eine maximale Aufldsung von 1.008 x 1.024 Bildpunkten und ist in

der Lage, diese Auflésung in noninterlace darzustellen.

er A2024-Monitor ist ein hoch-
auflosender Monitor, der aller-
dings nur in der Lage ist, vier
Graustufen darzustellen. Die
maximale Auflésung betrigt 1.008 x
1.024 Bildpunkte bei PAL-Systemen.
Um diese Auflosung nutzen zu konnen,
sind allerdings einige Anderungen not-
wendig. Ansonsten ist der Monitor na-
tiirlich in der Lage, alle gidngigen AMI-

GA-Auflosungen darzustellen, wobei die
hohen Auflosungen (640 x 512 und 320
x 512) ohne Zwischenzeilenabtastung
(Noninterlace) ausgegeben werden kon-
nen.

Der Lieferumfang

Im Lieferumfang befinden sich neben
dem Monitor, den Anschluf3kabeln und
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einer deutschen Dokumentation noch
eine Diskette, auf der wichtige Installa-
tions-Software untergebracht ist. Ohne
die Software ist man nicht in der Lage,
die extrem hohe Auflosung zu nutzen.
Der AnschluB3 des Monitors stellt kein
Problem dar. Er wird einfach an den
RGB-Port des AMIGA angeschlossen
und iiber ein iiblisches Netzkabel mit
Strom versorgt.

Die Software

Auf der Jumpstart-Diskette befinden sich
Programme, die fiir den Betrieb der
speziellen A2024-Auflésung notwendig
sind. Bevor man mit der Installation
beginnt, sollte man sich eine Sicherheit-
skopie der Diskette anfertigen. Der
A2024-Monitor verhélt sich zunichst
wie ein normaler AMIGA-Monitor, so
dall dem Kopiervorgang nichts im Wege
steht. Ist der Kopiervorgang abge-
schlossen, gibt es zwei Moglichkeiten,
die speziellen Monitorauflosungen zu
nutzen. Ist man im Besitz einer Festplat-
te, sollte man die Batch-Datei Instal-
1A2024 nutzen. Sie kann nur vom CLI
aus aufgerufen werden, da sie eine Zie-
langabe benotigt. Die Datei kopiert alle
notigen Dateien in das angegebene Ziel-
Device, das kann natiirlich auch ein
Laufwerk sein. Um den Monitor in der
hohen Auflosung zu betreiben, ist es
notwendig, das Betriebssystem zu pat-
chen, sofern es kleiner/gleich Version
1.3 ist. Dazu steht das Programm Ram-
kick bereit. Es verindert die Exec-, Gra-
phics- und Intuition-Library. Danach
mufBl man noch ein paar Bits mit dem
Programm Setmonitor setzen, und der
A2024-Monitor kann in der hohen Auf-
16sung betrieben werden. Das Programm
ResetWB fiihrt einen internen Reset
durch (Rechner bootet dabei nicht neu),
und das AMIGA-Bild présentiert sich
dem Betrachter in einer Auflosung von
1.008 x 1.024 Punkten.

A2024-Preterences

Auf der Jumpstart-Diskette findet man
ein Preference-Programm, das einige
Unterschiede zum Orginal aufweist. Auf
den ersten Blick wird man keine Diffe-
renz feststellen, nur bei genauem Hinse-
hen fallen ein paar Anderungen auf.
Rechts oben steht beispielsweise der
Ausdruck AMIGA 2024 und darunter
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drei Gadgets mit der Inschrift Off, I0Hz
und 15Hz. Wihlt man das Off-Gadget
an, wird der erweiterte Modus (hohe
Auflosung) deaktiviert. Die beiden an-
deren Gadgets geben an, wie oft die
RGBI-Videodaten vom AMIGA zum
Monitor iibertragen werden sollen. Zwei
Einstellungen sind aus einem ganz spe-
ziellen Grund sinnvoll. W#hlt man bei-
spielsweise das 15Hz-Gadget an, wird
zwar eine bessere Bildqualitit erreicht,
weil die Daten haufiger tibertragen wer-
den, allerdings kann das auch zu Sy-
stemressource-Konflikten fiihren, was
die Leistung des Rechners mehr oder
weniger stark beeintrichtigen kann. Bei
10Hz kommt es kaum zu solchen Kon-
flikten. Neu sind auch zwei Screen-Drag-
Gadgets. Mit Hilfe der Gadgets kann
man festlegen, ob man einen Bildschirm
frei bewegen kann oder nicht. Damit ist
folgendes gemeint: Hat man den Work-
bench-Bildschirm in maximaler Grofe
(1.008 x 1.024 Punkte) gedffnet und
startet ein Programm, das einen eigenen
kleineren Bildschirm 6ffnet, z.B. 640 x
256 Punkte, kann man den Bildschirm
tiber die globale Workbench-Auflosung
inalle Himmelsrichtungen bewegen, also
auch nach rechts, wie wir es normaler-
weise nicht kennen. Als letzte Anderung
findet man noch einen Mausbeschleuni-
ger, der der hohen Auflosung gerecht
wird.

Fazit

Der A2024-Monitor von Commodore
ist ein Bildschirm, der nur fiir ausge-
suchte AMIGA-Anwendungen geeignet
ist. Dadurch, daB} er nur in der Lage ist,
vier Graustufen darzustellen, ist der An-
wendungsbereich sehr eingeschrinkt.
Die guten Grafikfahigkeiten des AMI-
GA kommen mit dem A2024-Monitor
gar nicht erstzum Zuge. Die Stirken des
Monitors liegen auf ganz anderem Ge-
biet. Das Bild ist gestochen scharf und
produziert auch in der hohen AMIGA-
Auflosung kein Interlace-Flimmern. In
der ganz hohen Auflosung von 1.008 x
1.024 Bildpunkten ist das Bild ebenfalls
exzellent. Allerdings sind die AMIGA-
Piktogramme und die Schrift sehr klein
und nur durch genaues Hinsehen zu ent-
ziffern, obwohl ein groferer Zeichen-
satz (15 Punkte) genutzt wird. Ein wei-
terer Nachteil besteht darin, daf3 die hohe
Auflosung viel Speicher schluckt und

der Bildschirmaufbau recht trige wird. 1
MByte RAM werden fiir den Betrieb des
Monitors sowieso benotigt. Allerdings
halte ich es fiir sinnvoll, 1 MByte Chip-
mem zu besitzen, ansonsten sind die
Anwendungen aufgrund mangelnden
Chipmems sehr begrenzt. Die Einsatz-
gebiete des Monitors sind klar im DTP-
oder Textverarbeitungssektor zu suchen.
Global 146t sich vielleicht folgendes
festhalten: der A2024 istein ausgezeich-
neter Monitor fiir alle ernsthaften An-
wendungen wie Textverarbeitung, Kal-
kulation, DTP usw., fiir Grafikanwen-
dungen wie Zeichen-, Raytracing- oder
Animationsprogramme ist der Monitor
hingegen génzlich ungeeignet, da er nur
vier Grauwerte verarbeitet und der Bild-
schirmaufbau, speziell bei Animationen,
zu langsam ist.



CHAMALEON

ATARI ST-EMULATOR

Die wundersame Verwandlung
oder
wie aus lhrem AMIGA ein
ATARI ST wird

e Fur alle AMIGA 500, 1000, 2000

e Unterstitzt alle Auflésungen des
ATARI ST

* Parallelport-Emulation

¢ Direktes Lesen und Schreiben von
ST-Disketten

* Nahezu volle ST-Geschwindigkeit

¢ Integrierter Software-Flicker-Fixer

e Ein Patch-Programm sorgt dafir, daB
auch kritische Programme, die auf
absolute Adressen zugreifen, auf dem
AMIGA laufen (z.B. SIGNUM!).

e Bendtigt Original-ATARI ST TOS (nicht
im Lieferumfang enthalten)

[/ ordne Kanen
ordne Datun

i\
Tptiine it ol Dateien.

§a_ Datei Seite Tent Sichi Ewtros

[] [H
., e
@ MORDHELP RSC

I WORDHSGS RSC

AL 1B tan2sy  UORIMSES RSC
HORDPLUS RSC
WORDXTRA HLP
WPLUS202 PRG

Das groBBe PD-Paket

Ausgewahlte ATARI PD-Program-
me zum Betrieb mit CHAMALEON

Mit allem, was man zum Betrieb mit dem ST
braucht: Vom Kopierprogramm und Virenkiller
# STAD, SIGNUM!” Uber Text- und Zeichenprogramm bis hin zu
ST © by Application kompletten Compilern.

b] Tli Systems Heidelberg

i
OEDIRE blockrel (Plagi) i e Anwendungen:
LERT S, 1800 Ksrdiraten falschl  qoahLE 1101, Rbhruch, ik o Taiel Selte Mebaltes Forwetlering Foktionss Farmater Little Painter - Zeichenprogramm
P aciogr Il DAS ELEKTRISCHE FELD Minitext - Textverarbeitung '

v ; GEMCALC - Tabellenkalkulation

ADR_2 - Adressverwaltung

A
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st

CALAMUS® ;
© by DMC HARLEKIN
© by MAXON Lt
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awel Kipern mit den Ladungen Q

yi-blyt
IFOR yl%=b1y% T0 b2y%
FOR x1Z=bix% T0 b2y’
TF LEFTS (hlp$ (xi%,yi) , 0=
CIR at

Sprachen:

SOZOBON C- kompletter C-Compiler
= MODULA 2 - Modula 2 Entwicklungssystem
A L i Edimax - schneller Editor

Utilities:

Sagrotan - Virenschutz

FSELECT - erweiterter Fileselector
XCOPY - Kopierprogramm

XFORMAT - flexibles Formatprogramm
HARDCOPY - Druckprogramm

CALC - Taschenrechner als ACC

REPEAT
=INSTR (hlpS (xL%, y1%) , CHRS (126, ake1)
TF a0

GOSUB endern.koord
ENDIF

UNTIL a%=g
RESTORE funktion

B funktion: -
DATA 5L, AV, ST, HSTD, UL, 1IN, G, MO, O, END Keaft

ATARI ST, TOS sind eingetragene Warenzeichen der ATARI Corporation

mputer gmbh
\?\f%\ggébgchsrb&raﬂe 52 ATARI ST-Emulator Elaleat Chiaimia) 1
=] schoorn g
4 5 Disketten (ST-Format) DM 39.-
Tel.: 06196/481811 DM 99 8

FAX: 06196/41885

Unverbindliche Preisempfehlung
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Ersatzspitze fur
Digismooth-Pen

Das folgende Problem trifft wohl
frither oder spiter jeden Digi-
smooth-Besitzer: Durch ausgie-
bige Nutzung des Zeichenstiftes
ist die Spitze nach drei Monaten
vollig plangeschliffen. Im Ge-
gensatz zu sogenannten ,,profes-
sionellen®, aber keineswegs teu-
reren Geriten, ist ein einfacher
Austausch der Zeichenspitze je-
doch nicht vorgesehen. Aber mit
etwas bastlerischem Geschick
und einer kleinen Portion Re-
spektlosigkeit vor verschlosse-
nen Gehidusen kann man eine

elegante und dauerhafte Losung
des Problems in Angriff nehmen.

An Material benotigt man ei-
nen Polystyrol-Rundstabvon 2,9
mm Durchmesser und 17,5mm
Linge, eine alte Tintenrollermine
(z.B. Lamy M61), ein scharfes
Bastlermesser und Schmirgel-
papier.

Das Polystyrol beschafft man
sich am besten aus einem Pla-
stik-Modellbausatz (GieBast). Es
geniigt vorerst, wenn die Mafle
annidhernd den o.g. entsprechen.
Setzen Sie eine Bohrung mitaus-

SHADOWTEXT

Shadowtext dient zum Darstel-
len einer Schrift mit einem

Schatten. Die Prozedur wird
folgendermaf3en aufgerufen:

Xpos$%
ypos%
text$
light% 1 = Das Licht
(Schatten
2 = Das Licht
(Schatten
3 = Das Licht
coll% Farbe, in der
col2% Farbe, in der
wird

DIM zeile$ (8)
Basic™;1,1,1)
Basic“,2,2,1)

Basic“,3,3,1)

@Shadow_Text (xpos%, ypos%, text$,light%, colls, col2s)

X-Position des Textes in Pixeln
Y-Position des Textes in Pixeln

Text, der ausgegeben werden soll
kommt von hinten rechts
nach vorne links)

kommt direkt wvon hinten
nach vorne)

kommt von hinten links
(Schatten nach vorne rechts)

der Text ausgegeben wird
der Schatten ausgegeben

@shadow_text (180,20, “Shadowtext is written in GfA-
@shadow_text (180,50, “Shadowtext is written in GfA-
@shadow_text (180, 90, “Shadowtext is written in GfA-
@shadow_text (110,130, "ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijklmnopgrstuvwxyz“,1,3,1)
@shadow_text (160,160, 1234567890 !@#$%7&* () -=\_

reichender Tiefe von 1,5mm
Durchmesser und nochmals eine
2mm Bohrung mit ca. 2mm Tie-
fe. Ziehen Sie die Metallspitze
des Tintenrollers aus der Mine
und kiirzen Sie den daran befe-
stigten Docht auf die Lange der
1,5mm-Bohrung. Setzen Sie sie
jetzt mit einem Tropfen Kleb-
stoff in den vorbereiteten Pla-
stikstab.

Trennen Sie den Pen mit ei-
nem scharfen Messer entlang der
Klebefuge auf. Die nach dem
Entfernen der unteren Gehéuse-
schale freiliegende Erregerspule
konnen Sie jetzt problemlos zur
Seite schwenken und die abge-
nutzte Zeichenspitze nach hinten
entnehmen.

Nun konnen Sie probieren, ob
Ihre Konstruktion widerstands-
los in der Erregerspule gleitet.
Eventuelle Ungenauigkeiten
werden letztlich mit Schmirgel-
papier entfernt (die neue Spitze
muf} von selbst herausfallen).
Jetzt noch mit einem heilen
Schraubendreher das obere Ende
flachdriicken (siehe Original-
spitze) und alles wieder einset-
zen. Verkleben Sie noch die
Gehiuseteile - und fertig ist die
Laube.

Beschiddigungen des Tabletts
durch die Metallspitze haben Sie
nicht zu fiirchten. Auferdem
verbessert sich die Abtastgenau-
igkeit des Pens doch ganz erheb-
lich.

Christian Hlasek

RELIA bt o« (<32 %2853, 1)
Al
PROCEDURE

' X-Position ,
(1,2,3) , Farbel ,

\

Farbe2

COLOR col2%
TEXT xpos%,ypos%,text$
x1%=LEN (text$) *8+xpos%
yl%=ypos%-7
y2%=ypos%+1
FOR a=0 TO 7

NEXT a

COLOR coll%

TEXT xpos%,ypos%,text$

yz=0

COLOR col2$%

FOR a=7 TO 0 STEP -1
SELECT light%
CASE 1

CASE 2
CASE 3
ENDSELECT
INC yz

NEXT a
RETURN

shadow_text (xpos%, ypos%, text$, light%, coll%, col2%)
\

Y-Position

LOCAL a,yz,x1%,yl%, zeile$

GET xpos%,yl%+a,x1l%,yl%+a,zeile$ (a)

PUT xpos$%-yz, 2+ypos%+yz, zeile$ (a)
PUT xpos%,2+ypos%+yz, zeile$ (a)

PUT xpos%+yz, 2+ypos%+yz, zeile$ (a)

, Text , Lichteinfall
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ARP-Filerequester

in GFA-BASIC

Um die arp.library tiberhaupt in
GFA-BASIC verwenden zu
konnen, mufl erst die Datei
arp_lib.fd mit dem Programm
FDCONV.GFA von der Inter-
preter-Diskette in GFA-Unter-
routinen umgewandelt werden.
Aufgrund eines Fehlers in die-
sem Programm miissen die Re-
gisterangaben in der .fd-Datei
(z.B. AO,D1 etc.) grofigeschrie-
ben werden, da sonst die Routi-
nen nicht richtig gebildet wer-
den. Die .fd-Datei findet man
z.B. auf der Arpl.3-Dokumen-
tationsdiskette. Im Gegensatz zu
AMIGA-BASIC wird die Datei
arp.bmap nicht benotigt. Aus
dieser Routinensammlung bend-
tigt man nun die Prozedur File-

Vorher mufl man noch die arp.-
library 6ffnen :

lib$=“arp.library“+CHRS$ (0)
1ib%=V:1ib$
arpbase%=OpenLibrary (1ib%, 0)

und ein Feld m68%(15) dimen-
sionieren, mit dessen Hilfe der
Routine die Adresse der Struktur
tibergeben wird.

Die Variable arpbase% ent-
hilt die Adresse der Library.
Sollte arpbase% gleich 0 sein,
konnte die Library nicht gefun-
den werden (weder im Speicher
noch in libs:). Das Programm
macht nur dann weiter, wenn
arpbase%<>0 ist.

Die Filerequester-Struktur ist
folgendermassen aufgebaut:

erscheint

Windowflags

LONG{adresse_der_fr_strukturﬁ)=V:fr_titel$
Adresse des Titelstrings des FR
LONG{adresse_der_ fr_ struktur%+4}=V:fr file$
Adresse der vorgegebenen Datei
LONG{adresse_der_fr_struktur%+8}=V:fr_pfads
Adresse des vorgegebenen Pfades
LONG{adresse_der_ fr struktur%+12}=WINDOW (1)
sorgt dafiir, daB der FR auf dem eigenen Window

BYTE{adresse_der_fr_ struktur%+16}=8+16+32+64
BYTE{adresse_der_ fr_ struktur%+17}=0 Diese Eintrige
LONG{adresse_der_fr struktur$%+18}=0 zukinftige

LONG{adresse_der_fr_ struktur$%+22}=0 Filerequesters

sind fir

Versionen des

reserviert

request(). Sie sieht folgenderma-
Ben aus:

PROCEDURE filerequest
(adresse_der_fr struktur%)
m68% (8)=filerequester%
mé68% (14) =arpbase%

RCALL arpbase%294,m68% ()
RETURN

Aufgerufen wird sie mit

GOSUB filerequest
(adresse_der_fr_ struktur$)

bzw. einfach mit

@filerequest
(adresse_der_ fr_ strukturd)

Die Filerequester-Routine mel-
det im Register DO [steht in
m68%(0)] zuriick, wie der User
sich entschieden hat. Wird eine 0
zuriickgemeldet, wurde der Re-
quester mit CANCEL verlassen.
Im anderen Fall mu3 man sich
aus den Variablen fr_file$ und
fr_pfad$ den ausgewihlten Da-
teinamen und Pfad rausholen.

Frank Schummertz

IF rueck%<>0 THEN
fr pfad_ende%=INSTR(fr_pfad$, CHRS (0))
!Stringende = CHR$(0) !
fr file ende%=INSTR(fr_file$, CHRS (0))
PRINT ,Pfad : ,;LEFT$ (fr_pfad$, fr_pfad_ende%-1)
! Alles links von CHRS$ (0)
»;LEFT$ (fr_file$, fr file ende%-1)
! muss ausgewertet werden.

PRINT ,File

ENDIF

OPENS 1
OPENW #1

\

DIM m68% (15)

\

lib$=“arp.library“+CHRS$ (0)
1ib%=V:1ib$
arpbase%=OpenLibrary (lib%, 0)

PRINT ,Arpbase = ,;arpbase% ! Dient nur zur
PRINT ,Library gedffnet® ! Kontrolle
\
IF arpbase%<>0 THEN
fr struct$=SPACES$ (30)
fr_titel$="ARP-Laden"“+CHR$ (0)
fr_pfad$="DHO:“+CHRS$ (0)
fr_pfad$=fr_pfad$+SPACE$(34—LEN(fr_pfad$))
fr file$=""+CHRS$ (0)
fr file$=fr_ file$+SPACES$ (33-LEN (fr_file$))
adr%=V:£fr_struct$
LONG{adr%}=V:£fr_titel$
LONG{adr%+4}=V:fr_file$
LONG{adr%+8}=V:fr_pfad$
LONG{adr%+12}=WINDOW (1)
BYTE {adr%+16}=8+16+32+64
BYTE {adr%+17}=0
LONG{adr%+18}=0
LONG{adr%+22}=0

\

filerequest (adr¥%)

~CloseLibrary (arpbase%)

PRINT ,Library geschlossen™

rueck%$=m68% (0)

IF rueck%<>0 THEN
fr_pfad_ende%:INSTR(fr_pfad$,CHRS(0))
fr_file_ende%=INSTR(fr_file$,CHR$(0))

PRINT ,Pfad : ,;LEFTS$ (fr_pfad$, fr_pfad_ende%-1)
PRINT ,File : ,;LEFT$(fr_file$, fr_file_ende%-1)
ENDIF
ELSE
PRINT ,ARP-Library nicht gefunden !™
ENDIF

END

\

\

> PROCEDURE filerequest (filerequester%)
mé68% (14) =arpbase%

mé68% (8) =adr%

RCALL arpbase%-294,mé8% ()

RETURN
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S el IR

HICK

TOOLS

DIE PROFESSIONELLE
ARBEITSHILFE

KICKTOOLS ist ein Multifunktions-Utility, das dem AMIGA- Anwender ein
HéchstmaB an Leistung und Komfort bei der taglichen Arbeit mit dem AMIGA bietet.

Komfortable CLI-Befehle (MOVE, FIND, PRT, TYPE, PIC, SHOW u.a.)

. und b inierte F

Flexible Darstellung der Verzeichnisse (horizontal, vertikal, bis zu 220 Dateien)
AutoDir- und QuickDir-Funktion

Vielféltig konfigurierbar (Aufbau, Anzeige, Sortierung,
Ordner, Icans, Devices usw.} unverbindliche Preisempfeniung
Iconify-Funktion

Schnelle Dateisuchfunktion

Abspielen von Samples

DM 99.-
-
Neuartige Linkviren-Kontrolle (mit Dateilange und Priifsumme)
Schnelles Backup-Programm M Axo
C

Datei- und Diskettenkodierung omputer gmbh

.

-

Es ist sicher ein gutes Gefiihl, alle Daten
auf einer Festplatte zu haben, doch nicht
nur Viren, sondern auch VerschieiB oder
plotzlich auftretende Fehler konnen
wertvolle Daten in Sekundenschnelle
zerstoren. Eine regelmaBige Sicherung
der gesamten Festplatte bzw. der
wichtigsten Datenbestande ist daher
unverzichtbar. HDBackup ist aufgrund
seiner zahireichen Funktionen und seines
hohen MaBes an Datensicherheit hr

zuverlassiger Partner fir diese Aufgabe.

Daten
* grafische Benutzeroberflache
= volle Mausunterstitzung
* komfortable Dateiauswahl mit Optionen (Pattern, Archiv-Flag)
* unterstitzt bis zu 4 Laufwerke bei Backup/Restore
= Verify-Option und nachtragliche Backup-Kontrolie
* leistungsfahige Packalgorithmen (bis zu 1.6 MB/Diskette)
» eigenes Diskettenformat (iber 900 kB/Diskette)
» Protokoll auf Bildschirm, Drucker, Datei
* deutsche Benutzerfihrung
und Anleitung

unverbindliche Preisempfehiung

DM 99,-
AXON

computer gmbh

| ~ MBXON ¢ <

omputerigmbh

ist das ideale
Programm zur .
Prasentation von
Grafiken und Daten
aller Art.

Durch eine BASIC-ahnliche
Script-Sprache mit tiber 60
Befehlen fiir die Bereiche Grafik,
Sound, Animation, Effekte und Pro-
grammlogik ist es auch ungetbten °
Anwendern maglich, eine individuelle .
und Uiberzeugende Prasentation zu er-
stellen. GASAL kann bis zu 10 Bilder,
50 BOBs, 8 Sprites, 10 Sounds und 1
Soundtracker-Song gleichzeitig verwalten.
Auch interaktive Abfragen der Maustasten
und Mauskoordinaten sind moglich. Damit
ist der Ablauf einer Prasentation vom Benutzer
beeinfluBbar, wodurch sich weitere Anwendungs-
gebiete (Schulung,Multiple-Choice, Quiz usw.) er-
schlieBen. Eine Vielzahl von Funktionen sind schon
als leicht aufrufbare Befehle vorhanden, GASAL ist
aber weitaus flexibler und gestattet z.B. die einfache
Erstellung eigener Uberblendeffekte. Aus den fertigen
Script-Dateien kann ein selbstablaufendes Programm
erzeugt werden, das frei weitergegeben werden darf.

AXON

computer gmbh

unverbindliche Preisempfehlung

DM 99.-




1000 Berlin 31 BlissestraBe 60 %ﬂw‘m\ Tel. (030)8515827 Fax: 8517587
Speichererweiterung Amiga 512 KB mit Uhr, abschaltbar, Megabit, SMD

SCSI Festplatten fiir Amiga 500 SCSI Filecards fiir Amiga 2000

B a2 . : Alf, GVP, Evolution, Trumpcard Controller
Trumpcard ist ein SCSI Controller u. kann mit Meta 4 intern auf 4MB
RAM erweitert werden. Beide kénnen spiter im A2000 installiert werden 47 MB Seagate, Trumpcard 28 ms nur .................. 998,- DM
ét{iifgos KB/s). %niga-Tesl 32/;%% sehr g:}] ;(/;g ! 42 MB Quantum, Alf2.0 prof., 19 ms nur ........... 1098,- DM
eagate, 40 ms  nur 898,— eagate, 28 ms nur 1098,—
42 MB Quantum,19 ms nur 1198~ LPS52 Quantum, 11 ms nur 1298, 5 ?) 51‘1{) gSQgZZ”Z': A,fxflﬁéo é’ e '];1 ? 9”“ e 5 ;93 g" g ﬁ
ntum .Oprof., 19 ms nur .......... —
GVP HD Serie II Festplatte i P ri MB erweiter i
42 MB Quantum nur 1490 DM mit 2 MB nur 1750 DM Quantum 42 MB u. 2MB RAM nur .................... 1398,- DM
52MB QLPS  nur 1590 DM mit 2 MB nur 1850 DM Quantum 42 MB u. 4MB RAM nur 1798 — DM
i’ Quantum 105 LPS u. 4MB RAM nur ................. 2398,- DM
Flikerfixer: Delnterlace Card 490 DM Macrosystem Seagate 1096N 84 MB u. 4MB RAM nur 1798 — DM

Grafikkarte: Highgraph V. 590 DM Jochheim
A3001 Turbocard von Gvp 68030, 28 MHz, 4MB RAM

Wechselplatte Controller mit 42 MB Quantum Festplatte 3998 DM
extern fir A3000 ....oousmivvssssssss nur 1600 DM mit Cartridge
intetn Fir A2000 v nur 1198 DM mit Cartridge SCSI FeStplatten(gigfnv]Vlggg{e 698 DM
mit ALF 2.0 prof. Controller ........... 1560 DM

Quantum LPS52 850 DM Seagate 1096N (85MB) 850 DM
Alf 3.0 mit LPS 52 nur 1398 DM Seagate 20 MB 450 DM QLPS 105 1200 DM

Wir verkaufen Speichererweiterung fiir A 2000 Microbotics 8-Up
11! nur getestete hochwertige Qualititsprodukte!!! | 28MB 498,— DM 45 MmB 798,— DM 88 MB 1198,— DM

Durch einfaches Aufbugeln oder
Einbrennen im eigenen Backofen kénnen Sie I[hren Normalpapier—
Ausdruck auf Textil, Keramik, Metall, Glas etc. Ubertragen.
Wasch—- und kratzfest, lichtecht
und lebensmitteltauglich !

Endlich ein selbst gestaltetes T- Shirt anziehen
und von Tellern im Eigen-Design essen !
Zweifel? Probieren Sie es einfach mal aus !

MAGIC -PRINT-Farbbdander kénnen Sie Uber
den Faochhandel oder direkt bei uns beziehen!
PS: Weitere Fachhdndler gesucht !

UNIECOMP Handels — GmbH COMIEX ;;chard Enzesmorass  UNIBCOMP Handels — GmbH
Feldmarkring 233 — D-5860 Iserlohn Fuschl 94 — A-5330 Fuschl /See Postfach 1110 - D-8225 Traunreut

Tel.: 02371/41081 Fax: 41083 Tel.: 06226/616 Fax:616 Tel.: 086 69/3 6693 Fax: 12600

[ Sty -I=3eYeY Hicr konnen Sie Infomaterial und Preislisten anfordern. (Bitte Druckertypen angeben!):
taglich (auchSa/So)von 9 - 21 Uhr: 02371/41082 + 08669/12600 + Austria06226/616




Hilfe fur die Shell

1.) Wenn man sehr viel mit der
Shell arbeitet, kann es schon mal
vorkommen, dal man nicht weil3,
in welchem Pfad man sich befin-
det. Umdieses Problem zu l6sen,
gibt es eine einfache Moglich-
keit. Man erginzt in der Shell-
Startup (im S-Verzeichnis ) fol-
gende Zeile:

Prompt ,*e[33m%N.%S> *e[0m*

Mit dieser Zeile bekommt man
im Prompt den gesamten Pfad
geliefert, und die ganze Ge-
schichte wird auch noch farbig

hervorgehoben .

2) In vielen Prg. wie z.B. Disk-
master oder CLIMate gibt es die
‘Parent’-Option. Damit ist es
moglich, wenn man sich tief in
Directories befindet, ein Direc-
tory hoher zu kommen, ohne daf
man den ganzen Pfad wieder ein-
geben mufl. Um diese Option
auch in der Shell nutzen zu kon-
nen, mufl man einfach nur cd /
eingeben.

3) Leider gibt es noch sehr viele
Prg., in denen kein Installations-
programm fiir eine Festplatte
vorhanden ist. Man kann sich

aber relativ einfach mit den Be-
fehl IconX weiterhelfen. Mit
diesem Befehl ist es moglich,
Batch-Dateien mit einem Icon
zu starten. Dieses Icon muf3 aber
einProject-Icon sein. (Das Shell-
Icon ist ein Project.) Als erstes
erstellt man ein Dir auf seiner
Festplatte und kopiert die ge-
samte Disk in dieses Verzeich-
nis. Nun kopiert man auch noch
die Startup-Sequence dieses Prg.
in das Verzeichnis und dndert
den Namen in den, dem das Prg.
hat (zum Beispiel Test). Wenn
man nun noch das Shell-Icon in
dieses Verzeichnis kopiert und
es in Test.info umbennt, ist man
schon fast fertig. Jetzt klickt man
das Test-Icon noch einmal an

Textverarbeitung im CLI

Durch die Umleitung der Daten
vom Bildschirm hin zum Druk-
ker kann direkt im Zeilen-Inter-
preter (CLI) eine Minitextverar-
beitung simuliert werden.

Die Arbeitsschritte sehen wie
folgt aus:

Viel Platz

Wer soviel Platz wie moglich
vom Bildschirm nutzen mochte
(z.B. bei Grafik oder viel Text),
muf} natiirlich die Fensterleiste
tiberschreiben. Dazu 6ffnet man
einen Screen und darauf ein Fen-
ster, bei dem das GIMME-
ZEROZERO-Flag nicht gesetzt
ist. Damit der Benutzer den ge-
liebten Platz auf dem Screen nicht
durch das SIZE-Gadget verklei-
nert, wird auch das WINDOW-
SIZING-Flag nicht gesetzt. So
weit, so gut. Doch was passiert,
wenn der Programmierer den
Editor in den Hintergrund klickt,
um an die Workbench zu kom-
men? Der vom Programm ge-
offnete Screen kommt in den
Vordergrund, und von diesem
kommt man nirgends mehr hin,
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1. Eingabe des Befehls:

TYPE* TO PRT:

( Von nun an fehlt der CLI-
Prompt. Was Sie jetzt eingeben,

denn man kann ihn nicht mehr in
den Hintergrund klicken! Bisher
konnte man sein Programm ver-
gessen, denn wer den Editor nicht
wieder nach vorne klicken kann,
kann auch nicht speichern! Des-
halb schrieb ich das Programm
‘EditorToFront‘. Kommt man
wieder in die obige Situation,
driickt man die Tastenkombina-
tion linke-Amiga-Taste und ‘N*
(die Workbench erscheint) und
startet dann das Programm
‘EditorToFront*. Schon befindet
sich der GFA-BASIC-Editor im
Vordergrund, und man kann
weiterprogrammieren oder ab-
speichern! Beidiesem Programm
handeltes sichum die compilierte
| Version des Programms ‘Editor-
ToFront. GFA*. Wenn eben

wird direkt von Threm Drucker
gedruckt.)

2. Fortsetzung der CLI-Arbeit
Um den CLI-Prompt wiederzu-
erlangen, bedarf es nur des Ab-

moglich, sollte man das BASIC-
Programm compilieren und ein
Icon anlegen (oder spiter iiber
eine Shell starten). Wer keinen
Compiler hat, aber iiber genii-
gend Speicher fiir einen zweiten
Editorim RAM verfiigt (1 MByte
reicht oft schon), kann das GFA-
BASIC-Iconnochmals anklicken

und geht im Pull-Down-Menii
aufdie Option Info. Unter Default
Tool gibtman folgende Zeile ein:

Sys:c/lconX

Bei Tool Types mufl man als
erstes auf add gehen und dann
folgendes eingeben:

window=con0/0/400/100/Name

Das war schon alles. Wenn man
nun das Icon anklickt, startet der
Rechner die Startup-Sequence
ganz normal, so als wiirde die
Disk booten .

bruchs der CLI-Arbeit (Task der
Miniverarbeitung) aus einem
anderen CLI-ProzeB.

BREAK n (n = Nummer des
CLI Prozesses)

und das Programm in etwas ab-
gewandelter Form benutzen. Das
erste END durch die Zeilen DO
und LOOP ersetzen. Wenn nach
dem Start der erste Editor er-
scheint, sollte man sein ‘gelieb-
tes Programm® aber sofort ab-
speichern und neu booten!

OPENS 1 adrs=SCREEN (1)
REPEAT

~ScreenToFront (adr%)
CLOSES 1
END
ELSE
adr%={adr%}
ENDIF
UNTIL adr%=0
CLOSES 1
END

IF INSTR(CHAR{{adr%+22}}, “"GFA-BASIC Editor")




SUPERVISOR

Dieser kleine Beitrag ist mein
erster Tip, den ich an andere
AMIGA-Anwender weitergebe.
Die Funktion ,,Mysupervisor()*
ermoglicht das Aufrufen von
Unterprogrammen, die in C oder
Assembler geschrieben wurden,
im Supervisor-Modus des MC-
680x0 in einer Art und Weise,
die aufwirtskompatibel ist und

daher auf allen Mitgliedern der
grofien AMIGA-Familie funk-
tioniert. Die Details sind in den
Sourcen als Kommentare einge-
bunden.

Das kleine Demoprogramm
mysupervisortest™ sollte in ei-
nem CLI-Fenster aufgerufen
werden.

Erich Low

;void (*func_ptr) (); ;
Anmerkungen: ;

» (*func_ptr) ()"
; zurueck

- Unterprogramme,
arbeiten, sollten

Taskscheduling

xdef
xref
xref

_MySupervisor
_LVOSupervisor
_SysBase

_MySupervisor:
movea.l 4(sp),al

J8y

movea.l (sp)+, a5

;Synopsis fuer MySupervisor in C:
;void MySupervisor (func_ptr)
~func_ptr" musz ein Zeiger auf ein mit ,rts"“
¥ abgeschlossenes Unterprogramm sein;
- Falls ,func_ptr" auf eine Funktion zeigt, die

nicht vom Typ ,void"“ ist, dann liefert
~MySupervisor" das Resultat von

5 - ,MySupervisor“ ist reentrant;
die im Supervisormodus

immer sehr kurz sein,

nicht zu lange blockiert wird.

der auszufuehrenden Funktion

movea.l _SysBase, a6
,ExecBase"

move.l a5, - (sp)

lea 1_func(pc),as

Funktionsschale fuer ,Supervisor™
_LVOSupervisor (a6); ausfuehren der
Funktion im Supervisor-Modus!'!'

damit das

; hole Startadresse
; hole Zeiger auf

; rette Register a5
; uebergeben der

zurueckspeichern

von a5
rts
1_func: jsr (a0) ; indirektes
Einspringen in das auszufuehrende Unterprogramm
rte ; Umschalten in
User-Modus
end
/

KRR AKKAKAAAAA KA KA KA AR AR KA KARRA I AR A AR KA AR AR Ak Ak kkkkhokkkkkkkkhkk
*
* Zweck: Ein kleines Unterprogramm, das auch in C
* geschrieben werden darf wird im

& Supervisor-Modus des MC680x0 ausgefuehrt.
*

* *'k*************'k*********************************************/

#include ,stdio.h™
static int a = 124;

void main ()
{
extern void minsuperdemo (), /*
Auszufuehrendes Demounterprogramm */
MySupervisor () ;

printf (,Der Wert von \“a\“ wird im Supervisor-
Modus verdoppelt\n\n"“);

printf(,a = %$1d\n“, a); /* Vor dem Aufruf
LA/

MySupervisor (minsuperdemo) ;
siehe ,MySuperVisor.asm"“ */

printf(,a * 2= %$1d\n\n",

/* Beschreibung

a);/* Nachher

B

}

/* Dieses kleine C-Demounterprogramm verdoppelt den
Wert von ,a“ */

/* Beachte: Dieses kleine C-Unterprogramm wird im
Supervisor-Modus */

/* des MC680x0 ausgefuehrt!!
*f

statiec

void minsuperdemo ()

#ifdef MANX
/* Macht das C-Programm kuerzer */

void_wb_parse()
{

}
void_cli_parse()
{

}

#endif /* MANX */

Schachtelung in
BASIC

Programmabsturz sollte vermie-
den werden

In AMIGA-BASIC ist die An-
zahl der Spriinge von Subrouti-
nen zu Subroutinen ( Schachte-
lung ) - wenn auch nur durch die
RAM-Kapazitit - beschrinkt.
Gerade groBere BASIC-Pro-
gramme (z.B. Datei/Textver-
waltungen od. Spiele) sollten
daher nicht unendlich verzweigt

werden, sondern nach jeder GO-
SUB-Anweisung eine RETURN-
Anweisung beinhalten, die den
gezielten Programmverlauf fest-
legt (bei einer Hauptspeicherka-
pazitit von 1MB sind maximal
125 bzw. 126 Spriinge - Sub to
Sub - moglich).
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AMIGA-Anwender muBten
lange auf ein FAX-Programm
warten. Nun ist endlich eines
verfiigbar. Zwar nur zum Sen-
den, doch das ist immerhin
besser als nichts.
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L=J[MulTikax dend 1.4
ERHul tiFax:Bilder/Asterix, IMG
RAN; textl

x:Bilder/Odie, IFF
iFax:Bilder/Key  IFF
Mul tiFax:Bilder/Toncat.IFF
Ltextd

Die Oberflache von

MultiFax

in FAX zu verschicken, ist gar
nicht so schwierig, wie man
denkt. Deshalb war es auch
s verwunderlich, dafl lange Zeit
kein geeignetes Programm erhiltlich war,
obwohl der PC-Markt bereits mit ver-
schiedenen FAX-Karten und -Program-
men boomte wie nie zuvor. Dal} sich
endlich ein Programmierer erbarmte, ein
solches Programm zu schreiben, zeigt,
dall wohl doch ein recht groBer Markt
vorhanden sein muf.

MultiFax ist voll tiber Buttons steuer-
bar. Dadurch wird die Bedienung auch
fiir den Laien zum Kinderspiel. Um ein
einfaches FAX zu senden, wird lediglich
ein ASCII-Text benotigt. Dieser kann
entweder mit dem mitgelieferten PD-
Editor erzeugt werden, oder man nimmt
ein anderes Programm wie etwa KickEd
odereine beliebige Textverarbeitung zur
Hand.

IFF im (

MultiFax verarbeitet aber nicht nur
ASCII-Texte, sondern auch Grafiken.
Dabei konnen IFF-Bilder verwendet
werden. Die einfachste Anwendung die-
ses Features: MultiFax verwaltet einen

Header und eine Fufizeile. Diese knnen
natiirlich auch aus einer Grafik bestehen.
Dadurch wird z.B. Firmen die Mog-
lichkeit gegeben, ihr Logo auch auf ei-
nem FAX weiterzuverwenden.

Paft das Bild nicht ganz auf die FAX-
Seite, wird es vom Programm automa-
tisch auf die richtige Breite zusammen-
gepreft - eine praktische Funktion. Un-
praktisch ist allerdings, dal man die
Grafiken nicht beliebig im Text positio-
nieren kann. Sie werden grundsitzlich
in der Reihenfolge angenommen, in der
sie angegeben wurden. Mochte man bei-
spielsweise eine Grafik in einem Text
unterbringen, muff man den Text per
Hand dort in zwei Texte trennen, wo die
Grafik erscheinen soll. Somit wire die
Reihenfolge, die ‘man angeben muB,
.. Text 1, Grafik, Text 2 usw. Die Grafi-
ken kann man mit jedem beliebigen
Malprogramm anfertigen, allerdings ist
MultiFax nur in der Lage, SW-Grafiken
zu verarbeiten. Wird ein mehrfarbiges
Bild eingeladen, nimmt MultiFax nur
die erste Bitplane, was natiirlich zu un-
sauberen Ergebnisen fiihrt. In einer spa-
teren Version ist allerdings ein Grau-
konverter in Planung.



uch-Neuheiten

7/ Das GFA-BASIC 3.0 Buch

SCHNEIDER/STEINMEIER/FRITZEN

DAS GFA-BASIC

Hardcover

Uber 500 Seiten

inkl. Diskette

Best.-Nr. B 503
ISBN-Nr. 3-923250-71-1

| DM 59;' (unverbl. empf. Verkaufspreis)

=
BUCH
"

Als optimale Erganzung zum Handbuch des neuen GFA-
BASIC 3.0-Interpreters bietet sich dieses Buch an. In zwei
Hauptteilen wird zundchst eine systematische Einfuhrung
in die Programmierung von BASIC unter Bercksichtigung
der besonderen Fahigkeiten von GFA-BASIC auf dem
Amiga gegeben. Hier werden dem Neuling vom ersten
Einzeiler bis zu abstrakten Datentypen alle Mdglichkeiten
der strukturierten Programmierung mit zahireichen, durch
FluBdiagramme transparenter gemachten Beispielen nahe-
gebracht. Doch auch BASIC-erfahrene Programmierer ler-
nen hier die neuen Strukturen kennen, die sich doch sehr
von denen anderer Dialekte unterscheiden.

Der zweite Teil baut auf dem ersten auf und vermittelt
weitere Kenntnisse der Programmierung anhand von Pro-
grammen, die wiederum ausfuhrlich beschrieben und er-
klart sind. Hier seien ein leistungsfahiges Grafikprogramm
sowie zahlreiche Beispiele zur Betriebssystemprogram-
mierung genannt.

Dank der zahlreichen Anhange — neben vielen Tabellen
finden Sie auch ein sehr ausfuhrliches Stichwortverzeichnis
- wird das Buch optimal erganzt und kann problemlos zum
Nachschlagen von Details benutzt werden.

Aus dem Inhalt:

Erklarung der Schleifen- und Programmstrukturen
Variablentypen und Arrays

Programmentwicklung

Dateiverwaltung

Grafikprogrammierung

Sound- und Sprachprogrammierung

Abstrakte Datentypen
Betriebssystem-Programmierung

C auf dem AMIGA

M. Weyerhauser

Hardcover
AUF DEM Uber 600 Seiten
inkl. Diskette

M Best.-Nr. B-505

ISBN-Nr. 3-923250-83-5
DM 59,-

| SNSRI

(unverbl. empf. Verkaufspreis)

Heimleriag "

Eine umfassende und leichtverstandliche Einfuhrung in
die bedeutende Programmiersprache C. In einfachen, aber
gut erklarten Schritten wird der Weg zum Programmieren in
C aufgezeigt.

Viele Programmbeispiele erleichtern das Verstandnis.
Systematisch werden alle entscheidenden Bereiche der C-
Programmierung dargestellt. Am Ende ist der Amiga-
Anwender in der Lage, eigene Programme in C zu schrei-
ben und mit dieser vorteilhaften Programmiersprache pro-
fessionell umzugehen.

Aus dem Inhalt:
e C-Compiler fir den Amiga (Aztec und Lattice)

e Editor (MicroEmacs) e Bedienung der C-Compiler
¢ Grundlegende Elemente eines C-Programms

e Variable Typen e Felder und Vektoren

e Ausdricke e Zeiger e Speicherklassen

e Bitfelder e Varianten

e Parameter der Kommandozeile

e (C-Standardbibliothek

e Benutzung der Mathe-Bibliotheken

e Source Level Debugger (SDB)

e Preprozessor Befehle

e Wertebereiche e Vorrange e Speicherbelegung
e Public Domain Programme e Terminal Steuerung
e Amiga Betriebssystem

e Arbeitsweise der C-Compiler

e Codeerzeugung e Speichermodelle des Amiga
e Strukturiertes Programmieren

¢ Einbindung von Assembler-Programmen

e Rekursion und lteration e Diskettenhandling

e Dateien e Aufzihlungen

MS-DOS und MS-Windows sind eingetragene Warenzeichen der Microsoft Corp.
Alle anderen Firmen- und Produktnamen sind Warenzeichen der jeweiligen Inhaber.

Bitte senden Sie mir:

Das GFA-BASIC 3.0 Buch
C auf dem AMIGA

Heim Verlag

Name, Vorname

zzgl. Versandkosten DM 6,-
(Ausland DM 10,-)
unabhangig von der
bestellten Stuckzahl

a59,-DM
a59,- DM

In Osterreich:

RRR EDV GmbH

Dr. StumpfstraBe 118
A-6020 Innsbruck

Heidelberger Landstral3e 194 Strane, Hausie,

In der Schweiz:

6100 Darmstadt-Eberstadt

Data Trade AG
Landstr. 1

PLZ, Ort
Oder benutzen Sie die eingeheftete Bestellkarte

Telefon 0 6151-56057

CH - 5415 Rieden-Baden
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Quetschen

Paf3t eine Grafik in der Linge nicht auf
ein Blatt, wird sie einfach zerschnippelt
-derfehlende Rest wird dann automatisch
auf der folgenden Seite eingefiigt. Bei
Bildern muf3 man also aufpassen, daf3 sie
auf eine Seite passen, das erledigt das
Programm nicht selbst.

Alle Einstellungen, die fiir das Pro-
gramm wichtig sind, konnen in einer
ASCII-Datei mittels eines Textedidors
getitigt werden. Hier legen Sie zum
Beispiel fest, wie lang eine Seite oder
Kopf- und FuBteil sein sollen, wie das
Modem in bestimmten Fillen reagieren
soll (Lautsprecher, Besetzt-Meldung
etc.). Alle Optionen sind im Klartext
ausgeschrieben, dadurch benétigt man
zur Anderung nicht einmal ein Hand-
buch, sondern nur klaren Menschenver-
stand.

Auflosungen

Bevor ein FAX versendet wird, kann
man es sich natiirlich mit einer
,,Preview‘-Funktion ansehen. Werinder
gliicklichen Verfassung ist, eine hohe
Auflosung nutzen zu konnen, kann so-
gar die gesamte Auflosung benutzen und
dadurch eine komplette FAX-Seite auf
einmal ansehen. Wer diesen Vorteil nicht
nutzen kann, mufB3 die FAX-Seite mit
Scroll-Balken hin- und herschieben.
Wem die Preview-Funktion noch nicht
geniigend Details zeigt, der kann die
Auflosung sogar verdoppeln. Dabei
werden alle Pixel genau angezeigt, und
man kann genau sehen, wo ein falscher
Punkt gesetzt ist oder wo einer fehlt. Die
Bedienung dieses Features ist denkbar
einfach: Fuller-Feld anklicken, fertig.
Ein weiterer Vorteil des Programmes:
Fastalle Funktionen lassen sich auch per
Tastatur aktivieren. So kann die Maus
ruhig in der Ecke bleiben. Fiir die, die
auf der Tastatur schneller sind, ist diese
Funktionsichereine grolie Erleichterung.

Platzhalter

Im FAX-Text konnen auch Platzhalter
eingesetzt werden, die beim Erstellen
des Texts noch nicht feststanden oder
variabel sind. So existieren Variablen
fiir die Seitennummer, Telefonnummer,
den Empfinger, Tag, die Zeit, den
Wochentag, Monatsnamen und das Jahr.
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AuBerdem konnen bereits im Text fest-
legen, wo sich ein Seitenende befindet.
Dadurch werden SerienFAXe denkbar
einfach, denn dabei muf} lediglich die
Telefonnummer geédndert werden, um
das FAX erneut an einen anderen Emp-
fanger zu senden - das Programm setzt
dann automatisch die entsprechenden
Werte in die Variablen ein.

Gut oder fein?

Diese Frage ist positiv zu beantworten.
MultiFax istein ausgereiftes Programm.
Dazu kommt ein unglaublich geringer
Preis von DM 98,-, der das Programm
sehr attraktiv macht. Es arbeitet mit al-
len Modems zusammen, die auf dem
FAX-Chipsatz von Sierra aufbauen (zum
Beispiel dem BEST 2448 LF). Natiirlich
kann man bei TKR auch gleich das pas-
sende Modem kaufen, es kostet DM
358,- (300, 1200, 2400 Baud und FAX).
Der Paketpreis fiir Modem und Pro-
gramm betrigt DM 398,-. Fiir diesen
Preis kann man kein FAX-Gerit kaufen,
selbst ein 2400-Baud-Modem kostet
meistens mehr - das Wort ,,Alternative*
ist also weit untertrieben.

Ein FAX im normalen
Preview-Mode...

...und in doppelter
Darstellungsweise.



von Andreas Kramer

Festplatten kommen im-
mer mehr in Mode. Das
istauch nicht verwunder-
lich, weil das Arbeiten mit
einem AMIGA, der mit ei-
ner Festplatte ausgeri-
stet ist, wesentlich an-
wendungsfreundlicher,
bequemer und schneller
ist. Die THI-Toolsausdem
Hause bsc sind in erster
Linie auf Festplatten-
besitzer zugeschnitten.
Allerdings ist die Pro-
grammsammlung auch
fir AMIGA-Besitzer inter-
essant, die keine Fest-
platte ihr eigen nennen.

Eine Programmsammlung

THIPerfornance v2.6 Results

@1989/1993 by THIndustries

CREATE
3/sec

DELETE
b/sec

Bild 1: Das THIPerformance-Programm gibt die Lade- und Schreibgeschwindigkeit bei unterschiedlichen

DateigréBen grafisch aus.

. er Kunde erhilt fiir sein Geld
W eine recht groBe Plastikver-
| packung, die eine Diskette und
s’ cine deutschsprachige Doku-
mentation sowie eine Registrierkarte
beinhaltet. Auf der Diskette befinden
sind insgesamt § verschiedene Program-
me, die man in zwei Kategorien untertei-
len kann. Die erste Kategorie beinhaltet
Programme, die nur eine Information an
den Anwender weitergeben, ansonsten
aber keinen Nutzen bringen. Die zweite
Programmkategorie bringt hingegen ei-
nen bleibenden Nutzen. Die THI-Tools-
Diskette hat keinen Kopierschutz, da-
durch kann die THI-Programmsamm-
lung leicht auf eine Festplatte kopiert
werden. Dazu steht eine Batch-Datei zur
Verfiigung, die mit einem doppelten
Mausklick gestartet wird, und die
,arp.library in den libs-Ordner kopiert.
Die Library wird von einigen Tool-
Programmen unbedingt benétigt. Grei-
fen wir zunéchst die erste Kategorie auf.
Sie umfaBit 3 Programme: THIPerfor-
mance, THISeek und SI.

1HFEerrormance
Das Programm testet die Leistung eines
Devices. In erster Linie ist THIPerfor-
mance fiir Festplattenbesitzer entwik-
kelt worden. Auf Diskettenlaufwerke
kann das Programm nicht angesetzt
werden, da es 2 MByte freien Speicher-
platz voraussetzt. Nach dem Aufruf des
Programms mufl der Anwender den
Namen des zu testenden Device ange-
ben. Daraufhin gibtdas Programm einige
Device-Informationen preis. Durch An-
wihlen des Test-Gadgets wird der
Testvorgang gestartet. Nach einigen
Minuten wird eine Grafik ausgegeben,
die die Lade- und Schreibgeschwindig-
keit unter AMIGA-DOS und von eini-
gen Betriebssystemfunktionen aufzeigt.
Die Grafik kann man als IFF-Bild ab-
speichern. Der Nachteil von THIPerfor-
mance besteht darin, dafl der Anwender
keinerlei Vergleichswerte besitzt. Dem-
zufolge kann er das erhaltene Per-
formance-Ergebnis schlechteinschitzen.
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THISeek

Bei THISeek handelt es sich ebenfalls
um ein Programm, das die Leistung ei-
ner Festplatte testet. Im Gegensatz zu
THIPerformance ist das Programm aber
auch auf Diskettenlaufwerke anwend-
bar. Der entscheidene Unterschied zwi-
schen beiden Programmen besteht jedoch
darin, das THISeek die Hardware testet,
genauer gesagt, testet das Programm die
Stepgeschwindigkeit der Schreib-/Le-
sekopfe. Das Ergebnis wird in Form
einer Grafik ausgegeben. Bei einem Test
mit meiner Festplatte (Hardframe) ver-
sagte das Programm allerdings aus uner-
findlichen Griinden.

S

SI steht fiir System Info und ist ein
Programm, das zum einen Systeminfor-
mationen preisgibt und zum anderen ei-
nen Rechnerleistungstest vornimmt. Im
Gegensatz zu allen anderen THI-Tool-
Programmen ist SI nur vom CLI aus
startbar. Greifen wir die zweite Kategorie
auf. Wie schon erwihnt, handelt es sich
hier um Programme, die einen ,blei-
benden‘ Nutzen erzielen.

THBackup

Wie aus dem Namen ersichtlich, handelt
es sich um ein Backup-Programm. Das
Programm kann mit fast allen typischen
Backup-Programm-Features aufwarten.
Spezielle Dateiselektionen per Maus sind
ebenso moglich wie Selektionen nach
Datum, Archivebit oder Name. Weiter-
hin stehen unterschiedliche Sicherungs-
modi bereit. Wihrend des Sicherns bzw.
Restaurierens gibt ein Balken den mo-
mentanen Kapazititsstand an. Ein
Nachteil von THBackup besteht darin,
daB3 man nur zwei Diskettenlaufwerke
nutzen kann. Ansonsten kann man dem
Programm nichts Negatives nachsagen.
Die Programmfiihrung ist mausunter-
stiitzt und in deutscher Sprache, so daf3
auch fiir AMIGA-Laien kaum Schwie-
rigkeiten zu erwarten sind. Auflerdem
unterstiitzt das Programm auch Wech-
selplatten und Streamer.

THICommander

Das THICommander-Programm  stellt
einen CLI-Ersatz dar. Vergleichbar ist
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it.info,
RICK-ASS.info
RCT.info
RCISETUP

SE

Utilities

DST|dh1:

Aztec 22-Jan
Bilder | 93 1-dan
DigiPaintd 26-Jan
DPaintIIX 17 3-Jan
Fax 2 Feb
£1budAN Feb

TUP
source SETUP.info
THI-Tools SL168.info
tiff JAD. . in
Transhorld tracknon.basic.info

-
DANDDODUT DD D DT b DD

§ it
[[E[THIConnander V2.7 Ervor: No Error

S s9st]

Parent|[ Copy

All Clear |[Invert][ Root

] [(Renane |

Bild 2: Das THICommander-

Connent] [Protect] [MakeDir] [ Type
[user |[ user ][ usen

gsen

[®Print ][ HMask Exchg |[Config
Cuser ] [Cuser usep

Programm stellt einen CLI-

Ersatz dar.

Horkbench Screen
[1|SpeedDisk v2.7 Release Version ©1998 by THIndustries

Bild 3: Speeddisk
reorganisiert eine Diskette.

nfe

Dokunent PP, info
FIRST.DOC

Fonts PPY. info
Gerippetorso. info

49 ----pwed 16-Feb-78 FPH
834 ----pwed 11-Feb-78 FPH
3816 ----pwed 11-Feb-78 Dokument.FPH
894 ----pwed 11-Feb-78 PPN
769 ----rwed 24-Jan-78 ILBMs

Fw Status : Haiting for MenwGadget * = 8L Block(s) Ein wesentlich schnellerer
Stant | Complete: % *Free *lsed Device | Boot! - i

iy Ranllsage: [Haxinun *Done FileSys: FF§ g Da,tenZUerﬁ kann die Folge

sein.

Workbench Screen i m|

[[UnDelete v2,1 ©1998 by THIndustries =]

Dakunent. FPY DIR  -—--rued 16-Feb-78 FRH Al

Fonts FPY BIR ----pwed 16-Feb-78 PPN

PPM DIR ----pyed 16-Feb-78 Festplattel

HELVE. 10 M25 ----pwed 11-Feb-78 Fonts.PEW
HELVE. 24H 13454 ----pued 11-Feb-78 Fonts.FFN
HELVEB, PSF 1996 ----pwed 11-Feb-78 Fonts. PP N .
HELVEBO, PSF 1986 ----pwed 11-Feb-78 Fonts, PPN Bild 4: Mit UnDelete konnen
PPM.info 894 ----pyed 11-Feb-78 Festplattel m ge]dschte Dateien restauriert
T il Status | Waiting for Menuw/Gadget/Mouse werden, sofern die
s Device | dhd: . i
| FileSys: FFS d Dateistruktur noch nicht

beschadigt wurde.

das Programm beispielsweise mit Disk-
Master oder CLIMATE. THIComman-
der offnet nach Aufruf insgesamt drei
Fenster auf dem Workbench-Bildschirm,
wobei das eine alle Dateien des Quell-
und das andere die des Zielpfades aus-
gibt. Das dritte Fenster enthilt zahlrei-
che Volume- und Kommando-Gadgets.
Die Anzahl der Gadgets kann man mit
Hilfe eines Unterprogramms individuell
konfigurieren. Die GroBe und Position
der Fenster ist bis auf das Gadget-Fen-
ster variabel gehalten. Erwdhnenswert
erscheint mir die Moglichkeit, Gadgets
mit eigenen Befehlen zu belegen. Das
Konzept des THICommanders ist
durchdacht und sinnvoll. Etwas storend

finde ich, daf drei Fenster getffnet wer-
den,zweisind dadurchimmer ,,ghostet*.
Per Knopfdruck kann man den
Commander auch in den Hintergrund
legen, dabei machen alle drei Fenster
einemrechtkleinen Fenster Platz. Durch
erneuten Knopfdruck werden alle drei
Fenster wieder geoffnet. Interessant er-
scheint mir die Moglichkeit, das Pro-
gramm in einer deutschen Benutzer-
fithrung zu starten. Allerdings habe ich
die englische bevorzugt, oder konnen
Sie mit dem Kiirzel ,,ErzVerz“ oder
,»UnBen* etwas anfangen? Einleuchten-
der ist da schon , MakeDir*“ oder
»Rename*.



MaxonCAD

DIE NEUE DIMENSION IN
DESIGN UND KONSTRUKTION

Funktionsvielfalt.
MaxonCAD bietet all die Funktionen, die ein R ;
CA-Designer von seinem Werkzeug erwarten Elonont 15schan
kann, ganz gleichgiltig, welche Anforderun- D Elewent trimnen
gen er zu erfillen hat. Die Flexibilitat der einzel- , sinie feen
nen Funktionen garantiert ihm dabei die voll- PoRNEZEC 2 Fitnont ‘verdndorn
kommene Kontrolle Gber seinen Entwurf, vom | Romnison Woporen

ersten bis hin zum letzten Arbeitsschritt.

Geschwindigkeit.

Hochgradig optimierte Programmroutinen sind
die Grundlage der extremen Bearbeitungs- und
Darstellungsgeschwindigkeit von MaxonCAD.
Doch nicht nur in der Ausfihrungsgeschwindig-
keit liegt seine Starke: Die geradlinige Bedie-
nerfihrung und die hohe Integration der Funk-
tionen mit vielen - auf Wunsch - automatisch aus-
fihrbaren Festlegungen lassen den Anwender A é"f‘\;’\
schnell das gewiinschte Resultat erreichen.

Bedienungskomfort.

MaxonCAD ist schnell und einfach mit der
Maus zu bedienen. Die Auswahl der
Funktionen erfolgt aus Gberschaubaren
Menis und Funktionsleisten. Vorein-
stellungen kénnen in Gbersichtlichen
Requestern festgelegt werden. Die
klare Linie der Bedienung, die
sich durch das gesamte Pro-
gramm zieht, steht fir die Trans-
parenz und Effizienz von

MaxonCAD.
MaxonCAD.

Die Synthese von Funktionsvielfalt, Geschwindigkeit und Bedienungskomfort.

Fir Designer und Konstrukteure, fir Einsteiger, Aufsteiger und Profis.
Fir alle A500, A1000, A2000 und A3000 mit mindestens 1 MB Speicher.

MaxonCAD. Unverbindliche Preisempfehlung DM 449 .- MaxonCADS"de". Unverbindliche Preisempfehlung DM 249.-

Fir ndhere Informationen Schwalbacher StrafBe 52

tber MaxonCAD und 6236 Eschborn
MaxonCADSdent fordern Telefon 06196/481811

Sie unsere Prospekt an. computer gmbh Telefax 06196/41885



SpeedDisk

SpeedDisk ist ein Programm, um Fest-
platten oder Disketten zu reorganisieren.
Das ist manchmal sehr sinnvoll, a8t sich
der Lese- bzw. Schreibzugriff dadurch
doch enorm beschleunigen. Besonders
wenn ein Speichermedium oft genutzt
wird, sprich Daten oft geloscht und ge-
schrieben werden, verlangsamt sich der
Disketten- oder Festplattenzugriff, weil
Dateien zerstiickelt sind und ein haufi-
ger Trackwechsel beim Lesen und
Schreiben notig ist. SpeedDisk vereinigt
die Dateien und schreibt sie zusammen-
hingend auf das Medium. Eine enorme
Steigerung des Zugriffs kann der
SpeedDisk-Einsatz zur Folge haben. Je-
doch bevor man SpeedDisk verwendet,
sollte man auf jeden Fall ein Backup des
Speichermediums vornehmen. Stiirztder
AMIGA wihrend der SpeedDisk-An-
wendung ab, kann es zu irreparablen
Schiden kommen. Eine Neuforma-
tierung des Mediums ist dann unum-
ganglich. Tatsdchlich verabschiedete
sich das Programm bei einer Disket-
tenanwedung, weil es auf einen fehler-
haften Block getroffen ist.

UnDelete

Wer hat es noch nicht erlebt, aus Verse-
hen hat man eine Datei mit dem Delete-
Befehl geloscht, die man eigentlich gar
nicht I6schen wollte. Oft waren die Fol-
gen uniiberschaubar. Mitdem Programm
UnDelete ist es moglich, geloschte Da-

teien zu restaurieren. Allerdings darf die
Dateistruktur noch nicht beschédigt sein.
UnDelete ist ein sehr niitzliches Tool-
Programm, das einem viele Arbeits-
stunden ersparen kann. Die Bedienung
ist dank der Mausunterstiitzung sehr
einfach und bequem.

EnableFFS

Das letzte Programm der THI-Tools
nennt sich EnableFFS und erméglichtes
auf einfache Art und Weise, Disketten
unter FES zu formatieren. Nach dem
Aufruf des Programms wird ein Device-
Name derinternen Systemliste beigefiigt.
Das neue Device unterstiitzt das we-
sentlich schnellere Fastfile-System.

Fazit

Die THI-Tools aus dem Hause bsc stellen
eine sehr gute Programmmsammlung
dar. Die Bedienung der einzelnen Pro-
gramme ist dank der Mausunterstiitzung
einfach. Die Oberflichen sind zwar
durchweg im schlichten Intuition-
Design, aber zweckmifBig und durch-
dacht. Die Dokumentation erklért die
Funktionen der diversen Programme
genau und ausreichend. Besondere
Glanzlichter stellen mit Sicherheit das
Backup-Programm, der THICommander
und der DiskOptimizer dar. Aber auch
die anderen Programme sind recht niitz-
lich. Erwihnenswert erscheint mir noch,
dall bsc einen Hotline-Support fiir alle
eingetragenen THI-Tools-Benutzer an-

bietet. Bei Problemen kann der Service
in Anspruch genommen werden. Fiir
148,- DM erhilt man eine Programm-
sammlung, die ihr Geld wert ist. Zwar
finden sich hier und da noch ein paar
Schonheitsfehler, im groen und ganzen
iberzeugt aber das Paket.

Public-Domain DM 1,70
24 Std.-Schnellversand

Katalogdisks anfordern
(DM 5,- in Briefmarken)

Vork.: 4,50 Nachnahme: 8,— Ausland: 16,—

° Gremlins 79,—
Spl e l e Plotting 79,~
Sarakon 74,
Battle Master 89,
Golden Axe 79~ Corporation 75—
Hongkong Phoosy 29,~ Yogis gr. Escape 29,~
Championship Run 69,— Xenon II 74,~
ATE2 69,— u.v.a. Info anfordern
White Death 89,—
Amazing Spiderman 69,
Dragon Breed 74, X Cop y 44)9 0
Pipemania 74—~ mit Hardware 64,90

Software-Vertrieb
Damaschkestraf3e 1

4050 Moénchengladbach 2
Tel.02166/850516

R&M

Neu bei uns, UGA — Serie und viele NEWS!
NEU: Sonder — Serie "ANTARES” Original nur bei uns.

AMIGA PD incl. 3,5"MF2DD

1,70 DM

Prelse fiir unsere Sonderserien erfragen
PD incl. 3,5” 2DD Staffelpreis siche info Blatt

=) Disk ab 1,30 DMEEK

AMIGA PD incl. 3.5” MFD2DD Markendlsketle

9
PD incl. 3,5" MFD2DD Markendisk Staffelpreis s. Info Blatt

Disk ab 1,80 DM

Unsere Disketten werden auf Viren geprilﬁ

OMEGA Datentechnik  Tel.: 0441 | 82257

Junkerstr. 2, 2900 Oldenburg, Comzi;:g::"“im

2 l&alalogdukeum 5, - (Brlefm ) Unser Infornaterial erhalten Sie gegen
und frankierten UmAchlagu (0,60

Rudiger Dombrowskl
Postfach 7104 62 e 2000 Hamburg 71

Tel: 040/ 642 82 25

Angebot freibleibend Druckfehler oder Irrtumer vorbehalten

e Fax.: 040/ 642 69 13

AMIGA 3000 - 16MHz /25 MHz Umriistung auf 30 MHz moglich
Wir fiihren die spezial RAMs fiir AMIGA 3000 und A2620 /30
AMIGA 2000 C 1695,- DM
NEU A 2088 T Commodore Turbo XT-Karte 9,5 MHz a. Anfrage
A 2286 PC-AT Karte mit Laufwerk, 8/ 10 MHz auf Anfrage
A 2630 2MByte A2620 2 MByte (4 MB RAM) Preis auf Anfrage
A 2090 A Kontroller mit 40 MByte Festplatte 799,- DM
A 2091 50 MB Quantum Festplatte, 2 MB RAM-Option 1498,- DM
A 1950 Multisync Monitor 1098,- DM
A 2024 DTP Monitor s/'w  non-Interlace 1198,- DM
A 590 20 MB Festplatte fir AMIGA 500 750,- DM
AMIGA 2000 8 MB Karte MicroBotics "8Up"/2MB  Tagespreis

MegaBit RAMs 511000-80ns zum Nachriisten Tagespreis
AMIGA 500, 512 kB Erweiterung, intern, abschaltbar 69,- DM
AMIGA 500, Speicherkarte auf 2 MByte intern 298,- DM
128 kB RAM Erweiterung auf 640 kB fiir A 2088 129,- DM
ALF2 Filecard 60 MB, 25ms, RLL 1098,- DM
ALF3 Filecard 84 MB, 25ms, SCSI2 1598,- DM
Quantum LPS 52 17ms 855,- DM
Quantum LPS 105 17ms 1498,- DM
Syquest Wechselplatte ab 999.- DM
Profisampler 56 kHz V2 125,- DM
Professional 68020 / 68030 Board A500/ A2000 auf Anfrage
FlickerFixer Steckkarte fiir Multisync-Monitor 480,- DM
NEU O.M.A. Assembler Version 1.8 99,- DM

NEU Debugger in Multiwindowtechnik ab ‘91 lieferbar 49,- DM
AD.D.A. V16 Soundsampler in 16 Bit Technik 1898,- DM
Besuchen Sie uns in der Zeit von 9 Uhr bis 18 Uhr taglich




von Enrico Corsano

(AR

enn es um Bildverarbeitung
geht, kommt der Anwender
nicht darum herum, sich eine
Sammlung verschiedener Pro-
gramme zuzulegen. Denn es gibt eben
kein Programm, das alle gewiinschten
Anforderungen erfiillt. Aber die neueste
Versionvon TAD (The Art Department)
bildet zusammen mit Professional Page
und dem Scanlab 100 ein ausgezeichne-
tes Team. Es ist kein Zufall, da} gerade
diese Kombination so ergiebig ist. Die
Software zu dem Sharp Scanner JX 100,
die die Bezeichnung Scanlab trégt,
stammt aus dem gleichen Hause wie
TAD. Das wird sofort deutlich, wenn
man die Hauptbildschirme dieser beiden
Programme vergleicht: sie sind fast
identisch aufgebaut. Aber auch wenn
beide iiber teilweise dhnliche Funktio-
nen verfiigen, gibt es doch einige Unter-
schiede.

Das Scanlab haben wir ja schon ein-
mal vorgestellt. Dieses Paket aus Hard-
und Software dient zur Erfassung zwei-
dimensionaler Vorlagen. Die Auflosung
des Scanners betrigt 200 dpi. Die Soft-
ware erfaf3t die Bilder grundsitzlich mit
18-Bit-Auflosung. Um sie in den typi-
schen AMIGA-Grafikmodi darstellen zu
konnen, miissen sie erst umgerechnet
werden. Das Ergebnis sind Bilder in
einer Qualitit, wie man sie bisher noch
nicht auf dem AMIGA sehen konnte.
Tatsdchlich unterscheiden sich die ein-
gescannten Bilder fast gar nicht mehr
vom Originial. Da Scanlab neben dem
18-Bit- auch iiber einen 6-Bit-Graustu-
fen-Modus verfiigt, ist es optimal fiir die
Verwendung im Bereich DTP geeignet.

TAD & CO

Zur Professionellen Bildbear-
beitung benétigt man natiir-
lichentsprechendes Zubehdr.
Wir stellen hier ein Paket vor,
das Uber auBergewdhnliche
Leistungsmerkmale verfiigt.

Absolut identisch bei Scanlab und TAD
sind die Farbkontrollmoglichkeiten. Die
RGB-Werte lassen sich genauso verén-
dern wie Helligkeit und Kontrast. Zu-
satzlichkannnoch eine Gammakorrektur
durchgefiihrt werden. Durch Verschie-
ben des entsprechenden Reglers wird
die Helligkeit des Bildes erhoht. Das
Besondere an diesem Verfahren besteht
darin, daf} bei diesem Prozef3 keine Da-
ten verlorengehen. Wiirde man statt-
dessen einfach den Helligkeitsregler er-
hohen, gingen dabei einzelne Pixel ver-
loren und die Detailschirfe wiirde
nachlassen. Dieser Effekt tritt nicht auf,
wenn die Helligkeit durch den Gam-
maregler heraufgesetzt wird.

Mit Scanlab lassen sich die 18 Bit oder
6 Bit tiefen gescannten Bilder oder ein
beliebiges IFF-Bild bis maximal 6 Bit
Tiefe mit den genannten Moglichkeiten
bearbeiten. TAD geht da einen gewalti-
gen Schritt weiter. Grundsitzlich ist es
mit TAD moglich, alle bekannten Bild-
formate zu laden. Das sind auBer IFF-
Bildern im AMIGA-Format auch IFF-
12- und 24-Bit Bilder, DigiView-21-
Bit-Bilder und viele andere spezielle
Formate, die zum Beispiel auch auf an-
deren Rechnertypen Verwendung fin-
den. Die zuletzt genannten Formate
konnen mit der Grundversion von TAD
ohne weiteres geladen werden. Will man
jedoch Bilder in einem vollig neuen For-
mat einladen, benotigt man ein entspre-

chendes Lademodul. Bisher gibt es La-
demodule fiir fast alle gdngigen Bildfor-
mate, wie GIF und TIFF, die auf PC
verwendet werden. Diese lassen sich
ganz einfach installieren, so da3 nach
dem Start von TAD das gewiinschte
Format aus einer Liste ausgewhlt wer-
den kann.

Grundsitzlich wird jedes Bild, das mit
TAD geladen wird, ersteinmal inein 24-
Bit-Format umgerechnet. Wenn das zu
ladende Bild allerdings nur Grauwerte
enthilt, wird es automatisch in ein 8-Bit-
Graustufen-Format umgerechnet. Diese
unterschiedlichen Bildformate lassen
sich in ein beliebiges AMIGA-Format
umrechnen, wobei auch die Formate A-
RES und A-HAM (HiRes-HAM) Be-
riicksichtigung finden. Dieses Format
wurde bekannt durch das Programm
DigiView 4.0, mit dem es erstmals
moglich wurde, HiRes-Bilder mit 4096
Farben darzustellen. A-RES ist eine
spezielle Entwicklung fiir TAD und
funktioniert dhnlich. A-RES-Bilder las-
sen sich jedoch auf zwei verschiedene
Arten darstellen. Der Modus ARZ0 er-
laubt das zeilenweise Andern aller 16
Farbregister. Solche Bilder sehen mei-
stens sehr gut aus. Jedoch sind bei Bil-
dern ohne horizontalen Overscan an den
Riéndern die Farbdnderungen sichtbar.
Da das manchmal nicht so besonders gut
aussieht, gibtesnochden ARZ1-Modus,
bei dem maximal 15 Farbregister zei-
lenweise gewechselt werden und wo das
Register 0 immer schwarz bleibt. Der
Rand bleibt dadurch immer sauber, aber
das fehlende Farbregister macht sich
unter Umstidnden negativ bemerkbar.
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Das Laden von Files funktioniert mit
TAD iibrigens besonders gut, da ein sehr
tibersichtlicher Requester benutzt wird.
Er verfiigt iiber zwei Anzeigenfelder. In
dem einen wird der Inhalt des aktuellen
Devices angezeigt, wihrend in dem an-
deren alle iibrigen Devices aufgelistet
sind. Bei Bedarf lassen sich auch mehre-
re Files gleichzeitig auswihlen. Fiir je-
des File wird ein eigener Screen geoff-
net, so dal} sie auch getrennt verarbeitet
werden konnen. Sehr hilfreich sind auch
die HIDE- und SHOW-Funktionen, die
es ermdglichen, Dateien zu klassifizie-
ren.

Waurde ein File geladen, 146t sich nun
die Orientierung des Bildes festlegen.
Das Bild 1463t sich mit dieser Funktion in
90-Grad-Schritten drehen. Auf diese
Weise kann man nicht nur Bilder auf den
Kopf stellen, sondern auch Bilder, die
auf dem Kopf stehen, wieder richtig
herum erscheinen lassen. Bilder, die von
Scanlab erfa3t und im 6-Bit- oder 18-
Bit-Format abgespeichert wurden, be-
finden sich grundsitzlich im Portrait-
Format, das heifit, sie liegen auf der
Seite. Das liegt daran, daf} das Abtastfor-
mat des Sharp-Scanners auf Postkarten-
grofle beschrianktistund dadurch eigent-
lich nie ein wirklich quadratisches Bild
entstehen kann. Braucht der Benutzer
trotzdem ein bildschirmfiillendes Mo-
tiv, mul} er die Auflosung der Scanlab-
Software auf die maximalen Werte von
1280 x 800 Punkten setzen. Nur von
dieser Einstellung ist zum Beispiel ein
HiRes-Bild mit Overscan ableitbar. Aus
diesem Grund ist also die Moglichkeit,
ein Bild zu rotieren, eine wirklich prak-
tische Angelegenheit.

Als nichstes stehen nun die schon
beschriebenen Farbkorrekturmdoglich-
keiten zur Verfiigung, wie sie auch bei
Scanlab einsetzbar sind. Ebenfalls bei
beiden Programmen vorhanden sind die
verschiedenen Dithering-Modis. In fiinf
Stufen 146t sich damit die Farbtreue ei-
nes Bildes verbessern, indem eine Art
Weichzeichnereffekt die Farben ver-
mischt. Da unter Umstidnden die Bild-
schirfe dabei zu sehr leidet, stehen ver-
schiedene Grade zur Auswahl. Die
stirkste Stufe nennt sich Floyd-Stein-
berg-Methode und liefert in allen Auflo-
sungen ausgezeichnete Ergebnisse. Wird
nur wenig Dither benotigt, sollte Stufe
Nummer 5 mit dem Namen Stucki ein-
gesetzt werden. Es gibt auch die Mog-
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Dieses Bild zeigt wie ausgezeichnet Scanlab Bildvorlagen verarbeitet, so daf sich selbst ein 16-Farben-Bild

kaum vom Original unterscheidet.

Solche Farbenpracht entsteht beim Einsatz von Scanlab und TAD...

lichkeit, eine zufallsbedingte Dither-
Methode einzusetzen. Obwohl bei den
anderen Verfahren bessere Ergebnisse
entstehen, ist diese Methode gut fiir Bil-
der einer Animation geeignet. Bei den
anderen Methoden kann es unter Um-
stinden zu Flackereffekten kommen, was
mit der Zufallsfunktion nicht auftritt.
AuBerst umfangreich und wirksam
sind die Moglichkeiten, eine Farbpalette
zu manpulieren. Zuerst 1d6t sich festle-
gen, ob eine Palette geschiitzt oder nicht
geschiitztist. Diese Einstellung ist wich-
tig, da sich dadurch regeln 1d8t, ob TAD
seine Farbauswahlroutinen vor den Be-
rechnungsroutinen ausfiihrt oder direkt
zum Berechnen iibergeht und dabei den

festgelegten Paletteninhalt benutzt. Ist
die Palette ungeschiitzt, analysiert TAD
die rohen Bilddaten und erstellt mehrere
Statistiken iiber die Farben, die enthal-
ten sind. Danach werden die optimalen
angendherten Farben fiir das gesamte
Bild ausgesucht. Istdie Palette geschiitzt,
benutzt TAD die festgelegte Palette und
berechnet keine neue. Fiir jeden Bild-
punkt wird die Farbe aus der Palette
benutzt, die dem Farbpunkt im Bild am
nichsten kommt.

Die Anzahl der verwendeten Farben
kann beliebig festgelegt werden, wo-
durch sich einige Effekte erzeugen las-
sen. Soll das Bild spiter mit einem Gen-
lock eingesetzt werden, konnen Sie die
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...und so sieht das Bild nach der Umwandlung durch TAD in ein Graustufen HiRes Bild aus.

b=Kontrollen

Sichern

Port Laden

torrekturen
Ui e Aus
Palette

Bild-Xontvrollen
Konturen Flip H V.

Schivm-RKontrolien

Favrbe zu Grau
Ex r
Scalierve
Bildgvolle
B H: 9

Favrben

TC

Farbe O fiir weitere Berechnungen sper-
ren. Im Feld Abstand Farbe 0 mufl man
dazueine 1 eintragen. Das hat zur Folge,
daB bei einer Palette aus 16 Farben jetzt
nur noch 15 verwendet werden konnen.
Sie konnen hier aber auch eine beliebige
andere Zahl eintragen, wodurch sich eine
bestimmte Anzahl von Farben vor Ver-
dnderungen schiitzen 14t.

Der Schalter Sortierrichtung dient der
Definition der Reihenfolge. Die Farben
lassen sich in aufsteigender oder abstei-
gender Helligkeitsfolge ablegen. Mit
dem Edit-Button wird ein Farbpaletten-
Requester auf den Bildschirm geholt,
wie man ihn auch von anderen Pro-
grammen herkennt. Damitistes moglich,
die einzelnen Farben mit Hilfe von drei
Schiebereglern fiir Rot, Griin und Blau
zu verdndern. Farbeinstellungen knnen
mit der Copy-Funktion auf ein anderes
Register kopiert werden. Swap tauscht

Darvstellen
Separiere

Ende Der Arbeitsbildschirm
von TAD ist, bis auf ein
o Ree paar kleine Unterschie-
PAL de, fast identisch mit

HAM dem von Scanlab. Man

’ beachte die Felder fir
Farbseparation und den
Transport-Controller
(TC).

Durchfuhren

den Inhalt von zwei Farbregistern aus.

_Die Spread-Funktion erzeugt einen Far-

bverlauf zwischen beliebigen Farbregi-
stern. Undo bewirkt das Riickgéngig-
machen aller genannten Funktionen.
Komplette Farbpaletten von bereits exi-
stierenden Bildern kénnen Sie laden und
eine bearbeitete Palette abspeichern. Die
Funktion Nimm-WB {ibernimmt die
Farben des Workbench-Screens, falls
ein Bild berechnet werden soll, das spéter
auf dessen Screen abgelegt wird.
Bilder lassen sich in absolut jedes be-
liebige Format und in jede GroBe um-
rechnen. Insgesamt sind 208 Einstellun-
gen moglich. Neben der Moglichkeit,
das Format vollig frei in den Feldern fiir
Breite und Hohe einzutragen, konnen
auch alle Standardgréfen automatisch
erzeugt werden. In einem Auswahlmenii
1d6t sich LowRes bis HiRes mit und
ohne Overscan, NTSC, PAL und Inter-

lace mit 2 bis 64 Farben oder HAM
einstellen.

Die bisher genannten Features von
TAD erlauben vielféltige Manipulatio-
nen an Bildern, was sich gerade im Be-
reich DTP besonders positiv bemerkbar
macht. Die Moglichkeit, Farbbilder in
Graustufenbilder mit 8 Bit Farbtiefe
umzurechnen, was 256 Abstufungen
entspricht, ist nicht nur sehr niitzlich,
sondern liefert auch bei TAD ausge-
zeichnete Ergebnisse. Tatsdchlich wir-
ken diese umgerechneten Graustufen-
bilder viel besser und schérfer als das
farbige Ausgangsbild. Selbst ein Bild
mit 16 Graustufen wirkt duB3erst natiirlich.
Ebenfalls fiir DTP unerldBlich ist eine
Funktion, die aus vielfarbigen Bildern
ein brauchbares Zweifarbenbild be-
rechnet. Bei TAD nennt sich diese
Funktion Skizze. Grundsitzlich ist eine
solche Umrechnung eine komplizierte
Angelegenheit. Im Handbuch zu TAD
wird empfohlen, erst einmal die Hellig-
keit und den Kontrast des Bildes zu
erhohen, bevor der Skizze-Befehl aus-
gelost wird. In der Regel bekommt man
dann ein brauchbares Ergebnis. Besitzt
das Bild noch einige verstreute einzelne
Pixel, die storen, konnen sie ohne grofien
Aufwand mit der Funktion EVP entfernt
werden. Bei dieser Funktion wird eine
Analyse der umliegenden Pixel durch-
gefiihrt. Hat ein einzelnes Pixel nicht die
gleiche Farbe wie die angrenzenden, wird
es angepalit.

Fiir viele Anwendungen ist es not-
wendig, das Originalbild zu spiegeln
oder dessen Ausmalfle zu verindern. Die
Spiegelung kann mit TAD horizontal
oder vertikal erfolgen. Zusammen mit
der Rotationsfunktion ergeben sich viel-
faltige Moglichkeiten. Das Veridndern
der Ausmafe eines Bildes erfolgt mit
der Skalierungsfunktion. Hier kénnen
Sie beliebige Werte fiir die horizontale
und vertikale Ausdehnung eingeben.
Dadurch kann ein Bild ungleichmiBig
verdndert werden, um zum Beispiel eine
Verzerrung zu erzeugen oder auszuglei-
chen. Interessante Effekte ergeben sich,
wenn ein Bild erst stark verkleinert und
dann wieder vergroBert wird.

Da Farbe im DTP eine immer grof3ere
Rolle spielt,erweist sich die Moglichkeit
der Farbseparation mit TAD als heraus-
ragendes Feature. Dazu muf3 man wissen,
dall beim Drucken von Farbbildern nicht
alle Farben gleichzeitig aufgetragen
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werden konnen. In einem weltweit stan-
dardisierten Verfahren werden die drei
Grundfarben des Bildes nacheinander
und iibereinander gedruckt. Durch diese
Methode der Farbmischung konnen alle
anderen Farben erzeugt werden. Beiden
drei Grundfarben handelt es sich um die
Standardfarben Cyan, Magentaund Gelb,
die bei Bedarf durch die Farbe Schwarz
erginzt werden konnen.

TAD erlaubt nun, ein farbiges Bild
einfach in seine RGB-Werte aufzusplit-
ten und abzuspeichern. Eine solche Da-
tei ist aber noch nicht druckreif. Erst die
Moglichkeitder Dreifarbenseparation in
die Komponenten Cyan, Magenta und
Gelb bildet die Grundlage fiir professio-
nelle Druckergebnisse. Im industriellen
Druckbereich wird aber hauptsdchlich
die Vierfarbseparation eingesetzt, die mit
TAD ebenfalls ausfiihrbarist. Dabei wird
das Farbbild in die Komponenten Cyan,
Magenta, Gelb und Schwarz aufgesplit-
tet. Bei der Vierfarbseparation 14t sich
noch regeln, ob und wie stark die In-
tensitdt einer Farbe anteilsmafig redu-
ziert wird. Mit der Funktion GCR (Gray
Component Replacement) definiert man,
welcher Prozentwert der reduzierten
Farben nun als Schwarz eingesetzt wird.
Zusitzlich zu diesen beiden Kontrollen
ermoglicht TAD noch einen Eingriff in
den Farbabgleich.

Die Farbseparation kann bei TAD
grundsitzlich mit einer Auflosung von
12 oder 24 Bit erfolgen. Es ist klar, daf3
sich bei einem Bild mit4096 Farben eine
Farbseparation mit 24 Bit nicht lohnt, da
auch dabei sehr hohe Datenmengen an-
fallen. Wird jedoch eine 24-Bit-Separa-
tion beim einem DigiView-Bild, das ja
eine Farbtiefe von 21 Bit besitzt, ange-
wendet, konnen im gedruckten Bild bis
zu 16,7 Millionen Farben verwendet
werden.

Und hier kommen wir nun auch zum
entscheidenden Faktor, der die Kombi-
nation TAD und Professional Page so
ideal erscheinen 1dft. Mit PP lassen sich
ja auf sehr komfortabele Weise Druck-
sachen gestalten. Entscheidend fiir ein
ansprechendes Erscheinungsbild ist die
Verwendung von Grafiken oder Bildern,
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die einen trockenen Text ganz schon
auflockern konnen. Zuerst einmal muf3
der Benutzer zu seiner Grafik kommen.
In vielen Fillen wird es schon eine
Vorlage geben, zum Beispiel in Form
einer Fotografie, die in dem Dokument
verwendet werden soll. Diese Vorlage
kann nun mit dem Scanlab erfalit wer-
den. Das geschieht auf vollig unkom-
plizierte Weise, da nicht erst eine Vi-
deokamera und Licht aufgebaut werden
miissen. Der Scanner ist ohne grofle
Vorbereitung jederzeit einsatzbereit und
1dBt sich durch seine kompakten Aus-
mafe ohne Probleme auf dem Arbeits-
tisch neben dem Computer unterbrin-
gen. Dazulieferter Ergebnisse, die jeden
Digitizer in den Schatten stellen. Der
Grundstein fiir eine perfekte Bildverar-
beitung ist damit also gelegt.

Die Scanlab-Software besitzt zwar
auch einige Bildverarbeitungsfunktio-
nen, wie die Moglichkeit, Farbbilder in
Graustufenbilder umzuwandeln. Aber
mit TAD funktioniert das doch schon
etwas besser. Ein Graustufenbild wird
statt mit 6 Bit (wie beim Scanlab) mit 8
Bit umgesetzt, und auch sonst hat TAD
noch einiges mehr zu bieten, zum Bei-
spiel der Farbseparation. Diese Funkti-
on ist aber schon in PP integriert. Mit
Professional Page konnen Sie also ohne
weitere Hilfsmittel Farbseparationen von
Bildern durchfiihren. Derentscheidende
Unterschied besteht jedoch darin, daf3
sich mit PP nur Bilder in den typischen
Amiga-Auflosungen bearbeiten lassen.
Eine Farbseparation kann also nur Bil-
der mit maximal 4096 Farben verarbei-
ten.

Da aber TAD Bilder mit 24 Bit Farb-
tiefe verarbeiten kann, lassen sich
wirklich professionelle Druckergebnis-
se erzielen. Doch wie kommteine solche
Datei dazu, in Verbindung mit einem
PP-Dokument verwendet zu werden?
TAD bietet eine Losung, die nun end-
giiltigklar werden 146t, warum die Kom-
bination Scanlab, TAD und Professional
Page so ideal ist. Diese Losung nennt
sich ReSEP und ermoglicht das Einbin-
den von 24-Bit-Farbseparationen spezi-
ellin Dokumente von Professional Page.

Es diirfte wohl klar geworden sein, daf3
dieses Soft- und Hardware-Paket nicht
nur professionelle Anspriiche befriedigt,
sondern auch stellt. In Verbindung mit
einem Nadeldrucker 148t sich eigentlich
nichts AuBergewohnliches bewerk-
stelligen. Ein Laserdrucker muf3 es schon
sein, natiirlich postscriptfahig. Und wenn
noch Farbe ins Spiel kommt, wiirde sich
eine Linotronic am besten machen. Doch
so eine Investition konnen auch profes-
sionelle Agenturennichtso ohne weiteres
tatigen. In der Regel wird man deshalb
die Daten an einen Belichtungsservice
tibergeben. Und diese Moglichkeit kann
natiirlich jeder nutzen.




fibouMAN

Die Finanz-
buchhaltung

Bild 1: Die
Arbeitsoberflache
von fibuMAN.

M. Groneberg /A. Kramer
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Der AMIGA wird fiir Biroan-
wendungen wenig herange-
zogen, was zum Teil an der
nicht vorhandenen Software
liegt. Das Finanzbuchhal-
tungsprogramm fibuMAN ist
jetzt auch fiir den AMIGA er-
héltlich. Auf anderen Rech-
nersystemen ist es fest eta-
bliert und hat in der Presse
gute Kritiken geerntet. Wie es
mit der AMIGA-Version aus-
sieht, mdchte ich mit diesem
Bericht beantworten.
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fibuMAN Reg.Nr.: DEMO
AM 84/89/98 HABEN SIE ZULETZT GEBUCHT.
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Ausg: Bildschirn
Tag . 86/12/98
Zeit: 23:11
Pfad: DATEN.FIB/
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Das Testexemplar

fibuMAN erhalten Sie in zahlreichen
unterschiedlichen Versionen. Zum Test
wurde fibuMAN ,m*, wobei ,,m* fiir
mandantenfihig steht, herangezogen.

Bei fibuMAN handelt es sich um eine
Programmversion, die als Euro-Ausga-
be nach den Richtlinien der EG unter
anderem mit einem vollkommen frei zu
definierenden Kontenrahmen und eben-
falls beliebig dnderbaren Auswertungs-
texten ausgestattet ist. fibuMAN kann
damitin allen Landern der europdischen
Gemeinschaft eingesetzt werden. Uber-
setzungen in Englisch und Franzosisch
sind fiir die ndhere Zukunft geplant.
Zusitzlich wurden mit grofer Liebe zum
Detail einige Verbesserungen sowie ei-
nige zusitzliche Funktionen eingefiihrt.
Hier merkt man die funktionierende
Hotline, aus der diese neuen Ideen zum
groBten Teil stammen.

Das Programm

fibuMAN wird auf einer Diskette mit
deutschem Handbuch im DIN-AS5-Rin-
gordner mit Schuber ausgeliefert. fibu-
MAN istnichtkopiergeschiitzt und kann
mit Hilfe eines Installationsprogramms
auf eine Festplatte umkopiert werden.
Sie ist zum Betrieb nicht notwendig,
aber anzuraten.

Hardware-
Voraussetzungen

fibuMAN arbeitet mit allen AMIGAs
zusammen, die iliber mindestens ein
Megabyte Arbeitsspeicher verfiigen.
Eine Festplatte ist, wie gesagt, nicht er-
forderlich, aber bei gro3eren Datenmen-
gen anzuraten. Je mehr Arbeitsspeicher
zur Verfiigung steht, desto schneller ist
fibuMAN.

Anwenderfreundlich

Was die fibuMAN-Version 4.0 beson-
ders auszeichnet, ist die durchgingig
logische Bedienung, die es auch Com-
puterneulingen ermdéglicht, ein so
komplexes Programm spielend zu erler-
nen. So ist z.B. in jedem Programmteil
zum Speichern einer Buchung, zur An-
lage eines Kontos und zur Eingabe eines
Anlageguts usw. immer nur die Funk-
tionstaste F10 zu benutzen, wogegen die
Funktionstaste F1 immer an den Anfang
der Eingabe zuriickfiihrt. Listen und
Untermeniis werden mit Escape verlas-
sen. So kommt man sofort auch mit
seltener benutzten Programmoptionen
gut zurecht. fibuMAN diiberpriift jede
Eingabe auf sachliche Richtigkeit. So-
gar die Entscheidung, welche Konten im
Soll und welche im Haben zu buchen
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sind, nimmt Thnen fibuMAN in den
meisten Fillen ab. Haben Sie in einer
Buchung Soll und Haben vertauscht,
macht Sie fibuMAN in der Dialogbox
darauf aufmerksam, dall der gerade ein-
gegebene Buchungssatz ,,UNSINN® ist.
fibuMAN geniigt dann ein einziger be-
liebiger Tastendruck, und Konto und
Gegenkonto werden so ausgetauscht, dafl
Sollund Haben wieder stimmen. Gerade
fiir nicht gelernte Buchhalter oder Buch-
fiihrungsneulinge ist diese Hilfe nichtzu
unterschatzen. Trotz des frei definierba-
ren Kontenrahmens erkennt fibuMAN,
ob eine Buchung inhaltlich falsch ist.
Kunststiick?!

Very hot!

Eine Hotline ist vorbildlich in der
Computer- und Software-Landschaft.
novoPLAN bietet eine solche fiir jeden
registrierten Anwender bei pro-
grammtechnischen Fragen ein Jahr lang
ab Kaufdatum des Programms oder ei-
nes Updates kostenlos an. Von montags
bis freitags ist von 10 Uhr morgens bis
23 Uhr (!) nachts und samstags von 10-
14 Uhr ein freundlicher und sachkundi-
ger Mitarbeiter von novoPLAN zu errei-
chen, der auf jede Frage eine hilfreiche
Antwort weif}. Da sich das Programm
auch an diejenigen Gewerbetreibenden
(oder Tester) wendet, die tagsiiber keine
Zeit zur Buchfiihrung haben, ist diese
Einrichtung sehr sinnvoll und weiterzu-
empfehlen.

AuBerdem ist die deutschsprachige
Dokumentation mit dem prizisen In-
haltsverzeichnis und den Dutzenden von
Hardcopies fiir die Einarbeitung auch
fiir den weniger Geiibten sehr hilfreich.

Schlaglichter

1. Die Auswertungspalette
- das Prunkstiick

ZurAuswertungspalette gesellt sichnoch
eine Summenliste. In dieser Liste wer-
den die Soll- und Habenumsitze eines
jeden Kontos zusammen mit dem
Jahressaldo ausgegeben. So kann man
z.B. auf einen Blick erkennen, welche
die wichtigen Kunden oder Lieferanten
sind. fibuMAN stellt jederzeit, auch di-
rekt nach jeder Buchung und so oft, wie
man will, alle Auswertungen und Listen
auf dem Bildschirm, dem Drucker oder
als Textdatei zur weiteren Bearbeitung
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mit einem beliebigen Textverarbei-
tungsprogramm zur Verfiigung. Die
Auswertungspalette umfaflit u.a. Sum-
men- und Saldenlisten, Kassenbuch,
Post- und Bankbiicher, Kosten-, Erlos-
und Wareneingangslisten, die Umsatz-
steuererkldrung fiir das gesamte Jahr,
Umsatzsteuervoranmeldung fiir einen
beliebig einzustellenden Zeitraum, Ge-
winn-und Verlustrechnung und Einnah-
me-UberschuB-Rechnung fiir das ge-
samte Jahr oder einen beliebigen einzel-
nen Monat, Bilanz nach dem Bi-
lanzrichtliniengesetz und BWA, die be-
triebswirtschaftliche Auswertung. Die
Palette dieser Moglichkeiten ist wirk-
lich sehr beeindruckend.

2. Das Inventarverzeichnis

Das Zusatzprogramm Inventarverzeich-
nis stellt zunidchst einmal die Anlage zur
Bilanz dar, die vom Gesetzgeber in
zahlreichen Fillen gefordert wird. Dabei
schliisselt das Inventarverzeichnis zu
fibuMAN nicht nur alle Oberpunkte der
Bilanz in die einflieBenden Konten auf,
sondern auch die der Gewinn- und
Verlustrechnung, der BWA, der be-
triebswirtschaftlichen Auswertung und
der Einnahme-UberschuB-Rechnung. So
wird beispielsweise deutlich, aus wel-
chen Konten (mit Kontonamen, -num-
mern und -salden) sich der Betrag be-
rechnet, der unter dem Oberpunkt ,,Son-
stige Konsten* in der Gewinnnberech-
nung aufgefiihrt wird.

3. Kontoausziige

fibuMAN kann jederzeit die Ausziige
aller gebuchten Konten auflisten. Er-
wihnenswert ist, da3 nicht nur alle Kon-
toausziige, die eines bestimmten Monats
oder Kontos auf Bildschirm, Drucker
oder als Textdatei ausgegeben werden
konnen, sondern dafl der Anwender auch
bestimmte Zeitabschnitte oder Konten-
gruppen, wie z.B. nur die Debitoren-
oder Kreditorenkonten, auswihlen kann.

4. Buchen leicht gemacht

Eine Einsicht in die Kontoausziige ist
nicht nurim Meniipunkt ,,Kontoausziige
suchen* oder ,listen‘ gegeben, sondern
Sie konnen sich auch direkt wihrend
einer Buchung beliebige Kontoausziige
per Tastendruck auf den Bildschirm ho-
len. Wichtigistdiese Funktion vor allem
bei Ausbuchungen von Rechnungen.
Uberweist z.B. ein Kunde einen Betrag

von DM 1500,-, kann in den Kontoaus-
ziigen wihrend der Buchung eben nach-
geschaut werden, ob der Kunde den
richtigen Betrag beglichen hat. Markiert
mandie Buchung der Eingangsrechnung
in den Kontoausziigen per Cursor-Bal-
ken, wird der urspriingliche Buchungs-
satz nach Driicken der entsprechenden
Taste zur Ausbuchung in die Eingabe-
maske iibernommen, wobei Datum und
Buchungstext vom Programm entspre-
chend angepalBt werden. fibuMAN gibt
dem urspriinglichen Buchungstext dann
das Kiirzel ,,AUB* fiir Ausbuchung vor,
so dal nach Eingabe von eventuellen
Skontibetrigen direkt gebucht werden
kann.

fibuMAN verfiigt iiber eine Automa-
tik, die Skontobuchungen selbsttitig
vornehmen kann. Wird ineiner Buchung
das Eingabefeld ,,SKONTO* beschrie-
ben, erscheint ein weiteres Fenster auf
dem Bildschirm, in dem eingegeben
werden kann, in welcher Hohe Skonto
abgezogen oder welcher Betrag dann
schlieBlich iiberwiesen wurde. fibuMAN
nimmt anschlieBend zur Basisbuchung
automatisch eine zweite Buchung des
Skontobetrags auf die dazugehorigen
Konten vor.

Ebenso wie bei den Kontoausziigen
bietet fibuMAN auch Einsicht in den
Kontenrahmen, den -plan, das -info und
das bisher gebuchte Journal auf Tasten-
druck wihrend der Buchung an. Auch
fiir das Anlegen von neuen Konten muf}
der Buchungsvorgang nichtabgebrochen
werden: die Kontenanlage ist innerhalb
des Meniipunkts ,,Konten anlegen‘ und
auch wihrend einer Buchung moglich.
Das neue Konteninfo zeigt einen schnel-
len Uberblick iiber das angewiihite Kon-
to u.a. mit dem Datum der letzten Bu-
chung, dem Soll- und Habenumsatz und
den Monats- und Jahressalden.

Bei fibuMAN werden die Salden der
angesprochenen Konten permanent auf
dem Bildschirm wihrend einer Buchung
dargestellt und laufend aktualisiert. So
zeigt das Programm sozusagen das ,,was
wire, wenn* vor dem Abspeichern der
Buchung an, so dal Buchungsfehler erst
gar nicht auftauchen konnen. Seine
»-MAN“agerqualititen zeigt fibuMAN
auch darin, daf} sachlich falsche Einga-
ben nicht oder nur auf besonderen Ta-
stendruck erlaubt werden, wie z.B. die
Anlage eines Geldkontos mit Mehrwert-
steuer, das Buchen von Skontobetrigen
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bei der Ein- und nicht Ausbuchung einer
Rechnung, das Vertauschen von Soll-
und Habenbuchungen und vieles mehr.
fibuMAN warnt auch vor der Abspei-
cherung einer Buchung mitder Meldung
,Nicht genug Geld in der Kasse®, da}
die Kasse durch eine solche Buchungins
Minus kidme. Das ist eine gerade fiir den
Neuling sehr wichtige Hilfestellung.

5. Die Stornierungsautomatik

Sollte es einmal passiert sein, daB} eine
falsche Buchung eingegeben wurde, darf
es laut Gesetzgeber nicht moglich sein,
diese Buchung zu l6schen. fibuMAN
tragt diesem Verlangen Rechnung, bie-
tet aber dem Anwender eine Stornie-
rungsautomatik an. Die falsche Buchung
muf} man bei fibuMAN nur im Menii-
punkt ,,Stornieren* in der Liste der Bu-
chungen mit dem Cursor-Balken mar-
kieren. Auf Tastendruck wird automa-
tischeine entsprechende Stornobuchung
ausgefiigt. Auch die zu korrigierende
Vor- bzw. Mehrwertsteuer findet inner-
halb dieser Stornobuchung Beriicksich-
tigung.

6. Superseek

Bei der Funktion haben sich die Autoren
von fibuMAN etwas besonders Hilfrei-
ches einfallen lassen: Sie wissen beim
Buchen nicht mehr den genauen Namen
des Kontos, auf das Sie buchen wollen?
Sie suchen einen Vorgang mit einer be-
stimmten Belegnummer? Sie suchen ei-
nen Betrag, der mit 1,23 endet? Sie su-
cheneinen Kontoauszug vom 13.7.? Die
Antwort auf diese oder dhnliche Fragen
gibt Thnen diese neue Funktion fiir jede
fibuMAN-Liste sogar wihrend einer
Buchung. Und alles, was Sie dazu tun
miissen, ist, fibuMAN mitzuteilen, ob
Sie die Kontoausziige, den Kontenplan
oder das Journal duchsuchen wollen.
Danach geben Sie nur noch den Such-
begriff, ein und kurze Zeit spiter erhal-
ten Sie die Antwort. Sie miissen nicht
einmal angeben, ob der Suchbegriff im
Betrag, im Datum oder einem anderen
Feld zu finden ist! Eine vorbildliche
Funktion, bei der man sich fragt, wie
man solche Probleme friiher nur gelost
hat.

7. Automatikjournal

Monatlich wiederkehrende Buchungen
wie Mieten, Gehilter, Zinszahlungen etc.
konnen im Rahmen des Automatikjour-
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971 SonderVorst, Vorsteuer aus Pauschalabrechnungen
73 Vorst,sonst, Vorsteuer diverse Sitz e
3808 V8t P15alStG Vorsteuerberichtigun, afr h 15a UStG
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761 MHSt A Mehrwertsteuer (Satz A)
763 MHSt B Sammelkonto Mehryertsteuer (Satz B), nicht anzusprechen
766 MHSt B Mehruertsteuer (Satz B)
778 USt-Zahlung  Zahlung der Unsatzsteuer fiir laufendes Jahr
780 USt-Erstat Erstat ung der Unsatzsteuer fir laufendes Jahr
798 USt Zahll.V) Unsatzsteuer Zahllast oder Guthaben des Vorjahres
888 Schulduechs, Schuldwechsel, Sozialversicherung, Lohne, § ieuepn
988 Privatkonto Pmuatelnla.ge / Privatentnahne
2888 Ao, Aufvand betrieblich bedingte auBerordentliche Kosten
2100 Verl, Anl.VK Verluste aus Anlageverka Bild 3: D
5308 Botr.fr. Auf Auperordentl. ,betriebsfrend,Aufuand, z.B. Kursdifferenzen lla 3: er
2300 Aufw.aErfoly Korpenschaft-, Gewenbeer tragsteuer Kontenrahmen

nals eingegeben werden. Diese Einga-
ben miissen nur ein einziges Mal erfol-
gen. Ab sofort bucht fibuMAN diese
Buchungen injedem Monat automatisch
in das Hauptjournal. Der eine grofBe
Vorteil des Automatikjournals ist die
Zeitersparnis, der andere die Tatsache,
dal wichtige, immer wiederkehrende
Buchungen so nicht vergessen werden
konnen. Eine Anderung von Datensiit-
zen ist im Automatikjournal jederzeit
moglich. Das Automatikjournal kann
auch als PrimaNota im Stapelbuchungs-
verfahren als Zwischenjournal benutzt
werden.

8. Abschreibungen

Bei fibuMAN ist ein gesondertes Pro-
gramm zur Berechnung der Buchwerte
und jdhrlichen Abschreibungsbetrige
von Anlagegiitern enthalten. Bereits ab-
geschriebene Anlagegiiter werden mit

dem Erinnerungswert DM 1,- aufgefiihrt.
Eine iibersichtliche Liste aller Anlage-
giiterkann jederzeit auf dem Bildschirm,
Drucker oder als Textdatei ausgegeben
werden.

9. Die Datensicherheit

BeifibuMAN wird Datensicherheit grof3
geschrieben. Integriert in fibuMAN ist
eine Datensicherungsoption, die nach
einem einzustellenden Zeitraum dazu
auffordert, eine Sicherheitskopie der
gebuchten und gespeicherten Daten an-
zulegen. Die gleiche Aufforderung er-
hélt man auch beim Monats- und Jahres-
abschluf3, beim Verlassen des Pro-
gramms und beim Mandantenwechsel.
Die Sicherheitskopie kann auch auf
mehrere Pfade/Disketten verteilt wer-
den.



10. Automatische Datenregeneration
Eine automatische Datenregeneration
setzt ein, wenn das Programm nicht ord-
nungsgemal verlassen wurde, wie z.B.
bei einem Stromausfall. Nach Eingabe
von 50 Datensétzen und beim Verlassen
eines jeden Eingabemodus werden alle
Datendateien geschlossen. Es erfolgteine
(abstellbare) Zwischenspeicherung.

11. Datenschutz

Ein individuelles Kennwort mit zwei
Sicherheitsstufen schiitzt die Buchfiih-
rungsdaten vor unberechtigtem Zugriff.

12. Schnittstellen

fibuMAN verfiigt iiber dBASE und
ASCII(Option)-Schnittstellen, mit de-
ren Hilfe Daten aus externen Fakturie-
rungen eingelesen werden konnen. Auch
lassen sich alle Auswertungen und Li-
sten im ASCII-Format ausgeben, so daf3
ein Exportz.B. in Tabellenkalkulationen
jederzeit gegeben ist.

fibuMAN -
das Allround-Talent

fibuMAN ist urspriinglich fiir den
ATARI ST konzipiert worden. Veran-
laB3t durch die groBe Nachfrage auch fiir
andere Computersysteme, bietet die no-
voPLAN Thren Buchfiihrungsmanager
inzwischen auch fiir MS-DOS, Macin-
tosh und natiirlich AMIGA an. UNIX ist
in Vorbereitung. Nach den Angaben der
Programmierer sind alle Buchfiihrungs-
daten auch zwischen den einzelnen Sy-
stemen voll kompatibel. So ist es z.B.
moglich, daB die fibuMAN-Buchfiih-
rungsdaten von einem Steuerberater, der
mit fibuMAN fiir MS-DOS arbeitet, und
einem Anwender, der fibuMAN auf sei-
nem AMIGA fihrt, genutzt werden kon-
nen. Allerdings mufl man die Daten zu-
nidchst noch auf das entsprechende
Diskettenformat umkopieren. Der Steu-
erberater kann ggf. Anderungen selber
vornehmen und seinem Mandanten die
verbesserten Daten zum Ubertragen auf

seinen AMIGA zuriickgeben. Eine
Schnittstelle zur DATEV, wie sie teil-
weise bei anderen Programmen angebo-
ten wird, ist bei einem solch professio-
nellen Programm, wie fibuMAN es dar-
stellt, vollkommen iiberfliissig. fibu-
MAN stellt selbst schon alle notwendi-
gen Auswertungen weitaus schneller zur
Verfiigung. Diese Kompatibilititisteine
kostengiinstige und zeitsparende Losung,
die noch dazu optimalen Datenschutz
garantiert!

Fazit

Alles in allem kann ich fibuMAN als
vielseitiges und professionelles Buch-
fiihrungsprogramm empfehlen - das tut
auch der Bundesverband Mittelstindi-
sche Wirtschaft (BVMW), der seinen
Verbandmitgliedern fibuMAN fiir Selb-
stindige, Handwerk und kleinere Mit-
telstandsbetriebe empfiehlt. Nach dem
Test fibuMAN kann ich mich dem nur
anschlieBen: fibuMAN arbeitet extrem
schnell und zuverlissig, ist dabei beson-
ders leicht zu erlernen und bietet neben
einer Vielzahl praktischer Zusatzfunk-
tionen eine reichhaltige Auswertungs-
palette, die auch beim anspruchsvollen
Anwender keine Wiinsche offen 14ft.
Angeboten wird fibuMAN in unter-
schiedlichen Ausfiihrungen, die wohl
jeden Anwendungsbereich abdecken.

Die Preise:

18T fibuMAN (Einsteiger-Buchfiihrung)
DM148,-

fibuMAN ,,e* (Einnahme-Uberschuf3-
Rechnung) DM398,-

fibuMAN .f“ (Finanzbuchhaltung)
DM768,-

fibuMAN ,,m* (mandantenfihige FiBu)
DM 968,

Zusatzmodul BWA (betriebswirtschaftliche
Auswertung)

fiir fibuMAN ,,e“
fiir fibuMAN ,f*

DM 78,-
DM 98,-

Importmodul zum Einlesen beliebiger

Journale DM 148,-
Inventarmodule ,,e* DM 148,-
Inventarmodule ,,f* DM 198, -
[fibuSTAT (grafisches Analyseprogramm)
DM 398,-

fibuMAN ,,d* (Demoversion mit Hand-
buch) DM 65,-

i

1

mandantentfahiges Finanz- |
buchhaltungsprogramm

e S A

+ deutsche Benutzerfiihrung
und Dokumentation

+ Hotline-Service -

_+ einfache und durchdachte
Benutzerfihrung

+ dBase- und ASCII-Schnitt-
stelle

+ guter Datenschutz

+ Stornierungsautomatik

+ automatische Datensicherung

- mindestens 1MByte RAM

Anbieter: .
novoPLAN Software GmbH
HardtstraBe 21 ‘
4784 Riithen 3

Telefon: 02952 / 8080

Fax: 02952/ 3236
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INTUITION

TAUCH-EXKURS ,
IN DIE OBERFLACHE

DES AMIGA

von Christian Fries

I. Einleitung

Kein Computer kommt mehr ohne eine
sogenannte grafische Benutzeroberfla-
che auf den Markt. Dall man mit einer
Maus dem Computer die Befehle iiber
Symbole vermittelt, wurde mehr oder
weniger von der Firma Xerox (Fotoko-
pierer) erfunden. Beim AMIGA heifit
diese Benutzeroberfldche ‘Intuition’, und
der Programmierer sollte seine Pro-
gramme so gestalten, dal man sie direkt
verstehen und bedienen kann. Dieser
Kurs zeigt, wie man seine Programme
mit ‘Intuition’ statt schndder Textabfra-
gen ausstatten kann, was letztlich we-
sentlich einfacher ist als man noch an
diesem Punkt glaubt. Die Kenntnis der
Programmiersprachen ‘C’ oder ‘Pascal’
wird soweit vorausgesetzt, wie sie auch
auf anderen Rechnern laufen und wie
man es in der Schule oder der Uni lernt.
Die gezeigten Beispiele sind entweder
mit Lattice C oder KickPascal ge-
schrieben und zusammen mit vielen an-
deren Beispielen auf einer Diskette er-
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hiltlich. Am Ende eines jeden Teiles
sind die wichtigsten Dinge zusammen-
gestellt und erklirt. Kopieren und Sam-
meln!

Il. Hinweise fiir C-
Programmierer
(Lattice C)

Die gezeigten Beispielprogramme soll-
ten sich mit jedem AMIGA-C- Compi-
ler erstellen lassen. C auf dem AMIGA
unterscheidet sich grundsétzlich nicht
vom Standard. Jedoch kénnen bei C die
Variablentypen von System zu System
und von Compiler zu Compiler unter-
schiedliche Wertebereiche besitzen (z.B.
kann eine Variable vom Typ ‘Integer’
(int) je nach System 8-, 16-, 32- oder 64-
Bit-wertig sein). Aus diesem Grund sind
in der ‘Include’-Datei ,.exec/types.h*
neue Variablentypen definiert, die dann
bei jedem C Compiler gleich-’wertig’
sind. Diese sind z.B. BYTE fiir 8 Bits mit
Vorzeichen, UBYTE fiir 8 Bits ohne

Illustration:
M.V. Zimmermann

Kapitel 1: Der Freischwimmer (Grundlagen)

Vorzeichen, WORD bzw. UWORD ent-
sprechend fiir 16 Bits und LONG bzw.
ULONG fiir 32 Bits-Zahlen.

Das compilierte Programm (Objekt-
datei) muf3 man noch ‘linken’. Bei Lat-
tice C geschieht dies mit dem Linker
»BLink“, wobei man die Objektdatei
noch mit einem Modul ‘linkt’, das bei
Programmstart und Programmende ei-
nige organisatorische Dinge erledigt (was
uns hier nicht interessieren sollte). Beim
‘Linken’ werden noch die Dateien (Li-
braries) lc.lib und amiga.lib bendtigt.
Sehen Sie mal im Handbuch zum Com-
piler nach.

lll. Hinweise fir
Pascal-Program-
mierer (KickPascal)

KickPascal hilt sich bei der Namensge-
bung von Funktionen und Konstanten
nicht immer an den AMIGA-Standard.
Dieser Standard wird mehr oder weniger
von der Sprache C definiert, in der auch
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der grofite Teil des Betriebssystems (z.B.
die Workbench) geschrieben ist. So be-
stehtin Pascal ein Konflikt zwischen der
in C definierten Konstanten CLOSE-
WINDOW und der Funktion Close Win-
dow, da Pascal nicht zwischen Grof3-
und Kleinschreibung unterscheidet.
Hierzu sollten Sie mal einen Blick in das
Handbuch zu KickPascal werfen (Kapi-
tel VIII. Arbeiten mit Betriebssystem
und Include-Dateien). Im weiteren Ver-
lauf des Kurses bezieht sich der Text
immer auf ‘C’. Die kleinen Unterschie-
de zu KickPascal werden schnell durch
einen Vergleich der Beispielprogramme
deutlich.

Kapitel 1: Grundiagen

1.1 Libraries,
Includes und Pro-
grammphilosophie

Hinter dem Betriebssystem des AMIGA
steht eine konsequente Philosophie, die

Scroll-Bar

(Proporﬁon.alfGadget)

auch bei Intuition zum Ausdruck kommt.
Dabei werden Daten, die zusammenge-
horen, in einer Struktur zusammenge-
fa3t, und fiir fast jede Aufgabe stellt das
Betriebssystem eine Funktion zur Ver-
fligung. Oft verhilt es sich so, dal man
einer Funktion einen Zeiger auf eine
Struktur iibergibt und/oder die Funktion
einen Zeiger auf eine (andere) Struktur
liefert. Diese Strukturen sind in den In-
clude-Dateien definiert, die mit dem C-
bzw.

Pascal-Compiler geliefert wurden. Die
Funktionen sind in Funktionsbibliothe-
ken gesammelt (genannt Library), und
man kann eine Funktion nur benutzen,
wenn die betreffende Library geoffnet
ist. Die Libraries sind in verschiedene
Bereiche gegliedert. Dies hat den Vor-
teil, daB sich nicht stidndig alle Funktio-
nen im Speicher befinden miissen. Eini-
ge Libraries stehen z.B. im LIBS:-Ord-
ner der Systemdiskette (schon mal gese-
hen?) und werden erst dann in den
Speicher geladen, wenn sie auch wirklich
benotigt werden. Andere Libraries be-
finden sich im ROM. Eine Sonderrolle

nimmtdie exec.library ein. Sie istimmer
gedffnet und beinhaltet die wichtigsten
Funktionen z.B. zur Reservierung und
Freigabe von Speicher oder zum Offnen
bzw. Schlieen der anderen Libraries
(klar, daB3 die exec.library immer offen
sein muB). Beim Offnen einer Library
wird ein sogenannter Basepointer - also
ein Zeiger auf den Anfang der Library -
zuriickgegeben. Wir werden diesen nur
wieder bendtigen, wenn wir die Library
schlieen, aber jeder spitere Funktions-
aufruf nutzt diesen Zeiger, um die Libr-
ary zu finden. Darum kiimmert sich der
C- bzw. Pascal- Compiler.

Nun noch ein paar Worte dariiber, wie
unsere Programme aufgebaut sein soll-
ten, denn ein guter Programmierstil ist
auf lange Sicht von grofler Bedeutung
fiir den Erfolg. Beim Start unseres Pro-
grammes werden wir Libraries 6ffnen,
ein oder mehrere Fenster 6ffnen und
vielleichtnoch Speicherreservieren. Am
Ende des Programmes werden wir dies
wiederriickgéngig machen, d.h. Speicher
freigeben sowie Fenster und Libraries
schlieBen. Diese beiden Aufgaben ver-
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teilen wir auf separate Funktionen, die
ich mal sinnigerweise oeffnen() und
schliessen() nennen will.

1.2 Offnen der
Funktionsbibliothek
(Library)

In unserer oeffnen()-Funktion (siehe
Listing) offnen wir zundchst mit Hilfe
der OpenLibrary()-Funktion die intui-
tion.library und die graphics.library, aus
der wir Funktionen fiir grafische Aus-
gaben benutzen. Der erste Parameter von
OpenLibrary() istder Name der Library.
Der zweite Parameter gibt die Ver-
sionsnummer an, die wir von der Biblio-
thek mindestens bendtigen. Da uns je-
doch jede Version recht, ist geben wir
hier eine Null an. Die Funktion gibt uns
dann den Library-Basepointer zuriick
(s.0.).

Dieser muf in den globalen Variablen
IntuitionBase bzw. GfxBase gespeichert
werden; da jeder Funktionsaufruf sich ja
vorher diese Variablen ansieht, miissen
wir genau diese Namen benutzen. Wie
bei den meisten Funktionen die einen
Zeiger zuriickgeben, signalisierthier der
Riickgabewert Null, daB} ein Fehler auf-
trat und die Library nicht ge6ffnet wer-
den konnte.

1.3 Offnen eines
Fensters (Windows)

Die erste Funktion, die wir aus der
»intuition.library* benutzen, ist Open-
Window() und offnet uns ein Fenster
(nicht schwer zu erraten). Die Funktion
benotigt dazu als Parameter einen Zei-
ger auf eine von uns erstellte Struktur -
die NewWindow-Struktur.

Diese Struktur stellt eine Beschrei-
bung des Windows dar, das wir uns
wiinschen. Die OpenWindow()-Funkti-
on liefert als Resultat einen Zeiger auf
eine andere Struktur - die Window-
Struktur. In dieser Struktur, die Open-
Window() fiir uns erstellt, stehen dann
alle moglichen Informationen tiber das
geoffnete Window (dazu spiter), und
wir werden in Zukunft nur noch diese
Struktur benutzen, wenn wir das Fenster
ansprechen wollen (z.B. fiir Ausgaben).
Unsere New Window-Struktur diente nur
zum Offnen, und wir konnen sie jetzt
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vergessen. Sehen Sie sich, bevor es wei-
tergeht mal den Aufbau dieser beiden
Strukturen im Anhang dieses Kurses an.

1.4 Grafikausgaben

Die Rolle der Window-Struktur wird
deutlich, wenn wir zum Abschluf3 noch
zwei Funktionen aus der ,,graphics.lib-
rary“ benutzen, um etwas in unser Win-
dow zu zeichnen. Wenn wir eine Linie in
das Window zeichnen, konnen wir uns
einen unsichtbaren Stift - den Graphic-
Cursor - vorstellen, den wir am Start-
punkt plazieren und zum Endpunkt zie-
hen. Die entsprechenden Funktionen
heilen Move() und Draw(), und sie be-
notigen je drei Parameter: einen Zeiger
auf den ,,RastPort”, die x- und die y-
Koordinate. Die letzten beiden Parameter
sind wohl klar, es sind die Koordinaten
des Punktes relativ zur linken oberen
Ecke des Windows; aber was ist der
,,RastPort*“? Die meisten Grafikfunktio-
nen bendtigen Informationen, wie und
wo das Zeichnen stattfinden soll. Aus
diesem Grund existiert eine sogenannte
RastPort-Struktur, in der z.B. steht, wo
der Speicherfiir die Grafik liegt (BitMap)
oder wo sich gerade der Graphic-Cursor
(unser Stift) befindet u.s.w. Jedes Fester
hat einen eigenen Grafikbereich und
somit einen eigenen RastPort (‘Rast’
von Raster). Der Zeiger auf die zuge-
horige RastPort-Struktur befindet sich
nun in unserer Window-Struktur (ah!),
und das soll jetzt reichen, damit wir uns
nicht in den Untiefen der ,.graphics.-
library* verlieren. Unsererstes Beispiel-
programm zeichnet den Buchstaben A
in unser Fenster. Zum Zeichnen benoti-
gen wir die obigen Funktionen und die
SetAPen()-Funktion, die die ‘Farbe des
Stiftes’ auswihlt (siehe Listing und
Anhang).

1.5 SchlieBen von
Fenster und Library

Sicher haben Sie sich auch schon mal
unsere schliessen()-Funktion angesehen.
Sie ist einfach das Gegenstiick zur
oeffnen()-Funktion, und die Funktionen
CloseWindow() und CloseLibrary()
schlieBen das Fenster bzw. die,,Library*
und bendtigen als Argumente den Zei-
ger auf die Window-Struktur bzw. Li-
brary.

1.6 Anhang zu Kapitel 1:
Fenster

1.6.1 Die NewWindow-
Struktur

struct NewWindow

{
SHORT LeftEdge, TopEdge;
SHORT Width, Height;
UBYTE DetailPen, BlockPen;
ULONG IDCMPFlags;
ULONG Flags;
struct Gadget *FirstGadget;
struct Image *CheckMark;
UBYTE *Title;
struct Screen *Screen;
struct BitMap *BitMap;
SHORT MinWidth, MinHeight;
USHORT MaxWidth, MaxHeight;
USHORT Type;
|5
LeftEdge, TopEdge
Diese beiden Werte geben die x- bzw. y-Koordina-
te der linken, oberen Ecke - also die Position des
Windows - auf dem Screen an.

Width, Height

Diese beiden Werte bestimmen die Breite bzw.
Hohe des Windows. Man sollte darauf achten, dal
das Window auch in den Screen paft.

DetailPen

Dieser Wert gibt die Farbe fiir die Details (z.B. den
Titel) an. Die Farbwerte hingen von dem Screen
bzw.

Threr Workbench ab und sind von 0 (Hintergrund-
farbe) ab durchnumeriert (im allgemeinen 1 fiir
WeiB und 2 fiir Schwarz).

BlockPen

Dieser Wert gibt die Farbe fiir den Rahmen des
Fensters an. Experimentieren Sie ein wenig mit
den Farben. Wenn Sie fiir den DetailPen und/oder
den BlockPen den Wert -1 angeben, werden die
Standardfarben benutzt.

IDCMPFlags

Bestimmt, welche ‘Messages’ wir erhalten wol-
len. Wird in Kapitel 2 erkldrt. Der Wert NULL
bedeutet ,.keine Messages".

Flags

Die Window-Flags, die Sie hier setzen konnen,
werden unten erklart.

FirstGadget

Dies ist ein Zeiger zum ersten, selbstdefinierten
Gadget. Wird kein Gadget benutzt, mu8 hier NULL
stehen.

Gadgets werden in Kapitel 5 erklart.



CheckMark

Dies ist ein Zeiger auf ein sogenanntes ,,Image®,
das dann anstatt der Standard-“Checkmark® be-
nutzt wird.

JImages* werden in Kapitel 3 und die ,,Check-
mark® in Kapitel 4 erklrt.

Title

Dies ist ein Zeiger auf eine Zeichenkette. Sie wird
in der Titelzeile des Windows angezeigt und muf3
durch eine Null abgeschlossen werden (erledigt
der Compiler).

Type

Dieser Eintrag bestimmt den Typ des Windows.
Zur Zeit gibt es hier nur zwei Moglichkeiten: Der
Wert WBENCHSCREEN gibt an, da3 sich das
Window auf der Workbench offnet, und CU-
STOMSCREEN gibt an, da8§ es sich auf einem
eigenen, zuvor geoffneten, Screen 6ffnet.

Screen

Soll sich das Window auf einem eigenem Screen
offnen, muf hier der Zeiger auf dessen Screen-
Struktur stehen.

Screens werden in Kapitel 3 erklrt.

BitMap

Wird das Flag SUPER_BITMAP (siehe unten)
ausgewdhlt, muB hier ein Zeiger auf eine selbst-
erstellte BitMap- Struktur stehen.

MinWidth, MinHeight, MaxWidth,
MaxHeight

Diese vier Variablen geben die minimalen bzw.
maximalen MaBe (wie oben) des Windows an.
Falls das Flag WINDOWSIZING (siehe unten)
gesetzt ist, kann der Benutzer die Grofe des Win-
dows nur in diesem Rahmen verdndern. Wird als
Maximum ein Wert von -1 angegeben, ist die
GroBe unbeschrinkt.

1.6.2 Die Flags der
NewWindow-Struktur

Flags fiir System-Gadgets:

System-Gadgets lassen den Benutzer das Fenster
verdndern, ohne daf sich das Programm darum
kiimmern muB.

WINDOWSIZING

Fiigt das Size-Gadget zum Fenster hinzu und er-
moglicht somit, dal die Groe des Fensters ver-
dndert wird. Die GroBle des Fensterinneren wird
durch das Size-Gadget verkleinert.
SIZEBRIGHT

Ist das WINDOSIZING-Flag gesetzt, bewirkt
dieses Flag, daf das Size-Gadget im rechtem
Randbereich plaziert wird, wodurch nur die Breite
des Fensters verkleinert wird.

ONoOUe WN

/*********************t*ttt******t*
* *
* Listing 1.1 *
* Offnen / SchliePen v. Fenstern *
* Intuition-Kurs. *

* Programmiersprache : C *

* Autor: Christian Fries *

* (c) Maxon Computer GmbH *

* *

* *

* *

VERSION 0 1
R e T

/

/* Include files */

#include <exec/types.h>

#include <intuition/intuition.h>

/* Unsere Funktionen deklarieren */
VOID main();

/* Hauptprogram */
BOOL oeffnen();

/* Offnen von Libs., Fenstern, ... */
VOID schliessen();
/* Schliessen von Libs., Fenstern, ... */

/* Unsere globalen Variablen
deklarieren und auf NULL setzen. */

struct IntuitionBase *IntuitionBase = NULL;
struct GfxBase *GfxBase = NULL;
struct Window *UnserWindow = NULL;

/t**********t*********
* *
* Funktion: main() *
* *
**t******************/

VOID main()

{
if (oeffnen() == FALSE) exit (20L);

SetAPen (UnserWindow->RPort, 1) ;
/* Farbe 1 auswidhlen */
Move (UnserWindow->RPort, 20,80);
/* Von links unten... *x/
Draw (UnserWindow->RPort, 60,20);
/* ...zur mitte oben... *x/
Draw (UnserWindow->RPort, 100, 80) ;
/* ...nach rechts unten. */

Move (UnserWindow->RPort, 40,50);
/* Neu ansetzen und... */
Draw (UnserWindow->RPort, 80,50);
/* ...Querstrich zeichen. */

Delay (5*50); /* Funf Sekunden warten. */

schliessen();

/***********************************
*

Funktion: oeffnen()

*
* *
* *
* Oeffnet Libraries und Window *
* *
* *

kA A KA A A A AAR A A A A A A Ak k ko kk kK /
BOOL oceffnen ()
{

struct NewWindow NeuesWindow;
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SIZEBBOTTOM

Bewirkt, daB3 das Size-Gadget im unteren Randbe-
reich plaziert wird, wodurch nur die Hohe des
Fensters verkleinert wird.

WINDOWDRAG
Ermoglicht, daBl das Fenster durch Anklicken der
Titelzeile verschoben werden kann.

WINDOWDEPTH
Fiigt die Depth-Gadgets hinzu, die beim Anklik-
ken das Fenster nach hinten bzw. vorne bringen.

WINDOWCLOSE

Fiigt das Close-Gadget hinzu. Beim Anklicken
wird eine IDCMP- Message verschickt, wenn das
entsprechende IDCMP-Flag gesetzt wird. Dies
wird in Kapitel 2 erklart.

Flags zur Auswahl des Refreshs:

Wird das Fenster oder ein Teil davon von einem
anderen Fenster iiberdeckt, geht ein Teil des Fen-
sterinhaltes verloren. Kommt der verdeckte Teil
wieder zum Vorschein, sollte der verschwundene
Teil des Fensterinhaltes (Text, Grafik usw.) an
dieser Stelle wieder erscheinen. Dies nennt man
~Refresh®. Es existieren verschiedene Refresh-
Methoden, wobei man eine mit den folgenden

Flags auswihlen muf.

SIMPLE_REFRESH

Dies ist keine echte Refresh-Methode. Wird dieses
Flag gesetzt, kiimmert sich Intuition nicht um den
Refresh, und der Teil des Fensterinhaltes ist fiir
immer verloren. Hier mufi~ sich das Programm
selbst um den Refresh kiimmern.

SMART_REFRESH

Hierbei kiimmert sich Intuition um den Refresh.
Der verdeckte Teil wird gespeichert und wieder
zuriickkopiert, wenn er wieder sichtbar wird. Dies
ist natiirlich zeit- und speicheraufwendig, meist
aber die angemessene Methode.

SUPER_BITMAP

Dies ist nicht nur eine Refresh-Methode, sondern
aucheinspezieller Window-Typ. Beieinem Super-
BitMap-Window wird die gesamte Grafik in ei-
nem eigens definierten Bereich - der BitMap -
gespeichert. Das Fenster zeigt dabei einfach nur
einen Ausschnitt des Bereiches an. Hierbei muf3
man sich also nicht noch um verdeckte Bereiche
des Fensters kiimmern, da die Grafik im ganzen in
der BitMap gespeichert ist. Diese Methode ist sehr
speicheraufwendig, aber auch sehr schnell.

OTHER_REFRESH

Dieses Flag istreserviert fiir zukiinftige Methoden.

Spezielle Window-Flags:

Wie das Super-BitMap-Window, gibt es noch
andere spezielle Window-Typen, die mit den fol-
genden Flags ausgewihlt werden:
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80:

102:
103:
104:
105:
106:

107:
108:
109:
110:
113
112:
113:
114:
1152
116:

11 7
118:
119:
120:
121
122
123
124:

125
126:
127
128:
129:
130:
131:
1322
133
134:
135:
136:

137
138:
139:
140:

141:
142:
143:
144:
145:
146:
147:

IntuitionBase =

(struct IntuitionBase *)OpenLibrary
("intuition.library" ,0L) ;

if (IntuitionBase == NULL) {

/* Fehler beim &ffnen? */
return (FALSE) ;

}

/* graphics.library 6ffnen */

GfxBase =
(struct GfxBase *)OpenLibrary
("graphics.library", OL);

if (GfxBase == NULL) {
/* Fehler beim &ffnen? */
schliessen();
/* Schon gedéffnetes schliessen...
*/
return (FALSE) ;
/* ...und programm beenden. */

}

/* Unsere NewWindow struktur
initialisieren. */

NeuesWindow.LeftEdge = 20;
/* Linke Ecke relativ zum Screen */
NeuesWindow.TopEdge = 12;
/* Rechte Ecke relativ zum Screen *
/
NeuesWindow.Width = 300;
/* Breite */
NeuesWindow.Height = 120;

/* Hoéhe */

NeuesWindow.DetailPen = 1;

/* Farbe fir Rand usw. */
NeuesWindow.BlockPen = 2;

/* Farbe fiir Flachen (Gadgets) */
NeuesWindow.IDCMPFlags = NULL;

/* Noch keine Nachrichten (s. Kap.

2y
NeuesWindow.Flags = NULL;
NeuesWindow.FirstGadget = NULL;

/* Keine Gadgets (s. Kap. 4) */
NeuesWindow.CheckMark = NULL;

/* Keine CheckMark (s. Kap. 3) */
NeuesWindow.Title = "Unser Fenster";
NeuesWindow.Screen = NULL;

/* Kein eigener Screen (also

Workbench) */
NeuesWindow.BitMap = NULL;

/* Kein SUPER_BITMAP Window */
NeuesWindow.MinWidth = 50;

/* Minimale Breite */
NeuesWindow.MinHeight = 20;

/* Minimale Héhe */
NeuesWindow.MaxWidth = 300;

/* Maximale Breite */
NeuesWindow.MaxHeight = 120;

/* Maximale H&he */
NeuesWindow.Type = WBENCHSCREEN;

/* Fenstertyp (= auf der

Workbench) */

/* Jetzt unser NeuesWindow &ffnen */

UnserWindow = (struct Window *
) OpenWindow (&NeuesWindow) ;

if (UnserWindow == NULL) {
/* Fehler beim &ffnen? */
schliessen () ;
/* Schon gedffnetes schlieBen...*/
return (FALSE) ;
/* ...und programm beenden. *x/
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ASRUIMDLE

BACKDROP 148: }

Ein Backdrop-Window bleibt immer hinter allen 149: return(TRUE); /* Alles Klar! */
- . g 150: }
anderen Windows - auch wenn diese nach hinten 151:
geklickt werden. Das Backdrop-Window kann 1527
daher - wie der Screen - als Hintergrund der ande- 12? /:****“"****"***"*********
: *
ren Windows dienen. Es kann auB3er dem Close- 155: * Funktion: schliessen () *
Gadget keine System-Gadgets beinhalten. Wird 156: L *
ein Backdrop-Window geoffnet, 6ffnet es hinter La7: - = sSchliesst, was yon dexr *
158: * Funktion oeffnen|() *
allen anderen Fenstern und anderen Backdrop- 159: * gesffnet wurde. *
Windows. 160: * *
161: HEKKKKK KRR KK ARk K AKX A KK /
BORDERLESS 162:
Wird dieses Flag gesetzt, besitzt das Fenster keine i 22 ‘(’om schliessen()
Rinder. Dies eignet sich hervorragend um zu- 165: if (UnserWindow != NULL) {
sammen mit dem BACKDROP-Flag (siehe oben) 166: /* Ist das Window offen... */
s 5 = 167: CloseWindow (UnserWindow) ;
ein WH'IdOW u-ber.den geﬁamten Screen zu legen. l68: PRI el v iy iy
Das Zeichnen in dieses Window erweckt dann den 169: }
Anschein, als ob man direkt in den Screen zeich- 170:
iirde. A " 1t di Fl it 7L if (GfxBase != NULL) {
nen wiirde. Ansonsten sollte man dieses Flag mi 172: g% Yot die Libeavy offed.. x/
Vorsicht benutzen, da ein Fenster ohne Rénder 173 Closelibrary (GfxBase) ;
sehr viel Verwirrung stiften kann. i;; : : /* ...dann schlieBen. */
GIMMEZEROZERO 176:
3 Gty ol o 177 ¢ if (IntuitionBase != NULL) {
Zeichnet man in ein ‘normales’ Window, gehdren 178: 7% Tot dby Librasy offem,.. y
der Rand und die Titelzeile noch zur Zeichenfla- 179: CloseLibrary (IntuitionBase);
che. Das heiBt, daB man ungeschickterweise den igg : /* ...dann schlieBen. %/
Titel oder die Rénder iibermalen bzw. l6schen 182 :
kann, was sehr verwirrend aussieht. Die linke 183: return;
obere Ecke eines ‘normalen’ Windows - der Punkt 1841 )
(0,0) - befindet sich sowohl beim Zeichnen als
auch beim Abfragen der Mauskoordinaten (siehe
Kapitel 2) an der linken oberen Ecke des Close-
Gadgets. Wird das GIMMEZEROZERO-Flag e oo Tt e
gesetzt, was soviel heiit wie ,,gib-mir-null-null®, i (KRRRKKRKKRKRAKARKR KRR KRR KRRk kK k
befindet sich der Punkt (0,0) Inneren des Windows gz % *
= 5: * Listing 1.1 *
- also rechts vom linken Rand und unterhalb der 6: * Offnen / SchliePen v. Fenstern *
Titelzeile. Dies verhindert, dal man aus Versehen 7 * Programmiersprache : Pascal *
iiber die Rinder zeichnet 8: * Autor: Christian Fries %
A ; : 9: * (c) Maxon Computer GmbH *
Message-Flags (siche Kapitel 2): 10: * *
In Kapitel 2 werden die Messages eingehend be- 11: * VERSION 0.1 o
. . 12: *******************t**************)
sprochen. Die Message-Flags sind: 13:
REPORTMOUSE 14:
5 2 - ” 7 15: (* Include files *)
Schickt eine Message, wenn sich die Koordinaten 16:
der Maus geédndert haben. Die Koordinaten sind 17: ({$path "ram:include/", "pascal:include/"}
g . . 18:
relat{v z.ur linken oberen Ecken des Windows Vi Dhine) Fesbolexeq. b
(abhéngig vom GIMMEZEROZERO-Flag). 20: {$incl "intuition.lib"}
21; $incl "graphics.lib"
ACTIVATE . g y
Ist dieses Flag gesetzt, wird das Fenster beim 23:
Offnen automatisch aktiv (als ob in es geklickt 24: (* Unsere Funktionen (forward) deklarieren *)
7 25
wurde). Ansonsten ist ein Fenster beim Offnen 26: Function oeffnen:Boolean
nicht aktiv. 27: forward;
28:
RMBTRAP 29: Procedure schliessen
Wird dieses Flag gesetzt, wird beim Driicken der gg : forward;
rechten Maustaste keine Meniileiste angezeigt, 32-
sondern eine Nachricht geschickt (siehe auch ID- 33: (* Unsere globalen Variablen deklarieren *)
¥ . 34
CMP-Flag MOUSEBUTTONS in Kapitel 2). 3% ey Unseciindow < Windie
NOCAREREFRESH 2_5,
Dieses Flag veranlaBt, dal keine Messages iiber 38: (* Unsere Funktionen/Prozeduren *)

einen notigen Refresh gesendet werden.
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1.6.3 Die Window-
Struktur

Nicht alle Eintrige in der Window-Struktur haben
eine Bedeutung fiir uns. Viele dienen nur Intuition
zum Speichern von Informationen iiber das Win-
dow.
struct Window
{
struct Window *NextWindow;
SHORT LeftEdge, TopEdge;
SHORT Width, Height;
SHORT MouseY, MouseX;
SHORT MinWidth, MinHeight;
USHORT MaxWidth, MaxHeight;
ULONG Flags;
struct Menu *MenusStrip;
UBYTE *Title
struct Requester *FirstRequest;
struct Requester “DMRequest;
SHORT ReqCount;
struct Screen *WScreen;
struct RastPort *RPort;
BYTE BorderLeft, BorderTop, BorderRight,
BorderBottom;
struct RastPort *BorderRPort;
struct Gadget *FirstGadget;
struct Window *Parent, *Descendant;
USHORT *Pointer;
BYTE PtrHeight;
BYTE PtrWidth;
BYTE XOffset, YOffset;
ULONG IDCMPFlags;
struct MsgPort *UserPort, *WindowPort;
struct IntuiMessage *MessageKey;
UBYTE DetailPen, BlockPen;
struct Image *CheckMark;
UBYTE *ScreenTitle
SHORT GZZMouseX;
SHORT GZZMouseY;
SHORT GZZWidth;
SHORT GZZHeight;
UBYTE *ExtData
BYTE *UserData;
struct Layer *WLayer;
struct TextFont *IFont;
|5
NextWindow
Dient dem System dazu, alle Windows in einer
Liste zu verketten.

LeftEdge, TopEdge
Gibt die aktuelle Position des Windows auf dem
Screen wieder.

Width, Height
Gibt die aktuellen AusmaBe des Windows wieder.

MouseX, MouseY
Gibt die aktuelle Position der Maus, relativ zur

96:

97:

98:

99:
100:
101:
102:
103:
104:
105:
106:
107:
108:
109:
110:
111z
11273
113%

(* (bei C erst nach dem Hauptprogramm) *)

(**********t******t***************
*

*
* Funktion: oeffnen() *
* *
* Offnet Libraries und Window *
* *
* *

hhkhkhkhkkhkhkhkkhkhkhkhkhkkhhkhkhkhkhkhkhkkhkkk

)

Function oeffnen

Var NeuesWindow :NewWindow;
Label oeffnen_ende;

Begin
(* Wir benutzen hier mal GOTO, um das *)
(* Programm so nah wie méglich *)

(* wie mdglich am C-Programm zu halten. *)

IntBase := Nil;

(* Unsere globalen Variablen auf Nil ¥*)
GfxBase := Nil;

(* setzen, damit die schliessen- *)
UnserWindow := Nil;

(* Prozedur sieht, was geéffnet ist. ¥*)

IntBase :=
OpenlLibrary ('intuition.library',0);
If IntBase = Nil Then

Begin
oeffnen := False;
Goto oeffnen_ende;
End;
GfxBase :=

OpenlLibrary ('graphics.library' ,0);
If GfxBase = Nil Then
Begin
schliessen;
oeffnen := False;
Goto oeffnen_ende;
End;

(* Unsere NewWindow-Struktur
initialisieren. *)

NeuesWindow.LeftEdge := 20;

(* Linke Ecke relativ zum Screen *)

NeuesWindow.TopEdge := 12;

(* Rechte Ecke relativ zum Screen *)

NeuesWindow.Width := 300; (* Breite ¥*)

NeuesWindow.Height := 120; (* Hohe *)

NeuesWindow.DetailPen := 1;

(* Farbe fiir Rand u.s.w. *)

NeuesWindow.BlockPen := 2;

(* Farbe fir Flachen (Gadgets) *)

NeuesWindow.IDCMPFlags := 0;

(* Noch keine Nachrichten (s. Kap. 2) *)

NeuesWindow.Flags := 0; (* (s. Anhang) *
)

NeuesWindow.FirstGadget := Nil;

(* Keine Gadgets (s. Kap. 4) *)

NeuesWindow.CheckMark := Nil;

(* Keine CheckMark (s. Kap. 3) ¥*)

NeuesWindow.Title := 'Unser Fenster';

NeuesWindow.Screen := Nil;

(* Kein eigener Screen (-> Workbench) ¥*)

NeuesWindow.BitMap := Nil;

(* Kein SUPER_BITMAP Window *)

NeuesWindow.MinWidth := 50;

(* Minimale Breite ¥) -

NeuesWindow.MinHeight := 20;

(* Minimale H&he *)

NeuesWindow.MaxWidth := 300;

(* Maximale Breite *)

NeuesWindow.MaxHeight := 120;

(* Maximale Hohe ¥*)

NeuesWindow._ Type := WBENCHSCREEN;
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linken oberen Ecke des Windows, wieder (ohne
GIMMEZEROZERO).

MinWidth, MinHeight, MaxWidth,
MaxHeight

Gibt die aktuellen Beschrankungen fiir die Win-
dow-GroBe an (siche NewWindow-Struktur).

Flags

Hier stehen die gleichen Flags wie beim Offnen
des Windows.

Zusitzlich kann man hier noch weitere Flags ab-
fragen. Ist WINDOWACTIV gesetzt, ist das
Window aktiv. Ist INREQUEST gesetzt, ist ein
Requester im Window aktiv. Ist MENUSTATE
gesetzt, ist die Meniileiste des Windows aktiv.

MenuStrip
Ist ein Zeiger auf die erste Meniistruktur fiir die
Meniileiste (siehe Kapitel 4).

Title
Ist ein Zeiger auf den aktuellen Titel des Fensters.

FirstRequest
Ist ein Zeiger auf den ersten aktiven Requester.

DMRequest

Ist ein Zeiger auf den Requester, der beim zwei-
maligen Klicken der rechten Maustaste (Double-
Menu) erscheint.

ReqCount
Zihlt die aktiven Requester.

WScreen
Zeigt auf den Screen des Windows (Screen-
Struktur).

RPort
Zeigt auf den RastPort des Windows (RastPort-
Struktur).

BorderLeft, BorderTop, BorderRight,
BorderBottom

Diese Variablen geben die Begrenzung des Win-
dows an, auf die man selbst achten muf3, wenn man
kein GIMMEZEROZERO-Window ausgewihlt
hat.

BorderRPort

Bei einem GIMMEZEROZERO-Window zeigt
dieser Zeiger einen gesonderten RastPort fiir die
Rénder.

FirstGadget
Entspricht dem Eintrag in der NewWindow-
Struktur.

Parent, Descendant

Wird vom System beim Offnen und SchlieBen von
Windows benutzt.

Pointer Ist ein Zeiger auf die Sprite-Daten des
Mauszeigers, die man nach dem Offnen des
Windows mit der SetPointer()- Funktion setzen
kann.
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114:
1155
116:
L3173
1183
119:
120:
121
122
123
124:
125:
126:
127:
128:
129:
130:
131:
132
133:
134:
135:
136:
137:
138:
139:
140:
141:
142:
143:
144:
145:
146:
147:
148:
149:
150
151:
152:;
153:
154:
155:
156:
157:
158:
159:
160:
161z
162:
163:
164:
165:
166:
167:
168:
169:
170
1715
172
173:
174:
175z
176%
177:
178
179:
180:
181:
182
183:
184:
185:
186:
187;
188:
189:
190:

(* Fenstertyp (= auf der Workbench) ¥*)
(* Jetzt unser NeuesWindow &6ffnen *)
UnserWindow := OpenWindow (“NeuesWindow) ;

If UnserWindow = Nil Then
Begin

schliessen;

oeffnen := False;

Goto oeffnen_ende;
End;

oeffnen := True;
oceffnen_ende:

End;

(******’k*****'k***************************
*

Prozedur: schliessen()

*
* *
* *
* SchlieBt, was von der Funktion il
* oeffnen() gedffnet wurde. *
* *
* *

Je ok de kK % ok K gk ok ke ok Kk ok ke ke ok e gk ok ok ok ke ok ke ke ke ko ok ke ok ok ok ke ok

)

Procedure schliessen

Begin
If UnserWindow <> Nil Then
(* Ist das Window offen... *)
Begin
CloseWindow (UnserWindow) ;
(* ...dann schlieBen. *)
End;

If GfxBase <> Nil Then
Begin

Closelibrary (GfxBase) ;
End;

If IntBase <> Nil Then
Begin
Closelibrary (IntBase) ;
End;
End;

(********************************
* *
* Hauptprogramm [bei C main()] *
* *
********************************)

Begin
If oceffnen = False Then Error('Fehler');

SetAPen (UnserWindow” .RPort, 1) ;

(* Farbe 1 auswahlen *)
Move (UnserWindow”.RPort, 20,80);
(* Von links unten... *)
Draw (UnserWindow”.RPort, 60,20);
(* ...zur Mitte oben... *)
Draw (UnserWindow” .RPort, 100, 80) ;
(* ...nach rechts unten. *)

Move (UnserWindow” .RPort, 40,50);

(* Neu ansetzen und... *)
Draw (UnserWindow”.RPort, 80,50);
(* ...Querstrich zeichen. *)

Delay (5*50); (* Finf Sekunden warten. ¥*)

schliessen;
End.




Sie geben FTM
IThre Stimme,
und FIT'M
oibt Ihnen dafiir
Acht.

Face The Music (FTM) ist ein sehr leistungsféhiges, acht-
stimmiges Soundprogramm mit vielfaltigen Einsatz-

moglichkeiten. Erstmals werden alle Eigenschaften
der Hardware-Soundkanale simuliert, d.h. getrennte
Lautstarkeeinstellung ist ebenso mdglich wie die Ver-
wendung von Samples mit Loop und vielféltigen Klang-
effekten. Durch einen Programmierkniff gelang es, die
maximale Sample-Abtastrate des Amiga zu nutzen,
weshalb im Héhenbereich klanglich keine Abstriche
mehr gemacht werden missen. Die Soundprogram-
miersprache S.E.L. erschlieBt Ihnen zusatzlich véllig

neue Klangdimensionen.

Einige der Griinde, warum Sie FTM lhre Stimme geben sollten:

o vollstdndige Emulation von acht unabhangigen Stim-
men auf dem Amiga

o Songgeschwindigkeit beliebig einstellbar (nicht vom
Vertical Blank Interrupt abhéngig)

o Songs kénnen beliebig lang sein (werden grundsatzlich
komprimiert gespeichert) und bis zu 63 IFF- oder
Soundtracker-Samples verwenden.

o Bearbeitung von Soundtracker-Modulen

o Samples konnen in das gesamte FastMem geladen
werden

o Standard-Spezialeffekte:
Pitchbend ("Ziehen" der
Tonhéhe), Volume Down
(autom. Ausblenden der
Lautstarke)

r GrfreieWahlderTonart (das
: hilft Nicht-Keyboardprofis,
leichter Stlicke in ande-
ren Tonarten zu schrei-
ben)

J S.E.L., die einzigartige Sound-Effect-Language (50 Be-
fehle), ermdglicht beliebige Klangmanipulationen, wie

o sie bisher nur bei Synthesizern méglich waren (z.B.
Programmierung komplexer Rhythmen tber Phasing-
Effekte bis zu Ringmodulation von vier LFOs).

o automatische Akkordgenerierung durch Noteneingabe
o Echtzeiteingabe lber MIDI-Keyboard
o Taktauflésung bis zu 1/96-Note

o multitaskingféhige, achtstimmige Abspielroutine fir CLI,
Workbench und eigene Programme

o superschneller Songeditor mit komfortabler Benutzer-
oberflache

o |auft auch auf dem Amiga 3000
und unter KICK/WB 2.0
o deutsche Benutzerfihrung

AXON Schwalbacher StraBe 52
D-6236 Eschborn

computer gmbh Tel.: 06196 - 48 18 11
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PtrHeight
Gibt die Hohe des Mauszeigers an.

PtrWidth
Gibt die Breite des Mauszeigers an.

XOffset, YOffset
Gibtdie Offsets fiir den Mauszeiger an (Hot-Spot).

IDCMPFlags
Entspricht dem Eintrag in der NewWindow-
Struktur.

UserPort, WindowPort
Zeigt auf die beiden Message-Ports (IDCMP) des
Windows (siehe Kapitel 2).

MessageKey
Zeigt auf die IntuiMessage.

DetailPen, BlockPen
Entsprechen den Eintréigen in der NewWindow-
Struktur.

CheckMark
Entspricht dem Eintrag in der NewWindow-
Struktur.

ScreenTitle

Istdieser Zeiger nicht NULL, zeigt er auf den Titel
des Screens, der bei aktivem Window angezeigt
wird (jedes Window kann dem Screen einen ande-
ren Title geben).

GZZMouseX, GZZMouseY

Beim GIMMEZEROZERO-Window stehen hier
die korrigierten Mauskoordinaten.

GZZWidth, GZZHeight
Beim GIMMEZEROZERO-Window stehen hier
die korrigierten MaBe des Windows.

ExtData
Zeigt auf (unbekannte) Daten.

UserData
Kann benutzt werden, um auf eigenen Daten zu
zeigen.

WLayer
Wird von Intuition benutzt.

IFont
Wird von Intuition benutzt.

1.6.4 Die wichtigsten
Funktionen

Aus der intuition.library:
OpenWindow(NewWindow)

Offnet ein Window. ‘NewWindow’ muB auf eine
erstellte NewWindow-Struktur zeigen. Als Resultat
wird die erstellte Window-Struktur geliefert.

CloseWindow(Window)

SchlieBt das Window. ‘Window’ muB auf die von
OpenWindow() gelieferte Window-Struktur zei-
gen.

ActivateWindow(Window)
Aktiviert das Window.

WindowLimits(Window,MinWidth,
MinHeight,MaxWidth,MaxHeight)

Andert die GroBenbeschrinkungen des Windows.
‘MinWidth’, ‘MinHeight’, ‘MaxWidth’ und ‘Ma-
xHeight’ entsprechen den Eintrégen in der Ne-
wWindow-Struktur.

SetWindowTitles(Window,WindowTitle,
ScreenTitle)

Andert den Titel des Windows und/oder den Titel
des Screens (der bei aktivem Window angezeigt
wird). Fiir ‘WindowTitle’ und ‘ScreenTitle’ gilt,
daBeine -1 denentsprechenden Title nicht verdndert
und eine O einen ‘leeren’ Title bewirkt.

BeginRefresh(Window)

Wird der Refresh selbst iibernommen, sollte am
Anfang diese Funktion aufgerufen werden, um
den Refresh zu beschleunigen.

EndRefresh(Window)

Wurde BeginRefresh() am Anfang aufgerufen,
muf} diese Funktion am Ende des Refreshes auf-
gerufen werden.

RefreshWindowFrame(Window)
Erneuert (Refresh) den Rahmen und die System-
Gadgets des Windows.

MoveWindow(Window,DeltaX,DeltaY)
Verschiebt das Window um die Werte ‘DeltaX’
und ‘DeltaY’ nach oben bzw. links (negativ) oder
unten bzw. rechts (positiv). Diese Funktion ist
asynchron, d.h. die Funktion kehrt schon zuriick,
bevor die Verschiebung stattfindet.

SizeWindow(Window,DeltaX,DeltaY)
Veréndert die Grofe des Windows um die Werte
‘DeltaX’ und ‘DeltaY’. Auch diese Funktion ist
asynchron. Man kann aber auf eine NEWSIZE-
Message (siehe Kapitel 2) warten.

WindowToFront(Window)
Bringt das Fenster nach vorne.

WindowToBack(Window)
Bringt das Fenster nach hinten.

Aus der graphics.library:

Hinweis: Man sollte nicht versuchen, auBerhalb
der RastPorts (also des Fensters) zu zeichnen, da
dies zum Absturz fiihren kann.

SetAPen(RastPort,Farbe)

Setzt die Farbe des ‘APen’ (oder ‘FgPen’) - den
Stift fiir den Vordergrund, der z.B. von Draw
benutzt wird.

SetBPen(RastPort,Farbe)

Setzt die Farbe des ‘BPen’ (oder ‘BgPen’). Dieser
wird von einigen Funktion fiir den Hintergrund
benutzt.

SetOPen(RastPort,Farbe)

Setztdie Farbe des ‘OPen’ (oder ‘AOIPen’). Dieser
wird von einigen Funktion fiir die Umrandung von
Fldachen benutzt.

Move(RastPort,x,y)
Setzt den Graphic-Cursor (Zeichenstift) auf die
gewiinschte Position.

Draw(RastPort,x,y)

Zieht eine Linie in der Farbe des ‘APen’ von der
aktuellen Position zur angegebenen Position (wo
sich der Graphic- Cursor danach befindet).

RectFill(RastPort,x1,y1,x2,y2)

Zeichnet ein ausgefiilltes Rechteck in der Farbe
des ‘APen’ mit einer Umrandung in der Farbe des
‘OPen’, wobei (x1,y1) die linke obere Ecke und
(x2,y2) die rechte untere Ecke bezeichnen.

DrawElipse(RastPort,center_x,center_y,
horiz_r,vert_r)

Zeichnet eine Ellipse (als Spezialfall einen Kreis)
in der Farbe des ‘APen’. Dabei geben ‘center_x’
und ‘center_y’ den Mittelpunkt, ‘horiz_r’ den
Radius in der Horizontalen und ‘vert_r’ den Radi-
us in der Vertikalen.
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Btx/Vtx-Manager
Btx/Vitx: Nase vorn

in der Welt der Telekommunikation mit dem Btx/
Vix-Manager V2.2, der selbstverstandlich (ber
eine FTZ-Zulassung verfugt.

Sie wollen Ihr Konto verwalten, Bestellungen auf-
geben, eine Urlaubsreise buchen ...

Entdecken Sie jetzt die neuen elektronischen
Wege, die lhnen der Btx/Vtx-Manager mit dem
Abruf aktuellster Informationen und Daten rund
um die Uhr liefert.

Die intelligente Komplettldsung gewéhrleistet
Ihnen durch Telesoftware-Ladeautomatik wie inte-
griertem Makromanagermodul (MMM) effizientes
und komfortables Arbeiten.

Ausfiihrliche Informationen senden wir lhnen
gerne auf Anfrage zu.

Amiga Btx/Vtx-Manager V2.2x mit FTZ ,A509124 X* fiir 128,- DM
(mit Interface an DBT03:199,- DM). Unverbindliche Preisempfehlungen.

‘ Bildschirmtex t}

Drews

Drews EDV+ Btx GmbH
BergheimerstraBe 134 b
D-6900 Heidelberg
Telefon (062 21) 29900
Fax (06221) 163323
Btx-Nummer 0622129900
Btx-Leitseite *299 00 #

DONAU-SOFT

24 h-Schnellversand

lhr Amiga-PD-Partner
e ab 2,50 DM -

Alle géngigen Serien sind

3 ausfiihrliche Katalogdisketten
mit Kurzbeschreibung aller
Programme gegen 10,- DM
(V-Scheck/Briefmarken) anfordern!

Gratis zu unseren Katalogen:
Viruskiller, CLJ-Wizard + Turbo Backup

lieferbar
Einzeldisk 4,50 DM
ab 10 Disk 4,00 DM
ab 50 Disk 3,50 DM
ab 100 Disk 3,30 DM
ab 200 Disk 3,00 DM
bei Serienabnahme: ab 2,50 DM

Preise incl. 3,5 DD-Disks

Das groBe Amiga-PD-Handbuch
BzgnKI IY +d42k isks
+ 3 Katalogdisketten
(Einzelpreis erfragen) 299, -

- Mit Qualitatsgarantie —
Wir kopieren nur mit doppeltem
Verifg.

Alle Disks sind:
-~ 100 % Virus- und Error-frei
— etikettiert.

Pakete fiir Einsteiger und
Anwender (jeweils 10 Disketten)
Einsteiger 1,2; Spiele 1,2,3;
Sound; Graflk odula Il

jedes Emzelpaket 35,- DM
3 Pakete nach Wahl nur 99,- DM

Leerdisketten 3,5" 2 DD von
Sony ab 1,50 DM

Sentinel ab1,15DM

Floppy 3,5" int. 155,- DM
Floppy 3,5" ext. st 189,- DM
Floppy 5,25" ext. "t 249,- DM

+ DM 5,- bei Vorkasse, + DM 8,- bei Nachnahme

Ausland: + DM 10,-

(nur Vorkasse)

MAIK HAUER

Postfach 1401, 8858 Neuburg
Tel.: 084 31/4 97 98 (bis 22 Uhr) BTX: *Donau-Soft #

Fax: 0 84 31/4 98 00

Only AMI G A

512 KB mit Uhr (A500)
MiniMax 2MB mit Uhr (A500)
Jochheim 2 MB (A2000)
Fighter DRAM 2 MB

3,5" externes Laufwerk

3,5" intern (A2000)
RGB-Monitor BWG mit Kabel
fur Amiga500/2000

G.Image Jin-Maus

G.lmage OptischeMaus
Color-Maus (ca.300dpi)

TurboPrint 2

TurboPrint Professional

Vector Trace

Publishing Partner Light 1.82

Publishing Partner Master 2.7........ 798.--DM

SCSI Wechselplatte SYQUEST SQ-555 mit 44 MB Cartridge nur 1398.-—DM

A500 SCSI inkl. Quantum 52LPS

Trumpcard 500

META4 Speicherkarte 2MB
GVP Serie Il A500-HD+.

1348.--DM
598.--DM

.............. a.Anfr.

A2000 SCSI Filecards
inkl. Quantum 52LPS

EVOLUTION
SUPRA

ALF2 PRO
HARDFRAME
TRUMPCARD PRO

1348.--DM

DRUCKER

Fujitsu DL1100 (24-Nadel)

998.--DM

thltsu DL 1100 mitFarbkit........ 1098.--DM

C P 60 (24-Nadel)
NEC P60 mlt Farbkit
NEC Silentwriter2 S60P

1398.--DM

12PN NECES TDDOIN LA N :
1,50 DM inkl. 5,25" Diskette

LADEN: Montag - Freitag von 10.00 - 18.00 Uhr / Samstag 10.00 - 14.00 Uhr
Versand per Post oder UPS zzgl. Nachnahme

2,50 DM inkl. 3,5" Diskette

W&L COMPUTER

Telefon (030) 622 73 71
1000 Berlin 44 -

OkerstraBBe 46 -

Ihr AMIGA-Partner

TeleFax (030) 622 66 08

U-Bhf. LeinestraBe



von Walter Zimmer
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WuBten Sie schon, daB die
BASIC-Programmierer den
Assembler-Programmierern
etwas voraushaben? Diese
koénnen néamlich ohne groBe
Schwierigkeiten Bobs benut-
zen, wéhrend die Assembler-
Programmierer auf dem Trok-
kenen sitzen.

Tell 1
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UND SIE BEWEGEN
SICH DOCH!

Bobs, Sprites, Bits und Pixel
Grafische Elemente am Amiga

@ o

ber das dndert sich jetzt, denn
wer unseren GEL-Kurs gelesen
hat, hat mit Bobs keine Schwie-
rigkeiten mehr. Zusétzlich er-
fahren Sie alles iiber Sprites (die die
BASIC-Programmierer nicht benutzen
konnen), womit Sie dann alles, was sich
am AMIGA-Bildschirm bewegen kann,
selbst programmieren konnen - in
schnellem Assembler, versteht sich.
Leider ist dieses Thema zu umfang-
reich, um in einem Artikel Platz zu fin-
den. Deshalb befassen wir uns erst ein-
mal mit Sprites, da sie bedeutend einfa-
cher zu programmieren sind, und zudem
die Bobs auf ihren Strukturen basieren.

SIMPLESPRITES -
Die einfachen

Der einfachste Weg, ein Sprite auf den
Bildschirm zu bringen, fiihrt iiber
SimpleSprites: Dazu 148t man sich zu-
erst einmal eines vom Betriebssystem
zuweisen. Dies geschieht mit der
,.GetSprite“-Routine (Parameter und
Offsets der SimpleSprite-Routinen in
Tabelle 1). Man gibt das gewiinschte
Sprite (0-7) an, und wenn es wider Er-
warten nicht frei ist, bekommt man -1
zuriick, ansonsten die Sprite-Nummer.

\V‘

Gibt man jedoch -1 als gewiinschtes
Sprite an, sucht das Betriebssystem das
nichste freie Sprite und gibt dessen
Nummer zuriick.

Zusidtzlich mul man noch eine
SimpleSprite-Struktur angeben, die in
Bild 1 zu sehen ist. In ihr sind Hohe und
Position des Sprites festgelegt (die Brei-
te betrdgt immer - hardwaremaBig - 16
Pixel niedrigauflosend). Zusatzlich ent-
hilt sie einen Zeiger auf die Grafikdaten
des Sprites. Diese sind jedoch etwas
kompliziert aufgebaut, weshalb man et-
was weiter ausholen muf3: Ein Sprite hat
vier Farben, also muf} es praktisch zwei
,.BitPlanes‘ haben. In der Datenstruktur
stehen nun (nach zwei Nullwortern) die
16 Pixel der ersten Zeile der ersten Pla-
ne, gefolgt vonder ersten Zeile der zwei-
ten Plane. Nun kommt die zweite Zeile
andie Reihe, wieder zuerst Plane 1, dann
Plane 2 etc., bis zum Abschluf}, den
wieder zwei Null-Worter bilden. Diese
Struktur muf iibrigens im Chip-RAM
stehen, damit die Custom-Chips darauf
zugreifen konnen. Man legt sie also am
besten ins CHIP-Segment.

Die ersten beiden Nullworter haben
den Namen ,,Position Control* und wer-
den unverindert als Kontrollworter fiir
die Sprite-DMA verwendet. Dabei wer-
den die wichtigsten Parameter wie An-



fangs- und Endposition .
durch ,,MoveSprite* ini-

tialisiert, das AT-Bit zum ,,Zusammen-
kleben* von zwei Sprites zu einem AT-
Sprite mit 15 Farben wird von den
Betriebssystemroutinen jedoch nicht
verandert. Man kann dieses Bit in dem
ungeraden Sprite selbst setzen (= 128)
und erhélt somit ein AT-Sprite. Dabei
sollte man aber darauf achten, daf3 beide
Sprites die selben Koordinaten besitzen,
da sonst die Hardware dafiir sorgt, daf3
zwei einzelne Sprites dargestellt wer-
den. Die Farben fiir alle AT-Sprites
kommen aus den Farbregistern 16-31.

Die Prioritdten sind so geregelt, daf
das Sprite mit der niedrigeren Nummer
vor denenmithdherer Nummer erscheint.
Nachdem man das Sprite zugewiesen
bekommen hat, kann man es gleich auf
dem Bildschirm darstellen. Dazu dient
die ,,MoveSprite“-Routine. Ihr werden
das darzustellende Sprite und die ge-
wiinschten Koordinaten iibergeben. Gibt
man den ViewPort eines Screens mit an,
wird das Spriterelativ zu ihm positioniert
und kann mit dem Screen verschoben
werden, andernfalls beziehen sich die
Koordinaten absolut auf die linke obere
Ecke des Bildschirms.

Mochte man die Grafikdaten eines
SimpleSprites dndern (Animation),
kommtdie,,ChangeSprite“-Routine zum
Zug: Man gibt die SimpleSprite-Struktur
und die neue Grafikdatenstruktur an,

und schon wechselt das Sprite sein

Aussehen. Damit dabei kein Flackern
auftritt, muf3 der ViewPort ebenfalls mit
angegeben werden.

Hat man genug von seinem Sprite,
mulf} man es ans Betriebssystem zuriick-
geben, damit es andere Programme wie-
der verwenden konnen. Dies geschieht
mit der ,,FreeSprite“-Routine, der man
lediglich die Sprite-Nummer iibergibt.

An dieser Stelle noch etwas zu den
Farben der Sprites: Diese werden aus
den Farbregistern 16-31 geholt. Zu ei-
nem Sprite gehoren jedoch vier Farben,
also briauchte man theoretisch 8*4 = 32
Farben, um jedem Sprite seine Farben zu
geben. Da aber nur 16 Register zur Ver-
fiigung stehen, benutzen ein gerades und
das darauffolgende ungerade Sprite die
gleichen Farben. Die genaue Aufteilung
finden Sie in Bild 2. Beachten Sie, da3 es
zu Uberlappungen kommt, wenn Sie fiinf
Bitplanes oder den HAM- bzw. Exra-
HalfBright-Modus verwenden!

Offset Format Parameter Erklarung
0=%00 APtr PosctiData

4=$04 Word Height Hoéhe
6=%06 Word X X-Position
8=%08 Word Y Y-Position
10 =$0A Word Num Nummer
12 = $0C

Struct SpriteData

Offset Format Parameter

0=%$00 Word 0,0 Position Control
4=%$04 Word PlaneiLine1,Plane2Line1
8=%08 Word PlaneiLine2,Plane2Line2
12=%$0C Word Plane1Line3,Plane2Line3

16=%$10 Word
?7?7=$?? Word 0,0

Grafik-Daten fur Sprite

Bild 1: die

SimpleSprite-Struktur

Name Offset Parameter

GetSprite -408 = -$198
A0=SimpleSprite,D0=SpriteNum;D0=SpriteNum
MoveSprite  -426 = -$1AA

A0=ViewPort,A1=SimpleSprite,D0/D1=X/Y
ChangeSprite -420 = -$1A4
AO=ViewPort,A1=SimpleSprite,A2=SpriteData
FreeSprite 414 = -$19E

DO=SpriteNum

Tabelle 1: die

SimpleSprite-Routinen

Register Farbe Sprite

16 =$10 nicht benutzt

17 =$11 Farbe 1

18 =%12 Farbe 2 Sprite O und 1
19=%$13 Farbe 3

20 = $14  nicht benutzt

21 =$15 Farbe 1

22=%$16 Farbe 2 Sprite 2 und 3
23=$17 Farbe 3

24 = $18  nicht benutzt

25=%$19 Farbe 1

26 =$1A Farbe 2
27 =$1B Farbe 3
28 =$1C nicht benutzt
29 =$1D Farbe 1
30=$1E Farbe 2
31 =%$1F Farbe 3

Sprite 4 und 5

Sprite 6 und 7

Bitmuster Farbe
Plane1 Plane0
0 0 durchsichtig
0 1 Farbe 1
1 0 Farbe 2
1 1 Farbe 3

Bild 2: die Farbzuordnung
fiir Sprites
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Tippdidipp

So, die Zeit des Tippens ist gekommen,
denn trockene Theorie allein niitzt nichts:
Listing 1 und 2 sind Programmteile, die
auch spiter von den anderen Demos
benutzt werden. Geben Sie sie also ge-
nau so ein und speichern Sie sie unter
dem angegebenen Namen mit ,,Project/
Write/Ascii ab. Listing 1 (,,Common
Struct) enthilt die Hauptschleife, die
Tastaturabfrage und die Routinen zum
Library-Handling. AuBerdem enthilt es
noch eine GelsInfo-Struktur, auf die wir
spéater noch zu sprechen kommen.
Listing 2 (,,VideoNormal®) enthilt die
Routinen zur Screen- und Window-Ver-
waltung. Listing 3 (,,SimpleSprites®) ist
nun das eigentlich Hauptprogramm, das
die SimpleSprite-spezifischen Routinen
enthalt. Laden Sie nun,,CommonStruct*,
und héngen Sie ,,VideoNormal*“ und
»SimpleSprites” mit ,,Project/Append/
as Source® an. Jetzt haben Sie (nach der
Assemblierung) die komplette ,,Simple-
Sprite-Demo* im Speicher, die Sie nun -
vor dem Ausprobieren - abspeichern
sollten. Dieser Weg wurde gewihlt, um
das Hantieren mit den ,,globl*“-Anwei-
sungen zu vermeiden. Dies wire not-
wendig gewesen, wenn man die beiden
Listings 1 und 2 mit ,,Include® einge-
bunden hitte. Die Files, die man zusétz-
lich zu einer Demo braucht, sind immer
im Kopf aufgefiihrt, hier also ,,Com-
monStruct” und ,,VideoNormal*.

Die Hauptroutinen

Bevor wir jedoch zu den SimpleSprite-
Routinen kommen, kldren wir erst noch
die Funktion von ,,CommonStruct® und
»VideoNormal“: Das eigentliche
Hauptprogramm befindet sich in ,,Com-
monStruct® am Label ,,Main®, gestartet
wird es also vom Monitor aus mit
.. Main‘ odereinfach mit,,e*. ,,StartUp*
ist zur Initialisierung gedacht, ,,Open-
Libs* 6ffnet die Bibliotheken und fingt
die WBMessage ab, was notig ist, um
das Programm auch von der Workbench
aus starten zu konnen. ,InitVideo*
initialisiert die Grafik, ,,Gellnit* je nach
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Offset Format Parameter Erklarung
0=$00 Byte SprRsrvd belegte Sprites
1=%$01 Byte Flags nur interne Bedeutung
2=902 APtr GelHead Zeiger auf erstes VSprite
(Dummy)
6 =906 APtr GetTail Zeiger auf letztes VSprite
(Dummy)
10 = $0A  APtr NextLine Zwischenspeicher fur
Zeilennummer
14 = $0E  APtr LastColor Zwischenspeicher fir
‘ Farbe
18=%12 APtr CollTable Zeiger auf 16 Kollisions-
routinen
22=%$16 Word Leftmost Kontakt mit diesem
Rechteck wird
24 =$18 Word Rightmost als Kollision mit dem
Rand gewertet
26 = $1A  Word Topmost
28 =$1C Word Bottommost
30=$1E APtr firstBlissObj  Zwischenspeicher flr
Betriebssystem
34 =$22 APtr lastBlissObj
38 = $26
Struct CollTable
Offset Format Parameter Erklarung
0=%$00 APtr CollHandler0  Kollisionsroutine fiir
Randberlhrung
4=%04 APtr CollHandler1 15 Gel-Gel-Kollisions-
routinen
60=$3C  APtr CollHandler15
64 = $40 Bild 3: die
GelsInfo-Struktur

Hauptprogramm die Sprites oder Bobs
(der Name ,,InitGels* istin der Graphics-
Library leider schon vergeben).
,Message* ist in ,,CommonStruct*
enthalten und fragt die Tastatur ab. Wird
gerade keine Taste gedriickt, wird das
Unterprogramm ,,Animation‘ aufgeru-
fen. Die Taste ,,E“ wie ,,End* fiihrt zum
Verlassen der ,,Message*-Routine. Die
Taste ,,S* wie ,,Stop* erzeugt eine Pau-
se, solange sie gedriickt ist. Die Taste
,C“ wie ,,Change* ist dazu vorgesehen,
das Aussehen des bzw. der Sprites/Bobs
zu veriandern. Dabei befinden sich nur
die ,,Animation“- und ,,Change‘““-Routi-
ne im Hauptprogramm, ,,Stop* und
,,End“liegenin,,Common Struct* selbst.
Nach dem Druck auf die ,,E“-Taste
sorgt ,,RemoveGels* dafiir, daB} die
Sprites/Bobs wieder zuriickgegeben
werden. Das gleiche erledigt ,,Close-

Video“ fiir die Grafik. ,,CloseLibs*
schlieft nun alle Bibliotheken, beant-
wortet die WBMessage und beendet das
Programm.

Dabei ist es egal, aus welcher Ebene
,CloseLibs* angesprungen wird, da der
Stack durch den in ,,StartUp* geretteten
StackPointer wieder richtig initialisiert
wird.

Fiir eventuell auftretende Fehler exi-
stieren noch zwei Label: ,NMem* fiir
Speichermangel und ,,JOError* fiir Pro-
bleme mit dem Diskettenlaufwerk. Sie
haben den gleichen Wert wie ,,Close
Libs“, d.h. das Programm wird sofort
abgebrochen. Sie sind fiir Erweiterun-
gen gedacht und nur der Form halber
vorhanden.

,,VideoNormal“ enthilt die ,,InitVi-
deo*“-und,,RemoveVideo“-Routinen. Es
wird ein Screen mit Window (wegen der



Tastaturabfrage) gedffnet bzw. ge-
schlossen. Der Titel von beiden wird im
Hauptprogramm festgelegt, damit die
selben Routinen fiir verschiedene Demos
benutzt werden konnen.

Soweit also die Hauptstruktur der
Demo, diein den spiter folgenden Demos
beibehalten wird. In Listing 3 (,,Sim-
pleSprites®) geschieht folgendes:
»Gellnit* allokiert ein Sprite mit
,,GetSprite” und schreibt die Farben in
die jeweiligen Register, ,,RemoveGels*
gibt es mit ,,FreeSprite* wieder frei.

Die Animationsroutine verandert die
x-Koordinate des Sprites und positioniert
es (nach erfolgter Synchronisation mit
dem Elektronenstrahl) mit,,MoveSprite*
neu.

Die ,,Change“-Routine wechselt das
Bit-Muster des Sprites mit ,,Change-
Sprite*. SSpritel ist die SimpleSprite-
Struktur, wihrend SpriteDatal und 2 die
Grafikdaten darstellen. SSpriteStorel
dient zum Zwischenspeichern der
Spritenummer.

Wenn Sie das Programm starten, se-
hen Sie ein Sprite, das mit 250 Punkten/
Sekunde (5*50 Punkte/Sekunde) waag-
recht am Bildschirm hin- und herflitt.
Ein Druck auf die,,S“-Taste veranlates
zu einer Pause, wihrend es durch die
,C“-Taste auf den Kopf gestellt wird.
Die Taste ,,E“ beendet den ganzen Spuk.
Wenn Sie genau hinsehen, werden Sie
bemerken, daB sich die Farben des
Mauszeigers veridndert haben. Dies liegt
daran, dafl das Programm das néchste
freie Sprite sucht (-1 als Parameter fiir
,GetSprite”) und die Farben entspre-
chend éndert. Dies ist Sprite 1, voraus-
gesetzt, es lduft kein anderes Programm,
das Sprites benutzt. Nun sind die Farben
fiir Sprite O und 1 jedoch in denselben
Registern untergebracht (Bild 2), was
erkldrt, daB3 der Mauszeiger (Sprite 0)
dieselben Farben hat wie unser Sprite
(Sprite 1). Wenn Sie das Programm noch
einmal starten, wihrend das andere noch
l4uft, dndert sich der Mauszeiger nicht,
dadann Sprite 2 benutzt wird. Alles gahz
logisch, oder?

VSPRITES -
dieLuxuriosen

So einfach ist es also, ein SimpleSprite
am Bildschirm darzustellen. Daein Sprite
nun beliebig hoch sein kann, kann man

-GelHead

GelsInfo r

Next/PrevWSprite

GelTail-

. 4 b4
GelHead =) USpritel =) USprite2 ==} GelTail

Bild 4: die Verkettung von VSprites

zwei logische Sprites, von denen das
eine eine Zeile spiter anfangt, als das
andere aufhort, durch ein physikalisches
Sprite darstellen . Auf diese Weise ist es
theoretischmoglich, mehrals acht Sprites
darzustellen.

Die praktische Umsetzung steckt nun
im Betriebssystemin Form von VSprites.
Hier schaltet der Copper die Hardware-
Sprites so geschickt um, dal mehr als 8
VSprites dargestellt werden konnen. Und
damit der Copper auch richtig ausgela-
stet wird, kann jedes VSprite seine eige-
nen 4 (bzw. 3, da Farbe 0 durchsichtig
ist) Farben haben.

Diese Vorteile miissen jedoch dadurch
erkauft werden, da} die Verwaltung um
einiges komplizierter ist. Als erstes muf3
manalle VSprites ineine Liste eintragen,
GelList genannt (alle vom Betriebssy-
stem verwalteten Grafikobjekte heiflen
GELSs = Graphic Elements). Diese muf}
,von Hand“ an die RastPort-Struktur
des Windows bzw. Screens angehingt
werden. Dafiir existiert an Position $14
(= 20 dezimal) ein spezieller Pointer
(GelsInfo), in den einfach die Adresse
der GelsInfo-Struktur eingetragen wird.
Wie die GelsInfo-Struktur aufgebaut ist,
istaus Bild 3 ersichtlich. Inihrsind durch
GelHead und GelTail alle GELs mitein-
ander verkettet, d.h. genauer gesagt,
deren VSprite-Strukturen (wird noch
erklart).

NextLine und LastColor dienen als
Zwischenspeicher fiir das Betriebssy-
stem. Sie miissen 2*8 bzw. 4*8 Bytes
grof} sein. In NextLine wird fiir jedes
Hardware-Sprite die nichste Zeile, an
deres wiederein VSprite darstellen kann,
gespeichert, wihrend es in LastColor
ein Zeiger auf die letzte dargestellte
Farbstruktur ist.

CollTable enthilt die Adressen der
Kollisions-Routinen und LeftMost -

Name Offset Parameter
InitGels -120 =-$078
A0=GelHead,A1=GelTail,A2=GelsInfo
InitMasks -126  =-$07E
A0=VSprite

AddVSprite -102 = -$066
A0=VSprite,A1=RastPort

SortGList -150 =-$096
A1=RastPort

DrawGList -114 =-$072
A0=ViewPort,A1=RastPort
RemVSprite -138 =-$08A
A0=VSprite

Tabelle 2: die VSprite-Routinen

BottomMost die Koordinaten des Ran-
des, bei dessen Beriihrung in eine Kolli-
sions-Routine gesprungen wird. Darauf
wird jedoch spiter eingegangen. Die
anderen Variablen sind fiir uns nicht von
Bedeutung, da sie als interne Zwischen-
speicher fiir das Betriebssystem dienen.
Bevor man nun seine eigenen VSprites
in die Liste einfiigen kann, miissen
GelHead und GelTail schon darin
verkettet sein. Die Routine ,,InitGels*
(VSprite-Routinen in Tabelle 2) erle-
digtdas fiir uns, sie braucht lediglich den
Zeiger auf die GelsInfo-Struktur und auf
GelHead und GelTail. Diese konnen
beide leer sein, da ihr Inhalt sowieso
Uberschrieben wird. Die Verkettung ist
in Bild 4 noch einmal grafisch verdeut-
licht.
Nach erfolgter Initialisierung kann
man alle VSprite-Strukturen mit der
,»AddVSprite“-Routine einfii-

gen. Gehen
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wir diese Struktur (Bild 5) erst einmal
durch: Die Parameter, die unter ,,Erkli-
rung* ein ,— stehen haben, werden
erst spater benutzt, wir konnen sie jetzt
also auslassen. Die ersten vier Lang-
worter dienen der Verkettung, sind also
fiir uns nicht wichtig. Die Variablen y/x
geben die aktuelle Position des VSprites
an, relativ zum View gesehen (daraus
folgt, daB ein VSprite nicht mit dem
Screen verschoben werden kann). Height
enthilt die Hohe des VSprites, Width
enthélt immer eine 1 und Depth immer
eine zwei, da VSprites immer 16 Pixel
(niedrigauflosend) breit und zwei Pla-
nes tief sind. In diesem Punkt unterlie-
gen sie also auch den Hardware-Be-
schrankungen. MeMask und HitMask
werden bei der Kollisionsabfrage beno-
tigt, die bei den Bobs besprochen wird.
ImageData enthilt nun das Bit-Muster
unseres VSprites, das natiirlich im Chip-
RAM liegen muB. Es ist genauso aufge-
baut wie die Grafikdatenstruktur der
SimpleSprites, nur daf die Anfangs-und
Endnullworter entfallen.

BorderLine enthilt das OR aller Zei-
len und CollMask das OR aller Planes
des VSprites. Sie dienen zur Kollisions-
abfrage und werden durch Aufrufen der
,InitMasks“-Routine aus den Sprite-
Daten errechnet. Wenn man nicht beab-
sichtigt, die Sprites auf eine Kollision zu
priifen, kann man diesen Schritt weglas-
sen, da fiir die CollMask extra Speicher
im ChipMem besorgt werden muf3. In
SprColors steht der Pointer auf die 3
Farben des VSprites, die als Langworter
hintereinander stehen (also nicht die
Registernummern, sondern die Farben
selber!!!).

Nun zu den Flags der VSprites: Das
VSprite-Flag (alle VSprite-Flags in
Tabelle 3) entscheidet dariiber, ob die
VSprite-Struktur zu einem VSprite ge-
hort (VSprite = 1) oder zu einem Bob
(VSprite = 0). Das MustDraw-Flag hat
wie das VSOverflow-Flag nur Bedeu-
tung, wenn man so viele VSprites hat,
daB einige nicht mehr gezeichnet wer-
den konnen. Da wir uns aber auf wenige
beschrianken, brauchen wir diese Flags
nicht. Das GelGone-Flag ist gesetzt,
wenn das GEL den RastPort verlassen
hat und somit aus der GelList entfernt
werden kann.

Ist ein VSprite also eventuell mit
InitMasks initialisiert worden und mit
,»AddV Sprite* in die GelList eingefiigt,
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Offset Format Parameter  Erklarung

0=%00 APtr NextVSprite  Fir Verkettung in GelList

4=%04 APtr  PrevVSprite Fur Verkettung in GelList

8=%$08 APtr DrawPath Zeichenreihenfolge

12=$0C APtr  ClearPath Léschreihenfolge

16=%$10 Word OIldY

18=%$12 Word OIdX e
20=$14 Word VSFlags VSprite-Flags

(siehe Tabelle 3)
22=%$16 Word Y Aktuelle Y-Koordinate
24=%$18 Word X Aktuelle X-Koordinate
26 =%1A Word Height Héhe in Pixel
28 =$1C Word Width Breite in Words (immer 1)
30=$1E Word Depth Tiefe (immer 2)
32=%$20 Word MeMask Kollisionsmaske 1
34=%$22 Word HitMask Kollisionsmaske 2
36 =%$24 APtr ImageData  Zeiger auf Bild-Daten
40 =$28 APtr BorderLine  OR aller Zeilen
44 =$2C APtr  CollMask OR aller Planes
48 = $30 APtr SprColors Zeiger auf VSprite-Farben
52=$34 APtr  VSBob
56 = $38 Byte PlanePick
57=$39 Byte PlaneOnOff ---
58 = $3A Bild 5: die VSprite-
Struktur

Name Wert  Funktion

VSprite $0001 0=Bob, 1=VSprite

MustDraw  $0008 fir uns nicht wichtig

GelGone $0400 GEL ragt aus RastPort hinaus

VSOverflow $0800 zu viele VSprites Tabelle 3: die

VSprite-Flags

kann man es schon auf den Bildschirm
bringen. Dazu miissen wir die ganze
GelList nach aufsteigenden y-Koordi-
naten sortieren, damit die Copper-Li-
stenrichtig berechnet werden. Dafiir gibt
es die ,,SortGList““-Routine, der nur der
RastPort iibergeben werden muf3 (Sie
erinnern sich: Im RastPort gibt es einen
Zeiger auf die GelsInfo-Struktur). Nun
miissen die Copper-Listen berechnet
werden, was von der ,, DrawGList“-
Routine erledigt wird. Diese mufl man
dann nur noch mit ,,MrgCop* und
,,LoadView*darstellen, und schon (bzw.
endlich) sind die VSprites sichtbar.
Die , RemVSprite“-Routine entfernt
ein VSprite wieder vom Bildschirm und
auch aus der GelList. Wie das in der
Praxis aussieht, sehen Sie an Listing 4
(,,VSprites*, mit ,,CommonStruct* und
,,VideoNormal*): Ausserlich unter-
scheidet sich dieses Programm nicht von
der SimpleSprite-Demo: Auch hier be-
wegt sich das VSprite horizontal am

Bildschirm hin und her und wechselt
durch Driicken der C-Taste das Ausse-
hen. Man kann jedoch feine Unterschie-
de entdecken: Zieht man den Screen
nach unten, bleibt das VSprite auf seiner
y-Position, was bei der SimpleSprite-
Demo nicht der Fall war. Auflerdem
werden die VSprite-Farben erst kurz vor
der Darstellung des VSprites in die
Farbregister geschrieben, was man dar-
an erkennen kann, da3 der Mauszeiger
oberhalb des VSprites seine normale
Farbe hat, wihrend er unterhalb dessen
Farbe annimmt.

Interessant ist auch, da} ein Simple-
Sprite so schnell dargestellt wird, daf
man bis zur Zeile 120 warten muf}. Bei
VSprites geniigt es, bis zum Anfang des
Screens zu warten, da der Elektro-
nenstrahl langst in Zeile 120
angelangtist, wenndas Sprite
endlich am Bildschirm er-
scheint. Ubrigens: daB die-
ses Listing genauso lang ist




wie ,,SimpleSprites®, liegt daran, daBl
die GelsInfo-Struktur, GelHead und
GelHead, die ja alle bei SimpleSprites
nicht benotigt werden, im Programmteil
,,CommonStruct® stehen. Der Aufwand
fiir VSprites ist also tatsiachlich hoher als
bei SimpleSprites, obwohl es auf den
ersten Blick nicht so aussieht. Die
Grafikdaten sind die gleichen wie bei
der ,,SimpleSprite-Demo*, allerdings

ohne Anfangs- und Endnullwérter. Sie
brauchen sie also nicht neu abzutippen.

Sollten Sie jetzt Lust verspiiren, noch
eigene VSprites dazuzufiigen, tun Sie
sichkeinen Zwang an, denn durch Expe-
rimentieren lernt man am meisten. Wie
wiire es, wenn zusétzlich auch noch ein
VSprite senkrechtund eins diagonal iiber
den Bildschirm huschen wiirde?

Und wo sind die
BOBS?

So, das war vorerst alles im Gel-Kurs
und definitiv alles iiber Sprites. Ab jetzt
kommen nur noch Bobs unter den Cursor.
Sie werden staunen, was damit alles
moglich ist!

1 T T e e e e e i i
2: ; "CommonStruct"

3: ;Hauptteil

4: ;by Walter Zimmer

5: ;Last Update 19.6.1990
6: ;Kick-Ass V1.2

T e e e e e e e
8

9: e e e e e e e L e
10 ;Label fiir Betriebssystem
11 TS Es e E s e e s e s e e s e e e
L2

13: ;SimpleSprites (Graphics)
14:

15: GetSprite = -408

16: MoveSprite = -426

17: ChangeSprite = -420

18: FreeSprite = -414

19:

20: ;Gels (Graphics)

21: :

22: InitGels = -120

23: AddvSprite = -102

24: AddBob = -096

25: AddAnimOb = -156

26: SetCollision = -144

27: GetGBuffers = -168

28: InitMasks = -126

29: InitGMasks = -174

30: Animate = -162

31: SortGList = -150

32: DrawGList = -114

33: DoCollision = -108

34: FreeGBuffers = -600

35: RemVSprite = -138

36: RemIBob = -132

37

38: ;Graphics

39:

40: WaitTOF = -270

41: VBeamPos = -384

42: SetAPen = -342

43: SetRGB4 = -288

44: GetRGB4 = -582

45: RectFill = -306

46: MrgCop = =210

47: LoadView = -222

48:

49: ;Exec

501

51: Disable = -120

52: Enable = -126

53: GetMsg = -372

54: WaitPort = -384

55: ReplyMsg = -378

56: FindTask = -294

57: OpenLibrary = -552

58: Closelibrary = -414

59: AllocMem = -198

60: FreeMem = -210

61

62: ;Intuition

63:

64: OpenScreen = -198

—— 65: OpenWindow = -204
66: CloseScreen = -066
67: CloseWindow = -072
68: ScreenToFront = -252
69:
70: ;Dos
———— b
72: Open = -030
e 73: Read = -042
74: Seek = -066
———— 75: Close = -036
76:
17 Maing
78: bsr.s StartUp ;Initialisierung
79: bsr Openlibs ;Libs o6ffnen
80: bsr InitVideo ;Screen und
Window 6ffnen
817% bsr GelInit ;Gels
initialisieren
82:
83: bsr.s Message ;Tastaturabfrage
+ Animation
84:
85: bsr RemoveGels ;Gels entfernen
86: bsr CloseVideo ;Window und
Screen schlieBen
87: bra CloselLibs ;Libs schlieBen
und Ende
88: i e i i e
89: ; Tastaturabfrage
90: e

91: Message:

92: move.l
93: move.l
94: jsr
95: move.l
speichern
96: beq
97 move.l
98: move.l
99: move .w
100: jsr
101 btst
102; beq.s

103: RawKeys:

104: cmp.b
105: beqg.s
106: cmp.b
107: beqg.s
108: cmp.b
109: beq
110: bra.s
111: Finish;
112 rts
113: i
114: ;Pause
T15: i
116

117: Break:

WMsgPort, A0
ExecBase, A6

GetMsg (A6) ;Message holen

DO, MessagePtr ;Pointer in
MessagePtr

Animation ;Springe, wenn
keine Message

DO, A0

20 (A0) ,D2 ; IDCMP-Flags

24 (a0),D3 ;Code

WaitPort (A6)

#10,D2 ;RawKey-Message?

Message ;Springe, wenn
nicht

#$12,D3 ;"E" = End

Finish

#$21,D3 ;"S" = Stop

(Break)

Break

#$33,D3 ;"C" = Change

Change

Message
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118: move.l WMsgPort, A0 183: de.l 0
119 move.l ExecBase,A6 184: IntTxt: dc.b 'intuition.library',0
1207 jsr WaitPort (A6) ;Auf Message 185: GrTxt: dc.b 'graphics.library',0
warten 186: DosTxt: dc.b 'dos.library',O0
121: bra.s Message 187: even
122 e 188: ExecBase: dc.l 0
123 ; StartUp 189: 1IntBase: dc.l 0
124: e = 190: GrBase: dc.l 0
125: StartUp: 191: DosBase: dc.l 0
126: move.l A6,- (A7) 192 de.l 0 ;Endkennung
127: move.l A7,Stack ; Stackpointer 193:; jm——————
fir Ricksprung 194: ;Pointer
128: addg.1l #8,Stack ; (Siehe 195: Jmm——————
Closelibs) 196: Stack
129: clzr.b Flag ;Alle Flags 197: de:.1l 0
léschen 198: ThisTask:
130 move.l 4.s,ExecBase 199: de.l 0
131: move.l #0,Al ; TaskPointer 200: WBMsgStore:
nach ThisTask 201: de .1 0
132: move.l ExecBase,6 A6 202: MessagePtr:
133 jsr FindTask (A6) 203: dec.1l 0
134: move.l DO,ThisTask 204: Flag:
135: move.l (A7)+,A6 205: dc.b 0
136: rts 206: e i i i i
137: } R e e 207 ;Routine fiir Speichermangel
138: ;Libraries 6ffnen 208: § T e it i g ot et i
1392 s e e 209: NoMem
140: OpenLibs: 210 } T e e
141: move.l A6,- (A7) 211: ;Routine fiur Disk-Fehler
142: move.l ExecBase,A6 212: e O
143 bsr.s GetWBMessage ;WBMessage 213: ZIOError:
empfangen 214: e e ————
144: lea LibNameTab, A2 ;Namen-Tabelle 215: ;Libs schliessen, RTS
145: lea IntBase, A3 ;LibBase-Tabelle 216: § T e e
146: OpenLibsl: 21.7 :
147 tst.1l (A2) ;Ende ? 218: Closelibs:
148: beq.s OpenLibsEnd ;Springe, wenn 219 move.l ExecBase, A6 ;Alle Libs ,
ja deren Bases :
149: move.l (A2)+,Al ;Namen nach al 220: lea IntBase, A2 ;ungleich Null
150 moveq #0,DO0 ;Version = 0 sind, schlieBen
1513 jsr OpenLibrary (A6) ;Lib 6ffnen 221: Closelibsl:
152 tst.1l DO 222 tst.1l (A2) ;Ende ?
153z beq Closelibs ;Ende, wenn 2233 beqg.s CloseLibs2 ;Springe, wenn
LibBase = 0 ja
154: move.l DO, (A3)+ ;LibBase 224: move.l (A2)+,Al ; LibName
abspeichern 225 jsr CloseLibrary (A6) ;Lib schlieBen
1555 bra.s OpenLibsl 226: bra.s CloseLibsl
156: OpenLibsEnd: 227: CloseLibs2:
157: move.l (A7)+,A6 228 bsr.s ReplyWBMsg ;WBMessage
158: rts beantworten
159: e ————————— 229: move.l Stack,A7 ;Stack
160: ;WBMessage holen zurickschreiben
161: jmmm e 230: moveq #0,D0
162: GetWBMessage: 231 rts
163: move.l A2,- (A7) 232 HE et
164: move.l ThisTask,A0Q 233 ;WBMessage beantworten
165: tst.1l $AC (AO) ;WBMessage 234: P et ettt
vorhanden ? 235: ReplyWBMsg:
166: bne.s GetWBMsgl ;Springe, wenn 236: move.l A6,- (A7)
nicht 2377 tst.1 WBMsgStore
167: lea $5C(A0) ,A2 ;Message-Port 238: beqg.s ReplyWBMsgl ;Message
168: move.l A2,A0 vorhanden °?
169: jsr WaitPort (A6) ;Warten 239:; move.l WBMsgStore,Al ;Jda
(eigentlich unndétig) 240: move.l ExecBase,A6
170z move.l A2,A0 241: jsr ReplyMsg (A6) ;Message
171 jsr GetMsg (A6) ;Message holen beantworten
172: move.l DO,WBMsgStore ;Pointer in 242: ReplyWBMsgl:
WBMsgStore abspeichern 243: move.l (A7)+,A6
173: GetWBMsgl: 244: rts
174: move.l (A7) +,A2 245: e D
175 rts 246: ;GelsInfo
176: e ————————— 247: § e
2 M ] ;Library-Daten 248: GelsInfo:
178: § i o e 249: de.b =1; ; SprRsrvd
179: LibNameTab: 250 de.b 0 ;Flags
180: de.1l IntTxt 251 dec. 1 0,0 ;GelHead+GelTail
1812 dc.1l GrTxt 252 de.1 NextLine ;NextLine
182: de.l DosTxt 253: de.1 LastCo}or ;LastColor —
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254: de .1 CollTab ;CollTable
255 dc.w 0 ;Kollisions-
Rechteck
256: dc.w 320 ;= Amiga-Screen
257 dc.w 0
258 dc.w 256
259: de.l 0,0 s £irst~ und
lastBlissObj
260: NextLine:
261 blk.w 8
262: LastColor:
263: blk.1l 8
264: CollTab:
265: blk.1l 16
266: e e
267: ;Platz fiir GelHead und GelTail
268: e e e o i e e e
269: FirstVsSprite:
270: blk.b 60
1 e e e
2 ;"VideoNormal"
3% ;Video-Routinen
4: ;by Walter Zimmer
5 ;Last Update 19.6.1990
6: ;Kick-Ass V1.2
b Pl S e s s e
8:
9: e e e
103 ;Initialisiert Video
11: P e i e e
12: InitVideo:
133 bsr.s InitScreen
14: bsr.s InitWindow
15: rts
16: Pt = e i
17: ;SchlieBt Video
18: e e e
19 CloseVideo:
20 bszr.s ShutWindow
21 bsr.s ShutScreen
22 rts
23 e nee e e e e e
24: ;Screen initialisieren
25: .o o i e e
26 InitScreen:
27 move.l A6,- (A7)
28: lea ScreenTab, AQ
29: move.l IntBase,A6
30 jsr OpenScreen (A6) ;Screen 6ffnen
31 move.l DO,Screen ;Adr. Screen-
Struktur
32 move.l DO,A0
33 lea 44 (A0) ,Al ;Adr. ViewPort
34 move.l Al,ViewPort
35 move.l (A7)+,A6
36 rts
37 T e e e
38: ;Screen schlieBen
39 A T
40: ShutScreen:
41: move.l A6,- (A7)
42: move.l Screen, A0
43: move.l IntBase, A6
44: jsr CloseScreen (A6)
45: move.l (A7) +,A6
46: rts
47: e e e e
48: ;Window initialisieren
49: s s s s e
50: InitWindow:
51: move.l A6,- (A7)
52: lea WindowTab, A0
53: move.l IntBase,A6
54: jsr OpenWindow (A6) ;Window 6ffnen
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55% move.l DO,Window
56: move.l DO,A0
57: move.l 50 (A0),WRastPort ;RastPort
58: move.l 86 (A0),WMsgPort ;MsgPort
597 move.l (A7)+,A6
60: rts
61: T e e e
62: ;Window schliefien
63: Bt et o i
64: ShutWindow:
65: move.l A6,- (A7)
66: move.l Window,AO
67 move.l IntBase,A6
68: jsr CloseWindow (A6) ;Window
schlieBen
69: move.l (A7)+,A6
70 rts
T1: e e =
723 ; Zwischenspeicher
73 e e e e
74: ViewPort:
15: dec.1l 0
76: WRastPort:
173 de.l 0
78: WMsgPort:
79: dc.1 0
80: Window:
81: de. 1 0
82: e e e e A
83: ;NewScreen-Struktur
84: i g g
85: ScreenTab:
86: dc.w 0,0
87 dc.w 320,256,4
88: dc.b 0,1
89: dc.w %$0000000000000000
90: dc.w 15
91: de.l 0
92:; de, 1 ScreenTitel
93: de.l 0
94: dc.1 0
95: i B e w{ o b e
96: ; NewWindow-Struktur
97: P e i e i i
98: WindowTab:
99: dc.w 0,0
100 dc.w 320,256
101 dc.b 0,1
102 dec.1
$00000000000000000000010000000000
103: dec.1l
%$00000000000000110001100100000000
104: dc.1l 0
1053 de.l 0
106: dc.1l ScreenTitel
107: Screen:
108: de.1 0
109: de.1 0
1103 dc.w 320,256
g bs B I dc.w 320,256
112: dc.w 15
113:
Lz e e o T s e
2% ;"SimpleSprites"
3z ;by Walter Zimmer
4: ;Last Update 19.6.1990
L ;Kick-Ass 1.2
6: ; "Commonstruct"
Tz ;"VideoNormal"
8:
9:
10: ScreenTitel:
11 dc.b 'SimpleSprite-Demo', 0
122 e e S e e R
13: ;Initialisiert Sprite(s)




movem.l D2-D4/A6, - (A7)
lea SSpritel, A0
moveq #-1,D0

move.l GrBase, A6

jsr GetSprite (A6)
move.w DO,SSpriteStorel

asl.w #1,D0
errechnen

belr #1,D0

add.w #16,D0
Farben

move.l DO,D4

move.l ViewPort,A0

addg.w #1,D4

move.l D4,DO0

moveq #$F,D1
moveq #$0,D2
moveq #$0,D3
Jjsr SetRGB4 (A6)

move.l ViewPort,A0
addg.w #1,D4
move.l D4,D0

moveq #$0,D1
moveq #50,D2
moveq #SF,D3
jsr SetRGB4 (A6)

move.l ViewPort,A0
addg.w #1,D4
move.l D4,DO0

moveq #$F,D1
moveq #$0,D2
moveq #SF,D3
jsr SetRGB4 (A6)

movem.l (A7)+,D2-D4/A6

rts

RemoveGels:
move.l A6,- (A7)

move.w SSpriteStorel,DO0

move.l GrBase, A6

jar FreeSprite (A6)
zurickgeben

move.l (A7)+,A6

rts

Animation:
btst #0,Flag
bne.s Back
addqg.w #5,SpriteX
cmp . w #290, SpriteX
bmi.s Refresh
bra.s Back2
Back:
subg.w #5,SpriteX
cmp . w #0,SpriteX
bhi.s Refresh

Back2:
bchg #0,Flag
Refresh:
move.l ExecBase,A6
jsr Disable (A6)
abschalten
move.l GrBase, A6
Jjar WaitTOF (A6)
Refreshl:
jsxr VBeamPos (A6)
cmp.1 #120,D0
Warten

bmi.s Refreshl
move.l ViewPort, A0

lea SSpritel, Al
move.w SpriteX,DO0
moveq #100,D1

;Sprite zuweisen

;Register

;Anfang Sprite-

;Farben setzen

;Rot

;Blau

;Violett

;Sprite

;Multitasking

;Synchronisation

;Auf Zeile 120

103:
104:

105:
106:
107;
108:
109:
110:
111:
112:
113:
114:
115:
116:
117
118:
119:
120:
121:
122;
123
124:
125:
126
127
128:

129:

130:

31

1333

134:

135:

136:

137:

138:

139:

140:

141:

142:

143:

144:

145:

146:

147:
148:

jsr MoveSprite (A6) ;Sprite
darstellen
move.l ExecBase, A6
Jax Enable (A6)
bra Message
Change:
bchg #1,Flag
btst #1,Flag
bne.s Changel
lea SpriteDatal, A2
bra.s Change2
Changel:
lea SpriteData2, A2
Change2:
move.l ViewPort,AO
lea SSpritel,Al
move.l GrBase, A6
jsr ChangeSprite (A6) ;Aussehen
veradndern
bra Message
; Sprites
SSpritel:
dc.1 SpriteDatal
dc.w 16
SpriteX:
dc.w 160
SpriteY:
dc.w 100
dc.w 0

dc.w 0

SpriteDatal:
dc.w 0,0
dc.w %$0000001111000000,

%$0000000000000000
dc.w %$0000111111110000,
%$0000000000000000
dc.w %$0011111111111100,
%$0000000000000000
dc.w %0111111111111110,
%$0000000000000000
dc.w %$1111111111111111,
%$0000001111000000
dc.w $1111111111111111,
%$0000111111110000
dc.w #11111111113211111,
%$0011111111111100
dc.w $1111111111111111,
%$0111111111111110
dc.w %$0111111111111110,
#11131113113111011
dc.w %$0011111111111100,
$1111111111111111
dc.w %$0000111111110000,
$1111111111111111
dc.w %$0000001111000000,
%$1111111111111111
dc.w %$0000000000000000,
%$0111111111111110
dc.w %$0000000000000000,
%$0011111111111100
dc.w %$0000000000000000,
%$0000111111110000
dc.w %$0000000000000000,
%$0000001111000000

dc.w 0,0

SpriteData2:
dc.w 0,0
dc.w %$0000000000000000,
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%$0000001111000000
149: dc.w %$0000000000000000,
%$0000111111110000
150: dc.w %$0000000000000000,
%$0011111111111100
151: dc.w %$0000000000000000,
$0111111111111110
152: dc.w %$0000001111000000,
$1111111111111111
153: dc.w %$0000111111110000,
$1111113111333111
154: dc.w %$0011111111111100,
1111711111311 11171
155: dc.w %0111111111111110,
$1111111311111111
156: dc.w $1111133E10 131101 -
$0111111111111110
157: dc.w %$111111111311313111;,
%$0011111111111100
158 dc.w %$1111111111111111,
%$0000111111110000
159: dc.w $11133111113 31111,
%$0000001111000000
160: dc.w $0111111111111110,
%$0000000000000000
161: dc.w %$0011111111111100,
%$0000000000000000
162: dc.w %$0000111111110000,
%$0000000000000000
163: dc.w %$0000001111000000,
%$0000000000000000
164: dc.w 0,0
1: e e i
2: ;"VSprites"
3% ;by Walter Zimmer
4: ;Last Update 19.6.1990
51 ;Kick-Ass V1.2
6: ; "CommonStruct"
T3 ;"VideoNormal"
8¢ § P e e e e e
9:
10: ScreenTitel:
1 G e de.b 'VSprite-Demo', 0
12 e e s s e
137 ;Initialisiert VSprite(s)
14: e e e e
15: GelInit:
16: movem.l A2/A6,- (A7)
b B 6 lea GelsInfo,AQ ;GelsInfo in
Rastport
1.8 move.l WRastPort, Al ;eintragen
19z move.l AO0,20(Al)
20: lea FirstVSprite,A0 ;Dummy-VSprites
21: lea LastVSprite, Al
22: lea GelsInfo,A2
23 move.l GrBase,6 A6
24 jsx InitGels (A6) ;GelsInfo
initialisieren
25 lea VsSpritel, AO
26: move.l WRastPort,6 Al
27 jsr AddvVSprite (A6) ;VSprite in
Liste
28: movem.l (A7)+,A2/A6
29: rts
30: B e e e e e e e
31: ;VSprite(s) entfernen
32: e e e e e e e e
33: RemoveGels:
34: move.l A6, - (A7)
a5 lea VSpritel, AO
36: move.l GrBase, A6 ;VSprite aus
GelList
373 jsr RemVSprite (A6) ;entfernen
38 move.l (A7) +,A6

39:
40:
41:
42:
43:
44:

65:
66:
67:

68:
69:
70
71
712
T3
74:
15z
76:
T
78:
79
80:
8Lt
82:
83:
84:

86:
87;

88:
89:

103:
104:
105:
106:
107:
108:
109:

Animation:
btst #0,Flag
oder rechts ?
bne.s Back
addg.w #5,VSpriteX
cmp . w #290,VSpriteX
bmi.s Refresh
bra.s Back2
Back:
subqg.w #5,VSpriteX
cmp . w #0,VSpriteX
bhi.s Refresh
Back2:
bchg #0,Flag
Refresh:
move.l WRastPort,Al
move.l GrBase, A6

jsr SortGList (A6)
sortieren
jsr WaitTOF (A6)

move.l ViewPort,A0
move.l WRastPort,Al

jsr DrawGList (A6)
lea 34 (a6) ,A2
holen

move.l (A2),A2
move.l A2,Al

J8x MrgCop (A6)
einbinden

move.l A2,Al

jsz LoadView (A6)

bra Message
Change:

bchg #1,Flag

btst #1,Flag

bne.s Changel

;Bewegung links

;nach rechts

;nach links

;GelList nach
;Koordinaten

;Synchronisation
;VSprite-Listen

;berechnen
;View-Adresse

;CopperList

;und darstellen

move.l #VSpritelData, VSpriteData

bra.s Change2

Changel:

move.l #VSprite2Data,VSpriteData
Change2:

bra Message

VSpritel:
dc.1l 0,0
de. 1l 0,0
dc.w 0,0
Koordinaten
dc.w 4.
dc.w 100
Koordinaten
VSpriteX:
dc.w 140
dc.w 16
dc.w &
dc.w 1
dc.w 0,0
VSpriteData:
de.,.X VSpritelData
dc. 1l 0
de: 1l 0
dec.1l SprColorsl
dc.l 0
dc.b 0,0
Off
dc.w 0

SprColorsl:

;Verkettung
;Verkettung
;Alte

;Flags
;Akt .

;HOhe
;Breite
;Tiefe
;Masken

; ImageData
;BorderLine
;CollMask

; SprColors
;Bob
;Planepick,On/

;VUserStuff

dc.w $0F00, $000F, $OFOF
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BahnhofstraBe 2 Tel. 032/872429

MICROTRON 2542 Pieterlein

Schweiz

I10: ;VSprite-Daten

i Ba 6 P S e
TL2 chip
113: VspritelData:
114: dc.w %$0000001111000000,
%$0000000000000000
115: dc.w %0000111111110000,
%$0000000000000000
11.6% dec.w %0011111111111100,
%$0000000000000000
G By dc.w %$0111111111111110,
%$0000000000000000
118: dc.w $11111111111131111,
%$0000001111000000
119: dc.w $1111111111111111,
%$0000111111110000
120: dc.w STTTATILIAAITNIAT,
%$0011111111111100
121 dc.w 1111111111 T1111T;
%$0111111111111110
122 dc.w $0111111111111110,
$111111171111111711
123: dc.w %$0011111111111100,
$1111111111111111
124: dc.w %0000111111110000,
#11111111311111111
125: dc.w %$0000001111000000,
$1111111111111111
126: dc.w %$0000000000000000,
%$0111111111111110
127 : dc.w %$0000000000000000,
%$0011111111111100
128: dc.w $0000000000000000,
%$0001111111111000
129: dc.w $0000000000000000,

%$0000001111000000

|1
| | 130:
| | 131: vspritezpata:
| 132: de.w %$0000000000000000,
%$0000001111000000
’ 133: de.w %0000000000000000,
g %$0000111111110000
| 134: dc.w %$0000000000000000,
' $0011111111111100
| 13s: de.w %0000000000000000,
‘ $0111111111111110
] 136: dc.w $0000001111000000,
1 $1111111111111111
[ | 237: de.w %0000111111110000,
| | $1111111111111111
| | 138: dc.w $0011111111111100,
i $1111111111111111
[ | 130: dc.w $0111111111111110,
[ | $1111111111111111
[ | 140 dc.w $1111111111111111,
| | $0111111111111110
[ | 141: dc.w $1111111111111111,
| $0011111111111100
! 142: dc.w $1111111111111111,
| %0000111111110000
i 143: dc.w $1111111111111111,
| %$0000001111000000
! 144: de.w $0111111111111110,
| | $0000000000000000
; 145: dc.w $0011111111111100,
; %0000000000000000
[ | 246: dc.w $0000111111110000,
| | %$0000000000000000
[ | 147: dec.w  %0000001111000000,
j %$0000000000000000
Sl e A | — e — — e — e

NikolaistraBe 2
8000 Miinchen 40

HANDY SCANNER
PRECISION, 400 DPI,
32 GRAU DM 598,-

EINE NEUENTWICKLUNG DER PRINT TECHNIK
FUR ALLE AMIGA TYPEN. Scanbreite 105 mm.
Legt Bilder im IFF fur alle Formate ab.

EUROTIZER Il NEU_DM 398.-

Digitizer mit integriertem RGB-Splitter. Noch nicht
dagewesene Bildqualitat durch optimale Abstim-
mung, kurze Leitungswege und aufwendige
Hardware fur Digitizer- und Splitterteil. Kein lastiges
Umschalten zwischen Rot-, Grun- und Blaufilterung,
die Digitizersoftware steuert den Splitter direkt an.

RGB-FILTER I
Neuauflage DM 198,-

Legen Sie die Filter weg. Mit diesem Interface kénnen
Sie die Bilder direkt von Ihrem Videorecorder oder
Ihrer Farbkamera in Verbindung mit einem Digitizer
(Digi-View, Diamond... ) perfekt in Farbe digitalisieren.
Keine haBlichen Moiré-Effekte mehr.

Ein ideales Gerét fur jeden Digitizer. AnschluBfertig
zwischen Videoquelle und Digitizer einzusetzen.

VISA / EUROCARD accepted

UNIVERSAL-SCANNER /
FAX / KOPIERER /
OCR-Leser / DRUCKER /

NEUE MASCHINE DM 1798.-

Diese Maschine arbeitet mit zwei Steppermotoren und
hat groBte Genauigkeit. Sie ist als Faxteil nicht zuge-
lassen, und der AnschluB an das 6ffentliche Telefon-
netz ist strafbar. Eine Wundermaschine!

VIDEOTEXT-DECODER
NEUE HARD+SOFT DM 248,-

Ermoglicht die Nutzung Ihres Computers als Videotext-

Empfangsgerat mit den damit verbundenen Vorteilen.

- Abspeicherung im ASCII oder IFF-Grafikformat

- Ausdruckmaglichkeit

- Schnelles Suchen durch Seitenspeicher

- Verschiedene Zeichensétze fur alle Landessprachen
(deutsch, endlisch...)

- .Script*-Méglichkeit, um ausgewahlte Seiten
durchlaufend anzuzeigen.

Bendtigt Videosignal von Videorecordern, SCART/TV,

Tuner

ECHNI

INTERFACE UND
SOFTWARE FUR EPSON
FARBSCANNER DM 998,-
PROFESSIONAL-SCANNER

MIT OCR DM 2.298,-

Superpreis dank giinstigem

Dollar-Einkauf

Das Bilderfassungsgerét fur Profi-Anspruche! Ideal fur

den Einsatz in DTP, Bildverarbeitung...

- Flachbettscanner 216 x 356 mm Abtastflache

- Auflésung 75 - 600!!! dpi

- bis zu 64 Graustufen

- Lernfahiges TEXTERKENNUNGSPROGRAMM OCR
Junior zum Umsetzen Ihrer Textvorlagen in ASCII

- Einbindung Ihres Grafikprogramms
(DPaint, Butcher...) in das Scanprogramm

- Bildschirm-, Ausschnitts- und Ganzseiten-
abspeicherung in IFF

- unterstutzt alle Bildschirmauflésungen

EPSON COLOR SCANNER
FUR AMIGA
GT 4000
GT 6000

DM 4.998,-
DM 5.998,-

Tel. 089/36 81 97
Fax:089/39 97 70

9662}k X991 €21€.6G/2220 ‘1L € ossebiodwnig udIM 0901 YoI8udISQ




FGKalender -

der Terminkalender

VON FRIEDEL GAUWITZ

Haben Sie auch schon des
ofteren Termine verschwitzt?
Dann ist dieses Programm
genau das Richtige fir Sie,
denn nun erinnert Sie lhr
Rechner an Ihre Termine.
D richtig funktioniert,
muB die aktuelle Sy-
stemzeit mit der Jetztzeit -

siehe Uhr und Kalender -
tbereinstimmen.

amit das Programm

1. Das Gedachtnis - die
Script-Datei FGTermin

Fir einen reibungslosen Ab-
lauf bendtigt das Programm
eine Script-Datei namens
+~FGTermin“in S:, dem S-Ver-
zeichnis der Systemdiskette.
Als Hilfe fir den Ungelbten
und als Gedéachtnisstitze
sollte der Anfang von
FGTermin folgendermaBen
aussehen:

dann zu Programmende als
neue Datei FGTerminins S:-
Verzeichnis kopiert wird.

Termineintrdge missen nun
wie folgt aufgebaut sein: Un-
mittelbar am Anfang einer
Zeile steht das Datum in der
Form TT.MM.JJ, gefolgt vom
auszugebenden Erinnerung-
stext, der durch einen
Backslash eingeleitet werden
muB. Dies kann z.B. in dieser
Form geschehen:

24.12.91\Heilig Abend

Das ist die Minimalform eines
Eintrags. Bei der ersten
Bildschirmausgabe wird solch
ein Eintrag auf seine
Standardform gebracht, die
dann folgendermaBen aus-
sieht:

24.12.1991-1\Heilig Abend\-

Inder Standardform kann sich
ein Eintrag also so darstellen:

31.12.1991-15\Silvester\J

MUSTER: DATUM [- vorwarnzeit] \AUSGABETEXT
[\ kennbuchstabe]
MUSTER Vorwarnzeit in Tagen X .
MUSTER Kennbuchstabe: m,M - monatliche Wiederholung ;: (: FGKai::ge;A;g: g' Ga:w1tz :)
MUSTER j,J - jahrliche Wiederholung s P(RO(;C) e Kor;Puder_ )
MUSTER T.M.JJ\<Kommentar> oder 4: O e T aEy
:gz:zi iTﬁ:M&jfgg;::;;zZZZi:tar>\<Kennung> :gzi 5: {$path "pascal:include/"; incl "libraries/
MUSTER TT.M.JJJJ\<Kommentar>\<Kennung> usw. .. sosih }
MUSTER ENDE T CONST DiskDatei = 'S:FGTermin';
8: RamDatei = 'RAM:FGTemp';
9:
Jede Zeile, die mit dem Wort Das Datum am Zeilenanfang 10: TYPE string80 = string(.80.);
MUSTER (alles GroB- ist etwas erweitert auf eine 11: string30 = string(.30.);
; : : : 12: tringl0 = stri .10.);
buchstaben) beginnt, wird vierstellige Jahreszahl und i5: straag string( )
vom Programm FGKalender ergénzt durch ‘-15’, was ei- 14: VAR Datei,
zwar beibehalten aber nicht nerVorwarnzeitvon15Tagen 12: ;e‘;‘P i t:"_t" -
% i 5 2 atz s strin &
ausgewertet. Wahrend des entspricht. Istkeine Vorwarn- 17: Jaht, .
Programmlaufs wird in der zeit angegeben, nimmt das 18: Monat,
RAM-Disk eine Dateinamens  Programm automatisch eine ;zf :3gfer # Anteger;
FGTemp erzeugt, welche solche von 1 Tag an (siehe ) ' B
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Beispiel zum 24.12.). Wichtig
bei der Angabe der Vorwarn-
zeit ist der Bindestrich zur
Abtrennung von der Jahres-
zahl, da sonst das Programm
die Jahreszahl nicht richtig
erkennen kann.

Datum, Ausgabetext und
Kennung sind jeweils durch
einen Backslash getrennt.
Sollte der unwahrscheinliche
Wunsch bestehen, keinen
Text auszugeben, aber eine
Kennung flir monatliche oder
jahrliche Wiederholung anzu-
geben, missen zwischen
Datum und Kennung zwei
solche Zeichen (\\) stehen.

Nun zur Kennung: Sie kann
ein Bindestrich sein (-) oder
braucht nicht angegeben zu
werden, wenn der Eintrag
nach dem Termin nicht mehr
weiter gespeichert werden
soll.

Nun gibt es ja Termine, die
sich monatlich oder jahrlich
wiederholen. Die monatlichen
versieht man mitder Kennung
m oder M. Nach dem Stich-
tag wird das Datum automa-
tisch um einen Monat erhéht
und der neue Eintrag gespei-
chert. Die sich jahrlich wie-
derholenden Termine verse-
hen Sie bei der Eingabe mit
der Kennung j oder J. Nach
dem Stichtag wird das Datum
dannautomatischumein Jahr
erhéht und der neue Eintrag
gespeichert.

Die Datei FGTermin a8t sich
jederzeit mit einem einfachen
Text-Editor bearbeiten, wenn
dieser nur reinen ASCII-Code
ohne Steuerzeichen produ-
ziert. Also Vorsicht bei man-
chen Textverarbeitungspro-
grammen, die mit ihnen er-
stellte Texte mit Steuer-
zeichen versehen und sie da-
mit flir das Terminkalender-
programm unbrauchbar ma-
chen.

2. Der Programmaufruf

Der Start des Programmes
erfolgt durch Anklicken mit
derMaus von der Workbench.
Sie kénnen es aber auch aus
dem CLI durch die Eingabe
von FGKalender aufrufen.
Parameter werden keine
Ubergeben. Man kann also
den Programmaufruf FG-
Kalender in die Startup-
Sequence einfligen und er-
hélt dann so bei jedem Ein-
schalten des Computers sei-
ne Erinnerungen an bevor-
stehende Termine.




21
22 ;

24:
25¢

27;
28:

29:

30:
31:
32

33

34
35:

365
372
38:

40:
41:

43:
44:
45:
46:
47:
48:
49:

51:
52
53:
54:

55
56
57¢
58
597
60:

62:
63
64:
65:

PROCEDURE Information;

CONST esc = chr(155); (* Escape *)

ustr = 4; (* Unterstreichung
ein *)

ital = 3; (* Schragschrift ein
*)

norm = 0; (* Normalschrift ¥*)

m = 'm';

text_1 = '

text_2 = 'FGKalender

Terminkalender / Autor:
F.Gauwitz';
text_3 ="' Version 1.0 -
November 1990';
text_4 = 'Entwickelt mit KICK-
Pascal von MAXON Computer';
rand =" L

BEGIN
write (rand);
write (esc,ustr,m);
writeln (text_1);
write (esc,norm,m);
write (esc,ital,m);
write (rand);
writeln (text_2);
write (rand);
writeln (text_3);
write (rand);
write (esc,ustr,m);
write (text_4);
writeln (esc,norm,m);
writeln;

write (' ')

writeln ('Heute ist der ',Tag:2,'.’',
Monat:2, '.',Jahr);
writeln;
END; (* Information *)

PROCEDURE AusgabeSichern;

BEGIN
if fromWB then
BEGIN
Assign(input, 'Con:0/0/640/255/FG
- Terminkalender');
reset (input) ;
output :=input;

END; (* AusgabeSichern *)

PROCEDURE KeineFensterleiche;
BEGIN

if Fromwb then close (input)
END; (* KeineFensterleiche ¥*)

PROCEDURE AusAltMachNeu;

VAR work string30;
erfolg integer;
BEGIN
erfolg := DeleteFile (DiskDatei);
work := 'c:copy ' + RamDatei + ' ' +
DiskDatei + chr (0);
erfolg := Execute (“work, 0, 0);

90:
91:

93:
94:

105:
106:
107
108:
109:
110>
1112
1312
113
114:

115
116:

117
118:
119:
120:
121%
122;

123:

124:
125
126:

127:
128:
129:
130:
131:;
132:
133:
134:
135:;
136:

137
138:
139:
140:
141:
142:
143:
144:
145:
146:
147:
148:
149:
150:
151:
152

153
154:
155:

156:
157

(* AusAltMachNeu *)

PROCEDURE JahrBerechnen (VAR Jahr, Tag
integer);

VAR

fertig boolean;
JL : integer;

BEGIN

fertig := false;
REPEAT
if (Jahr mod 4 <> 0) then JL := 365
else JL := 366
if (Tag - JL < 1) then fertig :=
true
else BEGIN
Tag := Tag - JL;
Jahr := Jahr + 1
END
UNTIL fertig;
(* JahrBerechnen *)

PROCEDURE MonatTagBerechnen (VAR Jahr,

Monat, Tag

integer) ;

TYPE 1 = ‘axray (.1..12.) of
integer;
VAR ML s L
fertig boolean;
BEGIN

END;

ML :=1 (31,28,31,30,31,30,31,3%,30,
31,30, 31);
if (Jahr mod 4 = 0) then ML (.2.) :=
29;
fertig := false;
REPEAT
if (Tag - ML (.Monat.) < 1) then
fertig := true
else BEGIN
Tag := Tag - ML (.Monat.);
Monat := Monat +1;
END
UNTIL fertig;
(* MonatTagBerechnen *)

PROCEDURE SystemzeitLesen (VAR Jahr, Monat,
Tag : integer);

TYPE GesamtZeit = RECORD
day, hour, tic long
END;
VAR Anzeige GesamtZeit;
BEGIN
_DateStamp (“Anzeige);
(* Einlesen mit DOS, ... ¥)
WITH Anzeige DO
(* dann die Auswertung ... *)
BEGIN
Tag := day + 1;
(* ... von Datum ... *
)
puffer := Tag;
Jahr := 1978;
JahrBerechnen (Jahr,
Tag) ;
Monat := 1;
MonatTagBerechnen (Jahr,
Monat, Tag); —>
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158: END; 30,31).s
159: 2353 JL := 365;
160: END; (* SystemzeitLesen *) 236: if (j mod 4 = 0) then ML (.2.)
161: 1= 29;
162: (* ——mmmmmccc e e e e *) 237 y = t;
163 238: for x := m-1 downto 1 do y :=y + ML
164: PROCEDURE Auswertung; (x:) .
165: 239:; for x := j-1 downto 1978 do
166: VAR i Ly WMy, 85 240: if (x mod 4 = 0) then y =y
167: t, v, fehler : integer; + 366
168: y : long; 241: else y = y
169: Zeile, + 365}
170: Ausgabetext : string80; 242: if (y - v <= puffer) then alarm :=
171 Datum : string30; true;
17253 Kennung, 243:
133 Warnung : stringlO; 244: END; (* alarm *)
174: 245:
1757 (* —rmm e e i e e *) 246: (* —————m e *)
176: 247:
1773 FUNCTION alarm : boolean; 248: PROCEDURE zeigen;
178: 249:
179: TYPE 11 = array 250: BEGIN
(.1..12.) of integer; 251 Kennung := '-';

180: 252: 1 := length (Zeile);
181 VAR ML L 5 253 s := pos ('\', Zeile);
182 x, JL : integer; 254 Zeile := copy (Zeile, s+l1, 1-s);
183: teil : stringlO; 255: 1l := length (Zeile);
184: d : string30; 256 s := pos ('\', Zeile);
185 257 if (s = 0) then s := 1+1
186: BEGIN 258: else Kennung := copy (Zeile, s+1,
187 d := Datum; l-8);
188: 1 := length (d); 259: Ausgabetext := copy (Zeile, 1,s-
189: g ='pog (".', d)i 1)
190: teil := copy (d, 1, s-1); 260: writeln (t2," .Y mi2,"0. 59" 0
191:: val (teil, t, fehler); Ausgabetext, ' ', Kennung) ;
192 if (fehler <> 0) then BEGIN 261: END; (* zeigen *)
193 alarm := false; 262:
194: exit; 263: (*¥ === *)
1953 END; 264:
196 d := copy (d, s+l1, 1l-s); 265: PROCEDURE merken;
197: 266:
198: 1 := length (d); 267: VAR pl, p2 : integer;
199: g8 1= pos (".7,.d); 268:
200: teil := copy (d, 1, s=1); 269: BEGIN
201: val (teil, m, fehler); 270 pl := pos ('m', Kennung);
202 if (fehler <> 0) then BEGIN 271 p2 := pos ('M', Kennung);
203: alarm := false; 272 if (pl + p2 <> 0) then Kennung :=
204: exit; ™!
205 END; 273 pl := pos ('j', Kennung);
206: d := copy (d, s+l, 1l-8); 274: p2 := pos ('J', Kennung);
207 275: if (pl + p2 <> 0) then Kennung :=
208: 1l := length (d); L8
209: 8 :=pos ('-', d); 276: if (Kennung <> 'M') and (Kennung
21.0: if (s <> 0) then <> 'J') then Kennung := '-';
211 BEGIN 277 Warnung := IntStr (v);
212: teil := copy (d, 1, s-1); 278: if (y < puffer) and (Kennung <>
213 val (teil, j, fehler); '-') then BEGIN
214" if (fehler <> 0) then 279 if (Kennung = 'J') then j :=
215 BEGIN i (O s 1
216 alarm := false; 280: if (Kennung = 'M') then m :=
2L 7% exit; m & 1;
218: END; 281: if (m = 13) then BEGIN
219: d := copy (d, s+l; 1-8); 282: m = 1;
220: val (d, v, fehler); 283: i T (G i B
221 if (fehler <> 0) then v := 1; 284: END;
222 END 285: END;
223: else BEGIN 286: Datum := IntStr (t) + '.' +
224: val (d, j, fehler); IntStr (m) + ™." + IntStr (3J):
225 if (fehler <> 0) then 287

BEGIN 288: Zeile := Datum + '-' + Warnung +
226: alarm := false; '\' + Ausgabetext +
227 exit; 289: '\' + Kennung
228: ° END; 290: if (y < puffer) and (Kennung = '-
229: v := 1 ') then Zeile := '';
230: END; 291: Satz := Zeile;
231 if (j < 100) then j := j + 1900; 292: END; (* merken *)
232 if (j < Jahr) then j := j + 100; 293
233 294: (* e e e *)
234: ML = 11 (31,28,31,30,31,;30,31,31,30,31, 295: —»
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296: BEGIN
297 : if pos ('MUSTER', Satz) = 1 then exit;
298: Zeile := Satz;
299: 1l := length (Zeile);
300: s := pos ('\', Zeile);
301: Datum := copy (Zeile, 1,s-1);
302: if alarm then BEGIN
3033 zeigen;
304: merken;
305: END;
306: END; (* Auswertung *)
307:
308: (¥ Soimdm i  e  ie i %)
309:
310: PROCEDURE TermineSuchenAusgeben;
34T 3
312: BEGIN
313 assign (Datei, DiskDatei);
314: reset (Datei);
315: if (ioresult <> 0) then BEGIN
316 write ('
"y ;
317: writeln ('Keine Termine
gefunden!');
318: exit;
319: END
320: else BEGIN
321 assign (temp, RamDatei)
322: rewrite (temp);
323 if (ioresult <> 0) then BEGIN

324: writeln; writeln;

325: writeln ('Nicht geniigend
Speicher frei',chr(7));

326: close (Datei);

327 : exit;

328: END;

329: while not eof (datei) do BEGIN

330: readln (Datei, Satz);

331 Auswertung;

332: if (Satz <> '') then writeln

(temp, Satz)

333: END;

334: END;

335: close (datei);

336 close (temp);

337 : AusAltMachNeu;

338: END; (* TermineSuchenAusgeben *)

339:

340: (¥ ~mmmromec e e S s e *)

341:

342: BEGIN

343: AusgabeSichern;

344: Jahr = 0;

345: Monat := 0;

346: Tag = 0;

347 SystemzeitLesen (Jahr, Monat, Tag):;

348: Information;

349: TermineSuchenAusgeben;

350: KeineFensterleiche;

351 END.

ExCom

Befehle auf Tastendruck

VON BERND LEHNEMANN

Execute Connand

Connand;
dir dhl:

l{Jlul:put Device:
CON:8/8/639/235/ExCon

(ol )|

Die WB 2.0 besitzt einen neuen Mentpunkt namens ,Execute
Command“, der dem User die Méglichkeit bietet, CLI-Befehle
ohne CLI ausflihren zu lassen. Doch wer hat schon die WB
2.0?7 Keiner! Doch Sie als privilegierter KICKSTART-Leser
kommen schon jetzt in den GenuB dieser Funktion! Sie 188t
sich ndmlich auch mit <Right Amiga + e> aufrufen.

asProgramm ExCom

wartet im Hinter-

grund auf diese Ta-
stenkombination. Wird es ak-
tiviert, erscheint ein kleines
Fenster mit zwei String- und
zwei Boolgadgets. Hier kon-
nen Sie das auszuflihrende
Kommando mit eventuellen
Argumenten eingeben - ganz
wie im CLI.

Im zweiten Stringgadget kén-
nen Sie, wenn Sie mit dem
vorgeschlagenen Ausgabe-
gerat unzufrieden sind, ein
anderes eingeben. Aber auch
diese Voreinstellung ist von
Ihnen bestimmbar. Die ande-
ren beiden Gadgets - ,OK*"
und ,,Cancel“ - bedirfen wohl
keinerweiteren Erkldrung. Das
Programm ,,ExCom* wird am

besten in der Startupse-
quence gestartet:

run >nil: ExCom
[Standard-Ausgabe]

Sollten Sie von der Méglich-
keit, ein Standardausgabe-
geréat anzugeben, keinen Ge-
brauch machen, wird auto-
matisch ein CON:-Fenster
vorgeschlagen. Das ,Stan-
dard-Ausgabe“-Argument
darf nicht in Anfihrungsstri-
che gesetzt werden, auch
wenn es Leerstellen enthélt.
Nach Installation wartetdas
Programm auf die beschrie-
bene Tastenkombination.

Zum Programmtext: Nach
Bereitstellung der bendtigten
Ressourcen wird ein Inter-
ruptserver fir den PORTS-
Interrupt installiert, der dem
wartenden Programm (Uber
einvorherbelegtes Signal-Bit
mittels Signal() mitteilt, daB
<Right Amiga + e> gedriickt
wurde. Dann wird das Haupt-
programm aktiv: Es entfernt
denInterruptserver, 6ffnetdas
beschriebene Fenster und
wartet auf GADGETUP-Intui-
Messages.

Wourde ,,Cancel“ angeklickt,
wird lediglich das Fenster
geschlossen, der Server wie-
der installiert, und das Pro-
gramm wartet wieder auf die
Tastenkombination. Bei Wahl
von ,,OK“ jedoch wird nach
SchlieBen des Fensters ver-
sucht, ein Handle (MODE-
_NEWFILE) flir das Ausgabe-
gerét (das auch eine beliebi-
ge Datei sein kann!) zu holen,
das wie der Befehls-String der
DOS-Funktion Execute() als
Parameter Ubergeben wird.
Danach erfolgt die Riickgabe
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des Handles (Close(), die Amiga Assembler Buch,
Anmeldung des Servers, und  P- Wollschlaeger, Markt &

man wartet wieder auf die ! €cnik
Tastenkombination. Beim Amiga DOS 1.3,

nichsten ResetwirddasPro-  W- Haring, Markt & Technik

gramm wieder entfernt.

Es ist fir den KICK-ASS
abgedruckt; eine Konvertie-
rung sollte jedoch kein Pro-
blem darstellen.

Literatur:

Amiga ROM Kernel Reference
Manual: Includes & Autodocs,
Commodore-Amiga Inc.,
Addison-Wesley

1z ;ExCom = Execute Command mit

43: 1InstallServer: moveq #-1,d0
; Signal-Bit belegen

;auf Tastenkombination warten

< right Amiga + e>

2 ;Von Bernd Lehnemann 1990
3 ; KICK-ASS Assembler
4:
5: _LVOOpen =-30
6 _LVOClose =-36
7 _LVOExecute =-222
8 _LVOOldOpenLibrary =-408
9: _LVOCloseLibrary =-414
10: _LVOAllocSignal =-330
11: _LVOFindTask =-294
12: _LVOAddIntServer=-168
13: _LVORemIntServer=-174
14: _LvOSsignal =-324
15: _LVOWait =-318
16: _LVOOpenWindow =-204
17: _LVODisplayBeep =-96
18: _LVOCloseWindow =-72
19: _LVOWaitPort =-384
20: _LVOGetMsg =-372
21: _LVOReplyMsg =-378
22: INTB_PORTS =3
23: wd_UserPort =86
24: im_IAdress =28
25: nt_Interrupt =2
26
27: GetOutput: cmp .b #10, (a0)
JEvEl.
28: Standard-Output &ndern
29: beq.s StdOutput
30: move.b #0,-1(a0,d0)
;Cmd-Line in OP-String kopieren
31: lea OutputName (pc), al
32: GO_Loop: move.b (al0)+, (al)+
33; bne.s GO_Loop
34: StdOutput: move.l 4.s,a6
;Libs o6ffnen
35: lea DosName (pc) ,al
36: gar _LVOOldOpenLibrary (aé6)
373 move.l d0,DosBase
38: beq.s NoDosLib
39 lea IntName (pc),al
40: jsr _LVOOldOpenLibrary (a6)
41: move.l d0, IntBase
42: beq.s NoIntLib

44: jsr _LVOAllocSignal (a6)
45: move.l do0, SigBit
46: sub.1l al,al ;Task-Adresse finden
47: jsx _LVOEindTask(aG)
48: move.l d0, Task
49: bsr SetServer
; Server installieren
50: WaitEvent: moveq #0,d0

51: move.l SigBit (pc) ,dl
b2 bset dl,do
53: J8z _LVOWait (a6)
54: bra.s DoIt
55
56: NoIntLib: move.l 4.s,a6
;dos.lib schlieBen
57: move.l DosBase (pc) ,al
58: jsr _LVOCloseLibrary(aS)
59: NoDosLib: moveq #20,d0
;Error
60: rts
61
62 DoIt: bsr RemoveServer
63 move.l IntBase (pc), a6
; Fenster 6ffnen
64: lea NewWindow (pc) , a0
65: jsr _LvOOpenWindow (a6)
66: move.l d0,WinBase
67: bne.s DI_Opened
68: sub.1l a0,a0 ; Error
69: jsr _LVODisplayBeep (a6)
70% bra.s WaitEvent
71: DI_Opened: move.l WinBase (pc), a2
;Wait for Message
72 move.l wd_UserPort (a2), a0
137 move.l 4.s,a6
74: jsr _LVOWaitPort (a6)
75: move .1l wd_UserPort (a2),a0
76: jsr _LVOGetMsg (a6)
T8 move.l do,al
78: move.l im_IAdress(al),d2
79: jsr _LVOReplyMsg (a6)
80: cmp.1l #NoGadget, d2
81: beq.s DI_CloseWin
82: cmp.1l #YesGadget,d2
83: bne.s DI_Opened
84: bsr.s RemWindow ;Es geht los
85: DI_GetHandle: move.l DosBase (pc), a6
;OP-Handle holen
86: move.l #OutputName, dl
87 : move .1l #1006,d2
88: jsr _LVOOpen (a6)
89: move.l do,d7
90: beq.s DI_Error
91: move .l #CommandBuffer, dl
Ausfihren
92: moveq #0,d2
93: move.1l d7,d3
94 jsr _LVOExecute (a6)
95: move.1l d7,d1l ;OP schlieBen
96: jsr _LVOClose (a6)
97: bra.s DI_RET
98: DI_CloseWin: bsr.s RemWindow
99: bra.s DI_RET
100: DI_Error: sub.l a0, a0
;Fehler
101: move.l IntBase (pc) , a6
102: jsr _LvODisplayBeep (26)
103: DI_RET: bsr.s SetServer
104: clr.w AmiFlag
105: bra WaitEvent
106:
107: RemWindow: move.l IntBase (pc), a6
;Fenster schlieBen
108: move.l WinBase (pc) , a0
109: jsr _LVOCloseWindow(aG)
110 rts
111:
112: SetServer: moveq #INTB_PORTS, d0
;Interrupt-Server installieren
113: move.l 4.s,a6
114 lea Interrupt (pc), al
115% jsr _LVOAddIntServer(aG)
116: rts
117"
118: RemoveServer: move.l 4.s,a6
;Interrupt-Server abmelden —

84 KICKSTART 2/1991




119:
120:
121:
122
123:
124:

125
126:
L2773
128
129z
130:
131:
132
133
134:
135:
136:
13
138:
139:
140:
141:
142:
143:
144:
145:
146:
147:
148:
149:
150:
151:
152
153z
154:
155:
156:
157
158:

159:

160:
161:
162:

1632
164:
165:
166:
167:
168:
169:
170
171

172

moveq #INTB_PORTS,dO 173 dc.w
lea Interrupt (pc),al 174: OPStringInfo:
jsr _LVORemIntServer (a6) 175z dc.w
rts
176: OPGadgetText:
InterCode: tst.w AmiFlag 17 dc.w
;Wird <Right Amiga+e> gedriickt? 178: de.l
bne.s IC_CheckE 179: OPGadgetString:
cmp.b #8311, (al) 180: even
bne.s IC_NoAction 181: StrGadgetBorder:
addg.w #1,AmiFlag 182: dc.b
bra.s IC_RTS 1837 de.1l
IC_CheckE: cmp.b #$DB, (al) 184: SGB_Coords:
bne.s IC_NoAction
move.l 4.s,a6 ;Task signalisieren 185: YesGadget:
move.1l Task (pc) ,al 186: dc.w
moveq #0,d0 187 de.1l
move.1l SigBit (pc),dl
bset dil,do 188: de.l
jsr _LvOsignal (a6) 189: dc.w
bra.s IC_RTS 190: YesGadgetText:
IC_NoAction: cmp.b #$30, (al) 191: dc.w
bne.s IC_RTS 192: de.l
clr.w AmiFlag 193: YesGadgetString:
IC_RTS: rts 194: even
195: NoGadget:
AmiFlag: dc.w 0 196: dc.w
Interrupt: de.l 0,0 197: de.1l
dc.b nt_Interrupt, 0
de. 1l InterName 198: de.l
de.l $BFECO01, InterCode 199: dc.w
NewWindow: dc.w 0,0,250,110,%0001 200: NoGadgetText:
de.l $40,$1000(2]4 201 dc.w
de .4 CmdGadget, 0 202 dc.X
de.l Title,0,0,0,0 203:
dc.w 1 204: even
Title: dc.b 'Execute Command', O 205: BoolGadgetBorder:
even 206: dc.b
CmdGadget: de.1l OPGadget 207: de.l
dc.w 10,30,230,10,0;1,4 208: BGB_Coords:
de .1 StrGadgetBorder,
StrGadgetBorder 209: InterName:
de ;1 CmdGadgetText, 0,
CmdStringInfo 210: even
dc.w 0,0,0 211: OutputName:
CmdStringInfo: dc.l CommandBuffer, 0
dc.w 0,198,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0, 212: blk.b
0,0 213: even
CmdGadgetText: dc.b 1,0,0,0 214: DosName:
dc.w 0,-12,0,0 215: even
dc.1l CmdGadgetString, 0 216: IntName:
CmdGadgetString: dc.b 'Command:',O0
even 227 even
CommandBuffer: blk.b 200,0 218: ReturnCode:
OPGadget: de.l YesGadget 219: WinBase:
dc.w 10,60,230,10,0,1,4 220: Task:
dc.1l StrGadgetBorder, 221: SigBit:
StrGadgetBorder 222: IntBase:
de. 1l OPGadgetText, 0, 223: DosBase:
OPStringInfo

0,0,0
dc.l OutputName,0
0,140,0,0,0,0,0,0,0,0,0,
0,0,0
de.b 1,0,0,0
0, -12,0, 0
OPGadgetString, 0
dc.b 'Output Device:',0

de.w ~1;-1
3,0,1,5
SGB_Coords, 0
dc.w =1;-1,232,;~1;232;
11,-1,11,+1,~-1
NoGadget
10, 90;60,10;0,21;1
BoolGadgetBorder,
BoolGadgetBorder
YesGadgetText, 0,0
0,040
de.b 1,0,0,0
22,1,0,0
YesGadgetString, 0
dé.b 'OK',0

de.1

de.l 0
180,90,60,10,0,1;1
BoolGadgetBorder,
BoolGadgetBorder
NoGadgetText, 0,0
0,0,0

dc.b 1,0,0,0
6,:1::0,0
NoGadgetString, 0

NoGadgetString: dc.b 'Cancel',O0

de.w =1;=1
150,1;5
BGB_Coords, 0
0,0,62,0,62,11,0,
11,00

dc.w

dc.b

'Methylfluorophosphonsidureisopropylester’', 0

dc.b 'CON:0/0/639/255/
ExCom', 0
130,0
dec.b 'dos.library',0
dc.b

'intuition.library', 0

de: 1
blk.
blk.
blk.
blk.
blk.

Sl I =
HKREKHKRO
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Await Input -

Multitasking in GFA-BASIC

VON BORIS MONCK

Die Abfrage von Ereignissen
wie zum Beispiel eines Ta-
stendrucks oder eines
Mausklicksistin GFA-BASIC
leicht mit Funktionen wie
INKEY$ oder MOUSEK zu
programmieren, hat jedoch
einen groBBen Nachteil:
D einer Schleife erfolgt,
wird kostbare Re-

chenzeit verschenkt, dennder
Prozessor durchlauft die
Schleife immer wieder, ohne
daB etwas passiert.

adie Abfrage meistin

Beispiel:

WHILE a$=““ AND
MOUSEK=0
a$=INKEY$

WEND

Durch die hohe Inanspruch-
nahme der CPU werden an-
dere im Hintergrund laufende
Programme langsamer. Man
behindert also das Multi-
tasking.

Um dem AMIGA zu ermdég-
lichen, auch bei einem GFA-
BASIC-Programm multi-
tasking fahig zu bleiben, ent-
wickelte ich die Routine
L~Awaitinput®, die einen lau-
fenden GFA-ProzeB auf
»Waiting“ setzt und somit die
CPU entlastet.

Diese Routine verwendet
die Betriebssystemfunktionen
WaitPort(), GetMsg() und
ReplyMsg(). Da GFA-BASIC
die exec.library von selbst
6ffnet, kann sich der Pro-
grammierer diese Arbeit spa-
ren.
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Zuerst 6ffnen wir ein Fenster,
in dem wir einige IDCMP-
Flags wie zum Beispiel MOU-
SEBUTTONS, VANILLAKEY
und CLOSEWINDOW setzen.

Das bedeutet, daB der
MessagePort uns eine Nach-
richt schicken wird, wenn wir
den linken Mausknopf beta-
tigen, eine Taste driicken oder
das Gadget zum SchlieBen
des Fensters anklicken.

Im Beispiel-Listing sind
auch noch weitere Flags ge-
setzt. Zum Beispiel DISK-
INSERTED, dann schickt das
Exec eine Message an den
MessagePort unseres Fen-
sters, wenn eine neue Disket-
te eingelegt wird.

Die Bit-Maske fur die Flags
ist Ubrigens identisch mit der
Bit-Maske, die spatervon der
Prozedur Await_Input in der
Variablen ,class%“ an das
Hauptprogramm Ubergeben
wird. Nur die Flags, die beim
Offnen des Fensters gesetzt
wurden, kann man auch spa-
ter abfragen (Beispiel: &H8
oder 8 fir einen Mausklick).

Da wir VANILLAKEY aus-
gewahlt haben, wird uns
spater in der Variablen
,Code&"“ der ASCII (American
Standard Code for Informati-
on Interchange) der gedrlick-
ten Taste Ubermittelt werden.
AuBerdem enthélt diese
Variable bei einem Mausklick
einen Wert, mit dem man
feststellen kann, ob die linke
Maustaste gedrlckt (104)
oderlosgelassen wurde (232).

ZUM PROGRAMMABLAUF:

Nach dem Offnen des Fen-
sters wird mit WINDOW(1) die

Die "IntuiMessage'-Struktur (52 Bytes)
Anfangsadresse im Speicher: imsg%
Typ Bezeichnung Offset
LONG ExecMessage + 0
WORD Class +20
WORD Code +24
WORD Qualifier +26
LONG IAddress +28
WORD MouseX +32
WORD MouseY +34
LONG Seconds +36
LONG Micros +40
LONG IDCMPWindow  +44
LONG SpecialLink +48

Adresse der Window-Struk-
tur ermittelt, um schlieBlich
andie Adresse des Userports
zu gelangen.

Letztere bendtigen wir als
Ubergabeparameter fiir die
wichtige Funktion WaitPort().
Diese Funktion steht zu An-
fang der Prozedur ,await-
_input®.

Sie veranlaBt den Task, so-
lange zu warten, bis eine
sMessage" eintrifft.

Erst dann wird der Zeiger
auf diese ,Message” mittels
GetMsg() gesetzt, und es
werden einige Werte aus der
sIntuiMessage“-Struktur ge-
lesen.

FUrInteressierte und TUftler
befindet sich ein Schemadie-
ser Struktur im Anhang.

Einige AMIGA-Program-
mierer arbeiten zwar mit der
Funktion GetMsg(), wenn man
sie jedoch ohne WaitPort() in
einer Schleife standig aufruft,
wie es meistens praktiziert
wird, hat das keinen Nutzen,
denn der Prozessor wird ge-
nauso beansprucht wie mit
einer INKEY$-Abfrage.

Nach einer Uberpriifung, ob
unserem Fenster wirklich ein
Ereignis stattgefunden hat,
wird wieder in das Hauptpro-
gramm verzweigt und dort
wird dann ein kurzer Textzum
Ereignis ausgegeben.

Die Demonstration lauft
solange, bis Sie die Taste
»Esc driicken.

Die Prozedur ,,Await_Input*
kann leicht in jedes GFA-
BASIC-Programm integriert
werden. Fairerweise sollte
man dann aber auch den Au-
tor der Routine erwéahnen.

Ich hoffe, damit einigen
GFA-BASIC-Freunden ge-
holfen zu haben.

' Autor:

o WwN

window$=WINDOW (1)

1

~

1: ' Demo zur Prozedur Await_Input
(C)opyright Maxon Computer
Boris Moénck, Neuss

OPENW #1,0,12,640,200,&H218208, 8H100E
! Adresse der WindowStruktur
6: userport%=LPEEK (window%+86)

! Adresse des Userports

8: TITLEW #1,"Await_Input Demonstration", "—

-




VON MARIUS GROGER

B.Ménck, Neuss"
9: ~GetMsg(userport%)

! anliegende Msg.
10: PRINT AT (10,2);"Das Programm erkennt einen

Tastendruck, einen Mausklick"
11: PRINT AT (10,4);"und einen
Diskettenwechsel. Driicken Sie die Taste <
Esc>"
12: PRINT AT (10,6);"zum Abbruch."
13 A
14: REPEAT
15 await_input
16: SELECT class$%
17: CASE &H200000
18: PRINT AT (25,10) ;USING "Tastendruck
ASCII: ### ", codeé&;
19: CASE &HS8
20 IF code&=104
21 PRINT AT (25,10) ;USING "Maus gedriickt
an Stelle (###/###) ", mx&, my&;
22¢ ELSE IF code&=232
23; PRINT AT (25,10) ;USING "Maus
losgelassen an Stelle (###/###)",
mx&, myé&;
24: ENDIF
25: CASE &H8000
26 PRINT AT (25,10); "Eine Diskette wurde
eingelegt. &
273 CASE &H10000

léschen

33: CLOSEW #1
34: SYSTEM

48: RETURN

28: PRINT AT (25,10); "Eine Diskette wurde

herausgenommen. "
29: CASE &H200
30: PRINT AT (25,10);"Das SchlieBgadget
wurde angeklickt. "
31z ENDSELECT
32: UNTIL code&=27
! Esc

35 U
36: PROCEDURE await_input
37% LOCAL iwindow$%, imsg$%
38: REPEAT
39: ~WaitPort (userport%)

! auf Message warten
40: imsg%=GetMsg (userport®)

! Zeiger auf g¢lessage holen
41: class%=LPEEK (imsg%+20)

! Werte aus Struktur lesen

42: code&=DPEEK (imsg%+24)
43: mx&=DPEEK (imsg%+32)
44: my&=DPEEK (imsg%+34)
45: iwindow%=LPEEK (imsg%+44)
46: ~ReplyMsg (imsg¥%)
47: UNTIL iwindow%=window$%

! Msg in unserem Window ??°?

ACCESSORIES

DER Kontrahent des AMIGA
ist zweifellos der Atari ST.
Eine unbestreitbar ange-
nehme Einrichtung bei des-
sen Betriebssystem GEM ist
die Existenz von Desk-
Accessories.

ie kdnnen leicht in-

nerhalb von Applika-

tionen aufgerufen
werden und parallel dazu lau-
fen. Das kannder AMIGA zwar
auch, und eigentlich noch ein
Stlick besser, da das
Multitasking konsequenter ist;
nur welche Anwendung bie-
tet schon den Komfort, aus
ihrer Oberflache heraus Pro-
gramme Uber Menus starten
zu kénnen? Manche gestat-
ten ahnliches mit Filerequ-
estern, aber das st flir 6fteren
Gebrauch derselben Tools zu
umstandlich.

Druckereinstellungeﬁ
Neue Shell dffnen

Wimavee:

Doch der Weg ist bereits vor-
gezeichnet, denn wozu gibt
es denn die Workbench-
Schublade <Utilities>? Sie
wurde doch gerade zu dem
Zweck geschaffen, um Hilf-
sprogramme - also Work-
bench-Accessories - zu sam-
meln. Es sollte keiner besse-

ren Anwendung schwerfallen,
diesen Ordner auf Wunsch
auszulesen und in ein MenU
zu packen.

Genau dies macht das vor-
liegende Listing 1 <util.c>. Es
ist so programmiert, da man
es compilieren und assem-
blieren und dann bei eigenen
Programmierprojekten leicht
dazulinken kann. Listing 2,
<utiltest.c>, stellt ein Bei-
spielprogramm dar, welches
die Anwendung von <util.c>
demonstriert.

Das durch das Programm
erzeugte Desk-MenU stellt
drei MenUpunkte zur Verfi-

gung:

a) <Druckereinstellungen>
ladt ,SYS:Prefs/Prefe-
rences PRINTER".

b) <Neue Shell 6ffnen> 6ff-
net ein (weiteres) Shell-
Fenster.

c) <Utilities:> baut das oben
erwahnte Accesory-MenU
auf.

Es existieren drei Routinen,
die aus <util.c> exportiert
werden:

1.: void installMenu(struct
Window *AppWindow)
Dieser Funktion Gibergibt man
den Zeiger auf ein Window, in
dem dann das neue Desk-
Meni installiert wird.

Achtung: Man kann zwar
diese Aktion bei mehreren
Windows durchflihren lassn,
esistjedoch nicht so gedacht
und daher nicht zu empfeh-
len, da es Probleme mit (zu-
kdnftigen) Intuition geben
kénnte. installMenu() merkt
sichinjedem FallNUR dasim
letzten Aufruf angegebene
Window.

2.:BOOL callMenu(UWORD
IMCode)

Im Hauptprogramm ist Ubli-
cherweise eine Warteschleife
konstruiert, die IntuiMessages
vom UserPort des Windows
holt und auswertet. Findet
diese Routine eine unbekan-
nte Meni-Nummer, Ubergibt
sie einfach den ganzen Code
(IntuiMessage->Code) an die
Funktion callMenu(), die dann
Uberpruft, ob das Desk-Menl
angesprochen wurde.
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3.: void removeMenu() den Umgang mit DOS und
. : . : a4: };
Diese F : ;
iese unlftloln entfernt das Intu!tlo.n verdeutlllch.en i pied ISl B T e T
Desk-Men( wieder aus dem  SchlieBlich machen sie eige- 46: gitemLoadem,M5 WIDTH-MM5 WIDTH, 25,
MenU-Strip und gibt den be- ne Programme bedienungs- MM5_WIDTH, 2,
. . 5 47: ITEMTEXT, 0, (APTR) &Nil9text, NULL, 0, NULL,
legten Spelicher frei. Hat mlan freundlicher. 0
mehrfach installMenu() ein- 48: };
gesetzt, darf man trotzdem 49:
> | M 50: static struct IntuiText Newclitext={
nur einmal removeMenu() 51 0,1,J2M1,0,2, sFont, (UBYTE *)" Neue
aufrufen! Shell 6ffnen",NULL
523 }i
. . . 53: static struct MenulItem itemNewcli={
Die drei Funktionen muB3 man 54: gitemNil, M5 _WIDTH-MM5 WIDTH, 12,
im eigenen Programm als MM5_WIDTH, MM5_HEIGHT,
55: ITEMTEXT | HIGHCOMP | ITEMENABLED, O,
externe Referenzer? angeben. (APTR) &Newclitext, NULL, 0, NULL, 0
Ich denke, daB die hier vor- 56: };
gestellten Routinen erstens 27
t < " d 58: static struct IntuiText Printertext={
gut zeigen, wie man dyna- 59: 0,1,JaM1,0,2, &Font, (UBYTE *)"
misch Spelcher und Menis Druckereinstellungen", NULL
verwalten kann, und zweitens N : .
61: static struct MenuItem itemPrinter={
62: &itemNewcli, M5 WIDTH-MM5_ WIDTH, O,
MM5_ WIDTH, MM5 HEIGHT,
1z JrEkkkkkkkkkkkkkkkkhkhkhkhkhkhkhhkhkhkkkkkkkk % 63: ITEMTEXT | HIGHCOMP | ITEMENABLED,O,
2'e * * (APTR) &Printertext, NULL, 0, NULL, 0
3 * Modul zur Einbindung in eigene * 64: };
* Anwendungen * 65:
4: * Die Routinen installieren in einem * 66: static struct Menu DeskMenu={
* Window * 67% NULL, 640-M5_WIDTH-50,0,M5_WIDTH, 10,
52 * ein Atari/Mac-ahnliches Accessory-Menii. * 68: MENUENABLED, (BYTE *) "DESK", &itemPrinter
6: * * 69: ) 25
7: * Autor: Marius Gréger * 70:
8: * Datum: 30.10.90 * 71: #define COM_LEN 33
9: * (c) 1990 MAXON Computer * 72: #define MAX UTILS 20
10: R e e e Ly 733
14 74: static struct IntuiText UtilText = {
12: #include <intuition/intuition.h> 75: 2,1,JAM1,0,0, &Fett, NULL, NULL
13: #include <libraries/dosextens.h> 76:  }i
14: #include <functions.h> 77: struct Util {
15: #include <exec/memory.h> 78: UBYTE Name[32];
16: ; 79: struct IntuiText Text;
17: extern struct IntuitionBase *IntuitionBase; 80: struct Menultem Item;
18: extern UBYTE *malloc(); 81: } *utility[MAX UTILS+1];
19 82:
20: #define ITEM PRINTER 0 83: static UBYTE ULine[COM_LEN]="",
21: #define ITEM NEWCLI 1 UOpts[COM_LEN]="";
22: #define ITEM LOADEM 3 84 static struct Remember *util key=NULL;
23: #define M5 WIDTH (5%*8) : 85: static UWORD util_num;
24: #define MM5 WIDTH (22*8) 86: static struct Window *window;
25: #define MM5 HEIGHT 12 87: static struct Menu *strip, *last;
26: f#define MIN M5 WIDTH 21 88: static UBYTE menu;
27: 89: static struct FileHandle *nil=NULL;
28: struct TextAttr Font={ (STRPTR) "topaz.font", 90:
TOPAZ EIGHTY,FS NORMAL,FPF ROMFONT}' 91: /*******************************'k********
29: struct EextAttr tht={(STRPTE)"topaz.font", 92: Desk-Menu im ueberg. Window installieren.
TOPAZ EIGHTY, FSF BOLD, FPF ROMFONT) . 93: ****'k***********************************/
30: struct TextAttr Underlined= 94:
{ (STRPTR) "topaz.font", TOPAZ_EIGHTY, 95: wvoid installMenu (w)
FSF_UNDERLINED, FPF_ROMFONT} ; 96: struct Window  *w;
31: 97: {
32: static struct IntuiText Loademtext={ 98: register struct Menu *m;
33: 0,1,JAM1,0,2, &sFont, (UBYTE *)" 99:
UTILITIES:",NULL 100: nil = Open ("NIL:",6 MODE_OLDFILE) ;
34: )i 101
35: static struct Menultem itemLoadem={ 102 menu = 0;
36: NULL,M5_WIDTH-MM5 WIDTH,27,MM5_ WIDTH, 103 window = w;
MM5 HEIGHT, 104 last = NULL;
37: ITEMTEXT | HIGHCOMP | ITEMENABLED,O, 105 util key = NULL;
38: (APTR) &Loademtext , NULL, 0, NULL, 0 106 if (strip = w->MenuStrip) {
39: }; 107 ClearMenuStrip (w) ;
40: 108: m = strip;
41: static UBYTE Separator[35]=(UBYTE *)" 109: menu++;
", 110: while (m->NextMenu) { m = m->NextMenu;
42: static struct IntuiText Nil9text={ menu++; }
43: 3,1,JAM1,0, -7, &Underlined, Separator, 111: last = m;
NULL 112% m->NextMenu = &DeskMenu; =
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1133
114:
118
116:
1317
118:
il el
120:
121:
122
123:
124:
125;
126
1279
128:
129
130:
131:

132:
1333
134:
135
136

137:
138:
139:
140:
141:
142;:
143:
144:
145:
146:
147:
148:
149:
150:

151:
152
E53¢
154:

155:
156:
157:
158:
159
160:
161:
162:
T63¢

164:
165:
166:
167
168:

169:

170:
T72s

172:
T-73:
174:
175

176:
177
178:
179:

SetMenuStrip (w, strip) ;
}

else SetMenuStrip (w, &DeskMenu) ;

/*****************************

Desk-Menu wieder entfernen.
************t****************/

void removeMenu ()
{
ClearMenuStrip (window) ;
if (last) {
last->NextMenu = NULL;
SetMenuStrip (window, strip) ;
}
if (nil) Close(nil);
if (util_key) FreeRemember (&util_key,
TRUE) ;

/******************************************

Utilities: auslesen und Desk-Menu

aufbauen.
*****************************************/

BOOL LoadUtils ()
{
register struct FileInfoBlock *fi;
register struct Util *u;
register struct Menultem *last;
BPTR lock,o0ld;
ULONG initlong;
struct FileHandle *datei;
UWORD n,w;
SHORT width, left;

if (!(fi = (struct FileInfoBlock *
)Jmalloc (sizeof (struct
FileInfoBlock))))

return (FALSE) ;
ClearMenuStrip (window) ;
/* Menu entfernen
if (util_key) FreeRemember (&util_key,
TRUE) ;

itemLoadem.NextItem = NULL;
/* Variablen initialisieren
util_key = NULL;
util num = n = 0;
width = MIN_M5_WIDTH;
last = &itemLoadem;

if (lock = (BPTR)Lock("UTILITIES:",
ACCESS_READ)) {
/* UTILITIES:da ?°?
old = (BPTR)CurrentDir (lock);
if (Examine(lock, fi))
/* Dir-Namen lesen
while (ExNext (lock, fi) && (n <
MAX UTILS))
if (fi->fib DirEntryType < 0)
{
/* ist Eintrag Datei ?°?
if (! (datei = Open(fi->
fib_FileName,
MODE_OLDFILE))) continue;
Read (datei, &initlong, 4L) ;
/* 1. Langwort lesen
Close (datei) ;
if (initlong != 0x000003F3)
continue;
/* -> kein Proggy!

if (!(u = (struct Util *)
/* Speicher holen */

®/:

*/

*f

L

*/

*/

®f

180:

181:
182:
183:
184:

185:

186:
187:

188:
189:
190:

191:;
192:
193 ¢
194:
195:
196:
197:
198:

199
200:

201

202
203:
204:
205z
206:
207:
208:
209:
210:
2131 :
212:;
2133
214:
215:
216:
217 :
218:

219
220:
221:
2223
223

224
225:
226¢
227 3
228:

229:
230:
231:
232:

234:
235
236:
237 :
238:
239:
240:
241:

endutil:

AllocRemember (&util_key,
(ULONG) sizeof (struct
util),

MEMF_CLEAR |MEMF_PUBLIC)))
goto endutil;
/* Initialisierung: */
utility[n] = u;
/* Struktur merken */
strcpy (u->Name, £i->
fib_FileName) ;
/* Name */
if ((w = strlen(u->Name)) >
width) width = w;
/* MaxBreite */

u->Text = UtilText;
/* IntuiText */
u->Text.IText = u->Name;

last->NextItem = &u->Item;

/* Verkettung */
last = &u->Item;
u->Item.LeftEdge = 0;

/* Item ausfuellen: */
u->Item.TopEdge = 4%
MMS_HEIGHT—9 + n*8;
u->Item.Height = 8;
u->Item.Flags = ITEMTEXT |
HIGHCOMP | ITEMENABLED;
u->Item.ItemFill = (APTR)&u-
>Text;

n++;
} /* weiterzaehlen */

UnLock (CurrentDir (old)) ;
/* Directory freigeben */
util _num = n;

free (£fi); /* Speicher FIB freigeben */
if ('util_num) { /* falls Fehler */
FreeRemember (&util_key, TRUE) ;
/* alles wieder freigeben */
itemLoadem.NextItem = NULL;
}
else { * ansonsten alle Breiten
setzen: */
register struct Menultem *mi;
/* soll ja gut aussehen */
register UBYTE 1i;

for (i=0; i<width+1l; i++)
Separator[i] = 0x20;
/* Strich ueber Util. */
Separator[i] = 0x00;

width = (width+1l) * 8;
left = M5_WIDTH - width;
for(w = O,mi = &itemPrinter; mi; mi =
mi->NextItem, w++) {
mi->LeftEdge = left;
mi->Width = width;
if (w > 3)
((struct IntuiText *)mi->
ItemFill)->LeftEdge = width /
2 - (strlen(((struct
IntuiText *)mi->
ItemFill)->IText) * 8) / 2;
}

SetMenuStrip (window, strip);

return(util_num ? TRUE FALSE) ;
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if (MENUNUM (code) '= menu) return (TRUE) ;
ITEMNUM (code)) {

if (nil) Execute ("RUN SYS:Prefs/
Preferences PRINTER",nil,nil);

if (nil) Execute ("C:NewShell",nil,

if ((item < (util_num+4)) &&

sprintf (ULine, "$s%s ",
"UTILITIES:",utility[item-4]-

242: /************t****************
243: Menu bearbeiten.
244: code = IntuiMessage->Code
245: ****'k'k*i’******t***t**t*t**t*t/
246:
247: BOOL callmenu(code)
248: UWORD code;
249: {
250: register UWORD item;
251 :
252:
253:
254: switch(item =
2553 case ITEM PRINTER:
256:
257 : break;
258 ¢
259 case ITEM NEWCLI:
260:

nik) s
261 : break;
262:
263: case ITEM_ LOADEM:
264: return (LoadUtils ());
265:
266: default: -
267 :

(util _num '= 0)) {
268:

>Name) ;

269: callProgram(ULine, UOpts) ;

270: }

2713 }

272; return (TRUE) ;

273: .}

274:

275

276 /**************************************

2777 ¢ Durch name (Programmname + Pfad) und

278: Line (Kommandozeile)

279 spezifiziertes Programm laden.

280: *********************************t*****/

281:

282: BOOL callProgram(name, line)

283: UBYTE *name, *line;

284: {

285: register UBYTE *m;

286:

287: /* Hier kénnte man den Benutzer 'name' und
'line' edieren

288: 1lassen! */

289:

290: if (m = (UBYTE *)malloc(2*COM_LEN+12))

{
291: sprintf (m, "RUN <NIL: %s %s\0", name,
line);

292: Execute(m,nil, nil);

293: free(m);

294: }

295 return (TRUE) ;

296: }

MakeMenu
Textmenus in
C-Programmen

VON MATTHIAS GERLOFF

Aus einem einfachen Daten-
feld macht die Routine Ma-
keMenu ein komplettes
Menii mit AMIGA-Tasten als
Wahiméglichkeit. Die Routi-
ne sorgt fir den nétigen
Speicher und berechnet die
richtigen Abstdnde der
Menlpunkte.
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ie sollten grundlegen-
de Kenntnisse der
Mentprogrammie-
rung haben, dadieRoutine nur
ein Menu generiert. Sie als
Benutzer sind fir die Verwen-
dung verantwortlich.
Und so benutzt man die
Routine:

Dieses Programmsegment soll zum
Erstellen von Textmenus dienen.

(Projekt Edit DATA

as lange Ende!

est
Her

'kann der kann
Schluptt 1 B

Dieses hort sich noch nach
viel Arbeit an, aber bis auf
Punkt 1 sind alle Aufgaben
durch eine Programmzeile zu
erledigen. Wie macheich nun
auf einfache Weise so ein
Menu? Folgende Zeilen soll-
ten in dem C-Quellcode ste-
hen:

1. eine Struktur mit den Tex-
ten und Flags fillen

2. einen Pointer auf eine Re-
member-Struktur auf
NULL setzen

3. MakeMenu aufrufen und
lhr Menu anmelden

4. |hr Menli abmelden und
den Speicher wieder frei-
geben



#include ,MakeMenu.h"

struct Menu *UnserMenu;
struct Window *Fenster;

-|ClearMenuStrip (Fenster) ;

struct MenuData MenuDaten]|]
struct Remember *MenuSpeicher

UnserMenu = MakeMenu (&MenuSpeicher,MenuDaten) ;
if (UnserMenu == NULL) FEHLER;

SetMenuStrip (Fenster,UnserMenu) ;

FreeRemember (&MenuSpeicher, TRUE) ;

=l news FP
= NULL;

/* abfragen und
reagieren! */

/* Ihr Programm */

/* Alles freigeben */

Das war es schon. Das Pro-
gramm geht stillschweigend
davon aus, daB es ein Fenster
gibtund daB dieintuition. libr-
ary geoffnet wurde, sonst er-
freutder Guru das Auge. Aber
ich denke, wenn man mit
Menl(s arbeiten will, tut man
das sowieso? (Warum wollte
man sonst ein Menu ma-
chen???) Wie definiert man
nun so ein Textmend?

Sie erstellen ein Array mit
MenuData-Strukturen. Am
besten mit struct MenuData
MenuDaten[] = { ... }; Jede
Zeile besteht aus einem Da-
tenwert, der die Darstellung
regelt, und dem eigentlichen
Text-String. Fur die Daten-
werte sind folgende Konstan-
ten in MAKEMENU.H defi-
niert.

MENUNEW: Hiermit leitet
man einneues Menuein, etwa
wie ,Projekt“,“EDIT“ oder
ahnliches. Dieser Datenwert
ist am Anfang des Arrays
zwingend vorgeschrieben.
ENDMENU: Die MenUerzeu-
gung wird abgebrochen, und
der Benutzer kann das Menu
einschalten.

SUBMENU: Es wird ein
Untermeni angefangen. Man
kann diese Untermendis nicht
schachteln. -

ENDSUB: beendet ein Unter-
mend, und das eigentliche
MenU wird fortgesetzt.
MENUKEY: Man kann die-
sen Menulpunkt auch mittels
AMIGA & Taste aufrufen. Als
Taste wird der erste Buchsta-
be des Strings genommen.
Der Textbeginntdannabdem

zweiten Zeichen. Beispiels-
weise ergibt MENUKEY,
“QQuit“ den Menupunkt
,Quit“, den man auch mit AMI-
GA-Q aufrufen kann (Einfach,
nicht?).

Diese Werte kann man natur-
lich sinnvoll verkniipfen. Also
ergibt MENUKEYIENDSUB
einen Mentpunkt, welcherder
letzte in einem Untermen ist
und auch Uber eine Taste
aufgerufen werdenkann. Wie
immer ist ein Beispiel besser
als viele Worte, also schauen
Sie sich das Beispiel TEST.C
an. Achten Sie nur ein wenig
darauf, daB die Definitionen
sinnvoll sind und das Menl
nicht zu breit oder zu lang
wird. Hat man diese Defini-
tionen fertig, ruft man die
Funktion MakeMenu auf. Man
bekommt von der Funktion
einen Pointer auf ein norma-
les AMIGA-Menl. NULL er-
halt man, falls Fehler auftra-
ten. Hauptsachlich kann ei-
nem der Speicher ausgehen.
Aber auch einige falsche
Datendefinitionen werden
abgefangen. Die Funktion
verlangt einen Pointer aufden
ersten Eintrag im Array und
einen Pointer auf einen Poin-
ter einer Remember-Struktur.
Klingt kompliziert, ist aber
sehr einfach, wie das Bei-
spielprogramm zeigt (oder
siehe oben). Danach kénnen
Sie lhr Men( mit der Funktion
SetMenuStrip einschalten
und die Menus auswerten.
(Warum sonst wirden Sie ein
Ment erzeugen???). Falls Sie
in Ihrem Fenster das Flag

MENUPICK gesetzt haben,
kénnen Sie die Ergebnisse
einer Menlauswahl erfahren.
Auch hier hilft das Beispiel-
programm etwas weiter, aber
ersetzen kann es einerichtige
Anleitung zur Meni-Pro-
grammierung nicht. Aufjeden
Fall sollten Sie Ihr Meni artig
wieder abmelden und den
Speicher wieder freigeben!
Sonst bekommen Sie
Schméhrufe aller AMIGA-An-
wender, oder der GURU
kommt ins Haus.

Was bringt einem
die Routine?

Aufden ersten Blick nicht viel.
Aber man merkt schnell, daB
man die Datendefinitionen
jetzt fast flieBend herunter-
schreibt, und bei sehr langen
Ments spart man auch noch
an der Programmlange. Wer
schoneinmal eingroBes Menl
per Hand definiert hat, weiB3,
wie lange man daran her-
umfeilt, bis alles stimmt. Die
Routine hat normal compiliert
eine Lange von 784 Bytes.
Rechnet man mal fir MenUTi-
tel und MeniPunkte mit 34
Bytes pro Eintrag plus 20
Bytes fir die IntuiText-Struk-
tur, so braucht man nur 15
Menupunkte (inkl. MenUTitel),
und man hat Speicher ge-
spart. Dieser Wert 148t sich
bestimmt noch verbessern,

wenn man die Routine Spei-
cher optimiert und einige
Fehlerabfragen weglaBt.

Wie compiliere
ich das Pro-
gramm?

Compilieren Sie MAKE-
MENU.C einfach genauso wie
Ihr Hauptprogramm und lin-
ken Sie dann die Module nor-
mal zusammen. MakeMenu
bendtigt nurdie normalec.lib.
Die Routine ist sauber pro-
grammiert und sollte nicht auf
irgendwelche EXTRAS wie +L
angewiesen sein. (So sollte
eseigentlichimmer sein, aber
ein paar Leute sind halt nicht
in der Lage, sich an die Re-
geln zu halten. Integer als
Pointer-dakommteinemdas
kalte Grausen!) Das Pro-
gramm wurde mit Aztec V3.6
geschrieben, sollte aber auch
mit V3.4 laufen. Man sollte die
Routine nur einmal compilie-
ren und kann sie dann zu be-
liebigen Programmen dazu-
linken!

/* MakeMenu.c

o NdoyU s WN

9: #include

MenuItem)

IntuiText)

Matthias Gerloff
#include <exec/types.h>
#include <exec/memory.h>
#include <intuition/intuition.h>
#include <functions.h>

"MakeMenu.h"

11 #define MENUSIZE (long)sizeof (struct Menu)
12: #define ITEMSIZE (long)sizeof (struct

13: #define TEXTSIZE (long)sizeof (struct

15: struct MenuItem *AddMenuItems (remkey,data)
/* Erzeugt Liste von Items */ Ly
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16:
17:
18:
20:
2 ¢
22;
23%
24:
25 ¢
27 ¢
28¢
29
30:
81:¢
33z
34:
35
36:
374
38:;

39:
40:

41:

42:
43:

44:

45:
46:
47:
48:
49:
50:
517

52
53

54:
55:
5i6:2

ST
58:

59
60:
6.
62:

63:
64:

65:

struct Remember **remkey;
struct MenuData **data;

register struct Menultem *item, *first,6 *
last; /* Einige Pointer */

struct IntuiText *itext; /* Text
Structure */

register int count,maxwidth; /* Zahler,
Breite, SubMenu */

int submode;

count = maxwidth = submode = 0; /*
Alles initialisieren */
first = last = NULL;

if (((*data)->Flags & SUBMENU) ==
SUBMENU) submode = 1;

/* Wollen wir ein SubMenu erzeugen? JA,
dann Ende bei ENDSUB */

do
{
(*data)++; /* Nichstes Datenelement */
if (((*data)->Flags & MENUNEW) ==
MENUNEW) break;
/* Stoppen, falls neues Menu */

item = (struct Menultem *
)AllocRemember (remkey, ITEMSIZE,
MEMF_CLEAR);

/* Speicher fiir einen Eintrag
besorgen */

if (!'item) return(NULL); /* Kein
Speicher gleich Abbruch */

item->TopEdge = 9*count++; /* ein Item
erzeugen */
item->Width = (strlen((*data)->
MenuText)) << 3;
item->Height = 9;
item->Flags = ITEMENABLED | ITEMTEXT |
HIGHCOMP;
itext = (struct IntuiText *
)AllocRemember (remkey, TEXTSIZE,
MEMF_CLEAR) ;
/* Speicher fiir Text Structure
besorgen */
if ('itext) return(NULL); /* Kein
Speicher dann Fehler */
itext->BackPen = 1; /* Text Structure
belegen */
itext->IText = (UBYTE *) (*data)->
MenuText;
itext->DrawMode = JAM1;
item->ItemFill = (APTR) itext;
if (((*data)->Flags & MENUKEY) ==
MENUKEY) /* Taste erwiinscht ? */
{

item->Flags |= COMMSEQ; /* Na klar,
dann Extras einleiten */
item->Command = (BYTE) (*data)->

MenuText [0]; /* Buchstabe holen */
item->Width += 32; /* Breite

erhdhen */
itext->IText++;

verbraucht */

/* 1.Buchstabe ist

}
if (maxwidth < item->Width) maxwidth =
item->Width;
/* maximale Breite ermitteln */

if ('first) first = item; /* Erstes
Item merken */

if (last) last->NextItem = item; /*
Items verkniipfen */

last = item; /* Letztes Item merken */

if (((*data)->Flags & SUBMENU) ==
SUBMENU) /* SubMenu anlegen ? */

{

66:
67:
68:

69:
70:

02 %]
w2z

737
74:
7154

16:
i

78
19z

80:

81z
82:
83:

84:
85:

87:
88:

90:

91
92
93
94:
9.5:2

97:
98:

100:
101:

102:
103:

104:

105:
106:
107:
108:

109:
110:
111 ;
112

113 :
114:
TE5:

116:
117z

118:
119:

120:
121 3
122:

}

if (submode) return (NULL); /* Wir
machen doch schon Submenu! */
item->SubItem = AddMenultems (remkey,
data); /* SubMenu erzeugen */
if (!'item->SubItem) return (NULL); /*
Fehler ? */
}
if (submode) /* Machen wir ein SubMenu *
/
{
if (((*data)->Flags & ENDSUB) ==
ENDSUB) break;
}
}
while ( ((*data)->Flags & ENDMENU) !=
ENDMENU) ; /*Bei ENDMENU abbrechen*/

for (item = first;item;item = item->
NextItem) /* Alle erzeugten Items */
4
item->Width = maxwidth; /* Breite
anpassen */
if (item->SubItem)
SubMenus */

/* Falls

struct Menultem *i;
/* Dann linken Rand anpasssen
*f
for (i=item->SublItem;i;i=i->
NextItem) i->LeftEdge = maxwidth;
}
}

return (first); /* Liste erzeugt */

struct Menu *MakeMenu (remkey,data) /*

Komplettes Menu erzeugen */

struct Remember **remkey;
struct MenuData *data;

{

struct Menu *men, *first, *last;
int xoffset; /* Verschiebung */

xoffset = 0;
first = last = men = NULL;

if (*remkey != NULL) return(NULL); /*
Speichermerker nicht leer */
if (data == NULL) return(NULL); /*

Keine Daten??? */

if ((data->Flags & MENUNEW) !=
MENUNEW) return (NULL);

/* Nicht MENUNEW am Anfang eines Menus
?, dann ende */

do
{
men= (struct Menu *)AllocRemember (remkey,
MENUSIZE, MEMF_CLEAR) ;
/* Speicher besorgen */
if ('men)
{
FreeRemember (remkey, TRUE) ; /*
Fehler --> Speicher freigeben */
return (NULL) ;
}
if ('first) first = men; /* Ersten
merken */

men->Flags = MENUENABLED; /* Menu
belegen */

men->MenuName = (BYTE *)data->MenuText;

men->Width = (strlen(data->MenuText)+2)<
<3; /* (Breite + 2) mal 8 */

men->LeftEdge = xoffset;

xoffset += men->Width;

men->FirstItem = AddMenultems (remkey, &
data); /* Items anhdngen */ >
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123 if (!'men->FirstItem)
124: {
125 FreeRemember (remkey, TRUE) ; /* Bei
Fehlern alles léschen */
126: return (NULL) ;
127 }
128 if (last) last->NextMenu = men; /*
Menus verkniipfen */
129: last = men;
130: }
131: while( ((data)->Flags & ENDMENU) !=
ENDMENU) ; /* Bis zum Ende */
1327
133 return(first); /* Fertig ist das Menu *
/
134: }
1y [* Test.¢
23 fir MakeMenu.c
3
4: Matthias Gerloff
B: &/
6:
7: #include <exec/types.h>
8: #include <intuition/intuition.h>
9: #include <functions.h>
1.0
11: #include "MakeMenu.h"
12:¢
13: struct Window *MyWindow; /* Nur das
Notigste */
14: struct IntuiMessage *mes;
15: struct IntuitionBase *IntuitionBase;
16: struct NewWindow nwindow =
17:
18: 0,0,200,30,0,1,
19: CLOSEWINDOW | MENUPICK,
20 WINDOWCLOSE | WINDOWDRAG | ACTIVATE |
WINDOWDEPTH,
21: NULL, NULL, (UBYTE*) "Menu Test", NULL,
NULL, 20,20,320, 50, WBENCHSCREEN
22 " )3
23: ULONG Class;
24: USHORT Code;
251
26: struct MenuData data[] = /* Hier
beginnt das Eigenbau Menu */
271 4 /* Das Einriicken muB nicht
sein */
28: MENUNEW, "Projekt", /* steigert
aber die Ubersicht */
29: SUBMENU, "Start",
30: 0,"What",
31: MENUKEY, "IIs",
32: ENDSUB | MENUKEY, "OOn",
333 MENUKEY, "CStop",
34: MENUKEY, "QQuit",
35 MENUNEW, "Edit",
363 0, "Cut",
37 0, "Copy"
38: 0, "Paste",
39: MENUNEW, "DATA",
40: 0, "He He",
41: MENUKEY, "??2?2?2°?",
42: MENUNEW, "*",
43: 0,"Das ist das lange Ende!",
44: SUBMENU, "Hallo",
45: 0, "Test",
46: 0, "Wer kann der kann",
47: ENDSUB | MENUKEY | ENDMENU, "xSchluf!!"
48: Yi
49:
50: struct Remember *rem = NULL; /* Bendtigter
Speichermerker (=NULL!!!) */
51%
52: VOID closeall() /* Alles zu machen */

53:
54:

56:
57 3
58:

60:

61:
62:
63 ;
64:
65
66:

67:

69:
70
Fd
T2%
73z
74:
753
76:
71:

96:
97
98:
99:
100:
101:
102:
103:
104:
105:
106:
107
108:

109:
110:

311 :
112:
313
114:
115:

116:
117 ¢

118¢:
119

if (MyWindow) CloseWindow (MyWindow) ;
if (IntuitionBase)
Closelibrary (IntuitionBase) ;

VOID openall() /* Alles 6ffnen */
{
if (! (IntuitionBase = (struct
IntuitionBase ¥*)
OpenlLibrary ("intuition.library",0L)))
{
puts ("Intuition fehlt!");
exit (20) ;
}
if (! (MyWindow = OpenWindow (&
nwindow)))
{
puts ("Kein Window!\n");
closeall();
exit (20);
}

main ()
{
int abbruch;
struct Menu *mymenu; /* Zeiger auf
unser Menu! */

openall () ;

if (mymenu = MakeMenu (&rem,data)) /*
Menu erzeugen! */
{
SetMenuStrip (MyWindow, mymenu); /* Menu
anzeigen und benutzen! */
abbruch = FALSE;
}
else /* sonst gleich abbrechen */
{
abbruch = TRUE;
}

while (abbruch == FALSE)
{
if ((mes = (struct IntuiMessage *
) GetMsg (MyWindow->UserPort) ) ==NULL)

Wait (1L << MyWindow->UserPort->
mp_SigBit);
continue;
}
Class = mes->Class;
Code = mes->Code;
ReplyMsg (mes) ;

switch(Class)
{
case CLOSEWINDOW:
abbruch = TRUE;
break;

case MENUPICK: /* Nachricht
ausdrucken */
printf ("Menu %d %d %d Selected!\n",
MENUNUM (Code) , ITEMNUM (Code) ,
SUBNUM (Code) ) ;
break;
}
}

if (mymenu) ClearMenuStrip (MyWindow) ;
* Menu l&schen! */

FreeRemember (&rem, TRUE) ; /* UND DEN
SPEICHER FREIGEBEN!!! */

closeall(); /* TschiB */

/
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JUPITER’S MASTERDRIVE

Vom franzosischen Software-
Haus UBI-Soft kommt dieser
Tage eine weitere Autorenn-
variante auf den Markt. Das Spiel
zeichnet sich durch multidi-
rektionales Scrolling, 18 unter-
schiedlichen Tracks und 9 ver-
schiedene Monde aus. Der Spie-

ler sieht das Geschehen aus der
Vogelperspektive. Zwei Spieler
konnen gegeneinander antreten.
JUPITER’S MASTERDRIVE
ist zwar ein einfaches, aber recht
spannendes und aufregendes
Autorennspiel mit zahlreichen
Extras.

Insgesamt
stehen 18
verschiedene
Tracks zur
Auswahl.

IRONMAN SUPER OFF ROAD

Autorennsimulationen kommen
anscheinend immer mehr in
Mode; nur so ist die Flut solcher
Spiele fiir den AMIGA zu erkla-
ren. Mit SUPER OFFROAD geht
es diesmal durchs Geldnde. Die
Demoversion des Spiels zeigte

viel Liebe zum Detail. Die Grafik
hingegen war nur durchschnitt-
lich. Insgesamt gibt es 8 ver-
schiedene Rennstadien und 16
unterschiedliche Tracks. Der
Spieler sieht das Geschehen von
schrig oben.

Uber Stock und
Stein bei SUPER
OFF ROAD.

PIRATES
POPULOUS
LEGEND OF FAIRGHAIL
SIM-CITY
KLAX
KICK OFF Il
INDIANA JONES ADV.
IT CAME F. T. DESSERT
. neu INVEST

b 4 XENON I
11. neu  WILD WEST WORLD
12. neu CADAVER

PN o pd
40 4« «>0 O

©

Mitmachen kann jeder, der die TOP 12-Postkarte (bitte keine
andere!) ausgefullt an uns zuriickschickt. Der Rechtsweg ist
ausgeschlossen. EinsendeschluB ist der 31. Februar 1991.
Karten, die nach diesem Termin eintreffen, werden im nach-
sten Monat bericksichtigt. Unter allen Einsendern verlosen wir
wieder einen Stapel aktueller Spiele - Mitmachen lohnt sich!

Diesmal verlosten wir unter allen Einsendungen 12mal das Spiel LOOPZ, das uns freundlicherweise
von der Firma BOMICO zur Verfligung gestellt wurde. Folgende Personen bekommen in den
nachsten Tagen das Spiel zugeschickt:
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Hans-Chr. Gehrcke, Berlin
Arnold Schommer, Bonn
Peter Sorgel, Nirnberg
Heiko Urmoneit, Siegen
Iris StraBmann, Flensburg
Michael Giebel, Lubwigshafen

Giinther Loffler, Taunusstein
Thomas Hochstetter, Tamm
Raimund Fischer, Birenbach
Kilian Heckrodt, N%derkleen
Rudolf Schmiedbauer, Niirnberg
Robert Schroder, Monschau
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ATOMINO

Kein Bock auf Chemie? Doch,
bestimmt! Denn mit "Atomino"
ist Molekiilebauen purer SpaB.
Spielen mit dem Kniffligen war
schonin "Tetris" ein "Klax" und
sorgte mit "Pipe Mania" fiir "E-
Motion". Diese vier Kniiller be-
wiesen: Genialesisteinfach. Mit
"Atomino" wird diese siichtig-
machende Spielereihe fortge-
setzt.

Zwischen zwei Bastelmodi kann
man wahlen. Modus A verlangt
vom Spieler, unter Zeitdruck vor-
gegebene Molekdlstrukturen aus
Atomen zu synthetisieren. Dabei
spuckt eine Réhre die Atome in
zufélliger Reihenfolge aus. Die
Aufgaben werden von der Soft-
ware variiert. Mal soll man ein
unfertiges Molekl vervollstandi-
gen, mal eine festgelegte Struk-
tur mit Atomen bestlcken. Fur
den Fall, daB nachtraglich Veran-
derungen nétig sind, 1aBtsichdas

ATOMINO macht stichtig.

falschgesetzte durch ein in der
Roéhre heranschwebendes Atom
ersetzen. Nach gleichen Regeln
wird im Modus B Chemie betrie-
ben. Hier jedoch kann jeder
Molekuldesigner seine eigenen
Strukturen basteln. Allerdings ist
die Zeit dabei knapper bemes-
sen. Erfolg wird nach einigen
Spielrunden mit einem Codewort
belohnt. Wenn man das Wort
beim nachsten Mal eingibt, be-

AWESOME

Von den Programmierern von
BEAST 1und 2stammtdas Bal-
lerspiel mitdem originellen Na-
men AWESOME. Wie bei PSY-
GNOSIS mittlerweile iiblich,
bekommt man fiir sein Geld
zum T-Shirt noch ein Spiel -
ahh, zum Spiel noch ein T-Shirt.
Ausgeliefert wird AWESOME auf
drei Disketten und mit einer
mehrsprachigen Dokumentation.
Aufgrund der Lektlre der Spiel-
spezifikationen dirfte man eini-
ges erwarten: Parallax-Scrolling,
bildschirmgroBe Sprites, komp-
lexe Spielhandlung und nattrlich
viel Action. Nach Einlegen der
ersten Diskette erscheint eine
eindrucksvolie Animation, nach
mehrmaligem Wechseln der Dis-
kette kommt man zum eigentli-
chen Spiel. Im ersten Spiel-Level
hat man sich zahlreicher Piraten-
schiffe zu erwehren. Ein Radar-
schirm gibt Auskunft Giber deren
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ginnt das Spiel gleich in einem
héheren Level. Ab und an sind
Zwischenrunden angesagt. Che-
mie und nochmals Chemie, aber
vollig anders als in der Penne.
Diese feine Spielidee hatte das
Programmiererteam vom neuen
"Blue Byte"-Label "Play Byte".
Die Jungs mit den guten Ideen
sind aus der ehemaligen DDR.
Mit ihrem berlickenden "Atomi-
no" machen sie den russischen

Gute Grafik, aber das Gameplay |aBt zu wiinschen ubrig.

Position. Sein eigenes Raumschiff
kann man in alle vier Himmels-
richtungen bewegen. Dieses Le-
vel gestaltet sich noch recht ein-
fach, was auch fir das zweite
und dritte gilt, die sich kaum vom
ersten unterscheiden. Zur Sache
geht es erstim vierten Level. Hier

muB man auf einer Planeten-
oberflache landen und auf alles
ballern, was einem vor die Laser-
kanone kommt. An dieser Stelle
setzte bei mir Frustrationein, denn
dieser Part ist im Verhaltnis zu
den ersten viel zu schwer gera-
ten. Schafft man diesen Spielteil

Programmierergenossen heftig
Konkurrenz, die mit ihrem be-
rihmten Klétzchen-Puzzle "Te-
tris" Blros und Redaktionen fiir
einige Zeitlahmgelegt hatten. Der
aktuellste Arbeitslustkiller heiBt
aber sicherlich "Atomino". Zwar
ist dieses Geschicklichkeits- und
Grlibelspiel nicht gerade ein gra-
fischer Hammer, aber es ist ja die
Idee, die zahlt. AuBerdem sorgten
die Macher fir exzellente Spiel-
barkeit und motivierenden Inhalt.
Hatte Einstein "Atomino" gespielt,
hatte er vermutlich die Kernspal-
tung vergessen.

cho

Hersteller: Play Byte
Info: Leisuresoft

nicht, muB man die ersten drei
Levels erneut spielen. Hat man
diesen Abschnitt aber erfolgreich
gemeistert, findet man sich in ei-
nem Hohlenkomplex wieder, wo
Handel angesagt ist. AWESOME
konnte mich nicht ganz tiberzeu-
gen. Die Grafik ist zwar gut, aber
das allein macht noch lange kein
gutes Spiel. Mir personlich er-
scheint AWESOME auch ein we-
nig zu konfus und unibersicht-
lich.

ddf
Hersteller: PSYGNOSIS
Anbieter: UNITED SOFTWARE




CAPTIVE

200 Jahre sind eine wirklich
lange Zeit. Vor allem, wenn man
sie irgendwo am Ende der
MilchstraBe in einem diisteren
Geféangnis verbringen muB. So
geht es dem Helden in Mind-
scapes Weltraum-Rollenspiel
»,Captive“. Es sdhe wirklich dii-
ster um den armen Kerl aus,
gabe es da nicht einen ver-
staubten Laptop-Computer mit
Netzwerkanbindung.

Uber die Datalink-Funktion nimmt
der Haftling Kontakt mit vier
freundlichen Robotern auf, die
ihm bei der Flucht helfen wollen.
Zuerst missen zehn Energiege-
neratoren von den Blechkamera-
den im Sonnensystem ausfindig
gemacht und zur Explosion ge-
bracht werden. Damitist der Weg
freizu einem Raumschiff, mitdem
das Droiden-Team seinen Auf-
traggeber von seinem unfreiwilli-
gen Zuhause abholt. Auf dem
ersten Planeten namens Butre
angekommen, macht sich das
Quartett sofort an die Arbeit, das

12y
ol ot

A
éﬁ =

2.5
3y

CAPTIVE - Ein Spitzen-Rollenspiel mit Tiefgang und Science-

Fiction-Flair.

verschachtelte, unterirdische La-
byrinth, das es vorfindet, zu er-
kunden. Der Spieler sieht das
Geschehen aus der Sicht des
Gruppenfihrers. Sind dessen
Fahigkeiten (Ausdauer, Geschick,
Stérke) nicht optimal, kann man
sie durch Austauschen von Bau-
teilen verbessern. Monster mis-
sen zuerst mit bloBer Stahlfaust
bekampft werden. Auf dem Bild-
schirm hinterlassen die Widerlin-
ge dann Goldstiicke und nutzli-

che Utensilien wie Landkarten
und Lésungshinweise. ,,Captive”
ist das erste Spiel, das die Aus-
zeichnung ,,Dungeon Master in
Space” wirklich verdient. Im Ge-
gensatz zu ,Xenomorph® und
»Federation Quest“ sind Grafik,
Atmosphédre und Benutzerfiih-
rung dem groBen Vorbild eben-
birtig. Die Dungeons erstrahlen
in detailreicher 32-Farben-Grafik
und sind auf jedem Stern anders.
Digitalisierte Effekte schaffen bei

gut eingestellter Stereoanlage so
richtig Gruselstimmung und er-
zeugen groBartiges Science-
Fiction-Feeling. Gesteuert wird
ausschlieBlich mitder Maus nach
Dungeon-Master-Muster Ulber
identifizierbare Symbole. Lange-
weile ist Fehlanzeige: Hat man
sich durch die ersten zehn weit-
laufigen Gewolbe geknobelt, ge-
neriert der Computer flugs ein
neues Universum mit mehr
Spannung und Abwechslung.
Programmierer Anthony Crow-
ther hat es geschafft, was wenige
fur moglich gehalten hatten: Ein
Spitzen-Rollenspiel mit Tiefgang
und Science-Fiction-Flair. Und
das alles lauft sogar mit einem
halben Megabyte!

cbo

Hersteller: Mindscape
Info: Rushware

BAD-
LANDS

Seit der atomaren Vernichtung
sind 50 Jahre vergangen, und
der Rennsporthatsichzueinem
gnadenlosen Kampf zwischen
gepanzerten Fahrzeugen ent-
wickelt. Die Rennstrecken
fihren durch die gefiirchteten
und gefahrlichen BADLANDS.
Ihre Aufgabe besteht darin, heil 8
Rennstrecken zu Uberstehen. Al-
lerdings gelangt man nur dann
zur nachsten Rennstrecke, wenn
man als erster die Ziellinie
Uberquert hat. Der Spieler steu-
ert seinen Wagen aus der Vo-
gelperspektive. Herumliegende
Schraubenschlissel sollten Sie
unbedingt aufsammeln, da man
durch die Schlissel wichtige Ex-
tras wie Raketen, Turbolader,
spezielle Reifen, Schutzschilde

Bei BADLANDS wird mit fiesen Tricks gearbeitet.

oder Speed erwerben kann. All
das ist in hoheren Levels auch
dringend erforderlich und sollte
gezielt eingesetzt werden. Nach
AbschluB jedes Rennens wird
noch eine kleine Statistik tiber die
schnellste Runde und die bend-
tigte Zeit augegeben. Ein beson-
deres Feature von BADLANDS
besteht darin, daB zwei Spieler
gleichzeitig gegeneinander an-

treten kénnen. Die Rennstrecken
unterscheiden sich stark vonein-
ander und sind mit zahlreichen
Extras ausgestattet. Da gibt es
Turen, die sich von Zeit zu Zeit
offnen und eine Abklrzung frei-
geben, aber aber auch diverse
Hindernisse wie Lécher, Higel
und hin und wieder auftauchen-
de Metallspitzen. BADLANDS
machte mir zu Beginn viel SpaB,

nach geraumer Zeit vermiBte ich
aber die Abwechslung, und das
Spiel verlor etwas an Reiz. Auch
die Grafik 1&Bt zu wiinschen (b-
rig, Sie ist allenfalls AMIGA-
Durchschnitt. Der Sound be-
schréankt sich abgesehen von ei-
ner recht fetzigen Titelmelodie
entweder auf Motorgerdusche
etc. oder diverses unterschiedli-
ches Gedudel. Trotzdem kann
man BADLANDS denjenigen
empfehlen, die einfache Auto-
rennspiele komplexen Autorenn-
simulationen vorziehen.

ddf
Hersteller: Domark
Anbieter: BOMICO
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BIG BUSINESS: WIRTSCHAFTSKUNDE MIT WITZ

Der grundlegende Spielgedan-
ke bei Big Business ist, andere
Manager im Kampf um die
Kohle auszustechen. Hoch-
stens drei Moneymaker, zwei
davon optional rechnergesteu-
ert, diirfen hierihren Marktwert
beweisen. Sie erleben amii-
sante Comic-Grafik und urko-
mische Soundeffekte.

Alle Faden des eigenen Unter-
nehmens laufen im Bespre-
chungszimmer zusammen. Hier
hocken brav alle Abteilungsleiter,
um auf Mausklick Rapport zu
geben. In welcher von 20 Bran-
chen man sich etablieren will, wird
zuvorim Startmeni bestimmt. Da
legt man sich auch seinen Fir-
mennamen zu und stellt den
Schwierigkeitsgrad ein. Zurlck
zur Konferenz! Was treibt denn
der Leiter unserer Forschungs-
abteilung? Ein Klick zeigt das
befremdliche Szenario seines
Labors, wo der findige Kauz in-
mitten von Reagentien und Ap-
paraturen neue Produkte entwik-
kelt. An einer Plus-Minus-Anzei-
ge der verrlickten Fertigungsma-

g
Sl e

R

Big Business auf die Schippe genommen

schine 8Bt sich deren Effizienz
ermitteln. Hier beschlieBt der
Manager, wieviel Etat fir Innova-
tion abgezweigt wird. Ein Maus-
klick schaltet zurlick zur Abtei-
lungsleiterversammiung. Da steht
auch die Verantwortliche firs Fi-
nanzielle - ein ganz steiler Zahn
mit Uberlangen Beinen und um-
werfender Oberweite. In ihrem
Biro werden am Kassenschrank-
Men alle wichtigen Geldangele-
genheiten geregelt. Und nun zum
hartesten Burschen der Firma,

dem Verkaufs- und Marketing-
fritzen. Sein Buro ist ein Bartre-
sen, wo man Infos Uber neue
Markttrends mal eben mit einem
Stapel Scheinchen erwirbt. An
seiner Seite wartet eine rothaari-
ge Mieze auf ihren Einsatz. lhr
Spezialgebiet: Popowackeln (auf
Mausklick) und Streit anfangen:
Opfer ist immer ein Mitarbeiter
der Konkurrenz. AuBerdem trei-
ben sich in diesem verruchten
Laden ein kauflicher Gewerk-
schaftsfuzzi und ein professio-

neller Gertchteverbreiter herum.
In der Konferrenz ist als letzter
der Einkaufsleiter dran. Per
Schaubild-Ment werden wichti-
ge Grundstoffe bestellt und un-
brauchbare gewinntréchtig ver-
scheuert. Und dann geht's um
die Wurst: Wer kann auf dem
Markt bestehen? Ubrigens hat
keiner behauptet, daB man dem
Erfolg nicht ein biBchen mit unfei-
nen Mitteln nachhelfen darf. Hu-
morvoller als in ,Big Business*
kann man modernes Manage-
ment kaum simulieren und
gleichzeitig bewitzeln. Bravo,
Magic Bytes!

cbo

Hersteller: MAGIC BYTES
Info: UNITED SOFTWARE

DRAGON
BREED

Ein weiteres Shoot-Em-Up be-
reichert die AMIGA-Ballerpa-
lette und stammt von keinem
Geringeren als den R-Type-
Programmierern. Der Spieler
schlipftin die Rolle von Kayus,
einem edlen Konig, der den
freundlich gesinnten Drachen
Bahamoot reitet.

Am Anfang ist man noch recht
sparlich bewaffnet, das andert
sich aber schnell durch Aufsam-
meln von Energiekristallen, die
dem Drachen Extrawaffen und
starkere Energie verleihen. Die
sind auch dringend nétig, umsich
gegen die schier unglaubliche
Zahl von Widersachern zur Wehr
zu setzen. Verliert man eines der
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Auf dem Riicken eines Drachen muBB man sich durch die
zahlosen Levels kampfen.

drei Bildschirmleben, gehenauch
die Extrawaffen verloren, was ich
nicht fir sehr sinnvoll halte, da
man besonders in héheren Le-
vels ohne Extrawaffen keine
Chance hat. Glucklicherweise
haben die Programmierer noch

drei Continues eingebaut, so daB
man nicht von vorne beginnen
muB. Grafisch bietet DRAGON
BREED nichts Umwerfendes,
auch von der spielerischen Seite
her findet man nichts Neues, und
der Sound oder die Gerauschef-

fekte sind recht durftig. Freilich
macht DRAGON BREED SpaB
und bietet Altbewahrtes in neuer
Verpackung - riesen Endmonster,
zahlreiche Extrawaffen usw. Ware
DRAGON BREED vor zwei, drei
Jahrenerschienen, ware das Spiel
sicherlich ein Knaller geworden;
1991 aber gehort es nur in die
Mittelklasse und ist bloB fur aus-
gesprochene Ballerfans geeignet.
R-Type ist da schon um einiges
besser und bietet auch mehr Ab-
wechslung.

ddf

Hersteller: Activision




Amiga PLOT

Version 4.2

Amiga PLOT ist eine Plotter-Emulations-Software, mit der Zeichnungen
auf Ihrem Drucker in hoher Qualitat ausgegeben werden kénnen.

Erforderlich ist folgende Hardware:

* AMIGA 500, 1000 oder 2000,
Disketten-Laufwerk, mindestens 512 KByte freier Speicher (RAM).
e Einer der Drucker:
- 8/9-Nadel vom Typ EPSON FX-80, EPSON JX-80, EPSON RX-80
- 24-Nadel vom Typ EPSON LQ-500, EPSON L-850
- Laser-Drucker vom Typ HEWLETT-PACKARD LASERJET
- oder ein Drucker, der zu den oben genannten vollstandig software-
kompatibel ist.

Die Software-Voraussetzungen:

 Betriebssystem Kickstart/Workbench Version 1.1, 1.2 oder 1.3,

* ein CAD-Programm, das die Ausgabe und Abspeicherung von PLGL-
Daten in einer Datei ermdglicht (PLGL bedeutet Plotter Graphic Lan-
guage, ahnlich HPGL oder RD-GL). Vier PLGL-Befehle werden verar-
beitet: Stift senken, Stift heben, Linien-Typ und Stift-Wahl. Die Ausga-
be muB in ganzzahligen (integer) Koordinaten in absoluten Werten
erfolgen.

Durch Kontroll-Files bestehen umfangreiche Méglichkeiten, das CAD-
Programm an Amiga PLOT anzupassen.

Das Programm PLOT zeichnet mit folgenden maximalen Aufiésungen:

¥ horizontal | vertikal
e Dots/Inch | Dots/Inch
8/9-Nadel 240 216
24-Nadel 360 180
Laser 300 300

Bei Verwendung eines EPSON-JX80 Druckers (oder voll kompatiblen
Druckers) kénnen Zeichnungen auch farbig erstelit werden (maximal 7
verschiedene Farben).

Das maximale Druckformat betrégt 8 Zoll (horizontal) mal 10 Zoll (verti-
kal).

Amiga PLOT ist nicht kopiergeschlitzt und laBt sich auf der Festplatte in-
stallieren. Es verfligt Uber keinen Hardwareschutz (,Dongle®) und keinen

PaBwortschutz. i
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Bitte senden Sie mir: __ Amiga PLOT
____ Amiga ETIKETT-COMMANDER a DM 69,- $-8004

zzgl. Versandkosten DM 6,- (Ausland DM 10,-)
unabhangig von der bestellten Sttckzahl

Heim Verlag

Name, Vorname

Amiga
ETIKETT-COMMANDER

Der ETIKETT-COMMANDER bedruckt genau die 3,5"-Label der Disket-
ten. Er legt gleichzeitig eine Datenbank fiir lhre Disketten an und druckt
auf Wunsch ein Inhaltsverzeichnis Ihrer Disketten aus.

Das Programm hat eine benutzerfreundliche Oberfiéche, ist voll menu-
gesteuert und 188t sich mit der Maus sehr einfach bedienen. ETIKETT-
COMMANDER ist weiterhin multitaskung-féhig, d.h. wahrend Sie z.B.
mit Ihrem Textverarbeitungsprogramm arbeiten, werden im Hintergrund
lhre Etiketten (Label) gedruckt.

Auf den Etiketten kdnnen Sie durch Anklicken ein beliebiges Sinnbild —
beispielsweise ein Flugzeug - einflgen.

Ein Programm, das Sie begeistern wird.

Vorteile des ETIKETT-COMMANDERS:

1. Labels werden in der passenden GréBe lhrer 3,5" Disketten gedruckt.

2. Sinnbilder zur besseren Unterscheidung der verschiedenen Disket-
ten-Inhalte kénnen mit eingefligt werden.

3. Fortlaufende Numerierung beim Ausdruck der Labels.

4. Einfache Verwaltung lhrer Disketten- bzw. Programmsammiung dank
der integrierten Datenbank.

5. Schnelles Finden bestimmter Programme durch eine Suchfunktion in
der Datenbank, sowie schnelles Auffinden der betreffenden Diskette
durch die Sortierung nach fortlaufenden Diskettennummern.

6. Ausgabe eines Reports, der alle Eintrage Ihrer Datenbank enthélt.
7. Benutzerfreundliche Oberfidche, d.h. voll mentigesteuert und natr-
lich multitasking-fahig. DM 69

’

~ Alle genannten Preisc sind unverbindliche Preisempfchlungen —

BESTELL-COUPON

a DM 98,- $-8003

In Osterreich:

RRR EDV GmbH

Dr. StumpfstraBe 118
A-6020 Innsbruck

Heidelberger LandstraBe 194 Strafe, Hausnr.

In der Schweiz:
Data Trade AG

6100 Darmstadt-Eberstadt PLZ, Ort

LandstraBe 1
CH - 5415 Rieden-Baden

Telefon 0 61 51- 56057

Oder benutzen Sie die in KICKSTART eingeheftete Bestellkarte
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EAGLE’S
RIDER

Man schreibt das Jahr 7014,
und seit nicht weniger als 263
Jahren tobt der Kampf zwi-
schen den Cyborgs und den
VHM (Vereinigten Humanen
Machten). Nur noch wenige
VHM-Sonnensysteme sind tib-
rig, und die Front der Cyborgs
nahert sich immer mehr der
Erde, dem Sitz der VHM.

Captain Steve Jordan ist auf ei-
ner Mission gefangengenommen
worden, konnte aber wieder
entfliehen und einen nagelneuen
Abfangjager EAGLE erbeuten. Die
Suche nach dem Mutterplaneten
der Cyborgs ist ein gefahrlicher
und weiter Weg. Soviel zur ein-
fallslosen Vorgeschichte von

Ballern in 3D..., naja!

EAGLE’S RIDER. Das Spiel pra-
sentiert sich in 3D-Perspektive,
wobei der Spieler seinen Raum-
gleiter von hinten sieht. Auf der
rechten Seite des Bildschirms
befinden sich der Bordcomputer
oderdiverse Radararten. Inerster
Linie ist EAGLE’S RIDER ein
Ballerspiel, jedoch sind einige

taktische Varianten zu finden.
Beispielsweise kann man durch
Driicken einer bestimmten Taste
den Raumgleiter dazu veranlas-
sen, einen Looping oder eine
Kehrtwendung zu unternehmen.
Auch sollte man peinlichst darauf
achten, daB einem die Energie
nicht ausgeht. Im groBen und

ganzen besticht EAGLE’S RIDER
nur durch die flotte 3D-Animati-
on, ansonsten ist es biedere
Hausmannskost. Feindliche
Raumschiffe beispielsweise habe
ich nur per Zufall getroffen. Naja,
man kann nicht alles haben.
EAGLE’S RIDER ist nur fur aus-
gesprochene Arcade-Fans ge-
eignet. Wer will, kann sich das
Spiel vor dem Kauf ja betrachten
und sich eine eigene Meinung
bilden.

Hersteller: MICROIDS
Anbieter: BOMICO

INDIANAPOLIS 500

Anders als die Masse der Si-
mulationenistIndianapolis 500
kein Arcade-Spiel in der Mach-
art von Pit-Stop oder Super
Hang On. Indy 500 besticht in
erster Linie durch rasend
schnelle Vektorgrafik. Das
Programm bietet drei ver-
schiedene Grafikmodian. Wahit
man Low, spart der Rechner
mit fiir den Spielablauf unbe-
deutendem Beiwerk wie z.B.
den vollbesetzten Tribiinen,
Baumen oder Wolken. Dafiir
erfolgt der Bildaufbau der
Rennstrecke und der 32 ande-
ren Fahrzeuge mit einer Ge-
schwindigkeit, die man sonst
nur von Videoscape-Animatio-
nen her gewohnt ist.

Doch selbstin derhéchsten Qua-
litatsstufe ist Indy 500 gut spiel-
bar, obwohl die Rennstrecke nun
mit faszinierenden Features wie
den Renniberwachungstirmen
und den bereits erwahnten Bau-
men nicht geizt. Unabhandig von
der gewahlten Einstellung blei-
ben die obligatorischen Unfélle in
allen drei Modi gleich sehens-
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Indy 500 tiberzeugt sowohl durch ausgezeichnete Vektorgrafik
als auch durch hervorragende Spielbarkeit.

wert. Sie lassen sich dann leich-
ter vermeiden, wenn alle ange-
botenen Mdglichkeiten, den ei-
genen Wagen zu ,tunen”, wahr-
genommen werden. Wie im rich-
tigen Rennbetrieb missen Rei-
fen, Spoiler, StoBdampfer und die
Getriebelibersetzung den indivi-
duellen Neigungen angepaft
werden. Stlrzt man sich dann
gleich oder erst nach einigen
Testrunden ins Rennen, muB man
feststellen, daB auch Prost und

Picard mehr als eine Fahrstunde
auf der Rennbahn zugebracht
haben missen. Alles, was man
wahrend der ersten Runden, vor-
ausgesetzt, man Uberlebt diese,
von den lieben Kollegen sieht,
sind deren mit heulenden Moto-
ren rechts und links vorbeischie-
Bende Wagen. Obwohl die Renn-
strecke dem Original entspre-
chend nur eine ovale Kreisbahn
ist, wird Indy'500 so schnell nicht
langweilig, wenn man mit tber

380 Sachen in die Kurve geht.
Strategisch eingeplante Boxen-
stops mit Reifenwechsel und
Nachtanken fordern das taktische
Denken des Spielers. Die jeder-
zeit abrufbaren Replays ap-
pellieren an den Sportreporter in
jedem von uns. Auch die 32 com-
putergesteuerten Fahrer wirken
nicht maschinell, sondern eher
menschlich, wenn sie wider jede
bindre Logik sich selbst lber-
schatzend in Unfélle verwickelt
werden. Indy 500, die schnellste
und realistischste Rennsimulati-
onaufdem AMIGA, wird wohl wie
schon Revs auf dem 64er in die
Computergeschichte eingehen.

ddf/Marius Durruti




NITRO

Fast alle renommierten Soft-
ware-Hauser haben in ihrer
Palette ein Autorennspiel.
PSYGNOSIS ist mit NITRO da
keine Ausnahme mehr. Aller-
dings handeltes sichbeiNITRO
um keine komplexe Rennsi-
mulation, sondern um eine
einfache Autorennvariante. Die
Rennstrecke erblickt man aus
der Vogelperspektive, wobei in
alle vier Himmelsrichtungen
gescrollt wird. Bevor man ins
Rennen geht, kann man zwi-
schendrei Wagentypenwahlen.
Formel 1-Autos haben eine recht
gute StraBenlage, sind aber
schlecht im Gelande und haben
einen hohen Spritverbrauch.
Sportwagen dagegen brauchen
weniger Benzin, haben aber nur
eine durchschnittliche StraBen-
lage und eine ebensolche Gelan-
detauglichkeit. Turbo Buggies
sind im Gelande gut, auf der Stra-

NITRO - ein Autorennen aus der Vogelperspektive

Be aber schlecht und im Spritver-
brauch Durchschnitt. Fir jedes
Territorium muB man das richtige
Gefahrt wahlen. Insgesamt kon-
nen drei Spieler gegeneinander
antreten, wobei zwei einen Joy-
stick nutzen und der dritte die
Tastatur. Spielt man alleine,
Ubernimmt der Computer drei
Gegner. Die Rennen gestalten
sich recht schwierig, und es be-

darf einer gewissen Eingewoh-
nungszeit, bis man sein eigenes
Auto beherrscht. Auf der Renn-
strecke liegen zahlreiche Bonus-
gegenstédnde herum. Das Auf-
sammeln lohnt sich allemal, da
zusatzliches Benzin, doppeltes
Scheinwerferlicht (wichtig bei
Nachtfahrten), Sonderpramien,
sogenannte Nitro-Booster oder
Extra-Punkte zu finden sind. Nach

jedem Rennen kann man in ei-
nem Laden Extras erwerben,
sofern man Geld zur Verfigung
hat. Beispielsweise 1aBt sich der
Wagen mit einem starkeren Mo-
tor, einem Turbo-Lader oder ei-
nem Nitro-Booster ausrusten. Die
Grafik von NITRO bietet sich
durchschnittlich dar, der Sound
ebenfalls. Die Motivation dagegen
ist recht hoch. Hat man sich erst
einmal eingespielt, packt einen
das Rennfieber. Bis man alle 32
Rennstrecken erfolgreich absol-
viert hat, wird eine geraume Zeit
vergehen.

ddf
Hersteller: PSYGNOSIS
Anbieter: United Software

OOOPS
UP

OOOPS UP ist eines der weni-
gen Spiele, die Uiber lange Zeit
fesseln kdnnen. Man denkt,
man habe gerade erst 5 Minu-
ten gespielt - schaut man aber
auf die Uhr, wird man schnell
eines Besseren belehrt, denn
es sind bereits Stunden ver-
gangen. Immer wieder sagt
man sich im Stillen: ,Noch ein
Versuch, dann schalte ich den
Rechner endlich aus“. Erstens
kommtes anders und zweitens
als man denkt, sagt ein altes
Sprichwort. Wie wahr, wie
wabhr...

Der Spielgedanke isteinfach. Man
muB, dhnlich wie bei dem Klas-
siker Asteroids, Felsbrocken ab-
schieBen, die allerdings in immer
kleinere Teile zerfallen. Im ersten
Level ist nur ein einziger Felsball
zu zerstoren, das andert sich aber
im Laufe des Spiels schnell. Nach
einem Treffer werden mitunter

OOOPS UP und rattapiih dumdidumdi

diverse Extras und besondere
Waffen freigegeben. Da gibt es
Extras, die die Felsbrocken fur
eine gewisse Zeit einfrieren oder
verlangsamen, oder Extrawaffen
wie Energiebarrieren oder Laser-
kanonen. Um ein Level zu bewal-
tigen, mussen alle Felsbrocken
beseitigt werden. Unglicklicher-
weise hat man fir seine Aufgabe
nur eine begrenzte Zeit zur Verfu-
gung. Der Schwierigkeitsgrad
steigt von Level zu Level bestan-
dig an, in héheren Levels finden

sich beispielsweise noch Wan-
de, Hindernisse und Aufbauten.
Der Spieler steuert seinen Hel-
den am unteren Bildschirmrand.
Scrolling sucht man vergebens.
Jedes Level besteht nur aus ei-
nem einzigen Bildschirm. Die
Programmierung von OOOPS UP
ist sehr sauber und kann als ge-
lungen bezeichnet werden. Ken-
nen Sie noch den Hit ,,Ooops up*
von der Gruppe Snap? Der wur-
deleichtabgeandertundins Spiel
implementiert. Der Song ist wirk-

lich klasse auf den AMIGA uber-
tragen worden. Allerdings wird er
bei langerem Spielen etwas ner-
vend; glicklicherweise wurde
dem aber vorgebeugt, und die
Musik ist abschaltbar. Fir jedes
Level gibt es einen speziellen
Code, der es ermdéglicht, bei
diesem Level zu einem spateren
Zeitpunkt fortzufahren. Die Gra-
fik ist gut, besonders die zahlrei-
chen Hintergrundzeichnungen
verdienen ein sehr groBes Lob.
OOOPS UP ist ein Spiel, das fes-
selt. Obwohl sich die Abwechs-
lung im Rahmen hélt, begeisterte
mich das Spiel immer wieder aufs
neue. Besonders, wenn man zu
zweitspielt, vergehen die Stunden
wie im Fluge.

adf

Hersteller: Demonware
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POWERMONGER

Die Gotter miissen nicht ver-
riickt sein, sie miissen lediglich
gut spielen kénnen. Zu dieser
Einsicht kamen wir schon bei
»Populous”, dem kolossalen
Machtspiel zwischen himmli-
schen Instanzen. Es steckte
soviel Phantasie und Ideen-
reichtum in diesem Strategie-
spiel, daB es monatelang die
Hitlisten anfiihrte. Die Fortset-
zung ,Populous II“ ist erst im
Sommer 1991 fertig.

Aber jetzt kommt erst einmal
,Powermonger”, ebenfalls vom
Spitzen-Programmiererteam
,Bullfrog“. Wie ,,Electronic Arts“
verlauten lieB, finden sich darin
alldievielentollen Ideen, die nicht
mehr in ,,Populous” unterzubrin-
gen waren. Wie dort kann man
auch in ,Powermonger” zu zweit
und per Modem spielen. Auch
laBt sich das Tempo des Spiel-
ablaufs variieren. Trotz aller Ver-
wandschaft hat ,Powermonger*
einen ganz eigenen Charakter.
Es gibt sogar sowas wie ein zu-
fallsgesteuertes ,Kénigreich-
Construction-Set“ ftr den Fall,
daB man die vorgegebenen Ter-
ritorien lassig in die Tasche
gesteckt hat. Und dann gibt es
natirlich eine neue Story. Bei
~Powermonger” ist der Kunde
wirklich Kénig - und zwar Kénig
des Inselreiches Miremer. Er hat
bloB nichts mehr davon, seit ein
Erdbeben das Eiland voéllig ver-
wistet hat. Nur noch Sorgen!
Wohin mit dem verschreckten
Volk? Da es in der Spielwelt noch
195 weitere Siedlungsaume gibt,
gehen Konig und Soldaten auf
die Suche nach dem geeigneten
Land. Dummerweise sind all diese
Gegenden bereits besiedelt. Auf-
gabe des Herrschers ist folglich,
die Landereien in Besitz zu neh-
men. Als noch unerfahrener Er-
oberer muB man zunachst die
zirka 30seitige Anleitung studie-
ren und dann eine vorgegebene
kleine Insel einnehmen. An-
schlieBend herrscht Eroberungs-
freiheit: Jedes interessante In-
selchen oder Siedlungsland wird
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in einem Auswahlmeni einfach
angeklickt und im Spielverlauf
nach strategischen Gesichts-
punkten vereinnahmt. Ein guter
Feldherr braucht eine gute Land-
karte. Deshalb ist dauernd ein
Kartenfeld eingeblendet, auf dem
man zwischen unterschiedlichen
Darstellungsweisen hin- und
herschaltet - eine besteht in rei-
ner Landschaftsgrafik, eine an-
dere in einer Siedlungs- und
Wegekarte. Anhand einer dritten
ist erkennbar, wo eBbare Tiere
leben und wo sich Gemise und
Frichte pflicken lassen. Miteiner
Zoom-Funktion 148t sich der je-
weilige Gegenstand des Interes-
ses vergroBern und genau anse-
hen. Von solch raffinierten Fea-
tures strotzt das Spiel nur so.
Deshalb auch die gehérige Anzahl
Icons und Symbole, mit denen
man steuert, identifiziert, kAmpft
und so weiter. Will man bei-
spielsweise Genaueres Uiber eine
neuentdeckte Pflanze erfahren,
klickt man das ,?“-Symbol an
und erhalt reichlich Antwort. Und
wenn ein Feldzug féllig ist, klickt
man das Invent-lcon, und sofort
erfinden und schmieden die
Handwerker geniale Kampfma-
schinen und Waffen. Alles unter-
steht dem Befehl des Spielers. Er
kann sogar die Laune seines
Captains, des Ranghdchsten al-
ler Untergebenen, einstellen.
Dazu wird das Schwerter-Icon
benutzt. Ein Schwert stimmt den
Captain friedlich, bei zwei
Schwertern wirkt er recht autori-
tér und bei dreien brennt dem
Guten leicht die Sicherungdurch.
Des Captains Stimmung muB der
Spieler wie ein strategisches In-
strument einsetzen. Geht es dar-
um, in einem fremden Dorf Speis’
und Trank zu schnorren, wird ein
bedrohlicher Captain das Ver-
langte erhalten, sollte sich dort
aber nicht wieder blicken lassen.
Aufdiefreundliche Tour bekommt
er nur wenig Nahrung, wird aber
bei seinem n&chsten Besuch
willkommen geheien. Wie man
sieht, kann man ein Land auch

Powermonger ist mindestens so komplex und ideenreich wie

Populous.

Powermonger ist mit sehr viel Liebe zum Detail ausgestattet.

friedlich erobern. Der Kénig hat
bereits dann gewonnen, wenn er
die Halfte der Bevolkerung hinter
sich hat. Merke: satte Untertanen
sind wohlgesonnene Gefolgsleu-
te. Herausforderung in diesem
Spiel ist es, solche goldenen Re-
geln zu erkennen und zu befol-
gen. ,Powermonger® fasziniert,
weil hier eine kinstliche Phanta-
siewelt durch Gesetze und stim-
mige Details lebendig wird. Man
muB die Zeichen nur richtig
deuten, zum Beispiel den
Sound. Blékende Schafe sind
in Hungerzeiten ein Schicksals-
wink. SchlieBlich gibt Schafs-
fleisch einen guten Braten. Man-
ches Gerdusch dient als War-
nung: heftiges Schnaufen des
Captains bedeutet meist eine
Fehlentscheidung. ,,Powermon-
ger” ist ein Spiel fur Leute mit
Kopfchen. Entsprechend komp-
lex und vielschichtig geriet des-

halb die Icon-Steuerung. Im
Kleinen wie im GroBen hat ,,Bull-
frog“ ein biBchen Schépfer ge-
spielt. Die Crew wird dies auch
weiterhin tun; sie arbeitet bereits
an einer Powermonger-Land-
schaftsdiskette mit neuen Inseln.
,Powermonger” ist schon jetzt
ein Klassiker unter den Strate-
giespielen. Es gehort zu den be-
sten Games der letzten Monate
und darf einfach in keiner Soft-
ware-Sammlung fehlen.

cbho
Hersteller: Electronic Arts
Info: Rushware
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VIRUSCOPE schafft sie alle:

Bootblock-Viren:

Byte Bandit, DASA, Disk Doctors, Gadaffi, HCS 1+2,
alle Lamer Exterminator-Viren, MGM-89-Tarnvirus,
Northstar 1+2, Pentagon, SCA, ...

Linkviren: IRQ, ...

Programmviren:

BGS-9, Disaster Master (das neue Programmvirus)
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Mehr als ein Virenkiller ...

VIRUSCOPE bietet noch einige zusétzliche Tools,
die die Arbeit mit dem AMIGA erleichtern:

A BOOTBLOCK-SAVER
(speichern Sie die Bootbldcke wichtiger Program-
me und Spiele ab, bevor sie von einem Virus
zerstort werden!)

A BOOTBLOCK-EDITOR

A BOOTBLOCKARCHIV
(BigCLI, OnePlaneWB, NoKlick, KillFast, Chip-
Only, BorderlessCLI)

A MENU MAKER
(zum Erstellen von Auswahimentis im Bootblock)

A SCROLLER
(Erzeugt eine Laufschrift im Bootblock)

MAXON Computer GmbH
Schwalbacher Str. 52
6236 Eschborn

Tel.: 06196/481811

Alle Mdglichkeiten stehen offen

A Speicher- bzw. Vektorentest
A Bootblocktest
A Linkvirentest (Quick- und Safety-Test)

A Bootblock anschauen (ASCII-Dump)
A Bootblock-Schutz
A Diskettenschutz vor Link-Viren

A Bootblock-Analyse (Decode)
A Entschliisseln von Viren
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Das Handbuch ...

... ist nicht nur eine ausfhrliche und leichtverstandli-
che Anleitung fur VIRUSCOPE, es enthélt auch noch
viele wichtige und interessante Informationen Uber
Viren, ihre Geschichte und Problematik. Im Anhang
werden die bekanntesten Viren und ihre Wirkung be-
schrieben.

VIRUSCOPE ist durch die einfache Oberflache sehr
leicht zu bedienen und kann auch auf einer Festplatte
installiert und eingesetzt werden.

Der unverbindlich empfohlende Verkaufpreis liegt bei
59.- DM.
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Great Court Il - ein wiirdiger Nachfolger

Fur Fansfliegender Filzballe hat
die Miilheimer Spieleschmiede
»Blue Byte“ ein schmackhaftes
.Bonbon zu bieten - die Fortset-
zung des Tennishits ,Great
Courts*.

Gleich nach der fetzigen Titelme-
lodie erscheint das Hauptmenu
mit seinen Variationsmaoglichkei-
ten. Zuerst geht es ins Unterme-
nl ,Player”. Hier bestimmt jeder
Mitspieler, wo seine Starken lie-
gen sollen. Anhand von Skalen
zwischen 1 und 100 bestimmt
man seine Fahigkeiten bei Auf-
schlag, Schmetterball, Volley,
Vorhand und Rickhand. Eine
weitere Anzeige informiert Uber
die Kondition. Wieim klassischen
Rollenspiel ordnet man seinem
Tenniscrack Charakterpunkte fiir
individuelle Eigenschaften zu.
SchlieBlich belegt jeder Tennis-
freak einen Joystick-Ausgang.
Wenn mehr als zwei Spieler mit-
machen, |6st ein handelstblicher
Vier-Player-Adapter das Problem
mit den Ports. Dann geht es noch
um die Wahl des Spielmodus'.
Fir Neulinge eignet sich der so-
genannte Junior-Mode, da hier
die Beinarbeit softwaregesteuert
ist und der Spieler seine ganze
Aufmerksamkeit den Ballkontak-
ten widmen kann. Wer sich si-

104 KICKSTART 2/1991

cher fuhlt, wéhlt den Normal-
Mode und rennt selber. Bei der
Modus-Abfrage teilt man dem
Programm ebenfalls mit, welcher
Tenniscrack vom Rechner und
welcher von einem Joystick-Bo-
ris gelenkt wird. Hier gibt man
auch an, wessen Eigenschaften
aus einer vorgefertigten Datei von
der Charakter-Disk einzulesen
sind. Sinnvollerweise beginntman
das Spiel im Trainingsmodus.
Uber ein Preferences-Mentisucht
man sich unter Hartplatz, Sand-
boden oder Rasen den ge-
wilnschten Spielgrund aus und
bestimmt, wieviele Gewinnsatze
es geben soll. SchlieBlich fragt
der Computer, ob sich zwei, drei
oder vier Balljager auf dem Court
tummeln sollen. Unverzichtbar fir
Anfanger: die Ballmaschine. Im
speziellen Menu lassen sich in-
dividuelle Trainingseinheiten mit
dem mechanischen Ubungs-
partner zusammenstellen und -
auf Wunsch - sogar auf Disk ab-
speichern. Fir optimales Training
legt der Tennisneuling fest, in
welchen Intervallen die Bélle aus
der Maschine fliegen sollen.
Neues bringt vor allem der Tur-
niermodus. Er wurde aktualisiert
und auf den Stand von 1990 ge-
bracht: Auf einer digitalen Welt-

karte sind alle Spielorte mit den
dazugehérigen Tennis-Happe-
nings des Jahres eingetragen.
Bevor man sich flr einen Wett-
kampfentscheidet, empfiehlt sich
ein Blick auf Konditionen wie
Teilnehmerzahl, Anzahl der Ge-
winnsatze und Hohe des Preis-
geldes. Die besten Chancen hat
man - rein rechnerisch - da, wo
wenige Gewinnsétze gespielt

Mit grafischen Gags zeigen die
Programmierer auch noch, wie
witzig simuliertes Tennis sein
kann. Man richte beispielsweise
beim Aufschlag einer weiblichen
Spielerin sein Augenmerk auf
das hochflatternde Tennisrock-
chen. Situationsgerechte Sounds
schaffen dazu Spannung und viel
Atmosphére. ,,Great Courts I1“ ist
tatsachlich noch aufregender als

Zahlreiche neue Features bereichern die Version Il von Great

Court.

werden und hohe Dotierungen
ausgesetzt sind. Ein Maus-Klick
waéhlt die gewlinschte Veranstal-
tung. DaB sich Charakterziige
und Spielstarke im Turniermodus
wahrend des Spiels verandern,
zeigt, wie wirklichkeitsnah ,,Great
Courts II“ umgesetzt wurde. Die-
ses Feature verlangt vom Spieler,
auf seine Gesundheit zu achten,
an seiner Schlagtechnik zu arbei-
ten und mit den Kraften hauszu-
halten. Soweit die konzeptionelle
Seite des zweiten ,Great Courts*”.
Wohl durchdacht sind jedoch
nicht nur die technischen Einzel-
heiten der Simulation. Auch die
Grafik begeistert. Tennis ist ein
eleganter und optisch reizvoller
Sport. Die Spielfiguren sind de-
tailliert dargestellt. lhre Bewe-
gungen sind glatt, schnell ani-
miert und annéhernd naturlich.

die Erstausgabe. Die vielen neu-
en Features und Ideen garantie-
ren eine noch bessere Spielbar-
keit. Netterweise hat ,,Blue Byte“
auf einen Kopierschutz verzich-
tet, so daB sich das Game leicht
auf Festplatte kopieren |&Bt. Wer
,Great Courts |“ schon mit voller
Begeisterung spielte, wird auch
mit dem zweiten Teil vergnugli-
che Stunden vor dem Monitor
erleben. Ein Hit!

cbo
Hersteller: Blue Byte
Info: Rushware




Der Name fir Computersoftware!

8x in Berlin!

SoftPower Filiale

Versand-Service

Schauen Sie sich die Software
an, bevor Sie sich entscheiden!

® | Jahr Garantie auf jedes Spiel!
® Versand erfolgt in Sicherheitsverpackung!
® Samtliche Preise sind “Inklusiv-Preise”!

HANNOVER

Wir fUhren Software,

SoftPower Filialen

Moabit - StromstraBe 55

SoftPower Stationen
| Neukslin - HermannstraBe 12
Neukdlin - LahnstraBe 94
WeiBensee - StreustraBe 69

Charlottenburg — WundistraBe

VERSAND - SERVI
030/375 60 13 - 10.°

Wedding - SchwedenstraBe 18c
Spandau - Schénwalder Str. 65

Mariendorf - Mariendorfer Damm 51

NEUHEITEN - SERVICE
030/492 20 56 - 10.°-18.°

Public Domain und Zubehér, fOr
® Amiga e Atarie C-64 e PC @

Hildesheimer Str. 118
3000 Hannover 1
Tel.:0511/809 44 84

O NEU NEU sy,
SoftPower Station

HANNOVER

Burgdorfer Str. 48
3160 Lehrte
Tel.:05132/41 12

Keine Mehrkosten durch
Porto und Verpackung!

58/60

SoftPower
Schonwalder Str. 65

=% |l D-1000 Berlin 20

| EE[EE[w

HD Computertechnik oHG

| PankstraBe 61, 1000 Berlin 65, Tel.: 030 - 4657028

Offnungszeiten: Mo.-Fr. 9.30 - 13.00 und 14.00 - 18.30 Uhr
Samstags von : 10.00 bis 14.00 Uhr

| Microbotics

| 2vB/8MB RAM Karte
_ fur Amiga 2000 |
| Testsieger AMIGA 1790 §

nur 598,-

GVP ‘. Turbobo

iy i troffe‘n}‘I
68030 Prozessor £ KB Shdiahar- einge !
FPU 68882, 4MB RAM g A.L.F. Il

erweiterung, mit Uhr
und abschaltbar

SCsi

32 Bit Mode, 28 MHz )
zu Superpreisen' 4

nur 3799,

| SCSIincl. 80 MB SCSI
' 8 MB optional

nur 1398,-

: va . Hardca rd " “ : -

| Filiale - Hannover ¢t HD - DTV - Center y
' |Hildesheimer Str. 118 ¥ . StromstraBe 55
 |3000 Hannover 1 y¢%" 1000 Berlin

:10511/809 44 84 6"" 030/396 80 98

| SoftPower Station Digitzer, Genlocks, etc.

Laufwerk Amiga
35", extern, abschaltbar,
mit durchgefihrtem Bus

nur 179,-
in525 nur 249,-

| le weitere 2MB  300- :

[STEFAN OSSOWSKI's Schatztruhe Stiitzpunkthandler

W | Professionelle deutsche Software zu giinstigen Preisen!

ATonce
PC-AT Emulator
fur Amiga 500

66 MB Filecard
fur Amiga 2000, autoboot,
incl. ALF I Controller

| Public Domain Service incl Diskette §

| nur 498,-

| Uber 5000 Disketten stéindig verfiigbar! 5 e

1198,-

| 2DD Markendisketten (Maxell, Fuji, Sony)

Kopiert wird mit doppeltem Verify auf
KICKSTART 2/1991
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F-19
STEALTH
FIGHTER

Der tausendste Kampfflugsi-
mulator auf dem AMIGA hat
mich zundchst skeptisch ge-
stimmt. Ist dieses Thema denn
nichtlangstausgetreten? MIC-
ROPROSEs F-19 STEALTH
FIGHTER will das Gegenteil
beweisen. Durch neueste
Technik weitgehend vor Radar
verborgen, kann ein F-19 An-
griffe auf feindlichem Gebiet
durchfiihrenund die Gefahrdes
Entdecktwerdens stark redu-
zieren. So lassen sich Missio-
nen auch zu Zeiten eines ‘Kal-
ten Krieges’ iiber Feindesland
durchfiihren und in Szenarien,
die héchste Schwierigkeit ver-
sprechen. Es gibt ihn sogar
wirklich, den STEALTH FIGH-
TER. Er heiBt F-117A und ist in
groBeren Stiickzahlen derzeit
am Persischen Golf bei den
Streitkraften der USA statio-
niert.

Er soll eine solch ungeheure Ziel-
genauigkeit haben, daB er eine
Bombe in einer Badewanne pla-
zieren kann. Vielleicht ist der
Zeitpunkt etwas ungiinstig, so ein
Spiel zu veroffentlichen, da die
Gefahr eines Kampfeinsatzes am
Golf von Tag zu Tag steigt (viel-
leicht ist die ganze Sache schon
abgehakt, zum Zeitpunkt des
Testesallerdings noch nicht); aber
was soll man da machen? F-19
STEALTH FIGHTER ist wirklich
mitviel Liebe zum Detail gemacht
worden. Die aufwendige Anlei-
tung ist beispielhaft. Hier lernt
man, mit dem simulierten F-19
(wahlweise auch F-117A) umzu-
gehen, vom Abflug bis zu kom-
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F19 Stealth Fighter ist eines der komplexesten Simulationsspiele

fir den AMIGA.
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Wer keine oder sehr wenig Skrupel hat, kann sich auch sehr

brisante Missionen aussuchen.

plizierteren Manévern wie dem
‘Yo-Yo-Turn’. In der Praxis ge-
lang es mir allerdings selten, die-
se Manover ‘stilgerecht’ durch-
zuflihren. Das hat allerdings den
Vorteil, daB man ab und zu eine
Rakete auch durch wildes ‘Zap-
peln’ vorbeitreffen lassen kann,
wenngleich die Erfolgsgarantie
bei dieser Art von Ausweichen
doch recht  gering ist.
Hintergrundinformationenzu den
Szenarien, Waffensystemen und
Flugzeugen gibt es auch viel (zu
viel?). ‘So mal schnell’ spielen
laBt sich F-19 also nicht, man
sollte schon genau tberlegen, wie

man die feindlichen Radarstatio-
nen am besten umfliegt und die
jeweiligen Risiken entsprechend
abschatzen. Ob man nun flug-
zeugtrégergestutzt oder von ei-
ner Landbasis aus startet, ist gar
nicht so das Problem, aber da-
nach ist man doch zu schnell auf
sichallein gestellt. Das Programm
strotzt nur so vor Details. Ob das
nun die Morgenddmmerung ist,
dieallmé&hlich die Nacht vertreibt,
der Fallschirm, der aus abge-
schossenen Flugzeugen schieBt
(verblndete Flugzeuge lassen
sich leicht abschieBen!?), oder
derHubschrauber, der einen hof-

fentlich aus dem Wasser fischt,
wenn man tUber dem Meer abge-
sprungen ist. Die schnelle Vek-
torgrafik ist ein GenufB, beson-
ders wenn man bedenkt, wieviel
von dem Programm auBerdem
noch verwaltet werden muB (z.B.
Radar der feindlichen Flugzeu-
ge...). Programmiertechnisch liegt
hier sicher ein Meisterwerk vor.
Neben der Anleitung gibtes noch
eine Kurzanleitung mit den not-
wendigen Funktionstastenbele-
gungen, eine Tastaturschablone
fur wahlweise AMIGA 500/2000
oder 1000 und vier Karten der
jeweiligen Szenarien, welche sind:
1. Libyen (einfachstes Szenario),
2. Persischer Golf (entsetzlich
aktuell), 3. Nord Kap, 4. Zentral-
europa (etwas veraltet und in
heimatlichen Gefilden).

Die Missionen spielen zu Zeiten
1. des ‘Kalten Krieges’, hier muB
man auf Geheimhaltung achten
und darf nicht wild herumballern;
2.desbegrenzten Krieges, wo fiir
Abwechslung gesorgt ist; 3. des
konventionellen Krieges, wo der
Tod gleich um die Ecke lauert.
Wer samtliche Skrupel tiber Bord
wirft (es gibt Ubrigens auch reine
Aufklarungsmissionen) und ein
wenig Englisch kann, um die An-
leitung zu verstehen, ist mit F-19
STEALTH FIGHTER hervorra-
gend ausgestattet. So wird eine
der besten Simulationen, die
derzeit erhéltlich sind, ein Posten
auf dem Wunschzettel.

ae

Hersteller: MICROPROSE




ISHIDO

Fernostliche Brettspiele haben
nicht erst seit SHANGHAI viele
Freunde. Aus diesem Grund
werden wohl immer mehr
Brettspiele auf den Computer
umgesetzt. Nach SHANGHAI,
LINWU und Co. prasentiertsich
nun ISHIDO. Auf einem 60 Fel-
der groBen Spielbrett miissen
Sie verschiedene Steine pla-
zieren.

Das Spielbrett ist hierbei in ei-
nen Jenseits- und einen Dies-
seitsbereich unterteilt. Natdrlich
existieren verschiedene Steine,
die sich in Form und Farbe unter-
scheiden. Sie dirfen nur Steine
nebeneinander setzen, die ent-
weder die gleiche Farbe oder die
gleiche Form besitzen. Das hort
sich einfacher an, als es ist.
Glucklicherweise bietet die An-
leitung Tips und Spielstrategien,
ohne die man ziemlich aufge-

ISHIDO - ein Spiel fir Denker

schmissen wére. Die Komplexi-
tat von ISHIDO ist enorm; bei-
spielsweise stehen unterschied-
liche Spielsteine und -bretter und
diverse Spielmodi bereit. Die glo-
bale Bedienung erfolgt mit der
Maus, Steine lassen sich so
schnell setzen. Bei Fehlern gibt
das Programm auf Wunsch eine
Fehlermeldung aus. Das ist be-
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sonders fur Anfanger sehr sinn-
voll, da man noch nicht alle Re-
geln im Kopf hat. Hat man sich
bei ISHIDO erst einmal einge-
spielt, kommt man vom Rechner
nicht mehr los, und die Zeit ver-
geht wie im Flug. Die Grafik ist
zwar nicht die allerbeste, gentigt
aber den Anspriichen an ein
Denkspiel. Der Sound untermalt

das Spiel gut und stort nicht beim
Nachdenken. Um ISHIDO abzu-
runden, ist noch ein Stein-Editor
im Programm inbegriffen. Mit IS-
HIDO wird Accolade sicherlich
Erfolg haben, denn das Spiel ist
einfach hervorragend. Allerdings
kommt man um das Studium der
Spielanleitung nicht herum,
sonst versteht man nicht, worum
es geht. ISHIDO beinhaltet kei-
nen Kopierschutz, stattdessen
befindet sich in der Spielpackung
eine Codescheibe,die, - wie ich
finde - etwas umsténdich zu be-
dienen ist.

ddf

Hersteller: Accolade

LEMMINGS

DMA ist eines der ersten Ent-
wicklungsteams von PSY-
GNOSIS. Die groBten Erfolge
erzielte es mit Menace und
Blood Money. Mit LEMMINGS
hat das DMA-Entwicklerteam
gezeigt, daB es nichts verlernt
hat. Das Spielprinzip von
LEMMINGS ist sehr einfach. In
100 Levels, die sich alle in un-
terschiedlichster Form pra-
sentieren, muB eine gewisse
Anzahl von Lemmingen geret-
tet werden.

Lemminge sind kleine, niedliche
Tierchen, die die Tendenz zum
Selbstmord haben, indem sie sich
Uber den Klippenrand in den Tod
stiirzen. Im ersten Level muB man
89% retten. Die Aufgabe hort sich
recht einfach an, sie ist es aber
nicht. Die unterschiedlichen Le-
vels haben einen Eingang und
einen Ausgang. Die Hauptaufga-
beistesnun, die Lemmingesicher
vom Eingang zum Ausgang zu
fuhren. Eine genaue Planung ist
schon vonnéten, um die Horde
sicherzum Ausgang zu dirigieren.
Plant man falsch, sind schnell

LEMMINGS weiB (iber Monate zu fesseln.

zahlreiche Lemminge in Abgriin-
de gesturzt oder in Seen ertrun-
ken. Unglucklicherweise stehen
die Lemminge nicht untétig her-
um, stattdessen entwickeln sie
ein Eigenleben, was einen schnell
zur Verzweiflung bringen kann.
Eine weitere Aufgabe des Spie-
lers besteht darin, auf einzelne
Lemminge gewisse Attribute
bzw. Aufgaben zu verteilen. Ein
Digger-Lemming beispielsweise
grabt, bis er nichts mehr zu gra-

ben hat; ein Climber beginnt zu
klettern, sobald er auf ein vertika-
les Hindernis trifft; ein Floater ist
in der Lage, jede Distanz hinun-
terzufallen, ohne daB er Schaden
nimmt; ein Bomber zlindet eine
Sprengladung, um Hindernisse
aus dem Weg zu rdumen; ein
Blocker blockiert firr jeden nach-
folgenden Lemming den Weg; ein
Builder baut eine Briicke; ein
Basher lauft horizontal und raumt
alles aus dem Weg, und ein Miner

legt Minen. Die Aufgabenvertei-
lung gestaltet sich recht schwie-
rig, da nur eine gewisse Anzahl
von Lemmingen mitden einzelnen
Attributen versehen werden kann.
LEMMINGS kann man auch zu
zweit spielen. Der Bildschim wird
dabeiin zwei Teile gesplittet, und
jeder Spieler bekommt 40 Lem-
minge zugeteilt. LEMMINGS
macht einen HeidenspaB3 und
fesselte mich mehrere Tage und
Nachte. Die sehr unterschiedli-
chen Levels lassen nie Lange-
weile aufkommen und bilden ei-
nen immer neuen Reiz. Wer aus-
geklligelte Strategiespiele mag,
dem ist LEMMINGS wéarmstens
ans Herz zu legen. Es ist genau
das Richtige fur lange Winter-
abende.

daf

Hersteller: PSYGNOSIS
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PUZZNIC

Denkspiele erfreuen sich im-
mer groBerer Beliebtheit; das
beweisen die zahlreichen Ver-
offentlichungen auf diesem
Sektor. Mit PUZZNIC prasen-
tiert sich ein solches. Wie fast
immer sind die Regeln sehr
einfach: in zweidimensionalen
verwinkelten Hohlen sind ver-
schiedene Steine gestapelt, die
dem Gesetz der Schwerkraft
unterliegen. Ziel des Spielesist
es, alle Steine verschwinden zu
lassen.

Das geschieht dadurch, daB man
gleiche Steine nebeneinander
plaziert, die sich dann in Luft auf-
|6sen. Steine kénnen allerdings
nurnachrechts bzw. links bewegt
werden, aber nicht nach oben.
Das scheint ganz einfach und ist
es zu Beginn auch. Die ersten
Levels sind schnell geschafft und

Einfache Spielregeln, aber kein einfaches Spiel!

stellen keine groBe Herausforde-
rung dar. Bis man aber alle 144
Levels bewaltigt hat, wird man
etliche Tage und Monate benéti-
gen. Damit die Sache nicht ganz
so einfach wird, miissen die Hoh-
len in einem bestimmten Zeitlimit
gesaubert werden. In héheren
Levels muB man manchmal auch

drei Steinsymbole nebeneinan-
der riicken; vergiBt man einen
Stein, bleibt einer Uibrig, und das
Level beginnt von vorne. Zu alle-
dem existieren in héheren Levels
auch noch bewegliche Steine, die
als Aufzlige oder einfach nur
als Hindernis fungieren. In ihrer
Funktion als Aufzug missen sie

meistens gezielt benutzt werden.
PUZZNIC birgt Suchtgefahr und
weiB Stunden vor den Rechner
zu fesseln. Besonders in héheren
Levels muB man seine Zlige ge-
nau vorausplanen, sonsthat man
schnell einen irreparablen Fehler
begangen, und das Levelist nicht
mehr zu l6sen. Grafik und Sound
reiBen einen nicht vom Hocker,
dagegenistder SpaB enormhoch.
PUZZNIC ist fir alle Altersgrup-
pen geeignet und wéarmstens zu
empfehlen.

ddf

Hersteller: OCEAN

ROGUE TROOPER

ROGUE TROOPER gehort zu
jener Art von Spielen, die ein
gewisses MaB an Brutalitat er-
reichen, was sich bereits in
manchen Satzen der Anleitung
deutlich niederschlagt: ‘WENN
SICHETWAS BEWEGT, TOTEN
SIE ES; WENN SICH ETWAS
NICHT BEWEGT, TOTEN SIE
ES EBENSO, BEVOR ES SIE
TOTET. oder ‘TRETEN SIE
IMMER 2ZU, DIE GEGNER
" VERDIENEN ES’.
Dem Spiel liegt ein Comic bei, der
vor Gewalt nur so strotzt. Doch
so erfahrt man wenigstens eine
Hintergrundgeschichte, die ich
lhnen aber ersparen mochte.
Unser Held, der ROGUE TROO-
PER, hat in Gewehr, Rucksack
und Helm je einen Einschub-
schacht, in den er je einen Bio-
chip stecken kann, der - man
hore und staune - die komplette
Identitat eines gefallenen Kame-
raden aufnimmt. Im Falle des
Todes eines G.l.s wird namlich
die gesamte Erinnerung dessel-
ben auf einen Chip gespeichert,
da es billiger ist, einen neuen
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AuBer ansehnlicher Grafik nichts gewesen.

Korper herzustellen, als einen
neuen Soldaten auszubilden.
ROGUE TROOPERistvon Rache
beseelt, da seine Einheit durch
Verrat grausam massakriert wur-
de, und muB sich durch vier Le-
vels kdmpfen, um einen verrateri-
schen General zur Strecke zu
bringen. Im ersten Level muB der
eben aus dem Gefangnis ausge-
brochene TROOPER Informatio-
nen und Ausristung sammeln
(und nattrlich viele der mit den

‘guten’ SOUTHERS verfeindeten
‘bésen’ NORTs ausschalten).
Dann fliegt ROGUE in einem
gestohlenen Raumschiff zu den
Schlachtlinien der Sudlichen
(zwischendurch kann er das Schiff
noch mit Extras ausstatten), an-
schlieBend ubersteht ROGUE
hoffentlich eine Kampfgasattak-
ke und dringt schlieBlich in die
Verteidigungsstellungen des Su-
dens ein, die ihren erbitterten
Kampf gegen den Norden kamp-

fen. Dort kann er schlieBlich den
Beweis fiir die Schuld des Verra-
ters erbringen, der den Tod von
ROGUEs Kameraden auf dem
Gewissen hat. Im Comic spre-
chendie ‘bésen NORTS’ librigens
ofters Worter wie ‘Nain!’ oder
‘Mensh’ aus (kein Druckfehler!!!),
die mich irgendwie an die deut-
sche Sprache erinnern. Fir mei-
nen Geschmack ist dieses Spiel,
dessen Kopierschutz es ohnehin
nicht auf jedem AMIGA lauffahig
macht, doch ein wenig zu ....
(selbstzensiertes Wort). Damit ist
KRISALIS sicher nicht der groBe
Waurf gelungen, auch wenn Auf-
machung (Comic) und Grafik in
Ordnung sind.

ae

Hersteller: KRISALIS
Anbieter: BOMICO




SPINDIZZY WORLDS

Das original SPINDIZZY konn-
te keinen groBen Erfolg erzie-
len, was aber mit SPINDIZZY
WORLDS, dem Nachfolger, ge-
andertwerden soll. Erinnern Sie
sich noch an MARBLE MAD-
NESS oder ROCK’N ROLL?
SPINDIZZY WORLDS ist eine
Mischung aus beidem. Der
Spieler steuert GERALD (Geo-
graphical Environment Recon-
naissance And Land-mapping
Device), eine Art Brummkrei-
sel, den man vom Kinderzim-
mer her kennt, tiber zahlreiche
unterschiedliche Landschafts-
formen.

Naturlich unterliegt GERALD den
Gesetzen der Schwerkraft, was
die ganze Sache recht kompli-
ziert macht, denn die Landschaf-
tensind alles andereals flach und
ebenerdig, sondern besitzen un-
ter Umstanden viele Etagen, die
Uber Rampen erreichbar sind. Die

SUMMER

Sportspiele mit mehreren Dis-
ziplinen waren seit SUMMER
GAMES eine beliebte Gruppe
von Programmen. Dies ging
dann schnell weiter iiber WIN-
TER GAMES bis WESTERN
GAMES. Dagegenist SUMMER
OLYMPIAD urspriinglicherund
dazu noch ein Bestseller, der
schon iiber einhunderttau-
sendmal verkauft wurde.
SUMMER OLYMPIAD bietet
fiinf verschiedene Disziplinen,
in denen sich mehrere Spieler
miteinander messen konnen:
Turmspringen, Fechten, Hiir-
denlauf, Dreisprung und Ton-
taubenschieBen. Wer am
SchluB die meisten Medaillen
hat, ist der Gesamtsieger (wie
gehabt...).

Man kann wohl sagen, daB alle
Disziplinen ganz gut gelungen
sind, wenngleich hier jeder AMI-
GAner seinen personlichen Spit-
zenreiter hat. Turmspringen: Aus
atemberaubender Hohe springt
der mutige Sportsmann in das
kihle NaB. Hierbei kann man sich
mittels Joystick schnell drehend

. Spindizzy

SPINDIZZY WORLDS - MARBLE MADNESS-Fans kommen auf

ihre Kosten.

Aufgabe des Spielers besteht
darin, inden einzelnen Levels den
Ausgang zu finden. Das gestaltet
sich allerdings recht schwierig,
da die Levels zum Teil laby-
rinthartig aufgebaut oder mit vie-
len Fallen, Aufziigen und Wider-
sachern versehen sind. Glickli-

OLYMPIAD

cherweise liegen des o&fteren
Energiekristalle herum, die den
eigenenEnergiehaushalt aufbes-
sern. Ist dieser ndmlich aufge-
braucht, nimmt das Spiel ein ja-
hes Ende. Die Programmierer von
SPINDIZZY haben dem Spiel vie-
le Features mitgegeben; bei-

SUMMER OLYMPIAD stellt zahlreiche Disziplinen zur Auswahl.

gekrimmt oder gestreckt fallen
lassen. Fr die beste Kombinati-
on der Mdglichkeiten (wichtig ist
ein gerades Eintauchen) gibt es
dann entsprechend viele Punkte.
Fechten: Hier gilt es, den Gegner
auszutricksen und schnell seine
Treffer zu landen (bevor man
selbst getroffen wird). Hirden-
lauf: In fast dreidimensionaler
Ansicht sieht man die gegneri-
schen Laufer davonjagen und
bekommt zunachst nur mihsam

AnschluB an den Spitzenreiter.
Wird (finde ich) schnell zur Tortur
fur die Joystick-Hand. Drei-
sprung: Wer hier erfolgreich sein
will, muB die richtige Kombinati-
on aus Geschwindigkeit (=Joy-
stick-Rutteln), AugenmaB (firden
richtigen Absprungwinkel) und
Timing (sonst rennt man zu weit)
wahlen. TontaubenschieBen:
Wahlweise mit Maus oder Joy-
stick werden die Tontauben vom
Himmel gefegt. Wird leider unin-

spielsweise kann man die Welt, in
der man sich gerade befindet,
aus vier Blickwinkeln betrachten
oder sich eine Karte ausgeben
lassen. Weiterhin 4Bt sich der
Spielstand abspeichern, um das
Spiel zu einem spéateren Zeitpunkt
fortsetzen zu kénnen. Um eine
Welt erfolgreich zu meistern, be-
darf es schon einer gehdrigen
Portion Planung; man sollte erst
einmal die Karte studieren und
einen genauen Vorgehensplan
erarbeiten. SPINDIZZY WORLDS
ist ein Spiel, das MARBLE MAD-
NESS-Fans begeistern wird.

ddf

Anbieter: Activision

teressant, wenn man ofters alle
getroffen hat. Die Grafik I&Bt sich
auch heute noch sehen. Tech-
nisch ist SUMMER OLYMPIAD
sicher gut gelungen. Wenngleich
das Flair derersten ‘Olympiaden-
spiele’ schon etwas verflogen ist,
kann man mit mehreren Spielern
noch gehdérigen SpaB haben.
Hoch ist auch der Anreiz, seine
Rekorde immer wieder zu tber-
bieten und die Mitspieler dabei
dauerhaft auszustechen. Leider
sind aber funf Disziplinen doch
ein biBchen wenig, um wirklich
Abwechslung zu haben und nicht
auch nach anderen Spielen grei-
fen zu wollen.

ae
Hersteller: MICRO VALUE
Anbieter: RUSHWARE
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VAXINE

Im menschlichen Koérper tobt
ein permanenter Kampf zwi-
schen eindringenden Viren und
dem Immunsystem. Meist ge-
winnt der Koérper leicht die
Oberhand und besiegt die Ein-
dringlinge, doch hinund wieder
tritt ein starkerer Virenstamm
auf - Mutanten, und die Ab-
wehrmechanismen des Kor-
pers laufen Gefahr, liberwaltigt
zu werden. Geschieht das, be-
nutzen wir kiinstliche Mittel,um
den Korper zu schiitzen, und
mit Vaxine steuern Sie einen
derneuesten Abwehrstoffe. Sie
fahren durch lhren Koérper in
3D-Ansicht.

Vorwarts, rlckwarts, links und
rechts kdénnen Sie sich als Ab-
wehrstoff steuern. Ihre Moglich-
keiten bei der Zerstérung der Vi-
ren sind beschrankt, aber wir-
kungsvoll. Jedes Virus, das esim
Kérper zu bekdmpfen gilt, hateine
andere Farbe. Es muB mit Kugeln

RN T A T T U B A C R R

19
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Auf Virenjagd im menschlichen Kérper

genau der gleichen Farbe be-
schossen werden. Das geht fol-
gendermaBen vor sich: Treffen
Sie beispielsweise auf ein rotes
Virus, dricken Sie die rechte
Maustaste, bis |hre Bekdmp-
fungskugeln ebenfalls rot sind.
Dann feuern Sie sie auf das Virus
ab. Treffen Sie das Virus, ist es
vernichtet und kann im Kérper
keinen Schaden mehr anrichten.
Treffen Sie es jedoch mit einer

falschen Farbe, entstehen Ster-
ne, die innerhalb von 5 Sekunden
abgeschossen werden mussen -
sonst werden Ihnen Schisse aus
Ihrem sowieso schon begrenz-
ten Vorratabgezogen. Wenn zwei
oder mehr gleichfarbige Viren
aufeinandertreffen, bilden sie ein
Konsortium und verbinden sich.
Wenn sie sich dann auch noch an
einer Basis auf dem Boden ver-
ankern, kann es schon zu spat flr

Sie sein, denn so verlieren Sie
immer mehr die Kontrolle Uber
den Korper - es ist halt wie im
echten Leben. Wenn die Viren
nicht rechtzeitig bekampft wer-
den, breiten sie sich unaufhérlich
aus und schwachen die Abwehr-
krafte des Koérpers. Vaxine ist
unglaublich interessantund, man
wagt es kaum zu sagen, endlich
einmal eine neue Spielidee. Die
Grafikist gut gelungen, mankann
sich kaum noch vom Bildschirm
losreiBen, der irre 3D-Effekte
darstellt. Das Spiel ist dadurch
eines der besten, das man zur
Zeit spielen kann. Vaxine sollte in
keiner Spielesammlung fehlen.

adf/MP
Anbieter: US Gold

GLOBULUS

Erinnern wir uns: ,Battle
Squadron®“ von ,Innerprise“
begeisterte vor Monaten mit
abwechslungsreicher Action
und pfiffiger Machart. Dieses
Spiel und sein Nachfolger ,, The
Plague“brachten viel SpaB und
Spannung. Also, Innerprise for
ever? Nun, schauen wir uns
»Globulus“ an: Der Sound ist
nicht schlecht und IaBt sich -
uiber Geschmack sollman nicht
streiten - libers Meniu aus-
schalten. Aber die Spielidee ist
echt angestaubt: Kleines
froschartiges Kerilchen lauft
durch eine 3D-Plattformwelt,
sackt Edelsteine ein und ver-
sucht, den Ausgang zum
nachsten Level zu erreichen.

Wie so oft sind witzig gezeichne-
te Storenfriede mit von der Par-
tie, die allein durch ihre Beriih-
rung ein Bildschirmleben kosten.
Fréschlein kann sich allerdings
bewaffnen, zum Beispiel mit Dy-
namit, um den Weg freizuspren-
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Fréschlein hipf ...

gen. Mit Smart-Bomben lassen
sich samtliche Widersacher
gleichzeitig mattsetzen. Diese
und andere Waffen kann der klei-
ne Hopser in einer Screen-Leiste
verwahren, per Space-Taste auf-
nehmen und mitdem Feuerknopf
zlinden beziehungsweise ab-
schieBen. Aber dann gibt es auf
den eintonigen, dreidimensional
gemalten Plattformen noch ganz
andere tlickische Abschnitte.
Wenn der Frosch auf die rutschi-
gen Eisflachen gerat, schliddert

er unweigerlich in die Tiefe. Eklig
sind die mit SpieBen gespickten
Felder oder die, durch die man
einfach ins Bodenlose fallt. Wirk-
lichgemeinistauch, daB der Held
sich nur auf Ebenen fortbewegen
kann. Bei einer ansteigenden
Flache hilft nur ein Flip-Switch,
mit dem das Szenario um glatte
90 Grad gedreht wird. Statt hin-
auf geht’s dann hinunter. Wieder
ein Level Uberlebt! Fir die aufge-
klaubten Glitzersteinchen werden
vor Beginn jeder weiteren Runde

eingekauft: Bémbchen aller Art,
Flip-Switches und Extraleben. Die
Plattformen der ersten Levels
bleibenimmer tiberschaubar. Erst
in hoheren Spielstufen sind die
Ebenen so komplex und weit-
laufig, daB sie viel groBer werden
als die Mattscheibe selbst.
Wahrend der griine Hupfer durch
das Plattformsystem eilt, scrollt
das Bild weich mit - wie gedlt.
Technisch ist ,Globulus“ gut
realisiert. Unter spielerischen
Aspekten muB man aber resu-
mieren: Auf die Dauer ohne Po-
wer!

cbo

Hersteller:
Innerprise/Rainbow Arts
Info: Rushware




XIPHOS

Vektorgrafik ist bei Science-
Fiction-Spielen langstgang und
gabe. Um bei dem inzwischen
doch reichhaltigen Angebot
aufzufallen, muB man sich
schon etwas Neues einfallen
lassen. Hier war denn die neue
Idee, daB man im Hintergrund
detaillierte Bilder von Him-
melskorpern wie Planeten oder
Galaxien darstellt. Weil der
tapfere Spieleraberbei XIPHOS
mehr kann als nur Grafik zu
bewundern, nun ein paar Wor-
te zur Story:

Als die Galaxis noch jung war,
bildete sich neben anderen auf-
strebenden Zivilisationen die der
Xiphons und erlangte schon
bald einebetrachtliche GroBe. Als
der allgemeine Trend aufhorte,
suchten sich die Xiphons eine
etwas eigenwillige Alternative. Sie
zogen sich in ein selbstgeschaf-
fenes Universum zuriick, in dem
eigene Gesetze von Raum und
Zeit galten. Die gesamte Organi-

XIPHOS, Elite und Staglider lassen griBen.

sation aller Lebensbereiche
UberlieBen sie der kinstlichen
Superintelligenz XIPHOS, die aber
irgendwann ‘ausrastete’ und die
Xiphons im Chaos zurticklieB ....
Geraume Zeit spater: Der Spieler
steuert ein pfeilschnelles Raum-
schiff und hat, von auBen kom-
mend, den Auftrag zu ergriinden,
was in dem voéllig abgeschirmten
Teiluniversum der Xiphons pas-
sierte, und die Superintelligenz
XIPHOS zu vernichten. Das ei-

gentliche Spiel kommt einem be-
kannt vor: Man muB sich von
Raumstation zu Raumstation
durchschlagen (wo man sich im-
mer wieder neu ausriistet), ver-
schiedene Missionen erflillen und
immer weiter ins Innere des Uni-
versums vordringen. Dabei gibt
es dann haufenweise knifflige Si-
tuationen, da das Universum von
zwei verfeindeten Volkern be-
herrscht wird. So muB3 man sich
bei Schlachten im All, die pau-

senlos stattfinden, schnell fir eine
Seite entscheiden und mitkdmp-
fen. Ist eine Raumbasis in der
Nahe, gilt es herauszufinden, zu
wem diese gehdrt, damit man
nicht mit einem Andockverbot
belegt wird, wenn man auf der
falschen Seite kampft (ja, man
muB &fter einmal wechseln). Flr
Spielspal ist also wirklich genug
gesorgt. Die Grafikist schnell und
ansprechend, die Soundeffekte
angemessen, und das Spiel hat
ungefahr das richtige Niveau, um
fur geraume Zeit zu fesseln. Da-
mit reiht sich XIPHOS nahezu
nahtlos in den Reigen von Spie-
len wie ELITE, STARGLIDER oder
WARHEAD ein.

ae
Hersteller: ELECTRONIC ZOO

Z-OUT

Fans von Shoot’em-Up sollten
den Joystick 6len. Der ,,X-Out“-
Nachkémmling ,,Z-Out“ bean-
sprucht den Steuerkniippel bis
zum Durchschmoren der Kon-
takte. Rainbow Arts’ neues
Ballerspiel ist eine harte NuB3 -
nur fiir Experten mit Hornhaut
am Feuerknopfdaumen. Fiir
den guten Klang im Titel sorgt
Soundmagier Chris Hiilsbeck
hoéchstpersénlich. Sechs aus-
gedehnte Levels lang muB der
Sternenkrieger sich gegneri-
scher Geschiitze, Kampfmon-
ster, Fliegerstaffeln und bal-
lerfreudiger Raumpiloten er-
wehren. Da bleibt kaum Zeit,
die schicke Grafik hinreichend
zu wiirdigen.

SchlieBlich muB man mit seinen
funf Bildschirmleben haushalten,
ummit der feindlichen Ubermacht
fertigzuwerden. Besser, ein
Freund hilft im Simultan-Modus.
Gemeinsam bringen die Salven
blitzschneller Schiisse viel mehr.

Z-Out ist der neueste HeiBmacher fiir alle Spacefighter mit
mindestens 1000 Kerben am Joystick.

Aber manche Feinde sind nach
mehreren Treffern noch immer
fit. Hier hilft ein dicker Power-
schuB, den man durch Dauer-
pressen des Feuerknopfes ge-
gen seinen robusten Angreifer
schleudert. Bei all der Action auf
dem Bildschirm sollte das Ein-
sammeln von Extrawaffen nicht
zu kurz kommen. Fir genligend
Bonuspunkte gibt’s eine Begleit-
drohne, die sich auf Befehl
(Space-Taste driicken!) auf Ge-

gner stirzt und ihnen Energie
abzapft. Ohne Punkte-Power
nutzt die Drohneimmer noch zum
Abfangen von Schiissen und
fur Kamikaze-Kommandos. Hier
wurde auch an Besitzer eines
Videospiel-Joysticks gedacht:
dessen zweiter Feuerknopf er-
setzt im Einspieler-Modus die
Space-Taste, mit der die Drohne
eingesetzt wird. Ebenso wie die
Drohne arbeitet der eigene Satel-
lit, mit dem man sich immer nach

der gefahrlichen Seite hin absi-
chern sollte. Nicht zu verachten
sind auch die Extrawaffen wie
Splitterbomben, flummiartig hin-
und herzischende Feuerbdlle,
Drei-Wege-SchuB und Flam-
menkanonen. Genligend Muniti-
on fir viel Bum-Bum - aber nichts
fir Greenhorns. Dieses ,,R-Type“-
maBig gestylte Ballerspiel ist der
neueste HeiBmacher fir alle
Spacefighter mit mindestens
1000 Kerben am Joystick und
einer groBen Portion Spielpraxis
in Sachen Ballerspielen. Anfan-
gerwerfen ,,.Z-Out“ vorlauter Frust
in den Miillschlucker.

cbo
Hersteller: Rainbow Arts
Info: Rushware
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VECTOR CHAMPIONSHIP RUN

™7 0351 Leed-0

Eine weitere Autorennsimula-
tion schickt sich an, die AMI-
GA-Szene zu bereichern. An
VCR wurde 18 Monate ent-
wickelt. Es verfiigt Giber alle
Features, die man von solchen
Spielen gewohnt ist. Man er-
hélt die volle Kontrolle liber
einen Formel 1-Rennwagen
und kann sein Koénnen auf
sechs Rennstrecken (Silver-
stone, Imlola, Monaco, Detroit,
Tranwellund San Marino) unter
Beweis stellen. Ziel ist es, vor
jedem Rennen in die Pole Po-
sition (erste Startposition) zu
kommen und am Ende der Sai-
son als bester Fahrer dazuste-
hen.

Bei VECTOR CHAMPIONSHIP
RUN steuert man den Wagen aus
dem Blickwinkel des Fahrers, zwei
Ruckspiegel geben Auskunft tiber

VCR ist eine etwas komplexere Autorennsimulation.

das, was hinter einem passiert.
Zur besseren Orientierung befin-
det sich in der oberen rechten
Bildschirmecke noch ein Radar,
das Auskunft Uber die eigene
Position und die der anderen

Fahrzeuge gibt. Bei Autorennsi-
mulationen auf Vektorbasis muB
man besonderen Wert auf die
Geschwindigkeit der Animation
legen. Das ist bei VCR kein The-
ma, der Ablauf ist sehr schnell

und ruckfrei und zieht nicht wie
trage Gummimasse Uber den
Bildschirm. An die Komplexitat
von Indianapolis 500 kommtVCR
aber nicht heran. Trotzdem hat
das Spiel durchaus eine Da-
seinsberechtigung. Fir einen ab-
soluten Kniller reicht es halt nicht.
VCR ist etwas fur all diejenigen,
die ein wenig komplexere Auto-
rennsimulationenlieben, sichaber
nicht mit komplizierten Motorein-
stellungen oder Reifenwahl ab-
geben wollen.

dadf

LOOPZ

Tetris scheint noch immer ein
so groBer Erfolg zu sein, daB
andauernd Spiele auf den Markt
kommen, die an das Spielprin-
zip des Veteranen ankniipfen
wollen. So hat Audiogenic jetzt
Loopz entwickelt, einen weite-
ren Tetris-Coloris-Block-Out-
Lettrix-wie-auch-immer-Clone.
Hier geht es allerdings nicht
darum, eine waagerechte oder
senkrechte Linie zusammen-
zusetzen, sondern die Aufgabe
besteht darin, ein zusammen-
héangendes n-Eck zu erzeugen.
Je groBer das n-Eck ist, desto
mehr Punkte gibt’s dafir. Zum
Zusammensetzen setzt das Pro-
gramm dem Spieler (zufallsbe-
rechnet) Bausteine vor, die er
einpassen muB. Da gibt es kleine
Kanten, groBe Kanten, kleine
Geraden, groBe Geraden, ein
kleines ,s“, ein groBes ,U“ und
viele andere Bausteine, die na-
tdrlich immer dann erscheinen,
wenn man sie nicht verwenden
kann. Hat man ein n-Eck zusam-
mengesetzt, verschwindet es
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LOOPZ - ein Spiel zum Verriicktwerden

vom Bildschirm und schafft da-
mit Platz fiir ein weiteres Gebilde.
Das Spiel wére nicht Loopz, wenn
man nicht auch noch gegen die
Zeit spielen muBte. Zum Ablegen
eines Steins hat man nur einige
Sekunden Zeit. Wird diese Uber-
schritten, gilt der Zug als Fehlver-
such. Nach drei Fehlversuchen
istdas Spiel beendet. Nun kommt
man aber leider auch abund zuin
die Verlegenheit, einen Spielstein
dort plaziert zu haben, wo man
ihn eigentlich gar nicht ablegen
wollte. Er wirde immer an der

Stelle liegenbleiben, wenn es
nicht von Zeit zu Zeit die beson-
dere Funktion gabe, zusammen-
héngende Linien vom Spielfeld
zu entfernen. Dieser Bonus er-
scheintjedoch erst ziemlich spat,
manchmal ist es schon zu spat,
namlich genau dann, wenn nur
noch groBe Steine erscheinen,
die man nicht mehr auf dem
Spielfeld plazieren kann. Loopz
ist ein absolut Uberzeugendes
Spiel, das jedem Tetris- und Klax-
Fan nur warm ans Herz gelegt
werden kann. Endlich mal wieder

ein Spiel, das nicht nur die ersten
zehn Minuten SpaB macht, son-
dernauch noch Wochen danach.
Wer Denk-und Knobelspiele mag,
ist mit Loopz auf jeden Fall gut
bedient. Wer Uibrigeas nicht ger-
ne alleine spielt, ist mit Loopz
ebenfalls gut beraten, denn das
Spiel beinhaltet einen exzellen-
ten Zwei-Spieler-Modus. Dabei
legen die beiden Spieler ab-
wechselnd Teile auf den Bild-
schirm. Das macht mehr SpaB,
als man sich vorstellen kann. Wie
die Packung des Spiels schon
sagt: ,Sehr bald werden Sie von
Loopz trdumen® - so weit ist es
zwarnoch nichtgekommen, aber
das Spiel fesselt.

MP

Hersteller: Audiogenic
Anbieter: BOMICO




Ein Mordversuch soll gesche-
hen sein - nichts Ungewdhnli-
ches im Krimi - aber im All?
Klar: EinFall fiir Dick Anderson,
den Meisterdetektiv, Held des
neuen ‘MURDERS COLLECTI-
ON’-Spiels von INFOGRAMES.
In nur 24 Stunden soll Dick, der
vorgeben muB, eine administ-
rative Untersuchung durchzu-
fuhren, die ratselhaften Vor-
gange an Bord der Pegasus
klaren. Keine einfache Aufgabe,
da sich die acht Personen an
Bord teilweise recht wortkarg
geben und nicht immer koo-
perieren wollen.

So ist auBerste Diskretion gebo-
ten, da bei einem Scheitern der
Mission diplomatische Schwie-
rigkeiten drohen. Das Spiel hat
eine recht gelunge Oberflache,
man bewegt sich im anfangs un-
gewohnten Zustand der Schwe-
relosigkeit kreuz und quer durch
die Raumstation und kann durch
einfaches Anklicken den Perso-
nen Fragen stellen, mit ihnen re-
den oder eine Leibesvisitation

Lagermociul

Wer Gimmicks mag, ist bei MURDERS IN SPACE zur Genlge

bedient.

vornehmen. Genauso einfach
werden Objekte untersucht, de-
rer es eine Vielzahl gibt. So las-
sen sich auch Schleusen von ei-
nem Teil der Station zum ande-
ren schlieBen oder ein Alarm aus-
l6sen. Freilich sind die anderen
Personen nicht untatig, und der
Spieler muB schon etwas auf-
passen, daB man nicht den Uber-
blick verliert. Es gibt noch mehre-
re Spiele im Spiel, die das Ganze

auflockern und den Schwierig-
keitsgrad etwas erhéhen. Man
kann ins All (mit der MMU= Mobi-
le Manned Unit) gehen, einen
Greifarm bedienen, das Solarte-
leskop BUBBLE+ benutzen oder
eine biologische Untersuchung
vornehmen. Man sollte wirklich
ab und zu abspeichern und be-
stimmte Situationen immer wie-
der durchspielen, damit sicher-
gestellt ist, daB nicht vielleicht

doch einkleines Detail unbemerkt
blieb. Vor allem die Mdoglichkeit,
den Zeitablauf zu steuern, ist
hierbei von groBer Wichtigkeit.
Wer Gimmicks mag, ist bei MUR-
DERS IN SPACE zur Genlge
bedient - fast wie friher bei IN-
FOCOM-Spielen gibt es etwas,
das sich geheimnisvoll in einer
silbrig glanzenden Tiite verbirgt.
Alles in allem ein hiibsches Spiel,
das durch seine zahlreichen Rat-
sel sicher viele Stunden fir Ab-
wechslung sorgen wird und in
der kalten Jahreszeit seinen Preis
durchaus wert ist...

ae

Hersteller: INFOGRAMES
Anbieter: BOMICO

EDD THE
DUCK

In England ist ,Edd die Ente*
fast schon eine Kultfigur. Die
Sendung wird wochentlich im
BBC-Fernsehen ausgestrahlt
und begeistert Tausende von
Kindern. Die Aufgabe von Edd
der Ente bestehtdarin,im BBC-
Gebaude 20 Sterne zu finden,
ohne die eine Fortsetzung des
Fernsehbetriebs nicht moglich
ist. Die unterschiedlichen Le-
vels haben alle TV-Charakter
und sind mit zahireichen Fern-
sehgegenstanden angerei-
chert. Das Plattformspiel EDD
THE DUCK a&hnelt auf den er-
sten Blick dem Klassiker
RAINBOW ISLAND, kommt
aber an dessen Qualitat nicht
ganz heran.

Recht farbenfroh prasentiert sich EDD THE DUCK.

Das erste Level versetzt EDD in
die Wetterberichterstattung, wo
er sich von Plattform zu Plattform
nach oben arbeiten muB. Durch
gezielte Schneeballwirfe kann er
Widersacher wie Bienen, Fische
oder Teddybaren eine geraume
Zeit auBer Gefecht setzen. An-
sonsten verliert EDD bei Bertih-
rung eines von drei Bildschirmle-

ben. Das nachste Level widmet
sich den Spezialeffekten mit all
ihren Tlicken. Das letzte Level ist
vom dsthetischen Standpunkt
aus das schoénste. Clownsmas-
ken, SuBigkeiten, Eiscreme uvm.
bereichern das Childrens-Level.
EDD THE DUCK wird hierzulande
sicherlich nicht den Erfolg erzie-
len wie auf der Insel, dazu ist der

Bekanntheitsgrad in Deutschland
zu gering. Allerdings ist das Spiel
recht gut gemacht - bunte und
detailreiche, niedliche Grafik,
saubere Programmierung und
SpielspaB, der recht hoch einzu-
ordnenist, geben dem Spiel auch
in Deutschland seine Daseinsbe-
rechtigung. Ein guter Spieler wird
kaum Schwierigkeiten haben, die
ersten Levels zu meistern. Weni-
ger gelibte Spieler hingegen ha-
benan EDD THE DUCK mehrund
langer zu knabbern.

ddf
Hersteller: Impulze
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TORVAK -

Der niedertrachtige Necro-
mancer iiberzieht das Land mit
einer Armee von Untoten und
versetzt die Bevodlkerung in
Angst und Schrecken. Das
Schicksal von Torvak, dem
Helden des Spiels, ist damit
besiegelt: siegesgewiB3 bricht
die muskelbepackte Kampfer-
natur auf. Bewaffnet mit einer
Prazisionsaxt zieht er los, um
den Ausgeburten der Holle auf
maoglichst blutriinstige Art und
Weise das Lebenslicht auszu-
pusten. Dies geschieht in finf
scrollenden Levels, die wiede-
rum in Unterabschnitte geteilt
sind.

Die Odyssee nimmt im Dorf des
Helden ihren Anfang und fiihrt
Uber Simpfe, Gebirgsketten und
undurchsichtigen Urwald zur
Burg des Todfeindes. Die Gefah-
ren sind zahlreich: Mit Pfeil und
Bogen schieBende Zombies,
mutierte Killerinsekten und tiefe
Schluchten haben die Aufgabe,
den Frustrationsquotienten in die

THE WARRIOR

Torvak - wahrlich keine heldenhafte Leistung

Hoéhe zu treiben. Dem entgegen
wirken die Extras, mit denen man
sich ausristen sollte. Die Axt wird
im Verlauf der Metzelorgie gegen
ein Schwert, einen Hammer und
handliche Wurfsterne einge-
tauscht. Wahrend des Spiels ge-
winnt man schnell den Eindruck,
gar kein AMIGA-Programm im
Laufwerk zu haben. Die blasse
Hintergrundgrafik sieht verwa-

schen aus und kommt im eintoni-
gen Baukasten-Look daher. Das
Spieler-Sprite ist groB, bewegt
sich daftir aber im Schlafwa-
gentempo voran. Da gréBere Wi-
dersacher von Anfang an mehr-
mals getroffen werden mussen,
ist ohne exaktes Timing kein
Weiterkommen maéglich. Dartiber
hinaus bevélkern mikroskopisch
kleine Krabbelwesen die Szene-

rie, dieschon ander Lebensener-
gie des Helden zu nagen begin-
nen, bevor man sie Uberhaupt
richtig beriihrt hat. Die unfairen
Stellen- werden entweder von
einer Auswahl authentischer
Grunzlaute oder einer schlichten
Melodie untermalt. Fir eine der-
artige Haufung von Mittelmasig-
keiten ist der Preis von 85 DM
schlichtweg eine Frechheit. Gen-
re-Liebhaber mit Sammlerinstinkt
sollten zugreifen, bevor ihnen die
wachsame Bundespriifstelle mit
einer Indizierung zuvorkommt.
Alle anderen kdnnen auf Torvaks
Bekanntschaft getrostverzichten.
cho
Hersteller: Core Design
Info: United

TRANSWORLD

Nach INVEST préasentiert das
deutsche Software-Haus Star-
byte eine weitere Wirtschafts-
simulation, die INVEST bei
weitem in den Schatten stellen
soll. Die Rede ist von TRANS-
WORLD. Eine Erbschaft verhilft
zu 50.000 DM Startkapital, und
ein billig erworbener Firmen-
komplex laBt Sie die Ge-
schaftswelt betreten. Am An-
fang besitzt man neben einigen
Mitarbeitern nur ein Lager. Das
andert sich aber im Laufe des
Spiels. Durch geschickte Ein-
und Verkdufe muB man sein
Imperium vergréBern, um so
an Machtund Geld zu gelangen.
Im Gegensatz zu vielen anderen
Wirtschaftssimulationen ist das
Ziel des Spiels nicht, mdglichst
viel Geld zusammenzutragen,
sondern es zéhlen das Prestige,
die Handelsbeziehungen und na-
turlich der Geschaftserfolg. Nur
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TRANSWORLD - ein ,,MuB*“ fiir alle Wirtschaftssimulationsfans

alle drei Kriterien zusammen las-
sen einem als Sieger hervorge-
hen. Bis zu vier Spieler kénnen
gleichzeitig gegeneinander an-
treten. Bedient wird TRANS-
WORLD ausschlieBlich tber die
Tastatur. Dieses Konzept ist al-
lerdings sehr  durchdacht.

TRANSWORLD ist derart komp-
lex, daB man eine geraume Zeit
zum Einspielen benétigt. Die
Grafik ist gut und genligt dem
Anspruch von Wirtschaftssimu-
lationen. An Sound wurde ge-
spart, weil er bei Spielen solcher
Machart sowieso zweitrangig ist.

Die zahlreichen Méglichkeiten,
sich in TRANSWORLD zu be-
haupten, werden auch einge-
fleischten Spielern das Herz ho-
her schlagen lassen. Freilich ist
TRANSWORLD kein Spiel, das
man mal eben so spielt, dazu ist
es viel zu komplex und zu durch-
dacht. Die deutschsprachige Do-
kumentation und Programmfih-
rung lassen das Spiel auch fir
die AMIGA-Besitzer interessant
werden, die der englischen Spra-
che nicht machtig sind. TRANS-
WORLD ist einfach ein MUB fiir
alle Wirtschaftssimulationsfans.
Pradikat: sehr empfehlenswert.

Hersteller: Starbyte
Anbieter: BOMICO




AMIGA ZEITSCHRIFT

START
AMIGA ZEITSCHRIFT ABO
Absender

(Bitte deutlich schreiben)

Bitte

freimachen

Postkarte

Heim Verlag

Vorna c/Nan
e . Heidelberger Landstr. 194
Stralie/N
——— 6100 Darmstadt 13
PLZ/0O
><—
Absender:
(J (Bitte deutlich schreiben)
\ , Bitte
‘ T T V77W e T freimachen
S!T‘al;e/Nr.
TOP 12 ——
PLZ/Ort

Mein Lieblingsspiel

T0P12

Mein Lleblmgssplel

Wettbewerbsbedingungen siehe
TOP 12 in diesem Heft

MAXON Computer GmbH
Redaktion KICKSTART
TOPSOFT / TOP 12
Industriestr. 26

6236 Eschborn

- P
e .

- KieK 7cK

| ST ART‘ S TA RRT PD Bestellung Postkarte o

PD Bestellung

Absender
(Bitte deutlich schreiben)

StraBe/Nr

PLZ/Ort

MAXON Computer

Redaktion KICKSTART
IndustriestraBBe 26

6236 Eschborn



AMTGA ZETTSCHRIFT

KCK  ABONNEMENT

Ja. bitte senden Sie mir das KICKSTART Computer Magazin ab

fiir mindestens 1 Jahr (11 Hefte) zum ermiBigten Preis von jihrlich DM 70.— frei Haus.
(Ausland: Nur gegen Scheck-Voreinsendung DM 90,— Normalpost).
Der Bezugszeitraum verlingert sich nur dann um ein Jahr, wenn nicht 6 Wochen vor Ablauf des Abonne-

ments gekiindigt wird.

Name

Vorname

Strafle/Nr.

PLE Ort

Gewiinschte Zahlungsweise bitte ankreuzen

[J Bequem und bargeldlos durch Bankeinzug

|

Konto-Nr. BLZ

Institut Ort

[J Ein Verrechnungsscheck tiber DM____
liegt bei.

[ Vorauskasse per Zahlung auf unser Post-
scheck-Konto Ffm, BLZ 500100 60, Kto.-
Nr. 5537-602

Diese Vereinbarung kann ich innerhalb von 8 Tagen beim Heim-
Verlag, H.M.Ib.rslov Landstr. 194, 6100 Darmstadt-Eberstadt
widerrufen. Zur Wahrung der Frm geniigt die rechtzeitige
Absendung des Widerrufs. Ich bestitige die Kenntnisnahme des
Widerrufsrechts durch meine 2. Unterschrift.

Datum Unterschritt

Datum, 2. Unterschrift

Diese von 8 Tagen beim Heim-
Verlag, Holdolbo r Llndltr 194, 6100 Darmstadt-Eberstadt
widerrufen. Zur Wahrung der Frist geniigt dle rechtzeitige
Absendung des Widerrufs. Ich bestitige die Kenntnisnahme des
Widerrufsrechts durch meine 2. Unterschrift.
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HILFSPROGRAMME
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Nicht jedes Feld muB ausgefiillt werden.
(Teilnahmebedingungen siehe Heft)

TEXTVERARBEITUNG

W GRAFIKPROGRAMME K

R

DESK-TOP-PUBLISHING

DATENBANKEN

i

)

181JUBISONPUBSIBA UBNBYSI G qY

yo116ow esseysnelop uabeb inu usbunj@isagspue|sny «

(-‘oL Wa puesny) -‘g WA (Bunxoediap pun OLOJ) UBISONPUBSIBA «
(Moayog iad) asseysnelopn

:316jopa Bunjyez

o)) |

viz3e

1

iyngebawyeuyoeN -‘v ING Yo1Bnznz swyeuyoey leg «
-‘g INQ UOA Beiiequalsoxun ule 1j[Bius aleysig-ad Oid «

swyeuyoen Jed —

yuyosisiun / wnieq

ueleysiQ-eizads-LeIsyony / -ad 8pusbljo) Jiw 81S uspuss alIg

TOP 12°

Mein Lieblingsspiel

K/CK

START

AMIGA ZEITSCHERIFT

PD Bestellung

Datum

R e A e



SOFTWARE-HITPARADE

HILFSPROGRAMME

1. X-COPY
2. TURBO PRINT
3. CLIMATE
4. DISKMASTER
5. QUARTERBACK

») PD-PROGRAMME

1. VIRUSX
2. DMOUSE
3. STARTREK
4. DME
5. XOPER

~ ~

ROGRAMMIERSPRACHEN

1. GFA BASIC
2. AMIGA-BASIC
3. AZTECC
4. MODULA 2
5. DEVPAC-ASSEMBLER

DATENBANKEN

1. SUPERBASE
2. DATAMAT
3. GO AMIGA DATEI

MUSIKPROGRAMME

1. SONIX

2. SOUNDTRACKER
3. DELUXE MUSIC

CONSTRUCTION KIT
4. INSTANT MUSIC

5. AUDIOMASTER

GRAFIKPROGRAMME

1. DELUXE PAINT Ili
2. REFLECTIONS
3. PHOTON PAINT

4. DIGI PAINT

5. TURBO SILVER

DESK-TOP-PUBLISHING

1. PAGE SETTER
2. PAGE STREAM
3. PROFESSIONAL PAGE

TEXTVERARBEITUNG

1. BECKERTEXT
2. WORD PERFECT
3. TEXTOMAT
4. DOCUMENTUM
5. KIND WORDS




Graftk - Bucher

A MIFA

Eé’

P. Lukowicz/O. Pfeiffer
Grafik inC
auf dem Amiga

Hardcover

tiber 300 Seiten

inkl. Diskette

Bestell-Nr. B 506
ISBN-Nr. 3-923250-91-6

DM 59,-

Das Buch stellt ein umfassendes Werk lber die Grafik-
programmierung in C auf dem Amiga dar. Es behandelt
praktisch alles, was flr diese Programmierung wichtig ist.
So werden nicht nur die grundlegenden Zeichenroutinen
der Amiga System-Libraries erklart — es wird auch ausfiihr-
lich die Programmierung des "drumherums” erldutert. Dazu
gehort beispielsweise der Umgang mit Screens, Windows,
Maus-Zeigern, Scroll-Routinen und nicht zuletzt dem Mul-
titasking-System. Selbstverstandlich wird auf alle Grafik-
Modi des Amiga eingegangen. Zahireiche gut dokumen-
tierte Beispielprogramme erleichtern dabei das Verstand-
nis. Auch die direkte Hardware-Programmierung kommt
nicht zu kurz.

In eigenstandigen Kapiteln wird die Programmierung der
beiden Spezialprozessoren Blitter und Copper behandelt.
Um nicht bei der systemnahen Grafikprogrammierung Halt
zu machen, werden dem Leser verschiedene Techniken
zur Grafikerzeugung vorgestelit. Diese beinhalten fraktale
Kurven und L-Systeme (fiir die Darstellung von Pflanzen)
sowie 3D-Routinen zur Darstellung von dreidimensionalen
Korpern und fraktalen Landschaften.

Im Anhang werden schlieBlich die fir die Grafik-Pro-
grammierung wichtigen Routinen und Datenstrukturen der
Intuition- und Graphics-Library, sowie die Blitter-Hardware
beschrieben.

Neben den Beispielprogrammen befinden sich auf der
Begleitdiskette auch Routinensammiungen zur Erleichte-
rung der Grafikprogrammierung. So wird z.B. das Offnen
eines Screens bzw. Fensters oder das Fiillen einer Flache
zum Kinderspiel.

Jorgo Schimanski
Grafik in Assembler
auf dem Amiga

Hardcover

inkl. Diskette

Best.-Nr. B 507
ISBN-Nr. 3-923250-90-8

DM 59,-

Dieses Werk uber Grafikprogrammierung in Assemb-
ler bietet dem Maschinenspracheprogrammierer viele
Informationen. Dabei wendet sich das Buch nicht nur an
Profis, sondern auch an Anfanger, die den klar geglie-
derten Inhalt schatzen werden. Der Anhang enthélt alle
dargestellten Strukturen und Routinen zum raschen
Nachschlagen.

Zahlreiche Beispielprogramme sorgen dafur, da3 das
Erlernte nicht nur Theorie bleibt. Dabei wird auch auf
Scrolling, HAM-Modus, Dual Play Field, Copper-Pro-
grammierung, Fonts laden und anzeigen, Simple Spri-
tes erzeugen, eingegangen. Auch das komplette Ani-
mationssystem wird beschrieben, darunter V-Sprites,
Bobs, doppeltgepufferte Bobs, animierte Bobs, Colli-
sion-Abfrage und andere. Fernerdie Interrupt-Program-
mierung, die Joystick-Abfrage in 16 Richtungen und die
Erzeugung von Laufschriften. SchlieBlich erlaubt der
IFF-Standard, Bilder und Brushes in Ihre eigenen Pro-
gramme einzubauen.

Aus dem Inhalit:

Grafikmodi: Hold and Modify (4096 Farben) « Hires «
Dual Play Field » Scrolling. Copper: User Copper Liste
« Copper Routinen des Systems. Programmierung
unter Intuition: Screens 6ffnen / schlieBen « Fenster
6ffnen / schlieBen. Interrupts: User IRQ « Raster IRQ
Fonts: Aufbau von Fonts « Texte ausgeben -
Laufschriften. Joystick-Abfrage: Tastatur-Abfrage.
Simple Sprites: Erzeugung und Aufbau. Das Anima-
tionssystem: V-Sprites - Bobs « Bob Routinen « Anima-
tion « Collision. IFF Standard: Screens « Brushes

Alle genannten Preise sind unverbindlich empfohlene Verkaufspreise

Bitte senden Sie mir:

Grafik in Assembler
auf dem Amiga

Heim Verlag

Name, Vorname

Grafik in C auf dem Amiga a 59,- DM

a59,- DM

In Osterreich:

RRR EDV GmbH

Dr. StumpfstraBe 118
A-6020 Innsbruck

zzgl. Versandkosten
DM 6,- (Ausl. DM 10,-)
unabhangig von der
bestellten Sttckzahl

Heidelberger Landstral3e 194 StraBe: HaLShT.

In der Schweiz:
Data Trade AG

6100 Darmstadt-Eberstadt PLZ, Ont

Landstr. 1

Telefon 0 6151-56057

Oder benutzen Sie die eingeheftete Bestellkarte

CH - 5415 Rieden-Baden
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qos Strikes Back
(F;?g Stealth Fighter D
Ml Tank Platoon
ndmnool\s 50!
On the Road (O

Schiag
auf Schiag

Klassische Renner und
brandaktuelle Programme:
Das ist nur ein Auszug aus
unserem Gesamtangebot
von iiber 1000 Titeln. Unser
GTI Team informiert Sie
gerne.

Ab sofort: GTI-Neuheiten
iiber BTX (k GTI #)

688 Attack Submarin (D) DM 69.00
A10 Tank Killer DM 85.00
|- tncioes of Ky ) LLE .
E;gg§°,\;is'\g?;:eéé%] ('\[')‘)B Bm gg'gg Amiga Oberon (D) DM 329.00 (nur Qualitatsware mit Garantie)
Fatal Heritage (D) DM 79.00 AMOS DM 129.00 | | 3,5 DS/DD in 10er Pack DM 1.04/Shfck
Harpoon DM 99.00 Dev Pac'Assembler 2.0 (D) DM 129.00 Ab 100 STl"JCk DM O.99/Styck
Imperium (0} DM 69.00 GFA Basic 3.5 (D) DM 199.00 Ab 500 Sfuck DM O.94/STL:ICK
Indiana Jones Abenteuer (D) DM 69.00 Lattice C 5.10 DM 519.00 | | 3,5" DS/DD in 50er Pack DM O.94/St90k
Invest (D) DM 64.00 M2 Modula v3.32 (D) DM 329.00 Ab 500 Stick DM 0.89/Stlick
Legend of Faerghail (D) DM 69.00
Loom (D) DM 79.00 i
T A R
Operation Stealth (D) DM 69.00 Amiga Videoproduktion (D) DM 79.00 | | Advantage (D) DM 229.00
Paradroid 90 (D) DM _69.00 Deluxe Print Il (D) DM 179.00 | | Amiga Office (D) DM 369.00
Pool of Radiance (D) DM 69.00 Deluxe Paint Ill (PAL D) DM 209.00 | | Becker Text Il (D) DM 269.00
Populous (D) DM 69.00 Deluxe Video Ill (PAL D) DM 259.00 | | Deutsch — Grammatik Teil | DM 45.00
Supremacy (D) DM 79.00 Deluxe Video Il Praxis (D) DM _49.00 | | Einkommensteuer 1990 (D) DM 99.00
Their Finest Hour (D) DM 79.00 Deluxe Paint Il — Profitips DM 98.00 | | Math lll = (Bruchr) ab12 J. (D) DM 45.00
Tower FRA (D) DM 79.00 Digiview Gold 4.0 (PAL) DM 299.00 | | Rechtschreibprofi (D) DM 99.00
Transworld (D) DM 75.00 Promotion DM 169.00 | | Spielend lernen — bis 6 Jahre (D) DM 64.00
Ultima V DM 85.00 Turbo Print Il (D) DM 79.00 | | Spielend lernen — 6 bis 8 J. (D) DM 64.00
LWinqs (D) IMB DM 85.00 Turbo Print Professional (D) DM 169.00 | | Superbase 2 (D) DM 199.00
\N i

GTI-SPEZIAL:

Face the Music (D) DM 99.00
Optische Maus (Golden Image) DM 119.00
Jin Mouse (Gold. Image 280dpi) DM 89.00

Kickstart ROM 1.3 DM 59.00
Kickstart Umschaltplatine DM 49.00
Laufwerk 3,5" extern DM 199.00

512KB Speichererw. A500 + Uhr DM 149.00

Scanner (1Q_5 mm, 400 dpi) DM 498.00
Trans Dat (Ubersetzer) DM 59.00
Virusscope (D) DM 49.00

Wir akzeptieren folgende Kreditkarten (auch telefonisch).
-z Kartennummer und Verfalidatum erforderlich.

Und
so lduft's:

Einfach Coupon ausftillen und ab geht die
Post. Oder anrufen. Wir engagieren uns flr
rasche Lieferung. Sie erhalten die Ware
per Nachnahme (zzgl. DM 10,00 Porto)
oder Vorauskasse (Bar, Scheck, Kreditkar-
te zzgl. DM 6,00 Porto). Lieferungen ins
Ausland abziglich 14% MWSt., zzgl.

DM 15,00 Porto, bei Nachnahme DM 20,00.

Lieferung solange Vorrat reicht. Mit
Erscheinen dieser Liste verlieren alle bis-
herigen Preislisten ihre Gulfigkeit.

ACHTUN

Unsere Software
qls 1000 Titeln J
Jede Woche okt
Zugang aueh f0

G BTX-er!
Datenbank mit menr

12t bundeswe“

lisiert!
:J E%X—Géste! * G“ #

auf BTX.

PUBLIC DOMAIN

Wir haben alle gangigen Serien auf Lager
— mit doppeltem VERIFY kopiert und auf

Viren gepraft. Preis DM 3,50 pro Diskette,
unabhdngig von der Menge.
OAMOS PD O Fish O RPD
O Chiron (CC) O Kickstart O Panorama
O Taiftun O TBAG O FAUG

OFranz OACS O AUSTRIA




MS-DOS

GEKNACKT

»,MSH* von KICKSTART-
PD 300 und ,,TeWa“ von
KICKSTART-PD 240

von Hartmut Schumacher

ach wie vor dominieren die

IBM-kompatiblen Computer in

vielen Bereichen der Compu-
teranwendung. AMIGA-Besitzer kon-
nen zwar mit Hilfe von PC- und AT-
Karten eine Briicke zur MS-DOS-Welt
schlagen, doch ist dies eine teure Lo-
sung, zumal es in vielen Fillen gar nicht
notig ist, PC-Programme auf dem
AMIGA laufen zu lassen: Oft soll ledig-
lich der Inhalt einer MS-DOS-Diskette
iberpriift oder eine Datei kopiert wer-
den.

Fiir diese Zwecke existiert eine Lo-
sung, die - im Gegensatz zu PC-Karten -
preiswerter kaum sein kann: das Share-
ware-Programm , MSH* des niederlidn-
dischen Programmierers Olaf Seibert.

-MSH* von der KICKSTART-PD-
Disk 300 besteht aus dem Disketten-
Handler ,,Messydisk.device®, dem Pro-
gramm ,,MessyFileSystem®, einem
Mountlist-Eintrag und einigen Utilities.

Zunichst miissen das ,,Messydisk.
device* in das ,,Devs“-Verzeichnis und
das ,,MessyFileSystem* in das ,,1“-Ver-
zeichnis kopiert werden. Dann wird die
,.MountList*“ im ,,devs“-Verzeichnis um
einen Eintrag erweitert, der bereits im
ASCII-Format auf der KICKSTART-
Disk vorliegt. Er muB allerdings durch
die Zeile ,Reserved = 2* ergénzt wer-
den.

Nun kann das neue Gerit mit dem
Shell-Befehl ,,Mount MS1:* angemel-
det werden. Das zweite angeschlossene
AMIGA-Laufwerk wird dadurch in die
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Auch File-Utilities wie ,Disk Master" arbeiten mit ,MSH* zusammen. Hier
wird links der Inhalt einer MS-DOS- und rechts der einer AMIGA-Diskette
angezeigt. Die auf beiden Seiten markierte Datei ,LIESMICH* wurde von
der MS-DOS- auf die AMIGA-Diskette kopiert.

Lage versetzt, MS-DOS-Disketten zu
lesen und zu beschreiben. (Selbstver-
standlich konnen auch andere AMIGA-
Laufwerke durch Anderungen im
Mountlist-Eintrag MS-DOS-kompatibel
gemacht werden.)

Sie konnen jetzt die gewohnten CLI-
Befehle wie CD, DIR, LIST, TYPE,
COPY,DISKCOPY und RELABEL auf
MS-DOS-Disketten anwenden, die da-
mit fiir AMIGA-DOS kein Buch mehr
mit sieben Siegeln darstellen. Auch for-
matieren lassen sich MS-DOS-Disket-
ten mit dem Zusatzprogramm ,,messy-
fmt*.

Die Kompatibilitat mit MS-DOS ist
so groB3, da3 selbst die Attribute von MS-
DOS-Dateien in die Protection Bits des
AMIGA umgewandelt werden.

Der FILENOTE-Befehl kann aller-
dings nicht verwendet werden, da MS-
DOS keine entsprechende Funktion be-
sitzt.

In bezug auf die Dateinamen miissen
die MS-DOS-Konventionen beachtet
werden: Ein Dateiname kann aus hoch-
stens acht Buchstaben bestehen, gefolgt
von einem Punkt und einer dreibuch-
stabigen Kennzeichnung.

Im Gegensatz zu AMIGA-Disketten
miissen MS-DOS-Disketten nicht unbe-
dingt einen Namen haben. Um das
Betriebssystem nicht unnétig zu verwir-
ren, sollten sie allerdings mit einem
Namen versehen werden, was mit dem
normalen AMIGA-DOS-Befehl RELA-
BEL erreicht werden kann.

Da ,,MSH* als ganz normales AMIGA-
Device angemeldet wird, konnen auch
File-Utilities wie ,,Disk Master“ oder
,.ClickDOS* iiber die Device-Bezeich-
nung ,,MS1:* auf MS-DOS-Disketten
zugreifen (siehe Bild), was das Kopie-
ren von Dateien zusitzlich erleichtert.

Das zweite angeschlossene Laufwerk
kann selbstverstandlich immer noch mit
,.DF1:“als normales AMIGA -Laufwerk
angesprochen werden. Da beim Einle-
gen einer neuen Diskette sowohl, MSH*
als auch der normale File-Handler ver-
suchen, sie zu identifizieren, erscheint
bei AMIGA-Disketten die Meldung, da3
MS1: einen Lesefehler aufweise. Dies
148t sich durch Anlicken des ,,Cancel“-
Gadgetsignorieren. Wenn jedoch ldnge-
re Zeit keine MS-DOS-Diskette gelesen
werden soll, 148t ,MSH* sich mit dem
Zusatzprogramm ,,die* ausschalten.

»-MSH* stellt eine preiswerte und be-
queme Moglichkeit dar, MS-DOS-Dis-
ketten von AMIGADOS aus zu manipu-
lieren. Textschaffende werden mit die-
sem Programm dariiber hinaus in die
Lage versetzt, Texte im ASCII-Format
auf MS-DOS-Disketten abspeichern und
auf IBM-kompatiblen Computern
weiterbearbeiten zu konnen. Unter-
schiedliche Codes bestimmter Zeichen
(vor allem die der deutschen Sonder-
zeichen) lassen sich beispielsweise mit
dem Konvertierungsprogramm ,,Text-
Wandler* von Franz-Josef Reichert aus-
gleichen, das auf der KICKSTART-PD-
Disk 240 zu finden ist.



Die spektakulirste Konvertierung jedoch
wird nicht einmal vom Programmierer
inder Dokumentation erwéhnt, und auch
andere Berichte iiber dieses Programm
schweigen sich dariiber aus: Mit Hilfe
von ,,MSH* ist es moglich, PC-Bilder
einzulesen, die im IFF-Format ab-
gespeichert wurden! Im Verlauf dieses
Tests gelang es beispielsweise, die
Spielfeld- und Meniibilder der PC-Ver-
sion von ,,BlockOut* einzulesen.
Nachdem ein AMIGA-Laufwerk als
MS-DOS-kompatibles Laufwerk ange-
meldet worden ist, erscheint im Lade-
Requester von Zeichenprogrammen wie
beispielsweise ,,DeluxePaint* oder
,~PhotonPaint“ ein entsprechendes zu-
sitzliches Device-Gadget. Durch An-
klicken dieses Gadgets wird - wie von

AMIGA-Disketten her gewohnt - das
Inhaltsverzeichnis der MS-DOS-Dis-
kette angezeigt. Das zu ladende Bild
kann dann angewihlt und eingeladen
werden, wobei das jeweilige Zeichen-
programm die verwendete Auflosung
erkennt.

. MSH* ist somit das ideale Hilfsmit-
tel zum Datenaustausch zwischen dem
AMIGA und MS-DOS-Computern und
bietet weit mehr als kommerzielle Kon-
vertierungsprogramme wie ,,Cross-
DOS*. Schon alleine die Moglichkeit,
MS-DOS-Bilder einzulesen, um sie mit
dem ,,weltbesten* Zeichenprogramm,
,,DeluxePaint ITI*, bearbeiten zu konnen,
sollte Grund genug sein, sich die
KICKSTART-PD-Disk 300 zuzulegen.

H

Autor: Olaf Seibert
Art: Shareware
Anleitung: englisch
Konfiguration: alle AMIGA-Modelle |

KICKSTART PD 300

L

Autor: Franz-Josef Reichert
Art: Shareware
Anleitung: deutsch

Konfiguration: alle AMIGA-Modelle |

KICKSTART PD 240

Inserentenverzeichnis

B0 . . 9 FSE ol 121 NOVOPLAN, ... ... ... 75
CICCOMP ... ... g5 GUHGMBH ....«.o..0 117 OMEGA.. ... ... ... ... 46
CWIG ... 75 HEIM ..20,2941,5399,116 PRINT TECHNIK ... ..... 79
DAIAZ000 ... 75 IDEESOFE. .. ... . . 95 PUBLIC DOMAIN

DATHON :. ..o 37. IRSEESOET .. ... .. 183 CGENIER . ... 0 o 895
DOMBROWSKI .............: 46 M ... 2,131 ReM e, il 46
DONAU SOFT ... 67 MACROD SYST...... ... 132 SOFTPOWER ... 105
DHEWS .. 87 MAR.. ... .. .. 5 UNICOUM .. . ... 37
EUROSYSTEMS ... 16,17 MAXON_ . .. 32,33,36,45 WEISGERBEH .............. 95
FALE 85 6165108 W +lL.. . ........... G/
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Leserservice

12 Mark

und keinen
Pfenni
mehr!

120

Enthalt alle
Listings und
Programme
- keine
Tipparbeit
mehr!
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MONATSDISKETTE

Die Diskette zur KICKSTART

Alle zwei Monate erscheint die
Monatsdiskette der KICKSTART. Auf
ihrsind alle Listings und Programme
enthalten, die in zwei aufeinander-
folgenden Ausgaben abgedruckt
sind, z.B. Januar/Februar oder Marz/
April. Ausnahme bildet die Diskette
zur sommerlichen Doppelnummer
der KICKSTART, die nur einen Mo-
nat abdeckt.

KICKSTART 2/1991

Ab dieser Ausgabe kostet eine
Monatsdiskette nur noch DM 12,-.
Wir haben fir Sie nachgerechnet:

2 * KICKSTART
1 * Monatsdiskette

=DM 14,-
=DM 12,-

2 Monate voll informiert =DM 26,-

Bestellung unter:

Sie sehen, flirnur DM 13,- pro Monat
sind Sie immer auf dem Laufenden
und sparen sich lastige Tipparbeit.
Und der Clou: Die Lieferung erfolgt
versandkostenfrei.

Bestellen Sie schon jetzt die Mo-
natsdiskette der Januar/Februar-
Ausgabe 1991 der KICKSTART fir
DM 12,- (nur gegen Vorauskasse).

' Verlag

Heidelberger Landstr. 194
6100 Darmstadt-Eberstadt
Telefon 0 61 51 - 560 57



ahresabonnement

KICKSTART - Das Com-
puter-Magazin fiir anspruchsvolle
AMIGA-User.

- Von Anfang an dabei
Topaktuell
Soft- und Hardwaretests
Programmierkurse
Grundlagenartikel
Tips & Tricks rund um
den AMIGA
Grofler Spieleteil
Fiir Einsteiger und Profis

Ja. senden Sie mir das KICKSTART-Abonnement

ab

fiir mindestens 1 Jahr (11 Hefte) zum Jahrespreis von
70,- DM frei Haus. (Ausland nur gegen Scheckvor-
emsenduné DM 90,-- Normalpost, DM 120,-- Luft-
post. Der Bezugszeitraum verlangert sich nur dann
um ein Jahr, wenn nicht 6 Wochen vor Ablauf des
Abonnements gekiindigt wird.

Personliche Abrufkarte
Name:

Strafse:

PLZ/Ort:

Diese Vereinbarung kann ich innerhalb von 8 Tagen beim Heim-Verlag,
Heidelberger Landstr.194, 6100 Darmstadt widerrufen. Zur Wahrung der
Frist geniigt die rechtzelhge Absendung des Widerrufs. Ich bestitige die
Kenntnisnahme des Widerrufsrechts durch meine 2. Unterschrift.

Heim Verlag

Heidelberger Landstr. 194
6100 Darmstadt-Eberstadt
Telefon: 0 61 51/ 5 60 57
Telefax: 0 61 51/ 5 60 59

20 ms, SCSI, mit Medh}ni 1398 2
Sl 400, 44 MB 198 52MB 1148 105 MB 1648.-
‘ 210MB Quantum,17ms 2498.-

'AMIGA 10/90

Die Bootzeit ist sehr kurz (ca. 9s). . . Der
Speicherbedarf von Boil3 ist niedrig. . .Die
Geschwindigkeit konnte nochmals gesteigert
- werden...Das deutschsprachige Handbuch ist
ausfihrlich und leichtverstandlich.

-
Kickstart /50
Den Entwicklern gebhrt wirklich ein sehr gros-
ses Lob, einfacher und verstandlicher geht es
kaum noch ... Die FSE - Platte muB man
in Sachen Leistung ganz oben ansiedeln.

Pradikat : Sehr Gut

AMIGA DOS 9/90

Die AT-Bus Festplatte von FSE stellt ein gut
durchdachtes Produkt, das sich technologisch
auf dem neuesten Stand befindet. Gute Konzep-
tion, solide Verarbeitung und durchdachte Soft-
ware sind hier zu einem fairen Preis erhaltlich.

AMIGA /%0

Festplatte und Lifter arbeiten gerduscharm . ..
Die Verarbeitung des Festplattengehduses und
die Montage von Netzteil, Lifter und Festplatte
sind einwandfrei . . . zahlt die CHA-40Q5 zur
Gruppe der schnellsten Festplatten fir den A500.

Frank StrauBB Elektronik

SchmiedstraBe 11, D-6750 Kaiserslautern
Tel.: 0631/67096-99 Fax: 60697
Handleranfragen erwinscht, Preise gultig ab 15.01.91.

AMIGA-TEST

GESAMT-
URTEIL |
AUSGABE 10/90 |

Sie finden uns auf der CeBIT 91 in Halle 5 Stand DO02.

.HANNOVER IV'IESSE
CeBIT 91

Welt-Centrum Biro - Information - Telekommunikation

13. - 20. MARZ 1991
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Einkaufsfiihrer

Hier finden Sie Ihren

Commodore/Amiga Fachhdndler

1000 Berlin

2000 Hamburg

HD "oz, N

 Computertechnik

Samtliche verfiigbaren
KICKSTART-PD's vorritig !
Und Uber 1500 weitere
PD’s fiir den AMIGA !

LLLLLRRRRLA
JULLLLLLLLL

Systemhandler
( dT\ﬁ Wandsbeker Chaussee 58
2000 Hamburg 76

1000 Berlin 65 - Pankstr. 42
Tel. 030/465 70 28-29

/ Gommodgre Computer i
W.A. W Elektronik GmbH

& Service Handler

W.A.W. Elektronik GmbH
Tegeler Str.2, 1000 Berlin 28
Telefax 030/4047039
le 030/404 33 31

Mo. - Fr. 10-13
u. 15-18 Uhr

Sa. 10-13 Uhr
Eigene Service We&sy

. Der AMIGA
; ; Hardware
Spezialist

Computertechmk

PUBLIC DOMAIN
~ SERVICE
Uber 2500 Disketten
fUr den AMIGA, z.B.

sa@mtliche verfugbaren

KICKSTART - PD's.
1000 Berlin 65 * Pankstr. 42

Tel.. O30/465 70 28

SERVICE STATIONEN
Auch hier alle PD s vorratig!

1/44, lahnstrasse 94
1/20, Schénwalder Str. 65
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Hardware H 0 m e
Softw.

ot i Computer
Spezialisiert auf Lad e n
Public Domain

Immer die neueste Software auf Lager
GutenbergstraBe 5 - 2300 Kiel - Tel. (04 31) 555555

BRINKMANN'S
Computer Ranch

SPEZIALISTEN fur
AMIGA
= SYSTEME

Mihlendamm 2
C'-' 2000 HAMBURG 76
Commodore Tel.: 040/252557

;oYSTlc&

Kompetenz in Sachen AMIGA
Ist nur ein Teil von dem, was
die Crew draufhat - bel uns
kann man im Laden testen |

ComputerSpleleSoftware GmbH

Commodore System-Fachhdndler
«AMIGA - Professional»

2000 Hamburg 76, LUbeckerStraBe 82
Tel: 040 / 25 45 92 ( 251 45 92)

2160 Stade

2940 Wilhelmshaven

Radio Tiemann
Commodore-Systemfachhandler

MarktstraBe 52
2940 Wilhelmshaven
Telefon (044 21) 26145

COM DATA

Am Schiffgraben 19 - 3000 Hannover 1
Telefon (05 11) 326736

3500 Kassel

Hermann Fischer GmbH

Commodore-Systemfachhandler

Rudolf-Schwander-Str. 5-13
3500 Kassel
Telefon (0561) 700000

Bei uns werben bringt

GEWINN

Sprechen Sie mit uns.

Heim Verlag @ 06151/56057 BIE
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4060 Viersen-Boisheim

6800 Mannheim

Hard und Software

Bt @ 1 ke
J_. i @ J[ 4 Kﬁnkhmmtgrﬁ:mwam»ﬂoishdm

Telefon 02153/5831

Amiga Hard & Software

Sie suchen cine Maus, einen Drucker,
eine Festplatte oder sonstige Hard & Software ??

Wir Haben was Sie suchen !
Rufen Sie uns an oder fordern Sie
eine Gratispreisliste an

Telefon : 02153 /5831

4650 GelsenkirchenHorst

MENTIS GmbH

Hard- und Software, Literatur
Bauteile, Service, Versand
GroB- und Einzelhandel

PoststraBe 15 - 4650 Gelsenkirchen-Horst
Telefon (0209) 52572

9000 Koin

AMIGA PD SOFTWARE in K&In

Wir fihren ca. 4500 Disketten
aller gangigen Serien.
Einzeldiskette 3,50 DM, ab 10 St.
3,20 DM, ab 20 St. 2,90 DM.
Spiele und Anwenderpakete
je 29,00 DM

Die Anlieferung erfolgt per UPS.
Die Versandkosten trégt der Besteller.
Rufen Sie uns an:
Pielago Software

Olpener Str. 438 « 5000 Kéln 91
Tel. 0221 / 8903162

6200 Wieshaden

Hard-& Software Vensand
l}:ﬂ@@ N. Gottent Hasenatn. 2
W-6200 WiesGaden
Wix fiRwen ca 5000 PDa aua vielen Bekannten
Sexien zu §tuffefbmiam. W o
Spicle-Softwane, sowie Hardwarezubelsn wie

Loufweke, Exwsitetungen uw v m . . .
HS G Tel. 0611/ 8106“0

auBerdem Litevatur,

6457 Maintal

LANDOLT - COMPUTER

Berotung - Service
- Verkouf - Leasing
cmmes Finanzieruns

6457 Maintal, Robert-Bosch-Str. 14
Tel: 06181-45293 Fax: 431043

GCNUE+STURA

Computersysteme + Textsysteme

6800 Mannheim 24
CasterfeldstraBe 74-76
Telefon (06 21) 850040 - Teletex 6211912

hettles=data

service gmbh

Lenzburger StraBe 4
7890 Waldshut-Tiengen
Telefon (07751) 3094

= 4 MIGA

PD

Flsh 250

FOTO - VIDEO - AUDIO - FERNSEH
COMPUTER - GELEGENHEITSMARKT
REPARATUREN - FOTOKOPIEN
FARBKOPIEN PASSBILDER

MAX-WEBER-PLATZ - U4/5 - = 4 80 16 50

Computer Trend

-

Ihr Computer Spezialist

5000 Aarau, Bahnhofstrasse 86,

Tel. 064/22 78 40

4102 Basel-Binningen, Kronenplatz,
Tel. 061/47 88 64

5430 Wettingen, Zentralstrasse 93,
Tel. 056/27 16 60

8400 Winterthur, St. Gallerstrasse 41,
Tel. 052/27 96 96
8021 Zirich, Langstrasse 31,

Tel. 01/241 73 73

Grosste Auswahl an
Peripherie, Software, Literatur
und Zubehor.

J\ ATARI
(= Commodore

A-1180 Wien

Ihr kompetenter Amiga-Handler
in Wien

Tel. (0222) 408 52 56
Sl Fax: (0222) 408 99 78
A-1 180 Wien - Schulgasse 63

Bei uns werben
bringt

GEWINN

Sprechen Sie mitv uns.

Heim Verlag
e 06151/56057
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KICKSTART PU

DIE NEUHEITEN: KICK PD 341-350

KICKPD 341/ 342: INTROS

Die Resonanz auf unseren INTRO-Wettbewerb
war Uberraschend groB und wir hatten einige Tage
lang alle Hande voll mit der Auswertung zu tun, die
besten Intros auszuwéhlen. Auf zwei Disketten stel-
len wir nun die besten und einfallsreichsten Werke
vor. Zu sehen gibt es unzahlige Animationen,
wabernde Texte, Uberraschende Effekte, springende
Logos, Sinus-Scroller, Wickler und alles, was man
sich nur vorstellen kann. Was hier geboten wird,
darf man sich nicht entgehen lassen...

KICKPD 343: SPIELE

SPACEBATTLE und DRIVEWARS sind zwei aus-
gesprochene Ballerspiele, bei denen es nur auf das
eine ankommt. DISC ist eine Simulation eines
Glicksspielatomaten, und CLOWYNS ist ein deut-
sches Text-Adventure.

KICKPD 344: SOUNDS

124 KICKSTART 2/1991

IntuiTracker ist ein grafisch stark~aufgemachter
Soundtracker-Player. Er verfligt tUber einen gra-
fischen Equatizer und Kontrollinstrumenten wie bei
einem CD-Player. Schneller Vorla#, Titelsprung
und Endlosbetrieb sind also kein Thema. Er ist
zudem voll multitaskingfahig und daher sehr gut
geeignet fur die musikalischen Unterhaltung wéah-
rend der Arbeit am AMIGA zu sorgen. Mit vielen
sehr guten Sounds von Jean Michel Jarre
(Oxygene, Magnetic Fields) und anderen.

KICKPD 345: GRAFIK

AGATRON #7: Auch auf dieser Diskette zeigt uns
Tobias Richter wieder einige seiner schonsten Bil-
der. Das Themaist, wie sollte es anders sein, wieder
das Raumschiff Enterprise. Eine Augenweide fir
jeden Grafikfan.

KICKPD 346: ANWENDUNGEN

DBKTrace ist ein schneller, leistungsfahiger
Raytracer. Erverflgt Uiber eine umfangreiche Script-
Sprache zur Eingabe der Daten. Dies ist zwar nicht
gerade komfortabel, aber vielleicht schreibt ja mal
einer einen Editor dafir. Eine groBe Anzahl von
Scripts (ca. 50) fiir schéne Traces wird bereits
mitgeliefert. Eine umfangreiche englische Anlei-
tung fuhrt in die Funktionen des Programms ein.
Inklusive einer Version fir die Mathe-Coprozessoren
68881 und 68882.

KICKPD 347: MODULA-2

AMOK #42: CPIC (Routinen fir ein neues und
effizienteres Datenformat fur Bilder), EWKAL
(Workbench-Kalender in Oberon), INEYES, MENU
(Routinen zur Verwaltung von Menis), NEWINOUT
(Ersatz fur InOut).

KICKPD 348: MODULA-2

M2-OPTIMIZER entfernt aus Modulen die nicht
bendtigten Prozedur- und Module-Referenzen und
verkirzt somit die erzeugte Programmléange nicht
unerheblich. Autor: Gunther van Husen. Mit dem
MENUMAKER kann man ein komfortables Aus-

wahlmenu fur die Startup-Sequence erstellen.
Source in Modula. Autor: Volker Oth. BootTo-
Program (wandelt Boot-Blécke in ausfiihrbare Pro-
gramme), CopperCompiler (erzeugt Copper-Li-
sten), ShowRes (zeigt residente Strukturen an),
SpacePlayer (zur Erstellung von Computerbriefen
mit Musik, Sternen-Scrolling, Lasertext),
VirusExterminator (erzeugtein Introim Boot-Block).
Sources in Modula. Autor: Andreas Signer.

KICKPD 349: DRUCKER-TOOLS

PRINTSTUDIO ist
ein sehr vielseiti-
ges Drucker-
Utility. Es kann
IFF-Bilder, Aus-
schnitte, Screens,
Fenster, Texte und
Textteile ausdruk-
ken und Screens
und Fenster als
IFF-Bilder abspei-
chern. Zuséatzlich kénnen viele Optionen eingestellt
werden. Die Bedienung ist sehr komfortabel.
Shareware von Andreas Krebs.

CED istein Programm zum Erstellen von Download-
Zeichensatzen fir den STAR LC24. Source in C.
PRINTOPT ermdglicht das Einstellender Parameter
des NEC P6/P7. Sourcein C. Autor: Thomas Fuhrich.
T-FILEPRINT ist fur die Drucker EPSON LQ, NEC
P6 und MPS 1500 gedacht. Autor: Thomas Geib.
PRINT dient dazu, Texte mit Steuercode an den
Drucker (SER:/PAR:) zu senden. Source in C. Au-
tor: Uli Bubenheimer. DISKPRINT bedruckt
Diskettenetiketten (70x70 mm). Autor: Jan GeiBler.

KICKPD 350: UTILITIES

AUTOCLI: PopCLI, das auch unter WB 2.0 lauft.
SETCPU V1.6 von Dave Haynie ist das bekannte
Programm zum Ermitteln und Einstellen der
Parameter der 68xxx-Prozessoren. Source in C. SF
V2.0 ist ein flexibles Dateiensuchprogramm.
TRACKDISPLAY Trackanzeige in der WB-Menu-
zeile. FMOUSE ist ein Mausbeschleuniger,
Screenblanker und stellt ein Popup-Meni zur Ver-
fligung. Source in Assembler. Autor: Roger Fischlin.

MITMACHEN !

Wir suchen noch gute PD-Programme fiir unse-
re Serie. Als kleine Anerkennung gibt es fir
jedes aufgenommene Programm funf Disket-
ten aus unserer Serie und jede Menge Kon-
takte zu anderen PD-Fans.

Autor werden ...

AuBerdem suchen wir Berichte ber gute PD-
Programme aller Sparten. Diese wollen wir
auch auf einer PD-Diskette verdffentlichen. Fur
jeden verdffentlichten Bericht kann sich der
Autor zwei Disketten aus der KICKPD-Serie
aussuchen. Der Bericht sollte im unformatierten
ASCII-Format auf Diskette eingesendet wer-
den (die Diskette bekommt der Autor auf jeden
Fallzurtick!). AuBerdem sollte das besprochene
Programm auf der Diskette vorhanden sein.
Unter allen Einsendungen wird zusatzlich jeden
Monat ein 10er Paket PD-Disketten oder
Spiele verlost - also mitmachen lohnt sich!




BLIC DOMAIN

KICK PD 331: SPIELE
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DRAGON CAVE ist das neue Werk des BERNSTEIN
ZIRKELs. Es ist in Anlehnung an Dungeon Master
entstanden, das von den Autoren zu den absolut besten
Rollenspielen gezahlt wird. Dragon Cave kann wahl-
weise im 2D- oder 3D-Modus gespielt werden. Es
existieren 50 Level, 50 weitere kdnnen mit einem Editor
selbstgestaltetwerden. Jedes Levelistdirektanwahlbar
und hat einen eigenen Hiscore. Eine Undo-Funktion
erlaubt die Riicknahme von bis zu 1000 Schritten. Das
Spiel ist sehr spannend, die Grafik ausgezeichnet, sehr
detailreich und zum Teil animiert. Mit Sicherheit zahlt
dieses Spiel zum Besten, was es derzeit auf dem
AMIGA gibt. Autoren: Hartmut Stein und Michael Berling

KICK PD 332: SPIELE

CYEHCIE
MARIKO: Auf einem 8x12 Felder groBen Spielbrett
sollen 72 Spielsteine plaziert werden. Dabei missen
benachbarte Steine entweder mit ihrem Symbol oder
der Umrandung (ibereinstimmen. Eine wirklich knifflige
Sache, die zum Ende hin immer schwieriger wird. Sehr
schone Grafik, Trainer-, Easy- und Turniermodus, 7
Schwierigkeitsstufen, Hiscore-Liste.Bendtigt 1MB! Au-
tor: Ulrich Hofmann. STREETS: Bei diesem Spiel sollen
Siedie StraBen der ehemaligen DDR wiederin Ordnung
bringen. Schnellstméglich missen Sie dazu verschie-
dene StraBenteile verschieben, bevor die Ampel auf
Griin schaltet und der groBe Run der Trabis beginnt.
Autor: Sven Hasselmeyer. RAUMSTATION: Suchen Sie
5 Raumschiffe im Weltall mit Hilfe von Satellitenanfragen.
Ein echtes Denkspiel mit guter Grafik. Autor: W. Straub

KICK PD 333: GRAFIK

Eine Diskette voll mit sehr schénen Raytracing-Bil-
dern (18 Motive) wurde uns von Hermann Graumann
furunsere PD-Serie (ibergeben. Die Bilder demonstrieren
sehr eindrucksvoll die grafische Leistungsfahigkeit des
AMIGA.

KICK PD 334: SOUNDS

TR EMELUNE T TN

TREASURE PATTERNS isteine Sammlung derbesten
Soundtrackersongs von Karsten Krieg. Dieingesamt 11
Sounds haben eine Gesamtspielzeit von 65 Minuten
(dasistdoch was!). 7 kurze Stiicke sind noch als Bonus
dabei. Eine Help-Seite erkart die Bedienung dieser echt
starken Song-Diskette.

KICK PD 335: SOUNDS

ITHIS 15 PUBLIC pompINT
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Alex Kunz prasentiert die Fortsetzung von JOURNEY
INTO SOUND mit weiteren Soundtrackersounds. Da-
bei sind: Fine Shine, Magic Flow, Ice Planet, Jetstream,
Maintheme, Song of Silence und Starshower. Benétigt
1MB!

KICK PD 336: ANWENDUNGEN

MAGNETIC PAGES ist ein Programmpaket zum Er-
stellen von Disketten-Magazinen. Mitgeliefert werden
ein Editor und ein Anzeigeprogramm. Der notwendige
Organizer kann fiir 25$ beim Autor bestellt werden. Der
Editor ist das Kernstiick des Systems. Er ist sehr
komfortabel und erméglicht das Zusammenmischen
von Texten, Bildern und Musikstiicken mit allen denk-

baren Variationen und Méglichkeiten. Die Bedienung
erfolgt dabei vorwiegend mitder Maus und komfortablen
Einstellungen. In dem fertigen Magazin kann man belie-
big blattern, Symbole anwahlen, Bilder anschauen,
Musiken anhéren usw. MAGNETIC PAGES wurde fir
New Zealand AMIGA User Group entwickelt und daftr
auch erfolgreich eingesetzt. Ein Demo-Magazin de-
monstriert die flexiblen Féhigkeiten des Programms.

KICK PD 337: ANWENDUNGEN

DAVINCI 3.0 ist ein umfangreiches Malprogramm mit
guten Leistungsdaten: verschiedene Auflésungen, IFF-
Format, Spraydose, Undo, Lupe, Scrolling, Toolbox
uvm. Autor: Dirk Buschek
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CONTACT ist eine Demoversion einer Datenbank fir
Adressen, Telefonnummern und Notizen. Sie lauft im
Hintergrund und ist jederzeit aktivierbar.

KICK PD 338: ANWENDUNGEN

Copyright B 199
DUESTRONIY,
P.0. Box 348285

Hartfard, Ct. 061340285

=

THE A64 PACKAGE ist ein waschechter COMMODO-
RE C64-Emulator. Der Autor Cliff Dugan hat schon am
GO-64! mitgearbeitet und realisiert mit dem A64 einen
verbesserten Low-Cost-Emulator. Ein Hardware-Inter-
face zum AnschluB der C64-Floppy kann fiir 25$ bei
QuesTronix grworben werden. Die Installation ist sehr
einfach, und’Schon nach kurzer Zeitkann man in BASIC
die ersten Zeilen eingeben und sich an die guten alten
Zeiten zuriickerinnern ...

KICK PD 339: MODULA-2

TAD #4: Die Programme dieser Diskette demon-
strieren in beeindruckender Weise die Leistungsfa-
higkeit der neu erschienenen GraphicTreasures fiir
M2AMIGA. Besonders gelungen sind die 3D-
Animationen eines Roboterarms und zweier inein-
ander verschlungener Ringe, aber auch die HAM-
und EHB-Farbdemos sind nicht zu verachten.

KICK PD 340: UTILITIES

VIEW/HEAR/VERGLEICHER/OPENCONTROL
von Martin Grafe, PRINT von Uli Budenheimer,
MACHIII V3.0 (die neueste Version des beliebten
Maus-Tools mit Hotkeys, PopCLI, ARexx uvm.),
PCOPY 2.11 (neue Version des schnellen Kopier-
programms mit verbesserter Routine zur Daten-
rettung), LHARC 1.21 (schnellere und bessere
Datenkomprimierung), KEYMAPED 1.1i, DCLOCK
1.2 (Uhrzeit u. Datum in der WB-Titelleiste)
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KICK PD 310-259

KICK PD 310: UTILITIES
HELPER (Hifsseitenanzeiger Uber die HELP-Taste),
REVBUT (1aBt den rechten Maus-Button zum Umschalter
werden), KRYPTOR (komfortabler Dateiver-/-ent-
schlisseler), Autor: Michael Balzer
LAMER-SCANNER (untersucht Disketten auf durch den
Lamer-Virus zerstorte Blocks), Autor: Christian Lippka
GRAFIK MACHINE (komfortabler IFF-Konverter, der in der
Lage ist, IFF-Bilder in verschiedene Formate umzuwandeln,
2.B. RAW und Assembler- oder C-Source), Autor: Thomas
Globisch

KICK PD 309: DATENBANKEN
VIDEO-LABEL-MASTER V2.0 ist ein komplettes
Verwaltungssy fur Ihre Videol 1, das alle Funk-
tionen einer Dateiverwaltung besitzt und komfortabel Gber
die Maus zu bedienen ist. Auch die Ausgabe der kompletten

Filmliste oder Bedrucken von Etiketten verschiedener Gro-

Beistmaglich. Bendtigt 1MB Speicher. Autor: Detlef Scholten

MICROBASE ist eine universelle Dateiverwaltung, die fur
beliebige Daten geeignet ist. Sogar IFF-Bilder lassen sich
verwalten. Alle Funktionen sind sowohl mit der Maus als
auch mit den Tasten erreichbar. Autor: Martin Gébbel

KICK PD 308: BASIC

Eine Sammlung nitzlicher BASIC-Programme, die zeigen,
daB sich auch mit BASIC einiges erreichen |aBt. Unter
anderem: DATEC V2.0 (leistungsfahige Dateiverwaltung in
AmigaBASIC), LATINA VOCABULA V1.01 (Lateinvoka-
belprogramm in GFA-BASIC), CHIFFRE (Chiffrieren und
Dechiffrieren von Dateien in GFA-BASIC), WATCH_IT!
(Programm zum Anzeigen von Textdateien (&hnlich More) in
GFA-BASIC), AMIGA-CALC_V1.1 (AmigaBASIC-Pro-
gramm, das einen einfachen Taschenrechner simuliert),
FILEREQ (ein komfortabler File-Req , der komplett in
AmigaBASIC geschrieben wurde!). Autor: Sven Jackoby

KICK PD 307: MODULA-II

AMOK #39: mCD (leistungsfahiger CD-Ersatz, erlaubt auch
Wildcards!), LigaManager, Strings (vereinfacht die String-
Verarbeitung in Oberon), DosHelp (enthalt Prozeduren zur
Verwaltung von Pfadnamen etc. in Oberon), BeckerANSI
(wandelt BECKERtext-Dateien in ASCII mit Steuer-Codes),
TexDump (etwas anderer Hexdump...), Oberon-Forum,
ShowHunks, RDT (Verandern der Default-Tools),
DataToObj, PatMatch (neues Patternmatching), Find
(&hnlich Wherels).

KICK PD 306: MODULA-II
AMOK #38: CoCo (ahnlich YACC, erzeugt Modula-2-
Quelltext), Cursor (Ausgabe-Prozeduren), HotProg (Popup-
Meni zum Starten von Utilities), HyperKubus (4D-Wirfel
zum Betrachtenmit einer 3D-Brille), diverse Icons, ModToPas
(konvertiert Modula-2- in TurboPascal-Programme).

KICK PD 305: SOUND
SOUNDTRACKER HIGH POWER: Eine gelungene Zu-
sammenstellung von selbstkomponierten Soundtracker-
Songs hat Uwe Marburger wieder einmal abgeliefert. Beson-
ders der grafische 3D-Equalizer ist sehenswert!

KICK PD 304: ANIMATION
Die Star-Trek-Freunde kommen bei uns wirklich nicht zu
kurz. Tobias Richter hat wieder einmal sein Lieblingsthema
behandelt und einige sehenswerte Animation der besten
Star-Trek-Szenen zusamengestellt. Mit fetzigem Sound!

KICK PD 303: GRAFIK

In seiner TURBO-SILVER-

plett deutsch. Bendtigt 1MB Speicher. Autoren: J. Beck-
mann & U. Krumnack

KICK PD 301: SPIELE

WIZZY’S QUEST: Zusammen mit lhrem Zaubermeister zie-
hen Sie aus, um Ihr Dorf vor dem bdsen Drachen zu retten.
50 schwierige Level missen bewaltigt werden, um am Ende
im Showdown dem Drachen persdnlich gegeniiberzuste-
hen. WIZZY'S QUEST ist ein Fantasy-Action-Spiel, das vor
allem durch seine witzigen Kleinigkeiten (comicartige
Animation), den tollen Sound und die Grafik begeistert. Ein
Spiel also, das sich in keinster Weise hinter kommerziellen
Produkten verstecken muB. Komplett deutsch. Bendtigt
1MB Speicher. Autor: Guido Appenzeller

KICK PD 300: JUBILAUMSDISK
Zum 300. Jubildum gibt's eine Disk randvoll mit guten
Utilities, die jeder haben sollte!
AZ-EDITOR: komfortabler Editor mit vielen Optionen. Autor:
Jean-Michel Forgeas
PCOPY: Schnelles und zuverlassiges Kopierprog!

Also genau das richtige fir die Prasentation von Daten.
Autor: Matthias Kuhn
OKO ist ein nicht ganz ernstgemeintes Programm zum
Erstellen von Einkaufszetteln und Wochenspeiseplanen.
Autor: Norbert Ellert

KICK PD 296:SOUNDS
SPHINX-SOUNDCOLLECTION: Obwohl die Aufmachung
agyptisch ist, sind die Songs alles andere als alt. Sieben
fetzige Stucke lassen garantiert Stimmung aufkommen!
Autoren: C. & M. Jansch

KICK PD 295:GRAFIK
Fur alle Freunde der MAD-Comics hat Peter W.H. Arnold
die besten und lustigsten Bilder in einer MAD-SLIDESHOW
zusammengestellt. Alle Bilder wurden in hervorragender
Qualitat digitalisiert und sind wirklich sehenswert!

KICK PD 292-294:SPIELE
STAR TREK ist eine neue Umsetzung der “Raumschiff
Er ise™Story, die sehr aufwendig mit dem Director er-

das zudem in der Lage ist, defekte Sektoren zu reparieren.
Autor: Dirk Reisig

TRACKSALVE: Korrigiert das trackdisk.device und ermog-
licht nun auch das Schreiben und Lesen von einzelnen
Sektoren! Zusétzlich lassen sich eine NoClick-Option und
ein Verify aktivieren. Autor: Dirk Reisig

MSH: Programm zur einfachen Verwaltung von MS-DOS-
Disketten unter AmigaDOS. Autor: Olaf Seibert

KICK PD 299: MODULA-2
AMOK #37: Skrabel (spielstarke Scrabble-Variante), Tock
(Uhranzeige im Workbench-Titel), Meniigenerator.

KICK PD 298: MODULA-2
AMOK #36: Demoversion eines leistungsfahigen Oberon-
Compilers, der bald erhaltlich sein wird.

KICK PD 297: ANWENDER
WAHL "90: Wenn Sie sich bei Wahlen nicht auf die amtlichen
Hochrechnungen verlassen wollen, kdnnen Sie sich von
Ihrem AMIGA jetzt mit WAHL "90 eigene Diagramme erstel-
len lassen. Autor: Matthias Vieregge
BUSINESSPAINT erstellt aus eingegebenen Daten profes-

stellt wurde. Viele digitalisierte Grafiken und Sounds ma-
chen das Spiel zu einem Mus fiir jeden STAR TREK-Fan!
Benétigt 1MB Speicher. Autor: Eric Gustafson

KICK PD 291: SPIELE

SLIDE IT ist ein Spiel, das einiges an Geduld und Uberle-
gung erfordert. In ber 30 Levels miissen alle Steine einer
Form und Farbe zusammengebracht werden. Sind alle
Levels geschafft, erwartet den Spieler eine kieine Uberra-
schung! Autor: Michael Weber

GAME EDITOR: Mit dem Game-Editor kénnen Sie eine
Menge Spiele wie z.B. Bard's Tale Serie, Interceptor, Ports
of Call und Emerald Mine nach lhren Wiinschen verandern
(z.B unendliche Leben etc.). Autor: Markus Glanzer

KICK PD 290: UTILITIES
Wieder eine Diskette randvoll mit Utilities, da ist fur jeden
etwas dabei:StarBlanker (Bildschirmschoner), AnyMonth
(ewiger Kalender), Fenster, Trainermaker, Font-2-Font
(Downloadfonts), Viabel, DiskPrint, BB-Paralysator, PR
(Printer-Tool), FAM (File Allocation Map), Track-Display,
Noter (zeigt Noten auf einem Gitarrenhals an), MSS
(Durchsuchen des Speichers), Trackmate (Kopier- und
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sionelle Saulen-, Balken-, Linien- oder Tortendi
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Machen Sie mit!

Méchten auch Sie selbstgeschriebene
Programme der Allgemeinheit zur
Verfligung stellen, so schicken Sie sie
uns einfach zu (bitte mit Dokumenta-
tion auf Diskette!).

Als kleine Anerkennung kénnen Sie
sich dafur 5 Disketten aus unserem
PD-Service auswahlen.

MAXON-Computer GmbH
KICKSTART-Redaktion
PD-Einsendung
IndustriestraBe 26
6236 Eschborn

| b )

KICK PD 289: MODULA-2
AMOK #35: AMIGASYNTH (Vorversion eines digitalen FM-
Synthesizers), M2MIDI ( tation der midi.library),

PATMATCH (Namensmustrererkennung), SPELLCHEC-
KER (Rechtschreibkontrolle).

KICK PD 288: MODULA-2
AMOK #34: DCF-77 (Dekodierer fur das d he Zeitzei-
chen), INTUIPOINTER, IITOI (zum Austauschen von Icon-
Bildern), LOGIKUS (Simulation des Experi i pu-
ters), NAHVERKEHRSSYSTEM (Simulation), STARTUP-
MENU, WINDOWINOUT.

KICK PD 287: MODULA-2
TAD #3: Hilfs- und Dienstprog fur Modula-Prog
mierer. Im einzelnen: CDTITLER-1.2, CLITITLER, DIR-
STRUCT, M2PATHS, NAMEFILES, OBJIMP, WINDOWIO.
Autor: Ernst A. Heinz

KICK PD 286: LISP
AMIGALISP: ein leistungsfahiger, erweiterbarer LISP-Inter-
preter. Orientiert sich am XLISP- bzw. COMMON-LISP-
Befehlssatz. Mit deutscher Anleitung und Einfilhrung in die
Programmierung mit LISP. Der komplette, dokumentierte
Quellcode in C (AZTEC C 3.4) ist ebenfalls auf der Diskette
enthalten. Autor: Steffen Goebbels

KICK PD 285:

SLIDESHOW hat Volker
Macziejek auBergewdhn-
lich gute Raytracing-Bilder
zusammengestellt, die
Fotoqualitat erreichen. Je-
der Raytracing-Fan wird
begaistert sain| folgende Punkte:

KICK PD 302:
SPIELE

DUNGEON KRAMPFERist
die Alternative zum Origi-
nal. Befreien Sie lhre Klein-
stadt von der Besetzung
durch intergalaktische
Megaknubbel. Es gibt viele
Dungeons zu erforschen
und Rétsel zu I6sen, wobei
Sie sicherlich auf nichtganz
alltagliche Probleme stoBen
werden. Ausgezeichnete
Grafik und Animation ma-
chen dieses Spiel zu einem
PD-Hit. Durchgehende
Maussteuerung und kom-

Anschrift:

MAXON Computer GmbH
KICKSTART PD
Postfach 55 69
6236 Eschborn

Und so kénnen Sie die KICK PD bestellen....

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

- Bestellungen per Nachnahme oder Vorauskasse ‘
- Fur jede Diskette ergibt sich ein Unkostenbeitrag von DM 8.-
- Pro Sendung kommt ein Versandkostenbeitrag (fiir Porto und Verpackung)

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

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

- Bei Nachnahme zuziglich 4.- DM C
Telefonische Bestellung:

06196/481811

oder
nutzen Sie die im Heft
befindliche PD-Bestellkarte

FORTRAN
BC-FORTRAN77
Vers.1.3C: einvollstandiges
FORTRAN77-System be-
stehend aus Editor, Compi-
ler, Linker und Bibliothek.
Die Version C ist fir nicht-

* kommerzielle Anwendun-
gen gedacht und eignet sich
auch zum Erlernender Spra-
che. Mitdeutscher Anleitung
zur Installation, zu Compiler-
und Linker-Optionen,
Laufzeitsystem und Fehler-
meldungen.

KICK PD 284: GRAFIK
Die neueste Slideshow von
AGAtron alias Tobias Rich-
ter. Er hat wieder kraftig
gewerkelt und aus
Reflections das Letzte her-
ausgeholt. Die Ergebnisse
sind eine Augenweide und
dirfen in keiner Grafik-
sammlung fehlen. Interes-
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sierte finden im Workshop Heft 6 und 7 sicherlich noch die
ein oder andere Anregung.

KICK PD 283: SOUNDS
Seit langem mal wieder eine Sounddemo, die mit dem
Klassiker Sonix erstellt wurde. Uwe Marburger lieferte diese
interessanten Stiicke ab. Hort mal rein!

KICK PD 282: SPIELE

DRIP ist ein Action-Spiel, bei dem man ein Rohrgerist
ablaufen und dabei Tropfen sammeln muB. Einige unliebsa-
me Gesellen machen einem zwar diese Arbeit etwas schwe-
rer, aber deshalb sollte man sich von seiner Aufgabe nicht
abhalten lassen. Sehr schone Grafik und Sound.
MYKENE: ein spannendes Strategiespiel, bei dem man die
Rolle eines Herrschers iibernimmt und nun Gber Steuern,
Lander, Bewohner und Armeen bestimmt. Drei weitere
Herrscher (computergesteuert!) stehen in ihrem Land vor
der gleichen Aufgabe, doch nur der erfolgreichste wird zum
Konig ernannt. Autor: Frank Langhein

KICK PD 281: SPIELE
JUMPY ist ein Hupf- und Sammelspiel mit 256 maglichen
Leveln. Hier heiBt es Knochen sammeln, was das Zeug halt
(oder so ahnlich!), und man wird bald merken, daB auch das
Hupfen gelemt sein will. Mit Level-Editor und deutscher
Anleitung. Autor: Sven Putze.
EXTERMINATOR: ein Ballerspiel fur 1 oder 2 Spieler, er-
stellt mit S.E.U.C.K., dem ShootEm-Up Construction Kit.
Autor: Klaus Helmken
DARK-STAR: Sie sind Captain James T. Gurk und fliegen
mit lhrem Raumschiff USS-EntenscheiB dber einen Plane-
ten, der von feindlichen Kling-Melonen besetzt ist... Autor:
Jurgen Lehnhauser.

KICK PD 280: UTILITIES
TRACK ist ein umfangreiches TRACK-Tool von Dr. Peter
Kittel (Commodore Frankfurt). Es besteht aus den Modulen
TRACKMONI2 (Monitor fiir Disketten oder Festplatte, inkl.
FFS), TOUCHD (bringt die Diskette auf das aktuelle Datum),
SCANS (Scannen einer Diskette oder Festplatte auf Lese-
fehler), DISKCOMP (Diskettenvergleich Sektor fur Sektor),
DISKOP2 (Kopieren, auch schadhafter Disketten, Spur fir
Spur), BOOTSERVICE (Boot-Blocke anzeigen, speichern
und schreiben). Das Ganze ist in AMIGABASIC program-
miert und liegt im Quelltext vor. Damit hat jeder die Méglich-
keit in die Tiefen der Diskettenstrukturen einzudringen und
eigene Anwendungen mit den Routinen zu erstellen. Wie
immer bei Herm Dr. Kittel ist alles sehr lehrreich und system-
konform und deshalb sehr empfehlenswert!
AMIGACRON istdie AMIGA-Version des UNIX-Programms
CRON, das es erlaubt Prozesse zu bestimmten Zeiten
auszufuhren. Z.B. kénnte man jeden Tag um 17.00 h ein
Backup aller neuen Dateien durchfuhren lassen. (Lesen Sie
auch den Bericht in dieser Ausgabe)
FMSDISK ist ein Hilfsprogramm, um auf der Festplatte eine
Partition anzulegen, die genau einer Diskette entspricht.
(Lesen Sie auch dazu den Bericht in diesem Heft)

KICK PD 279: MODULA-2

AMOK #33: IMAGECONVERT (IFF-Brush in M2 V3.3-
Source), DISKY (FiléRequester), TRON (Spiel fiir 2 Perso-
nen), UCLOCK (Uhr- und Speicheranzeige), WIRTH (drei
Programme aus “Algorithmen & Datenstrukturen”), PORT-
PRINT (ermoglicht Tasks die Ausgabe in fremde Fenster),
SETTOOL (setzt Default-Tool von Project-lcons), REM-
TABS (entfernt TABs), FINOUT (InOut-kompatible Datei-
zugriffe), ERSATZQUELLE (berechnet einfache analoge
Netzwerke), WERNER (Bild des bekannten National-
helden). Sources in M2AMIGA-Modula.

KICK PD 278: MODULA-2

AMOK #32: BILLARD (Billard-Simulation), TETRIX (fes-
selndes Geschicklichkeitsspiel nach bekanntem Vorbild),
FRACTALS (Koch-Kurven, Contorsches Diskontinuum,
Weihnachtsbaume uvm.), EVENTS (zeigt die Events des
Input.devices grafisch), MODLIST 1.3 (Modul-Ausdruck-
Utility), PATTERNS, RINGBUFFERS (generischer Daten-
typ). SOUNDS, TASKSUPPORT (Modul zur Erzeugung
mehrerer Tasks), TESTBILD. Sources in M2AMIGA.

KICK PD 277: ASSEMBLER

Eine Diskette voll mit Quellt 1in A bler. Behandelt
werden die Themen: FONTS, SMUS und UTILITIES. Die
Programme im einzelnen: ADOLF (wandelt AMIGA-Fonts in
Download-Fonts fiir 24-Nadeldrucker), ZILBM (Bilderan-
zeiger), DILBM (Ausgabe der wichtigsten Daten), ISUCH
(Ausgabe der Instrumente eines Scores), FAD (druckt den
ASCII-Teil eines Programms), SPA (Speicheranzeige auf
der WB), BBB (Anzeige des Bootblocks), PAL-TEST und
noch viele Beispiele (DFonts, Scores, Instruments, Bilder)
zu den Programmen. Autor: Ebsche Hermesmann Junior

KICK PD 276: C-TUTOR
AMIGA-C-MANUAL ist eine sehr umfangreiche Anleitung

gen der besprochenen Befehle und Aufrufe. Mit Entpacker
(LHARC), Textin Englisch. Autor: Anders Bjerin, Schweden

KICK PD 275: ANWENDUNG

TURBOMANDEL ist ein sehr schneller Mandelbrotgenera-
tor. Genauigkeit, Tiefe, Integer/Float, Koordinaten, Aufi6-
sung und die Farben kénnen eingestellt werden. Der 3D-
Modus erzeugt sehr schéne raumliche Ansichten der Frac-
tals. Autor: Philip Marivoet

MANDELMOUNTAIN ist zwar auch ein Mandelbrotgenera-
tor, aber er hat eine spezielle Darstellungsweise, die ihn von
anderen Generatoren unterscheidet: Es werden sehr sché-
ne Bergplateaus mit tiefen Talern erzeugt. Das Programm
arbeitet auch im Overscan-Interlace-Format, und alle Para-
meter sind frei wahlbar. Sehenswert! Autor: Mathias Ort-
mann

KICK PD 274: GRAFIK
STADTEWAPPEN: 20 Stadtewappen hat Hermann Jahn
mit DeluxePaint Il gemalt und stellt sie hiermit der Alige-
meinheit zur Verfiigung. Die Grafiken liegen im Interlace-
Format vor.

KICK PD 273: GRAFIK-SHOW

Eine sehr schone Grafik-Show hat Michael Stied! aus Wien
zusammengestellt. Verwendet wurde TurboSilver und
LCA!. Die Show ist mit einer sehr guten Musik unterlegt und
als Endlosdemo ausgelegt. Sehens- und hérenswert! Bend-
tigt 2 MB Speicher.

KICK PD 272: ACTION-SPIELE
SYSisteinsehr zeitgemaBes Spiel, denn es gehtdarum eine
Festplatte von Viren zu befreien. Sektor fur Sektor missen
die Viren vernichtet werden, indem man eine Diskette auf sie
wirft. 50 Spielstufen sind zu bewaltigen - dies bedeutet eine
Menge Arbeit ...

MINIBLAST: Eine spannende MEGABLAST-Variante, die
voll multitaskingfahig auf dem Workbenchscreen ablauft.
Das Spiel kann jederzeit angehalten und spater weiterge-
spielt werden. Mit Editor. Autor: Anders Bjerin

CAR: Jeder Englischsprechende wird sich schon denken
kdnnen, daB es sich hier um ein Autorennspiel handelt. 10
Rennstrecken stehen zur Verfigung. Mit Stereosound.

KICK PD 271: SPIELE

IMPERIUM ROMANUM ist ein Strategiespiel fur zwei Per-
sonen. Ort der Handlung sind die befeindeten Stadte Rom
und Carthago zur Zeit der Antike. Jeder Spieler ibernimmt
eine Stadt und muB mit allen Mitteln versuchen, den Sieg
uber den Gegnerzu erringen. Autor: Roland Richter
PYTHAGORAS ist eine Handelssimulation fiir 1-4 Spieler.
Jeder muB versuchen, sich als Konig durchzusetzen. Die
Aufgaben sind: Steuern festlegen, Handeln, Schiffe und
Land kaufen, Krieg fuhren, Stadte angreifen usw. Autor:
Marc Fischlin.

TETRIS: was kann sich hinter diesem Namen bloB verstek-
ken? Gute Grafik, guter Sound, Steuerung mit Maus und
Joystick, Assemblersource (!). Besonderheit: Zweispieler-
modus (!)

FAXEN: Puzzeln Sie 12 Bilder zusammen. Autor Bernd
Krauter

KICK PD 270: UTILITIES

VIRUSX 4.0: Die neueste Version des leistungsfahigen Vi-
rus-Checkers. Erweitert um einige neue Viren (z.B. Zeno-
Virus). Source in C/Assembler.

SMARTICON 2.0 ist ein nitzliches Hilfsprogramm, das an
alle WB-Fenster ein Gadget anhéngt, mit dem man die
Fenster wegklicken kann. Sie erscheinen dannin einer Liste
und kénnen von dort wieder blitzschnell aufgerufen werden.
Damit schafft man sich (Speicher-)Platz auf der WB. Source
inC.

LHARC V1.1: Ein neuer Packer im Stile von ARC/ZOO,
allerdings leistungsfahiger und einfacher zu bedienen.
CSH V4.00: Komfortable Shell mit resistenten Befehlen.
Benutzt die ARP.Library und besitzt einen AREXX-Port.
Sehr leistungsfahig. Autor: Matthew Dillon. Source in C.
MATHTRANS ersetzt die Mathrans.library der WB und
unterstitzt die Co-Prozessoren 68881/2. Autor: Heiner
Huckstadt.

AHDM (AMIGA HD-MENU) stellt ein Auswahimend zur
Verfiigung, das manindie Startup-Sequence statt LOADWB
einbindet und dann von dort das Gewiinschte aufrufen bzw.
ausfuhren kann.

KICK PD 269: MODULA-2
AMOK #31: ANIM (3D-Animationsprogramm mit Rot/Griin-
Darstellung), ARPFILEREQ, BOOTHANDLER (Lesen und
Schreiben von Boot-Blokken), ENVIROMENT (universelle
Programmierumgebung fir Compiler), INTUIPOINTER,
MCD, RECHNER, STERNE (fiir 3D-Brille), SYSREQUEST,
TASK&PROCESS und einiges mehr.

KICK PD 268: MODULA-2
AMOK #30: DISKOBJECT 2.0 (verbesserte Version des

(belegt entpackt 3 Di \l) zur Sy prog ierung
des AMIGA mit der Programmiersprache C. Die 200 Seiten
teilen sich in 9 Kapitel (Screens, Windows, Graphics, Gad-
gets, Requesters, Alerts, Menus, IDCMP und Sprites). 70
ausfiihrbare Programme mit Sourcecode (Lattice-C, lauffa-
hig aber auch auf anderen C-Compilern) zeigen Anwendun-

Objektdateien-Di: blers), ILBMHANDLER 1.1 (50%
schneller, Zentrieren von Overscan-Bildern), M2MAKER
(leicht zu bedienendes Intuition-Interface zum Compilieren,
Linken usw., inkl. DEFMAKER und FASTLISTER), MAN-
DEL (einfaches Mandelbrotprogramm).

KICK PD 267: COMPILER

ZC-COMILER-SYSTEM: Auf dieser Diskette sind alle Pro-
gramme, Dokumente und Beispiele der Diskette 266 in
ungepackter Form enthalten (es fehlen nur die Sourcecodes
des Compil und A blers). Das System Compiler,
Assembler, Linker ... ist somit direkt benutzbar.

KICK PD 266: COMPILER

ZC-COMILER: Dieser C-Compiler ist schon vor einiger Zeit
vom ATARI ST auf den AMIGA portiert worden, allerdings
war die Anpassung an den AMIGA bisher noch nicht beson-
ders gut. Diese Version ist zum Kernighan/Richie-Standard
kompatibel und erzeugt Motorola-Assemblercode. Weitere
Bestandteile dieses Systems sind der Assembler A68K in
seiner neuesten Version (V2.61), der bekannte Linker
BLINK (V6.7), Optimierer, Make-Utility und ein Programm
(CC), das die komplette Code-Erzeugung (Compilieren,
Assemblieren, Linken ...) ibernimmt. AuBerdem gibt es eine
nachgebildete Version der Amiga.lib, eine Bibliothek mitden
gebrauchlichsten C-Funktionen und viele Beispiele.

Auf dieser Diskette befinden sich der komplette C-Compiler
und der neue Assembler mit dem jeweiligen Sourcecode in
gepackter Form. Der Entpacker (LHARC) ist ebenfalls auf
der Diskette enthalten.

KICK PD 265: DATENBANKEN

DATABASE WIZARD ist eine einfach zu bedienende Da-
tenbank fiir Adressen oder dhnliches. Sie wird komplett iber
Menis oder die Maus gesteuert. Die Namen der Felder
koénnen einfach geandert werden, wenn man die Datenbank
fur eine Anwendung (z.B. CD-Verwaltung) einsetzen will.
VIDEO ist ein spezielles, sehr komfortables Video-
Verwaltungsprogramm. Die Bedienung geschieht dabei
weitgehend Uber die Bedienungselemente eines Video-
rekorders.

KICK PD 264: ANWENDUNG

LIFE: Ein sehr schnelles LIFE-Programm mit vielen Optio-
nenund einer Makro-Sprache. Benutzt den Blitter oder einen
Prozessor 68020/30 und ist deshalb sehr schnell.
LIFE-RESEARCH: Zwei Life-Simulatoren (GAME OF LIFE
und LIFE IN LINE) in AmigaBASIC. Autor: Rainer Umbach
BEZSURF ist ein Programm zum Generieren von Oberfla-
chen nach dem Bezier-Verfahren. Es erzeugtbeeindrucken-
de Bilder von Weinglasern, Tirknopfen und anderen Objek-
ten. AuBerdem kann man IFF-Bilder auf die Oberflachen der
Obijekte legen.

KICK PD 263: SOUNDS

MAGIC SYNPHONY I: Auch Oliver Karla ist ein begeisterter
Soundfan und komponiert seine Songs am liebsten mit dem
Soundtracker. Achtfetzende Stiicke laden zum Zuhérenund
Tanzen ein. Unbedingt reinhéren 1!

KICK PD 262: SPIELE

AMIOMEGA ist die AMIGa-Version (Original wurde auf ei-
ner UNIX-Maschine geschrieben) des OMEGA-Spiels und
benétigt mehr als 1MB Speicher! Das Spiel ist vergleichbar
mit HACK oder ROGUE, allerdings sehr viel komplexer. Ort
der Handlung sind eine Stadt und mehrere Dérfer und viele
Héohlen. Mehrere Ratsel missen geldst werden, und natur-
lich gibt es viele Monster, Zauberspriiche, magische Gegen-
stéande und, und, und ...

KICK PD 261: SPIELE

CHINA-CHALLENGE: Endlich gibt es mal eine schéne
Variante des Spiele-Klassikers SHANGHAI. Ein pyrami-
denférmiger Stapel von 120 Steinen muB nach und nach
abgetragen werden. Als Optionen gibt es die Zugriicknahme
und einen Spielstart mit der alten Ausgangsposition. Autor:
Dirk Hoffmann. Macht stark stichtig!
DESTINATION: MOONBASE ist eine sehr aufwendige
Shareware-Version des bekannten Mondlande-Spiels mit
vielen Optionen: drei Schwierigkeitsstufen, variable Anzahl
von Raumkapseln, zwei Geschwindigkeiten, Anzahl der
Missionen, Spielzeit und einiges mehr. Mit sehr guter Grafik
und stimmungsvollem Sound. Braucht 1MB. Stark!

KICK PD 260: UTILITIES
Wieder einmal eine Diskette randvoll mit Hilfsprogrammen
fur das tagliche “Computer-"Leben: AMICRON, TIMER,
MENUED, STOPPER, LOOKFOR, SPEICHERLUPE,
COLORWINDOW, FILEMAPPER, BLITZ.

KICK PD 259: C-SOURCE

Endlich gibt es wieder eine Diskette mit C-Quelltexten. Olaf
Barthel scheint ein eifriger Programmierer zu sein, denn alle
Programme stammen von ihm. Unter anderem finden Sie
folgendes auf der Diskette: AUC, Convert, Eliza, Formatter,
Icons, Loadimage, MemGauge, Mischief, MouseClock,
MyCLI, PatchRexx, SetMode, StripControl, Wherels.

... weiter geht’s in unserer PD-Liste, die wir
Ihnen gegen einen frankierten Rickum-
schlag unter dem Stichwort "KICKPD-Liste"
gerne zusenden!
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KTCKE-AFFEL

Auflisuns
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Farben: 32
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KICK-APFEL ist ein turboschneller
Mandelbrotgenerator der neuen Gene-
ration. Seine herausragenden Merk-
male sind die extrem hohe Rechen-
geschwindigkeit (6 Sekunden fiir das
Grundapfelmannchen auf einem nor-
malen AMIGA) und der faszinierende
Algorithmus, bei demim Gegensatz zu
anderen Programmen dieser Art das
Bild nicht pixel- sondern flachenweise
aufgebaut wird. Die Bilder werden au-
tomatischineinem stark komprimierten
Format abgelegt und kénnen anhand
des Ausschnitts jederzeit wieder ange-
zeigt werden. Weitere Features sind:
Lores, Hires, Interlace, bis zu 32 Far-
ben, 16-, 32-Bit- und FlieBkomma-
berechnung, 5 frei definierbare Farb-
paletten, automatische Farbverlaufe, 2
zusatzliche Darstellungseffekte, IFF-
Speicherroutinen, Iconify, multitas-
kingfahig, einfache Mausbedienung,
deutsche Anleitung.

DM 29.90

Die preiswerte Software-Serie fir KICKSTART-Leser

NEU
GIROMAN

GIROMAN st ein komfortables
Kontenverwaltungsprogramm fiir den
AMIGA. Es ermdglicht einen genauen
Uberblick tiber die Zu- und Abgénge
auf dem Girokonto. Die Bedienung ist
sehr einfach, Buchungen kénnen je-
derzeit eingefiigt, gedndert oder ge-
|6scht werden. Man kann Eintrage su-
chen, den Kontostand abfragen, mo-
natliche Festposten (Dauerauftrage)
verwalten, einen Ausdruck mit Saldo-
angabe erstellen und vieles mehr. Mit
komfortablen Blockfunktionen, Pass-
wortschutz, Funktionstastenbelegung,
Grafik- und Statistikausgabe.

DM 29.90

DISK-OPTIMIZER

Das ideale Werkzeug fiir den gestreBten Diskettenbenutzer! Dieses Tool liest die
Daten der Source-Diskette und schreibt sie in einem optimierten Format auf das
Ziellaufwerk zuriick. Stundenlange Diskettenzugriffe haben jetzt ein Ende.
Geschwindigkeitszuwachs von iiber 50%ist keine Seltenheit! Dieses Superwerkzeug
verfiigt iber eine komfortable Oberfldche und einmalige Features. So kann z. B. der
Optimierungsvorgang selbst beschleunigt - oder die Destination-Disk automatisch
umbenanntwerden! Die detatlierte Grafikausgabe gibt eine hervoragende Ubersicht

liber Header-, Exten-
sion-, Directory- oder
Emptyblocks. Schauen
Sie zu, wie der DISK-
OPTIMIZER lhre Da-
tenwdisten in "optimale”
Datentrdager verwan-
delt! Mit deutscher An-
leitung.

29.90 DM

BLOCKTYPE

Hieader Block
Extension Block
| Directory Block
Data Block
Enpty Block

DRIVES

STATUS

Disk Optimizer
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NETZWERKANALYSE

Dieses Programm dient der Analyse von elektrischen Netzwerken und soll deren
Berechnung (insbesondere die von Filterschaltungen) erleichtern. Die Schaltungen
werden anhand einer Symbolliste erstellt. Danach ist das Programm imstande, das
Netzwerk zu analysieren, den Frequenzgang aufzuzeichnen, Ortskurven darzustel-

len usw. Mdglich ist so-

wohl die Analyse von
passiven als auch von
aktiven Netzwerken (mit
Operationsverstar-
kern). Die Komplexitat
ist dabei nahezu un-
beschrénkt. Mit aus-
fUhrlicher deutscher
Anleitung und einigen
Beispielen.

29.90 DM
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Yaey Sehliefer / Din Dark
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FAHRTENBUCH ™%\

Ein Programm fiir jeden, der ein oder mehrere Fahrtenbiicher filhren muB, oder

einfach eine Kontrolle
Uber Kraftstoffver-
brauch, gefahrene Ki-
lometer und ahnliche
wichtige Daten haben
muB oder will. Einfacher
Zugriff auf alle Daten,
Ubersichtlicher Aus-
druck, komplett maus-
gesteuert. Bendtigt
1MB Speicher!

DM 19.90

Dieses Astronomieprogramm wurde speziell fir passionierte Hob-
byastronomen entworfen. Es ist sehr leistungsfahig und komfortabel
zu bedienen. Die wichtigsten Daten: Berechnung astronomischer
Ereignisse bis in die vorchristliche Zeit, Zeitzonen, Berechnung aller
Daten fiir Merkur, Venus, Mars, Jupiter, Saturn, Sonne und Mond,
Ausgabe aller Planetenpositionen, Aufgangszeiten usw., Betrach-
tung des Sonnensystems von oben, sehr schnelle Sternkartendar-
stellung (4000 Sterne, mit Sternbildern und Namen), Animation des
Sternenhimmels, astronomischer Kalender, Auf- und Untergangs-
zeitenvon Sonne und Planeten wahrend des Jahres, konventioneller
Kalender mit Mondphasen und Feiertagen. Mit ausfihrlicher deut-
scher Anleitung, komplett mausgesteuert. Benétigt 1MB Speicher.

29.90 DM

HIMMELSATLAS

Hiermit erhalt der Hobbyastronom eine Datenbank der wichtigsten
Nebel, Sternenhaufen und Galaxien. Enthalten sind die Daten aller
Messier-Objekte, aller NGCs heller als die 12. GréBenklasse und
fast aller der in der Literatur bekannten spektakuldren Objekte.
Ausgangspunkt ist eine Karte des Sternenhimmels, wahlweise mit
den Sternbildern, deren Namen, Sternennamen und Messier-Objek-
ten. Hinzu kommen die Detaildarstellung und die Objektposition, die
Art, das Sternbild und weitere Angaben zu den Objekten. Sehr
einfach zu bedienen, komplett mausgesteuert, mit deutscher Anlei-
tung. Bendtigt 1MB Speicher.

29.90 DM

THE FINAL TOOLKIT

THE FINAL TOOLKIT ist genau das richtige fir alle, die etwas tiefer
in Ihren AMIGA einsteigen wollen. Das Programm bietet alles, was
der Profi braucht: Speichermonitor und -Editor (Hex, ASCII,
Mnemonics, Grafik, Sounds), IFF-Anzeigeroutinen, umfangreiche
Diskoperationen (Files, Tracks, Sektoren lesen und schreiben,
formatieren und kopieren), direkter Registerzugriff und vieles mehr.
Mit umfangreicher deutscher Anleitung.

29.90 DM

Dieses Programmpaket dient dazu,
Soundeffekte von anderen Program-
men aus abzuspielen. SEM wird dazu
in der Startup-Sequence gestartet und
wartet im Hintergrund darauf, daB ein
anderes Programm einen Soundeffekt
abspielen méchte. Das Programmmel-
det dies nur an SEM und lauft selbst
unbeeinfluBt weiter. Die dazu notwen-
digen Script-Dateien werden mit dem
SEM-TOOL zusammengestellt und
getestet. Besonders geeignet zur
Spieleprogrammierung und iberalldort,
wo Gerdusche und Songs bendtigt
werden. Mitgeliefert werden 50
Soundeffekte (IFF-Format) und 3
Demoprogramme (AmigaBASIC und
Assembler).

DM 29.90

B

—
NGC 205
MO

-) edit nenory
-) edit nenory

£55 nenory

npack iff-picture

File into nenory
file/dir

y as hex
§ as bitnap
“file

i 79[ inp lenented)
x¢ -> exit this coding

1
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
I
|
1
I
I

Exceptions raised: $08 - Everything under control




IMAGINE

Wollten Sie nicht schon immer Grafi-
ken fiir Meniis, Gadgets, Bobs Sprites
oder dhnliches in Ihren Programmen
verwenden, doch Laderoutinen sind zu
kompliziert und vor allem zu langsam.
IMAGINE schafft hier Abhilfe. IMAGINE
ist ein komfortabler Editor fiir Bilder bis

zu 72x72 Punkten und 4-32 Farben.
Verschiedenste Werkzeuge zum Er-
stellen und Bearbeiten der Grafiken
stehen zur Verfiigung. Ein spezieller
Wandler erzeugt daraus RAW- oder
Extended-Format oder Sourcecode fiir
CundBASIC. Komfortablel Bedienung.
Mit ausfiihrlicher deutscher Anleitung.

29.90 DM

DOS-CHOICE

Haben Sie sich auch schon einmal ge-
argert, daB beim Booten einer Diskette
immer die ganze Startup-Sequence
ausgefihrt wird? Mit DOS-CHOICE
haben Sie nun die Méglichkeit, durch
komfortables Anklicken nur die ge-
wiinschten Programme ausfiihren zu
lassen.

19.90 DM
ESPERANTOMAT

Der Ubersetzungskiinstler

Das Proramm (ibersetzt (1:1) automa-
tisch englische Texte ins Deutsche. So
kénnen komplette Anleitungen (ASCII-
Datei) Ubersetzt werden. Auch direkt
eingetippte Satze werden bearbeitet.
Durch eine Datei von 4500 Vokabeln st
der GroBteil des englischen Grund-
wortschatzes abgedeckt. Neue Voka-
belnkénnen jederzeit hinzugenommen
werden - das Programm ist lernféhig.

19.90 DM

SPEEDRUNNER  wt\

ROLLER

Die preiswerte Software-Serie flir KICKSTART-Leser

CONTACT

TTME : 0608

NEU

Helfen Sie Roller, dem energiegeladenen Atom, bei seiner schweren Aufgabe.
Sammeln Sie Energiekugeln und verschieben Sie die Wege so, wie Sie es wollen,

aber achten Sie auf
Falltiren, Entlader,
Cruncher, Verunord-
ner, Bomben, Schalter,
Beamer und andere
Hindernisse. Ein span-
nendes Spiel fir die
langen Winterabende.
30 Level, Leveleditor.
Mit deutscher Anlei-
tung.

DM 19.90

PUSHIT

Bei PUSH IT ist Denken gefragt, denn was so einfach aussieht, entwickelt sich bald
zu einer schwierigen Knobelei. Es geht darum, Blocke an festgelegte Stellen zu

schieben, wo sie sich
aufldsen. Da man die
Blécke nur schieben
kann, sollte jede Aktion
gutiiberlegt sein, damit
mansich nichtden Weg
verbaut.

Tolle Soundeffekte und
lustige Animation ga-
rantieren lange Moti-
vation. Mit deutscher
Anleitung.

19.90 DM

gﬂﬂﬂ
0000 ®00:00:23

BUNNY’S
NIGHTMARE

CUBISTIX

Dreidimensionale Hochhausteile fallen
aus den Wolken. Bringen Sie sie még-
lichst kompackt auf dem knapp
bemessenen Fundament unter! Mit
vielen Zusatzoptionen! Supergrafik,
Sound, Zweispieler-Modus, Raster-
Fall-Hilfe, GrundriB....
Das einmalige Spieler-
lebnis! Absolute
Suchtgefahr! Mit aus-
fuhrlicher deutscher
Anleitung.

19.90 DM

Einspannendes Strategiespiel, beidem
man gleiche, direkt verbindbare Steine
suchenund gegeneinander wegklicken
muB. Die Suche im Wirrwarr der Sym-
bole und Zeichenkannbeginnen-keine
leichte Aufgabe, und schon gar nicht
unter Zeitdruck. Als Zugabe gibt es
einen Spielfeld-Editor, mit dem man
sich neue Felder erstellen kann. Mit
deutscher Anleitung, komplett maus-
gesteuert. Bendtigt 1MB Speicher.

19.90 DM

ROHRBRUCH

Wer bis jetzt noch nicht wuBte, wie sich ein gestreBter Rohrinstallateur fiihlt, ist bei
ROHRBRUCH genau richtig. Hier geht es darum, eine auslaufende Flissigkeit
durch méglichst viele Rohrstiicke zu leiten und dadurch am Auslaufen zu hindern.
Was sich einfach anhdrt, wird vor allem in den hoheren Levels schnell zu einer

schweiBtreibenden
Angelegenheit. Selbst-
verstandlich gibt es
auch einen komfor-
tablen Level-Editor, mit
dem Sie sich das Spiel
nach eigenen Win-
schen gestalten kén-
nen. Mit deutscher An-
leitung.

19.90 DM

Bei diesem spannen- i o ) Weitere KICKSTART-SPEZIAL-Disketten:

den Actionspiel mils- Was kdnnte es fir einen Hasen Schlimmeres geben, ) )

onSiaversahan s alskeine Karotten zu haben? Helfen Sie Bunny, Winter- | * ZAPHOD (AmigaBASIC-> GFA-Basic) 19.90 DM

Bonisslons aifal. vorréte fiir sich und seine Familien einzusammeln. | « BANNER (Spruchbénder) 19.90 DM

sammeln Ui dannel Leider wollen sich die Karotten nicht einfach so fressen | « SPEZIAL BASIC (AmigaBASIC-Routinen) ~ 19.90 DM

nen Weg iiber die Lei- lassen und fliichten. Wassergeister, fleischfressende + Patiencen (3 Disketten) 39.00 DM

tern und Stangen nach Pflanzen und Kakteen sind fir Bunny zusatzliche |, oip| ETON-RATSEL 19.90 DM
P Schwierigkeiten. ¢

Es::l ZZGJ rgu:haecnhsrt\;rj 50 Levels garantieren spannende Spiele fiir die ganze *GEO (Erdkundelernprg.) 19.90 DM

firich ibt es auch bei Familie. Mit deutscher Anleitung. * GO (asiat. Brettspiel) 19.90 DM

diesem Spiel bdse 19 90 DM *BLESS 19500M

Mannchen, die Ihnen " *BLUE 19.90 DM

immer hinterherlaufen

und nichts Gutes wol-

SMEaTE A = Telefonische [&<] Versand (Vorauskasse oder Nachnahme) MAXON Computer

zu schaffen. Loderunner ist eine wirkliche

Herausforderung fir jeden Fan von Bestellannahme Versandkosten (Porto u. Verpackung) DM 5,- (Ausland DM 10,-) Abt. KICKSTART

kniffligen Actionspielen. Tel.: 06196 /48 18 11 + Auslandsbestellungen nur gegen Vorauskasse Schwalbacherstr. 52

(9.00-17.00 Uhr) + Nachnahmegebiihr DM 4,- 6236 Eschborn
19.90 DM
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DALI

Raytracing-Programme gibtes mittlerweile zuhauf, trotzdem tauchen
immer wieder neue Programme dieses Genres auf. Mit DALI wird
das Raytracing-Software-Spektrum erweitert. DALI stammt von
einem deutschen Programmierer, iiber 2 Jahre Entwicklungszeit
wurden von ihm in das Projekt investiert. Man darf gespannt sein, ob
DALI sich auf dem hart umkdmpften Markt behaupten kann. Der
recht giinstige Preis von ca. 200,- DM 146t einen aufhorchen. Im
nidchsten Heft erfahren Sie mehr iiber die Leistung des Programms
und ob die 200,- DM gerechtfertigt sind.

DIGI-GEN

Das DIGI-GEN ist ein Multifunktionsgerit fiir Videodigitizing,
Farbkorrektur und Genlock-Betrieb. Die technischen Daten und der
giinstige Preis lassen ein groBes Interesse an dem Gerat aufkommen.
Was das DIGI-GEN leistet und ob es sich gegen die starke VESone-
Konkurrenz behaupten kann, wird sich inder néchsten KICKSTART-
Ausgabe zeigen.

ADONIS

Vor einem Jahr war das Wort ,,Netzwerk fiir den AMIGA noch ein
Fremdwort, 1991 aber nicht mehr. Immer mehr Netzwerklosungen
werden fiir den AMIGA angeboten. Brandneu ist das ethernet-
kompatible Netzwerk ADONIS. Sensationell ist der enorm giinstige
Preis, fiir knapp 400,- DM erhilt der Kéufer bereits ein Zweiplatz-
system. Wir haben das ADONIS-Netzwerk fiir Sie auf Herz und
Nieren getestet, das Ergebnis konnen Sie im nachsten Heft nachlesen.

Weiterhin lesen Sie in der nichsten Ausgabe:

- Exklusive Berichte iiber brandneue AMIGA-Spiele

- Die neue Version von ELAN PERFORMER

- Das preiswerte AMIGA-PAL-Genlock in der Neuauflage
- News, Grundlagen, Workshops, Listings uvm.
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Digital Sound Sampler
RECORDS IN STEREDO

Amerikas meistverkaufter Sound Digitizer
ist mit seinen neuen Features jetzt auch bei
uns zum interessanten Preis erhaltlich.

Die Hardware des neuen Perfect Sound
ermdglicht sampling Raten bis zu 32kHz

in Mono oder 12.kHz in Stereo. Eine Klinken-
buchse erlaubt das direkte AnschlieBen
eines Mikrofones ohne Zusatzverstéarker.

Die "Sample and Hold"- Schaltung und ein
integrierter Taktgenerator verhindern stérende
Nebengerdusche. Eine digitale Einangsregelung
ermdglicht das préazise und Ubersteuerungsfreie
Aussteuern desEingangssignales per Software.

Um die weitreichenden Verbesserungen der
Perfect-Sound Hardware noch zu unterstitzen,
wurde auch die Software komplett tberarbeitet.
Funktionen wie Ausschneiden, Kopieren und
Einsetzen von Soundbereichen sind neben den
Spezialfunktionen wie digitale Tiefpassfilter,
Rampenfunktionen, nachtragliches Umwandeln
der Abtastrate, umfangreiche Loop-Funktionen
und Echoerzeugung in Echtzeit
selbstverstandlich Standard.

unverb. Preisempf.
DM 198,-
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SunkRize Industries
Perfect Sound erhalten Sie beim Fachhdindler oder direkt bei:

INTELLIGENT MEMORY
Software & Peripherals GmbH

Adam - Opel StraBe 10




legh Performance .
“und volles AutoBoot

-~ .Sehr gut + It. Kickstart 11/90
,,Sehr gut“ It. Amlga Magazln 11/90

Spltzen-Performance durch 16~ blt-VLSI—Techmk

Uber 900 kB/sec Lesen und Schreiben mit Quantum
Prodrive ASAP -Platten ohne Turbo—Karte, uber
1,1 MB/sec. mit 68020 laut DtskPerf von Fish 187

AutoBoot dlrekt vom FFS unter chkstart 1 2 1.3 und 2.0

* Abschaltbar, mit Config-LED -
- Partitionierbar fiir PC-Karten und
MEDUSA Atari-ST-Emulator

Filecard ohne Festplatte DM 448,-
Filecard mit 31 MB Seagate DM 1048,-
Filecard mit 52 MB Quantum DM 1198,-
Filecard mit 80 MB Quantum DM 1588,-

Filecard mit 105 MB Quantum DM 1788,-
- Filecard mit 170 MB Quantum DM 2398,-

Andere GroéBen auf Anfrage

\

Nie mehr Interlace - Flimmern !

Nie mehr schwarze Zwischenlinien !

M|t mtegnertem Stereo-Verstirker

DlrektanscthBmogllchkelt von VGA- und |

“Multlsync-Momtoren

Flachiges, deckendes Bild in aIIen Auflésungen
Bis ca. 736 x 598 Pixel darstellbar
(Hardwaregrenze des Amiga)

" Incl. Zusatzsoftware zum Programmleren des neuen
BIG AGNUS.

Dadurch beliebige Wahl der darstellbaren Zeilen mit
vollvariablen Bildwiederholfrequenzen.

Belsplel 736 x 400 (NTSC ohne Overscan)” 70 Hz

_ 736 x 284 (Medres mit Overscan) =100 Hz!!

DelnterlaceCard DM 498,-
DelnterlaceCard mit

incl. SONY-Stereoboxen DM 549,-
VGA-Monitor

46 Graustufen 14” DM 348,-
VGA-Farb-Monitor 14~ DM 748,-

MultiScan-Farb-Monitor 14”"DM 998,-

MacroSystem-Produkte erhalten Sie direkt bei

compatible

GahlenfeldstraBe 6
: 5804 Herdecke
Tel.: (0 23 30) 8 41 42 oder 80 11 32
Fax (0 23 30) 7 30 55




