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HURRICANE 2800

H2800: Ab jetzt ist das tausendfach bewahrte H2800 Board in
einer neuen, verbesserten Version erhaltlich. Das H2800 meistert
alle Aufgaben souveran und die High Performance 50 MHz Ver-
sion verwandelt Ihren Amiga 2000 in eine Workstation mit zwan-
zigfacher Geschwindigkeit eines normalen A2000. Das H2800 ist
ab sofort zum neuen Preis mit nachfolgenden Features erhaltlich:
B 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 Kt 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 naturlich 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 L

STORMBR'NGER H 530 Weltneuheit!

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!

W 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

W ’State Switcher’ zum justieren der

RAM Geschwindigkeit
ab DM 2195,00 A

Die Produkte erhalten Sie bei:  Intelligent Memory GmbH - Adam Opel Str. 10 - 6000 Frankfurt 60 - Tel: 069-410071-73 - Fax: 069-41 40 68

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 Eitrheimsv 19 Kirkkokatu 8

45047 Bovallstrand N-5751 ODDA SF-48100 KOTKA

Tel: ++460523 51000 Tel: ++475443900 Tel: ++358 52184655
Fax:++46 0523 51900 Fax: ++47544 3017 Fax: ++358 52184007

AuBerdem erhéltlich in allen Filialen der Firma Media Markt
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Der AMIGA ist im Kommen!

1984 erblickte der AMIGA das Licht der Welt - das staunende Fachplublikum
sprach damals schon von einem Rechner, mit dem noch zu rechnen sein wird.
Mittlerweile schreibt man das Jahr 1990, wenigen Tagen schon 1991, und der
AMIGA erfreutsich einerimmer groBeren Fangemeinde. Uber 2 Millionen AMIGA
sind bisher iiber den Ladentisch gewandert und fiir das Jahr 1991 wird die 3
Millionen-Marke angepeilt. Helmut Jost, Geschiftsfiithrer von Commodore
Deutschland, ist zuversichtlich und blickt mit hohen Erwartungen in die Zukunft.
Das scheint auch begriindet, seit der Veroffentlichung des AMIGA 3000 horchen
unter anderem immer mehr alteingesessene Software-Firmen auf und tragen sich
mit dem Gedanken, Software fiir den AMIGA zu entwickeln. Tatsdchlich sollen
bereits einige ,,Software-Riesen‘ an diversen Projekten arbeiten. Man darf gespannt
sein. Ein anderes Indiz fiir die wachsende Popularitit des AMIGA besteht darin, daB
fiir keinen anderen Rechner derart viele Messen ausgetragen werden. Die AMIGA
’90 in K6lIn beispielsweise ist die groBte computerspezifische Fachmesse der Welt.
In Deutschland werden 1991 zwei AMIGA ’91 stattfinden, die erste bereits im April
in Berlin, die zweite im November wiederum in Koln.

Freilichistder, kleine* AMIGA 500 das grofie Zugpferd in der Familie, doch auch
der AMIGA 2000 und insbesondere der AMIGA 3000 gewinnen immer mehr
Marktanteile und dringen in den professionellen Markt vor. Das Spiele-Image des
AMIGA scheint zu verfliegen. Das belegen auch die guten Verkaufszahlen. Seit der
Markteinfiihrung des AMIGA 3000 findet das AMIGA-Highlight grofien Zuspruch
und Commodore kommt mit der Auslieferung gar nicht erst nach. Und das, obwohl
Commodore noch keinerlei Vermarktungskampagnen gestartet hat.

Natiirlich ist nicht alles Gold was glidnzt, bisher hat Commodore doch jeglichen
AMIGA-Support stark vernachlidBigt. Doch das soll sich @ndern. Der AMIGA 3000
soll beispielsweise nur iiber ausgewihlte und autorisierte Fachhzndler vertrieben
werden. Allerdings scheint Commodore mit der Wahl ihrer Fachhéndler nicht allzu
sorgfiltig zu sein, bekommt man den A3000 doch fast bei jedem Commodore-
Fachhindler! 1991 wird ein Jahr werden, wo der AMIGA sich behaupten kann und
mubB.

Andreas Kramer
(stellv. Chefredakteur)
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AMIGA 90 in Kodln

Ko6ln avancierte vom 8.-11. November zum
Mekka der AMIGA-Anwender, weil die
AMIGA 90 ihre Tore geoffnet hatte. Nir-
gends auf der Welt findet der AMIGA-
Anwender eine derart groBe und fach-
spezifische AMIGA-Messe. Aussteller aus
der ganzen Welt waren présent und zeigten
ihre Produkte aufinsgesamt 25.000 qm. Was
es zu sehen gab, konnen Sie im ausfiihrli-
chen Messebericht nachlesen. Ab Seite 19

Grafikkarten

Der AMIGA ist ein Rechner, der von Haus aus
schon mit sehr guten Grafikfdhigkeiten ausge-
riistetist; dafl das aber noch lange nicht genug ist
beweisen unter anderem zwei Hersteller von
Grafikkarten. Mit der VISIONA-Grafikkarte
wird der AMIGA zur Grafik-Workstation. Die
HAM-E-Grafikkarte kann an jeden AMIGA
problemlos angeschlossen werden und verhilft
ihm zu 256.000 Farben.

Niheres ab Seite 42 u. 45
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Can

IMAGINE

Das Raytracing-Programm Turbo-Silver hat
viele Freunde; mit IMAGINE prisentiert sich
der Nachfolger des legendidren Programms.
Ob die hohen Erwartungen an den Raytracer
erfiillt worden sind, haben wir in einem
komplexen Testbericht zusammengefalt.
Ab Seite 51

jpegRERRRERL ]

ich

KOLIBRI

Fiir viele Anwender ist der AMIGA trotz
seiner 7.14 MHz-Taktfrequenz zu langsam.
Um ihm etwas mehr Leistung zu verpassen,
liegt der SchluB} nahe, eine Turbo-Karte ein-
zubauen. Allerdings sind die Preise der zahl-
reichen Karten recht tippig und reichen von
500,- bis 5.000,- DM. Mit der KOLIBRI-
Turbo-Karte liegt ein preisgiinstiger Be-
schleuniger vor. Was sich hinter der KOLIBRI-
Platine verbirgt, erfahren Sie ab Seite 35
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DELUXE CNC
ANIMATE

DaB der AMIGA nicht nur als
Spielemaschine herangezogen
werden kann, beweist das CNC-
ANIMATE-Programm. Dabei
handelt es sich um eine CNC-
Echtzeit-Friassimulation. DE-
LUXE CNC kann direkt iiber die
serielle Schnittstelle des AMIGA
mit einer CNC-Maschine kom-
munizieren. Der Simulations-
modus wird beim Frisen ani-
miert, d.h. man kann den Verlauf
der Friasung genau mitverfolgen.

Editoren fiir Programme, Werk-
zeuge und Nullpunkte sind vor-
handen. Der Verkaufspreis von
DELUXE CNC ANIMATE liegt
bei 100,-DM. Ein Update von
der PROFI CNC V2.6-Version
schldgt mit 50,-DM zu Buche.

Anbieter:

A.F.S. Software
Rossbachstr. 17
6434 Niederaula 3

Becker Tools AMIGA

Aus dem Hause Data Becker
kommt eine interessante Pro-
grammsamlung mit dem Namen
,.Becker Tools AMIGA* als so-
genannte Bookware auf den
Markt. Bei den Programmen
handelt es sich um zahlreiche
Tool- und Utility-Programme,
die sichin ihrer Hauptanzahl den
AMIGA-Speichermedien wid-
men.,,Undelete* stelltirrtiimlich
geloschte Dateien wieder her.
.BLACKCopy kopiert nicht nur
das AMIGA-Format, sondern
auch PC-, XT- und ATARI ST-
Disketten. Mit,,DirMark* istman
in der Lage, Verzeichnisse iiber
Shortcuts zu erreichen. ,,Opti-
mize* ordnetden Disketten- bzw.
Festplatteninhalt neu, woraus
eine hohere Geschwindigkeit
resultiert. ,,Backup® ermoglicht,
Festplatten zu ,,backuppen®.
»Scratch® 1oscht Dateien so
griindlich, daf} sie selbst mit dem
Programm ,,Undelete” nicht
mehr gerettet werden konnen.
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,Protect” verschliisselt Ihre
Festplatte bzw. Diskette und
schiitzt das Speichermedium
dadurch vor einem unbefugten
Zugriff. , Blanker* ist ein eigen-
williges Bildschirmschonerpro-
gramm. ,,MountRes* macht be-
liebige, bisher nicht autobootfi-
hige Festplatten autobootfihig.
,DeviceMon' istein Festplatten-
/Diskettenmonitor. ,,SysInfo*
gibt zahlreiche Systeminforma-
tionen preis. Das ist nur eine
kleine Auswahl der Becker Tools
AMIGA-Programme, die man
mitdem Erwerb der,,Bookware*
erhilt. Die meisten Programme
haben eine sehr saubere und or-
dentlich wirkende grafische Be-
nutzerfithrung. Der Preis der
Becker Tools liegt bei 69,-DM.

Anbieter:

DATA BECKER
Merowingerstr. 30
4000 Diisseldorf 1

Preis: 69.- DM

METEO FAX deluxe

Der Umweltschutz geht uns alle
an, auch die zahlreichen begei-
sterten AMIGA-Anwender. Um
das Thema dem Computer-An-
wender niherzubringen und be-
sonders schmackhaft zu machen,
hat das Umweltbundesamt in
Berlinden Auftrag vergeben, ein
Spiel zu entwickeln. Sinn des
Projektes ist es, eine moglichst
grofie Anzahl von Jugendlichen
zu erreichen und sie durch das
Medium Computer mit den Pro-
blemen von Klimaveridnderun-
gen und Ozonschicht zu kon-
frontieren. Das Projekt soll in
Form eines Spieles realisiert
werden, das moglichst grofien
Spal bereiten und im Low-Cost-
Bereich angesiedelt werden
miiite, um eine grofe Kéufer-
schicht ansprechen zu konnen.
Die Aufgabe des Spieles ist fol-
gendermallen vorgegeben: Un-
ser Held muf eine Villa unter
umweltfreundlichen Aspekten
renovieren, um an ein Erbe zu
kommen. Neben zahlreichen

kniffligen Aufgaben, die es zu
losen gilt, sollen noch einige
Action-Sequenzen existieren.
Nach Beendigung des Spiels
sollte jeder Spieler die Erfahrun-
gen, die er damit gemacht hat,
auch auf sich selber tibertragen
und seine zukiinftigen Handlun-
gen aus einem anderen Blick-
winkel betrachten konnen. Vor-
versionen des Adventures beste-
hen aus einer sauberen, symbol-
gesteuerten Oberfliche. Zwei
Drittel des Bildschirms sind den
zahlreichen Grafiken vorbehal-
ten. Withrend des Spiels sollen
so wenig Fehler wie moglich
gemacht werden, wobei unter-
schiedliche Fehlerkategorien
existieren. Sind 5 Fehlerpunkte
erreicht, ereilt den Spieler der
Bildschirmtod. Bis zur Fertig-
stellung der Endversion wird es
noch einige Zeit dauern. Die
KICKSTART-Redaktion wird
diesem Spiel aber ein besonde-
res Augenmerk widmen.

Graphics Treasures

In der Reihe der Treasure-Bi-
bliotheksmodule zu M2Amiga
Modula-2 ist jetzt auch ein Gra-
fikpaketerschienen. Hier ein paar
Features: es unterstiitzt die Son-
dermodi HAM und EHB sowie
die Steuerung eines asynchronen
Ein-, Aus-und Uberblendens von
Farbregistern. Der wesentliche
Schwerpunkt liegt bei der Un-
terstiitzung von 3D-Grafik. Da-
bei konnen beispielsweise Ob-

jekteim Raum positioniert, bear-
beitet und durch verschiedene
Verfahren dargestellt werden.
Das Modul-Paket enthilt neben
den 140 Seiten Dokumentation
auch alle Quelltexte.

Anbieter:

A+L AG

Ddderiz 61
CH-2540 Grenchen

Preis: 201,78 DM



AKTUELLES +« INFOS « NEUHEITEN + WISSENSWERTES - TRENDS

Das ,,GRUNE SPIEL*

Fiir Flieger, Freizeitkapitdne und
Hobbymeteorologen wurde ein
Interface zur Darstellung von
Wetterkarten und Satellitenfotos
auf Computer entwickelt. Das
Interface wird mittels beiliegen-
dem Kabel mit der Kopfhorer-
buchse eines Weltempfingers
verbunden. Das Programm bein-
haltet Automatic-Empfang mit
Speicherung oder Druck. Der

VLE-RECEIVER

Lieferumfang umfaft Interface,
Verbindungskabel, Netzteil und
Programm. Der Preis liegt bei
429,- DM. Mit integriertem
Langwellenempfinger 649,-DM.

Anbieter:

C-Data GbR
Hohenwarter Str. 6
8066 Pfaffenhofen/Iim
Tel. 08441/6145

SSTV. FAX‘CDNVERTER

Mit dem HAM-FAX kénnen Wetterbilder empfangen werden.

A-MAX I

Der AMIGA entpuppt sich im-
mer mehr als Emulationsgenie.
Es gibt kaum noch ein Rechner-
system, das nicht vom AMIGA
emuliert wird. Neu ist eine Ver-
sion des Macintosh-Emulators A-
MAX. A-MAX-II ist um etliche
Funktionen bereichert. Bei-
spielsweise unterstiitzt der
Emulator jetzt Accelerator-
Boards und zahlreiche unter-
schiedliche Auflésungen. In
Kiirze soll noch eine weitere neue
Version des Emulators erhiltlich
sein, A-MAXII Plus. A-MAX II
Plus besitzt alle II-Features,
dariiber hinaus soll der Emulator
kompatibel zu dem AppleTalk-
Netzwerk und dessen Peripherie
sein, AMIGA-Laufwerke sollen

MAC-Disketten lesen und
schreiben konnen, zwei voll-
kompatible serielle Macintosh-
Ports emulieren und eine grofe-
re Kompatibilitit zu Mac-Midi-
Sequenzer-Programmen besit-
zen.

Hersteller:

Redy Soft Inc.

30 Wertheim Court, Unit 2
Richmond Hill, Ontario
Canada L4B 1B9

Anbieter:

Gold Vision
Kurfiirstendamm 64-65
1000 Berlin 15

Tel. 030-8833505

Hard-Frame Update V1.9

Fiir den HardFrame-Festplatten-
Controller von MicroBotics gibt
es ab sofort eine neue Treiber-
Software. Hier ein paar Features
der Version V1.9:

- kompatibel zur Version 1.2, 1.3
und 2.0 von Kickstart und
Workbench

- einfach zu installieren mit Dis-
kette und Eprom, Neuforma-
tierung der Festplatte nicht
notwendig

- neue Version der PREP-Soft-
ware zum Installieren der Par-
titionen

- volle Wechselplattenunterstiit-
zung

- neues Bad Block Remapping

Nihere Informationen iiber das
Update konnen Sie unter folgen-
der Anschrift einholen:

CompuStore
Fritz-Reuter-Str, 6
6000 Frankfurt 1
Tel. 069-567399

P - Toois

THI Tools

Hanosucs / User Manioat

Die THI-Tools stellen eine nitzliche Programmsammlung dar.

THI-Tools...

...nennt sich eine Sammlung
niitzlicher Programme, die sich
in erster Linie sich Disketten-
laufwerken und Festplatten
widmen. THI-Tools stellt bei-
spielsweise einen Festplattenop-
timierer zur Verfligung, der die
Festplatte neu organisiert, was
meistens eine enorme Ge-
schwindigkeitssteigerrung der
Festplatte mit sich bringt. Das
Reorganisieren benétigt fiir gro-
Bere Festplattenpartitionen zwar
eine geraume Zeit, hilt sich aber
in Grenzen. Neben dem sehr ef-
fizienten ~ Optimierungspro-

gramm stellt die Programm-
sammlung noch ein Backup-, ein
UnDelete-, ein Leistungstest- und
ein CLI-Ersatzprogramm zur
Verfiigung. Die Bedienung aller
Programme ist dank der Maus-
steuerung sehr einfach. Die Do-
kumentation ist in deutscher
Sprache verfaf3t und beschreibt
die Funktionen der Programme
geniigend.

Anbieter:

bsc biiroautomation GmbH
Lerchenstr. 5

8000 Miinchen 50

Tel. 089-3571300
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K-Spread 3 und 4

Kuma Computers Ltd ist haupt-
sichlich wegen des SEKA-As-
semblers bekannt geworden, zu-
mindest auf dem AMIGA. Daf}
die Firma aberauch Spreadsheets
vermarktet, istnicht vielen AMI-
GA-Anwendern bekannt. Kuma
erweitert sein Angebot von An-
wendungs-Software um zwei
Produkte: K-Spread 3 und K-
Spread 4. Uber 200 Funktionen
stehen bereit. Besonderer Wert
bei der Entwicklung wurde auf

Bedienerfreundlichkeit und Ge-
schwindigkeit gelegt. Der Ver-
kaufspreis von K-Spread 3 wird
mit 79,95 englischen Pfund an-
gegeben, der von K-Spread 4 mit
99,95.

Anbieter:

Kuma Computers Ltd
12 Horsehoe Park
Pangbourne

Berks

RG8 7IW

DigiTiger V2.3

Der DigiTiger Il der Firma Klaus
D. Tute ist nun auch fiir den
AMIGA 3000 erhiltlich. Die
Software der Version 2.3 lduft
sowohl unter der Betriebssy-
stemversion 1.3 als auch unter
2.0. Interessierte DigiTiger-Be-
sitzer der Version 2.0 konnen die
neue Version zum Selbstkosten-
preis durch Einsenden der Ori-
ginaldiskette und eines an sich
selbst adressierten, ausreichend

frankierten Riickumschlags be-
ziehen. Alle DigiTiger-Besitzer
fritherer Versionen kostet das
Update 25,- DM.

Anbieter:

Klaus D. Tute

Soft-, Art- und Hardware
Kirchroder Str. 49D
3000 Hannover 61

Tel. 0511-551701

A.L.F.3-Festplatte

In Heft 9.90 der KICKSTART
fand ein breit angelegter Fest-
plattenvergleichstest statt. Im
Rahmen des Testes wurde auch
der A.L.F.3-Festplatten-Con-
troller getestet. Mittlerweile ist
die Treiber-Software iiberarbei-
tet und verbessert worden. Be-
sonders die recht schwachen
Speicherzeiten des Festplatten-
mediums gaben Anlaf} zur Kri-
tik. In der jetzigen Version ist
dieses Manko nicht mehr ganz so
gravierend. Die SCSI-2-Fest-
platte erreicht Speicherzeiten um
die 400 kByte/s. Auch die Lade-
zeiten haben sich leicht verbes-
sert, es werden Werte um die 700
kByte/s erreicht. Die Perfor-
mance der Betriebssystemfunk-
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tionen ist hingegen fast identisch
geblieben. Die A.L.F.3-Fest-
platte wird mit einem umfang-
reichen deutschen Handbuchund
zahlreichen Zusatzprogrammen
ausgeliefert. Insgesamt kann der
SCSI2-Festplatten-Controller
volliiberzeugen. Selbstverstind-
lich ist die Festplatte fiir den
AMIGA 2000 autobootend und
automountend und wird be-
triebsbereit geliefert.

Anbieter:

bsc biiroautomation GmbH
Lerchenstr. 5

8000 Miinchen 50

Tel. 089-3084152

Preis: 795,-DM - nur Controller

California Access

Der AMIGA 500 ist gegeniiber
dem AMIGA 2000 in mancher
Hinsicht schlechter bestiickt,
beispielsweise besitzt er keine
Erweiterungssteckplitze, auch
das Netzteil 146t an Watt vermis-
sen. Die Firma California Access
bietet aus diesem Grund die
BODEGA BAY an. Dabei han-
delt es sich um eine modulare
Expansions-Konsole. Der AMI-
GA 500 zieht mit der BODEGA
BAY-Konsole mit dem A2000
gleich. Das Erscheinungsbild des
A500 andert sich gewaltig, mit
der Konsole erhilt der A500 ein
richtiges Gehduse. AMIGA
2000-RAM-Erweiterungen,
Filecards oder die Commodore-
Briickenkarten konnen mit der
BODEGA BAY-Konsole auch
mit dem A500 genutzt werden.

Der BODEGA BAY-AMIGA 500

Der Verkaufspreis liegt bei
349,95 US$- dank des Um-
tauschkurses ein echt giinstiger
Preis. Weiterhinim Angebot von
CALIFORNIA ACCESS ist das
MALIBU BOARD, das zwei
Karten auf einer vereinigt, zum
einen eine SCSI-Controller- und
zum anderen eine 8 MB-RAM-
Erweiterung. Das RODEO
DRIVE soll das erste externe
Laufwerk fiir den AMIGA sein,
das in seiner Bauhohe unter die
1"-Marke fillt. Der Preis des
RODEO DRIVES liegt bei 229
USS.

Anbieter:

CALIFORNIA ACCESS
130A Knowles Dr. Los Gatos
CA 95030

Tel. (048)3780340

Commodore geht

aufs Eis

Vor einiger Zeit sponsorte Com-
modore noch die bayrische Ful3-
ball-Lederhosendiva Bayern-
Miinchen. Die Zeiten haben sich
gewandelt, und Commodore hat
als nichsten Sportwerbepartner

den bayrischen Eishockey-Bun-
desligisten SB Rosenheim au-
serkoren. Die Spieler des Eis-
hockeyvereins werden den
Commodore-Schriftzug auf ih-
ren Trikots und Hosen tragen.



TURBO
« “PRINT I

% IrseeSoft

Das perfekte AMIGA Druckpoket
der neve MaBstab im Druckertuning
it Hardcopy, Bildsove und Nofossmenshurikt

TURBOPRINT i

Das tausendfach bewahrte
Drucksystem von IrseeSoft

« Mausgesteuertes Einstellment
« Kompatibel zur AMIGA-Software
o Turbo-Treiber

¢ Resetfest

o 6-Farb / Grauraster

« Farbregler

« Helligkeits- und Kontrastregler
« Hardcopy

« IFF-Abspeicherfunktion

« Resetfreies NoFastMem

¢ Ausschnittdruck

98,-

Irsee statt Ubersee
- mit Tugboprint ab 98.-pm

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

Ganz einfach.

Die unbegrenzten Moglichkeiten,
die Schnelligkeit, die Flexibilitét,
Rerfektion und einfach das Feeling.

Aber jetzt konkret:

Turboprint verhilft lhrem Drucker

zu neuen Spitzenleistungen.

Sie erhalten bei Ihrer gesamten Grafik-
Software eine optimale Druckqualitét

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, Menu auf

Tastendruck und vieles mehr.
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Turboprint Professional
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TURBOPRINT

P f°06as’6’ ford

Mit noch mehr Méglichkeiten!

¢ Alle Funktionen von Turboprint II

¢ 14 Farb-/ Grauraster

¢ Rechnet mit 262.000 Farbténen

o Farbkorrektur: optimale Farben

o Gamma-Korrektur fiir besten Kontrast

¢ Halbzeilen-Modus: gleichméBiger
Druck auch bei Nadeldruckern

iy J T
Ausdruck mit Turboprint

o Zweifache Glittefunktion Erhéltlich in vielen Computer-
» Postermodus geschiéften oder direkt bei:
e LLV.M.

IrseeSoft

Schlachtbichl 1 - 8951 Irsee
Tel: 08341/74 327 - Fax: 08341/120 42

188,-

Schweiz: Microtron » BahnhofstraBe 2 - CH - 2542 Pieterlen - Tel: 032 87/ 24 29

Osterreich: Intercomp - Heldendankstr. 24 - A - 6900 Bregenz » Tel: 055 74 / 273 45

Fordern Sie weiteres Prospektmaterial an!



AKTUELLES « INFOS « NEUHEITEN -

AdRAM 560D

Steckt man die 560D-Platine auf die ADRAM 540, kénnen 6 MByte RAM
am Speichererweiterungs-Port des AMIGA 500 genutzt werden.

Wollte man seinem AMIGA 500
einmal etwas Gutes in Form ei-
ner Speichererweiterung tun, war
bei 2 MByte RAM am Speiche-
rerweiterungs-Port  meistens
SchluB3, und man mufBte auf eine
RAM-Erweiterung zuriickgrei-
fen, die an den Expansionsport
des A500 angeschlossen werden
mufte. Mit der AARAM 560D
bzw. 540 ist das nicht notig. Al-
lerdings muf3 man im Besitz der
AdRAM 540 sein, die dem
AMIGA 500 bereits zu 4 MByte
RAM verhilft. Die AdRAM
560D kann zusitzlich per Huk-
kepack auf die 540-Platine ge-
steckt werden, und schon stehen
bei voller Bestiickung 6 MByte
zur Verfiigung. Der Platzbedarf

des Gespanns ist dennoch so ge-
ring, da} es in den Speicherer-
weiterungs-Port des A500 palt.
2 MByte der Erweiterung sind
autokonfigurierend, die weiteren
4 MByte miissen mit einem
mitgelieferten Programm erst
eingebunden werden. Auf der
AdRAM 540 befindet sich eine
batteriegepufferte Echtzeituhr.

Anbieter:

ICD

Postfach 1317

6056 Heusenstamm

Tel. 06104-6403

Preis:

398.- DM AdRAM 540 ohne RAM
AdRAM 560D auf Anfrage

Practical Solutions

Mit dem ,,Mouse Master* kann
man Joystick und Maus zusam-
men an einen Port anschlieBen;
statt hin- und herstopseln zu
miissen geniigt ein einfacher
Schalterklick. Der Preis des
.Mouse-Masters* wird mit 79,-
DM angegeben. Weiterhin im
Angebot ist eine schnurlose
Maus, die ihre Bewegungen per
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Infrarot tibertrdgt. Die Infrarot-
Maus schligt mit 198,-DM zu
Buche.

Anbieter:

OMIKRON Soft- und Hardware
GmbH

Sponheimerstr. 12

7530 Pforzheim

Tel. 07231-356033

WISSENSWERTES -« TRENDS

und Software

Hardware

Der AMIGA bietet unendlich viele Moglichkeiten

fiir Hardware-Erweiterungen aller Art. Wir sind
sowohl an kleinen Basteleien, als auch an grofieren
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 kénnen Sie uns weiterhelfen.

Wir bieten ...

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

Schicken Sie uns ...

Ihren Vorschlag, Vor- oder Endversion [hres Projekts
zu und erldutern Sie kurz dessen Fdhigkeiten und
maogliche 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
Axo N AMIGA-Projekt
Schwalbacher Strafie 52

computer gmbh 1, 5536 Eschborn/Ts.
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FACE THE MUSIC

Der achtstimmige Soundcomposer

Es ist wohl eine Art Natur-
gesetzfiirneue Heimcomputer
- die Entwickler stellen die
technischen Daten vor, die
Fachpresse raunt und staunt
liber Grafik und Sound, aber
die existierende Software
kénnte heute nicht mal mehr
als ,lame stuff“ durchgehen.
Doch die Zeit arbeitet fiir un-
seren Computer: Er wird
plétzlich immer besser und
zeigt Eigenschaften, die ei-
gentlich gar nicht auf dem
Datenblatt stehen.

o scheint es jedenfalls, schuld

sind natiirlich die Programmie-

rer, die nicht ruhen, bis sie aus

ihrer Maschine im Laufe der Jah-
re das Letzte herausgeholt haben. Vor-
gemacht hat uns das der C64, und der
AMIGA beginnt ihm nachzueifern: Mit
FACE THE MUSIC ist jetzt ein Musik-
programm erschienen, das die Hardware-
Beschriankungen zumindest in puncto
Sound zu sprengen scheint.

Die Soundfihigkeiten des AMIGA
unterliegen hardwareseitig zwei Ein-
schriankungen: Es stehen erstens nur vier
Tonkanile zur Verfligung, die zweitens
tiber keinerlei Spezialeffekte verfrem-
det werden konnen. Hier setzt das Kon-
zept von FACE THE MUSIC (im fol-
genden kurz FTM genannt) an, indem es
die Einschriankungen softwaremifBig
aufzuheben versucht:

1. vollstandige, softwaremiBige Sim-
ulation von achtunabhéngigen Stimmen
auf jedem AMIGA ohne Qualititsverlust
und Multitasking-Einschrankungen

2. beliebige Klangmanipulationen durch
Verfremdung von Samples in Echtzeit
mit Hilfe der eingebauten Soundeffekt-
Programmiersprache S.E.L.

3. betriebssystemkonforme, deutsch-
sprachige Multitasking-Benutzer-
oberfliche
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Solche Anspriiche lassen natiirlich auf-
horchen, suchte man doch bei bisheri-
gen Musikprogrammen auf dem AMIGA
die Kombination dieser Features verge-
bens: Wenn ein Musikprogramm gute
Soundeffekte hatte, war die Benutzer-
oberfliche nur eingeschworenen
Hexadezimal-Freaks zugiénglich,
Achtstimmigkeit mufite mit Qualitits-
verlust erkauft werden, und an
Multitasking und deutsche Benutzer-
fiihrung hatte auf dem AMIGA-
Soundsektor bisher iiberhaupt noch nie-
mand gedacht.

Bescherung!

FACE THE MUSIC wird in einem sta-
bilen Schuber geliefert, der ein
saxophonspielendes Krokodil im Stil der
Blues Brothers zeigt ... Beim Auspacken
purzelt einem auBer dem Handbuch und
zwei Disketten eine Registrierkarte ent-
gegen, die - nach Riicksendung an den
Hersteller - einen regelméBigen Update-
Service verspricht.

Auf der ersten Diskette findet man das
eigentliche Programm mitsamt Demo-
Songs, -Soundeffekten und -Sourcefiles
zur Einbindung der Abspielroutine in
eigene Programme. Den Rest dieser
Diskette und die ganze zweite Diskette
nimmt eine groBe Sammlung
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gesampleter Sounds im IFF-Format ein.
Die Samples stellen eine Auswahl von
natiirlichen und synthetischen Instru-
menten dar und haben eine gute Quali-
tat.

Die Installation auf dem jeweiligen
AMIGA-System gestaltet sich problem-
los und wird am Anfang des 100seitigen
Handbuchs ausfiihrlich beschrieben.
Unbedingte Hardware-Voraussetzungen
gibt es keine, empfohlen wird jedoch
mindestens 1 MByte, da Sound-Samples
als Speicherplatzfresser bekannt sind.
Uberhaupt sind hardwaremiBig nach
oben keine Grenzen gesetzt: Festplatten
werden besonders unterstiitzt (bis zu acht
Pfade fiir Sample-Directories konnen
voreingestellt werden), der gesamte ver-
fiigbare FastRAM-Speicher wird fiir
Song und Samples genutzt, und das Pro-
gramm ist kompatibel zu allen 680xx-
Prozessortypen, Turbokarten und damit
auch zum AMIGA 3000 sowie der
Kickstart/Workbench 2.0. Nach dem
Programmstart prisentiert sich FTM
dementsprechend schon im Betriebs-
system-2.0-Design (Bild 1).

Der Song-Editor: What
You See ...

Die Darstellung eines Musikstiicks im
Song-Editor erfolgt nicht in der traditio-
nellen Notenschrift, sondern in einem
einfachen und iibersichtlichen Text-
system. Die acht Stimmen erscheinen
dabei als acht parallele Spalten, Noten-
werte werden kompakt im Klartext an-
gezeigt (also z.B. C#2 fiir ein Cis in der
zweiten Oktave). Dieses System der
Notendarstellung hat sich auf dem
AMIGA durchgesetzt, und das zu Recht:
Erst diese Darstellungsweise erlaubt es,
die erstaunlichen Effektmoglichkeiten
des Programms gezielt im Song einzu-
setzen. Allerdings fallt FTM gliickli-
cherweise nicht in das andere Extrem
und 1468t den Musiker mit ,,Hexa-
dezimalwiisten* alleine. Uberhaupt pri-
sentiert sich der Editor sehr anwender-
freundlich: Das Scrolling ist extrem
schnell, und die meisten Funktionen sind
sowohl iiber Meniis (Bild 2) als auch
tiber Tastatur erreichbar. Alleine an den
Blockoperationen konnte sich somanche
Textverarbeitung eine Scheibe ab-
schneiden. Dieiblichen Cut/Copy/Paste-
Funktionen fehlen ebensowenig wie
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musikspezifische Funktionen zum
Transponieren usw. Es wurde aber auch
anviele Details gedacht, die das Edieren
eines Songs erst so richtig zum Vergnii-
gen machen: So ist z.B. die Liste der
geladenen Samples alphabetisch sortiert;
man muB} nie mit der Nummer eines
Samples arbeiten, sondern immer nur
mit dessen Namen; Noten konnen mit
Del, Backspace und Tab geloscht oder
eingefiigt werden usw. Es fehlt hier der
Platz, den riesigen Befehlsumfang er-
schopfend zu behandeln, zusammenfas-
send kann man jedoch festhalten: Hier
wurde nichtum eine Abspielroutine rasch
ein Minimal-Editor geschustert. Es han-
delt sich vielmehr um einen der ersten
AMIGA-Musikeditoren, der,,hartander
Praxis® orientiert ist, mit dem man
wirklich arbeiten kann.

... Is What You Hear:
Komponieren mit FTM

Die Basis eines FTM-Songs sind - wie
beim AMIGA technisch gar nichtanders
moglich - gesamplete Sounds. Es kon-
nen bis zu 63 IFF- oder Soundtracker-
(Raw-)Samples geladen und im Song
verwendet werden. Das gesamte
FastRAM des AMIGA steht fiir Sounds
und den Song zur Verfiigung. Jedes
Sample kann dabei bis zu 256 kB lang
sein.

Hat man sich einige Samples in den
Speicher geladen, kann man mit dem
Komponieren beginnen: Jeder Takt be-
steht standardméBig aus 16 Zeilen, die
beim Abspielen des Songs abgearbeitet
werden. Die Anzahl der Zeilen pro Takt
kann allerdings eingestellt werden, so
dafl man nicht an den iiblichen 4/4-Takt
gebundenist. Der Inhalt der acht Spalten
bestimmt, was in den acht Sounkanilen
zuhoren ist. Dieses Prinzip kennt man ja
schon von Soundtracker und dhnlichen
Programmen, etwas ist jedoch bei FACE
THE MUSIC entscheidend anders: Der
Song besteht nicht mehr aus einer
Aneinanderreihung von verschiedenen,
untereinander isolierten Patterns, es wird
vielmehr ein durchgehender Song er-
stellt, der Takt fiir Takt abgespielt wird.
Dieses Prinzip wurde bei Sonix, dem
Klassiker unter den AMIGA-Musik-
programmen, wiederentdeckt. In der
Praxis erweist sich dieses Verfahren tat-
sédchlich als iiberlegen: Das herkommli-

che Konzept verfiihrte dazu, die Patterns
im Song dauernd zu wiederholen. Dem-
entsprechend gab es auf dem AMIGA
im wesentlichen nur 6de Stampfmusik,
schlieBlich ist es ja auch sehr bequem,
ein mehr oder weniger gelungenes
Pattern stidndig aufzurufen, anstatt sich
etwas Neues einfallen zu lassen. Dage-
gen zwingt einen das Gesamtsong-Kon-
zept von FACE THE MUSIC fast schon
zur Kreativitdt: Soll sich der Refrain
vom Anfang des Liedes spéter noch
einmal wiederholen, muf} er mit Hilfe
der Blockoperationen kopiert werden.
Und da er nun schon einmal kopiert ist,
spricht auch nichts mehr dagegen, ihn
jetzt nochmal zu variieren bzw. zu stei-
gern: Der Song wird nicht nur
abwechslungsreicher (z.B. durch zu-
sdtzliche Drum-Fill-Ins), sondern kann
auf diese Weise sogar mit einer echten
Dramaturgie versehen werden (nach dem
Motto: leiser Anfang, bombastischer
SchluBl). AuBerdem erweist sich das
Song-Konzept auch wesentlich iiber-
sichtlicher: Man wei3 immer, an wel-
cher Stelle des Songs man gerade arbei-
tet, was man bei der Bearbeitung von
anonymen Patterns ja nicht gerade be-
haupten kann. Befiirchtungen, ein so
aufgebauter Song konnte sich als
Speicherplatzfresser erweisen, sind un-
begriindet: Die Musikstiicke werden stets
komprimiert gespeichert und lassen sich
von der externen Abspielroutine nutzen,
ohne dall sie vorher wieder de-
komprimiert werden miiiten. Auerdem
gestattet es eine Loop-Funktion,
Passagenwiederholungen in Form von
(ggfs. ineinander geschachtelten)
Schleifen zu programmieren.

Die eigentliche Eingabe und Edierung
des Songs erfolgt wahlweise iiber die
AMIGA-Tastatur (auf der eine Drei-
Oktaven-Klaviatur simuliert wird) oder
ein angeschlossenes MIDI-Keyboard.
Beide Eingabemedien sind grundsétz-
lich gleichgestellt, d.h. es ist mit beidem
moglich, den Song ,,am Reifbrett” zu
edieren oder Spuren in Echtzeit aufzu-
nehmen. Der Aufnahmemodus bietet
eine Quantisierungsfunktion, ein
Metronom, und zusétzlich bei MIDI-
Eingabe die Beriicksichtigung von An-
schlagdynamik (abschaltbar). Auf diese
Weise ist es dem spielerfahrenen
Anwender moglich, dem Song schnell
ein Grundgeriist aus Schlagzeug, Baf}
und Melodie zu geben. Natiirlich gibt es



CHAMALEON

EMULATOR

AT A R I S T -

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

e Fur alle AMIGA 500, 1000, 2000

e Unterstitzt alle Aufldsungen des
ATARI ST

e Parallelport-Emulation

¢ Direktes Lesen und Schreiben von
ST-Disketten

* Nahezu volle ST-Geschwindigkeit

e Integrierter Software-Flicker-Fixer

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

¢ Bendtigt Original-ATARI ST TOS (nicht
im Lieferumfang enthalten)
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ATARI ST, TOS sind eingetragene Warenzeichen der ATARI Corporation

MAXON

omputer gmbh
Schwalbacher StraBe 52
W-6236 Eschborn
Tel.: 06196/481811
FAX: 06196/41885

CHAMALEON

ATARI ST-Emulator

DM 99.-

Unverbindliche Preisempfehlung

Sagrotan - Virenschutz

FSELECT - erweiterter Fileselector
XCOPY - Kopierprogramm

XFORMAT - flexibles Formatprogramm
HARDCOPY - Druckprogramm

CALC - Taschenrechner als ACC
QUICK ST - Bildschirmbeschleuniger

und andere

Paket Chamel 1

5 Disketten (ST-Format) DM 39.-
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auch einen Modus, der es erlaubt, ,,wild
klimpernd“ eine Melodie zu improvisie-
ren, ohne etwas am Song zu verdndern.
Mit Hilfe des Editors kann man schliel3-
lich den Song in allen Details ausfeilen.
Dabei werden dem Einsteiger sogar eine
automatische Tonartberiicksichtigung
und Akkordgenerierung zur Verfiigung
gestellt.

SuBer die Glocken nie
klingen!

Die Eigenschaft von FACE THE
MUSIC, grundsitzlich acht Stimmen zur
Verfiigung zu stellen, 16t beim Kompo-
nieren wirklich ein gewisses Gefiihl der
Freiheit aufkommen. Wollte man nim-
lich bei vierstimmigen Musikeditoren
einmal ,richtige” Musik machen, stiel3
man sehr schnell an die Grenzen der
Hardware: Wie sollte man einen
komplexen Rhythmus, einen BaBlauf,
eine Melodie und schlieBlich die
unverzichtbaren Akkorde (drei- oder
vierstimmig) auf nur vier Soundkanilen
realisieren?

FTM bietet nun tatsdchlich
achtstimmigen Sound, der praktisch ohne
horbaren Qualititsverlust rilbberkommt.
Das ermdglicht ein neuer Algorithmus
bei der Simulation von acht Stimmen,
die ja auf eine Mischung von je zwei
softwaremédligen Stimmen zu einem
Hardware-Soundkanal hinausliuft: Der
Trick ist der, dal die vier Hardware-
Soundkanile auf die jeweils hoheren
Sample-Raten der beiden zu mischen-
den Stimmen gesetzt werden, wihrend
die niedriger gespielten Stimmen durch
Hinunter-Samplen um die Tonhohen-
differenz erzeugt werden. Das bedeutet,
daf alle acht Stimmen die volle AMIGA-
Sample-Rate nutzen konnen und iiber-
haupt immer nur hochstens vier der acht
Stimmen in Echtzeit heruntergesamplet
werden miissen. Das kritische Herauf-
Samplen mit den gefiirchteten Verz-
errungen und Hohenverlusten wird also
ganz vermieden. Die gleichzeitig ge-
wonnene Zeitersparnis erlaubtes zudem,
das Multitasking weiterlaufen zu lassen.
Der Bedarf an Prozessorzeit ist dabei
dynamisch, d.h. abhingig davon, wie-
viele Stimmen genutzt werden und wie
hoch auf diesen Stimmen gespielt wird.
Dieser Zeitbedarf ist der einzige Preis,
den man fiir die Achtstimmigkeit be-
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zahlen muB, ansonsten verhalten sich
die acht simulierten Kanile vollkommen
so, als hitte der AMIGA echte acht
Soundkanile: Insbesondere lassen sich
fiir alle Kanile die Lautstiarke frei
eingestellen, und auch die Verwendung
von Samples mit Loop-Teil ist nicht
eingeschrinkt. SchlieBlichrelativiert sich
auch der Zeitbedarf angesichts der ver-
breiteten Turbokarten und des neuen
AMIGA 3000, zu dem FTM ja
kompatibel ist: Achtstimmiger Sound
,,50 nebenbei* fillt hier geschwindig-
keitsméBig gar nicht mehr auf.

Special FX

Die meisten bisherigen AMIGA-
Musikprogramme stellten nur eine be-
grenzte Zahl von ,eingebauten* Effek-
ten zur Verfiigung, die dann aber schnell
ausgereizt und langweilig waren. Auch

Bild 2: Alle Mentis von FTM im Uberblick

hier geht FTM neue Wege: Soundeffekte
werden in Form von kleinen Program-
men realisiert, die in einer Mini-Pro-
grammiersprache, der Soundeffect-
Language S.E.L., geschrieben sind. Wie
hat man sich das vorzustellen?
Nachdem ein Sample angefangen hat
zu spielen, gibtes ja prinzipiell die Mog-
lichkeit, die Soundparameter (Lautstir-
ke, Tonhohe usw.) nachtraglich noch zu
verdandern: Z.B. ein Vibrato wird er-
zeugt, indem die Tonhohe immer wieder
leicht erhoht und gesenkt wird, wihrend
das Sample spielt. Was liegt also niher,
als die Parameterverinderung im Zeit-

verlauf iiber ein kleines Programm zu
realisieren, das parallel zum eigentli-
chen Song im Hintergrund lduft und den
Klang des gerade abgespielten Samples
in gewiinschter Weise verdandert? Genau
so arbeitet das Soundeffektsystem von
FTM: Neben den Standard-
spezialeffekten ,,Pitchbend* und
,»Volume Down* konnen in einem Song
bis zu 64 selbstgeschriebene , Effekte®
(so werden die Mini-Programme ge-
nannt) verwendet werden. Der in Bild 3
gezeigte Effekt beispielsweise ,,zieht*
die Tonhohe im Zeitverlauf langsamnach
oben: In der ersten Zeile wird $C (also
dezimal 12) Ticks gewartet (ein Tick ist
eine Zeiteinheit beim Abspielen des
Songs), dann wird die Tonhohe (Pitch)
um eine Einheit erhoht, und schlieBlich
springt das Programm zur Zeile Null
zuriick, um wieder zu warten. Dies ist
zwar kein besonders spektakulidrer Ef-

fekt, verdeutlicht jedoch das Funktions-
prinzip: Sobald man diesen Effekt im
Song aufruft, wird er im Hintergrund
abgearbeitet und mischt sich in die
Soundausgabe seiner Stimme ein.

Die Soundeffektsprache bietet derzeit
62 Befehle, die sich 10 Gruppen zu-
ordnen lassen:

- Steuerbefehle fiir das Soundeffekt-
Programm selber, z.B. ,,WAIT...%,
,G0TO...”, ,,LOOP...*

- bedingte Verzweigungen, z.B. ,,IF
PITCH=p GOTO...*

- Unterbrechungsbedingungen, die vom



Song ausgelost werden, z.B. ,,ON
NEW PITCH GOTO...*

- Samples starten/stoppen, aktuelle Ab
spielposition dndern, z.B. ,PLAY
CURRENT SAMPLE...

- Tonhohe und Lautstirke setzen bzw.
verindern, z.B.,,VOLUME ADD...“.

- Parameter des aktuellen Samples ver
dndern, wie Sample-Linge, Start
adresse, Lange des Sample-Loops, z.B.
-SAMPLESTART ADD...*

- Zugriff auf andere Tracks des Songs,
z.B. ,,.GET VOL OF TRACK...“

- Befehle zur Programmierung der vier
LEQs:pro- Track z.B. ;ST LFO
START...«

- Steuerung anderer Tracks, z.B.

»WORK ON TRACK...”

- Globale Songbeeinflussung, z.B.
»GLOBAL SPEED =...“, ,,GLOBAL
VOLUME =...“

Diese Befehlssammlung stellt wohl ein
michtiges Werkzeug zur Echtzeit-
Klangmanipulation dar. Die mitgelieferte
Bibliothek von Demo-Effekten (Effekte
konnen separat vom Song auf Diskette
gespeichert werden) schneidet die Mog-
lichkeiten der Soundeffektsprache zwar
nur an, macht jedoch deutlich, welches
Potential in ihr steckt: Von einfachen
Vibrato- und Arpeggio-Effekten iiber
spektakulédre Phasing-Sounds bis hin zu
kompletten Rhythmen kann mit Hilfe
dieser Sprache alles programmiert wer-
den, was das Musikerherz begehrt.
Sextolen und Triolen sind ebensowenig
ein Problem wie die ,,Vermensch-
lichung® von Rhythmen durch einen
Groove (schlieBlich hat man in der
Soundeffektsprache ja die absolute
Kontrolle beispielsweise iiber den Zeit-
punkt eines Drumschlags, iiber die
Songgeschwindigkeit usw.) Uber mehr
oder weniger schnelle Verdnderungen
von Lage und Ldnge eines Sample-Loops
kann ein Sample gestreckt, mit einem
Echo versetzt oder roboterstimmenhaft
verzerrt werden. Schlieflich erlauben es
vier (!) LFOs pro Track, den AMIGA
endgiiltig zu einer Konkurrenz fiir
Synthesizer werden zu lassen: Die ,,Low
Frequency Oscillators* konnen nicht nur
Lautstirke und Frequenz, sondern sich
auch gegenseitig in Geschwindigkeitund
Tiefe modulieren. Wohlgemerkt: All
diese Effekte lassen sich in Echtzeit auf
alle gesampelten Sounds anwenden,
nicht etwa nur auf vorgegebene Grund-
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Bild 3: Eine Beispielanwendung der S.E.L.-Programmiersprache

wellenformen. Interessant fiir Beats-Per-
Minute-Jiinger ist auch die Moglichkeit,
die Songgeschwindigkeit ohne Umweg
tiber das relativ grobe Schiebe-Gadget
direkt zu setzen.

Fazit

Mit FACE THE MUSIC ist ein Musik-
programm auf dem Markt, das mit Si-
cherheit neue Maf3stibe im Sektor
»ound auf dem AMIGA® setzt. Die
vollstdndige Simulation von acht Stim-
men bei geringstem Qualitédtsverlustund
voller Multitasking-Fihigkeit in Kom-
bination mit einer Soundeffekt-Pro-
grammiersprache suchen ihres gleichen.
Die mitgelieferte achtstimmige Ab-
spielroutine erlaubt es, die neuen
Soundfihigkeiten des AMIGA auch in
eigenen Programmen (BASIC, GFA, C,
Assembler) oder Musikdemos fiir sich
zu nutzen. Komfort, Praxisnihe und
Benutzerfreundlichkeitdes Song-Editors
sind ebenfalls sehr iiberzeugend. Auf-/
Umsteiger vom Sountrackerkonnenihre
alten Songs (Module mit 16 oder 32
Samples) laden und weiterbearbeiten.
Abgerundet wird das Gesamtbild durch
das ausfiihrliche deutsche Handbuch, das
das Programm anhand der praktischen
Entwicklung eines ersten eigenen Songs
Schritt fiir Schritt beschreibt und dabei
zusitzlich noch alle notwendigen
Grundkenntnisse des Komponierens und
der Harmonielehre vermittelt. So gese-
hen muf} der Preis von nicht einmal 100

DM als duflerst giinstig gelten, legt man
fiir ein ,,echtes Keyboard, das Ver-
gleichbares bietet, doch locker einige
Tausender auf den Tisch. Aulerdem ist
durchdenregelmifBigen Update-Service
bei Erscheinen neuer Programm-
versionen die Zukunftssicherheit der
Investition garantiert.

Anbieter:

Maxon Computer GmbH
Postfach 5569

6236 Eschborn

Tel. 06196-481811

Preis: 99,- DM
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PROGRAM

STUNGSFAEHIGKEIT,
U FREEZEN.

FAST ALLE

" .- A -
DIES IST EINE AUSWAHL DER UNGLAUBLICHEN MOEGLICHKEITEN UND
FUNKTIONEN: '

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

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

VERBESSERTER SPRINT-EDITOR
Der "Full Sprite Editor" macht es moeglich, ganze Spites anzusehen und zu
veraendern.

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,
wo Sie es verlassen haben. .

COMPUTER-STA ;ANZ&E
Nach Druecken einef\Taste erhalten Sie Informationen ueber den
momentanen Zustan A l‘res Computers (Fast-Ram, Chip-Ram, Ramdisk,
Laufwerkstatus usw.)

BOOTSELECTOR
Waehlen Sie selbst aus, von welchem Laufwerk Ihr 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 ueber 50 Befehle zur Verfuegung, um das Bild auf dem
Bildschirm zu veraendern. Ausserdem haben Sie ein "Overlay-Menu" zur
Verfuegung, welches lhnen alle Informationen gibt, die Sie bei lhrer Arbeit
gebrauchen koennen. Kein anderes Produkt gibt lhnen so viele
Moeglichkeiten, ein eingefrorenes Bild zu bearbeiten.

MUSIC-SOUND-TRACKER
Mit dem Music-Sound-Tracker koennen Sie komplette Musikstuecke in
lhren Programmen, Demos usw. finden, um diese dann auf Diskette
abzuspeichern. Abgespeichert wird im t 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 k 1 getrennt eingestellt werden.




!
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Amiga 500/1000-
Version

zzgl. Versandkosten

Amiga 2000-Version
DM

zzgl. Versandkosten

'BEI BESTELLUNG COMPUTERTYP'
ANGEBEN * '

pie VERSION 2 istpar

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

DISKCODER . DISKETTEN-MONITOR -
Mit dem neuen Diskcoder haben Sie nun die Moeglichkeit, lhre Disketten Umfangreicher Disketten-Monitor. Zeigt die Disketten-Information in
mit einem Codewort zu verschluesseln, um lhre Disketten somit vor einen leicht verstaendlichen Format an. Alle Moeglichkeiten zum
unbefugten Zugriff zu sichern. Verschluesselte Disketten koennen nur Modifizieren und Abspeichern sind vorhanden.
mit lhrem Sicherheitscode geladen werden. Eine hervorragende Loesung
> fugr‘lhre Sicherheit. DOS KOMMANDOS
- Sie koennen nun jederzeit alle DOS-Kommandos aufrufen - Dir, Format,
START-MENU Copy, Device usw.
Action Replay Il hat ein Einstellmenu fuer die Bildschirmfarben. Hier
“+ ‘koennen Sie alles nach lhrem Geschmack einstellen. Sehr einfache DISK COPY
Handhabung. : Disk-Copy startet bei Betaetigung einer Taste und ist schneller als das

v (]

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/Speichern 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 ' A CT/O/} REPLAY...
R | W 02822 45589/45923

stor fuer Berlin
, Schoenebergerstr. 5, 1000 Berlin 42, Tel; 030/7529150-60
sh;

HUEHNERSTRASSE 11, 4240 EMMERlCH DEUTSCHLAND. . ; e e

], Grazer Str. 90, 8605 Karpfenbergr, Tel:03862-24950
TELEFAX 00 31/8380/32146
d hweiz
Auslandsbestellungen nur gegen Vorauskasse. Bestellung bei Vorkasse DM 6,00, Nachnahme DM 10,00.
Versandkosten unabhaengig von der bestellten Stueckzahl. Auch erhaeltlich bei allen Conrad-Electronic-Filialen "o soft AG, Obergasse 23, CH- 2502 Biel, Tel;032/231833

rHol
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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

== PROGRAMMIERSPRACHEN

1. GFA BASIC
2. AMIGA-BASIC
3. AZTECC
4. MODULA 2
5. DEVPAC-ASSEMBLER

57| DATENBANKEN

1. SUPERBASE
2. DATAMAT
3. GO AMIGA DATEI

KICKSTART 1/1991

MUSIKPROGRAMME |

1. SONIX

2. SOUNDTRACKER
3. DELUXE MUSIC

CONSTRUCTION KIT

4. INSTANT MUSIC é

5. AUDIOMASTER

GRAFIKPROGRAMME

1. DELUXE PAINT il
2. REFLECTIONS
3. PHOTON PAINT

4. DIGI PAINT

5. TURBO SILVER

DESK-TQP-PUBLISHIN

1. PAGE SETTER
2. PAGE STREAM
3. PROFESSIONAL PAGE

TEXTVERARBEITUN

1. BECKERTEXT
2. WORD PERFECT
3. TEXTOMAT
4. DOCUMENTUM
5. KIND WORDS



Lange Schlangen vor allen
AMIGA ’'90-Eingdngen waren an
der Tagesordnung.

Die Messehallen sind ge-
schlossen, und der Alltag
fiirden AMIGA-Anwender
und den AMIGA-Fach-
journalisten geht wieder
seinen gewohnten Trott.
Was war los auf der AMI-
GA ’90? Recht viel, méch-
te manmeinen. Ca. 50.000
Besucher qudélten sich
mitunter durch die zwei
Messehallen. Allerdings
kam es 1990 zu keinem
Chaos, wiees 1989in KdIn
stattfand, jeder Besucher
hatte noch genug Platz,
sich frei zu entfalten.

om8.-11.11.1990avan-
cierte KoIn zum AMIGA-
Mekka. Aussteller aus
aller Welt waren zugegen und
prasentierten ihre neuesten Pro-
dukte. Bedenkt man, daB mittler-
weile Uber 2.000.000 AMIGAs
Uber den Ladentisch gewandert
sind, ist es nicht verwunderlich,
daB der AMIGA-Markt immer
mehr an Bedeutung gewinnt.
Nach Aussage von Helmut Jost,
Geschéftsflihrer von Commodo-
re Deutschland, wird fur das Jahr
1991 die 3.000.000-Marke ange-
peilt.

Die AMIGA ’90 splittete sich in
zweiHallen auf. Insgesamt waren
Uiber 160 Aussteller zugegen, die
sich auf einer Flache von 25.000
gm ausbreiten konnten. Gegen-
Uber der AMIGA ’89 war das
Platzangebot ungeféhr fiinfmal so
groB. In Halle 10.2. konnte man
sich Uber Hardware und profes-
sionelle Anwender-Software in-
formieren. Die Halle 12 war mehr
fur die Entertainment-Seite des
AMIGA ausgelegt. Dort fanden

Blickt die Dame
den KICKSTART-
Fotografen so
vorwurfsvoll an
oder ist Sie
einfach des
Messegedréangels
uberdriissig?

sich Verlage, Spiele-Software-
Hauser und der Versandhandel.

Auf der AMIGA ’90 versam-
melte sich eigentlich alles, was
Rang und Namen im AMIGA-
Sektor hat. Die Informationsflut
der zahlreichen Aussteller war
schier erdrlickend, und man
brauchte schon mehr als einen
Tag, um sich griindlich zu infor-
mieren.

Firden AMIGA-Anwender gab
es nicht nur an den Standen In-
formation, sondern er konnte
auch an zahlreichen Masterclas-
ses und Diskussionsrunden teil-

nehmen. Diese Veranstaltungen
fanden regen Zuspruch bei den
Besuchern und werden sicher im
nachsten Jahr fortgesetzt.

Als interessant ist noch die
Tatsache zu erwéhnen, daB eine
spezielle Flache der Computer-
kunst gewidmet wurde. Der AMI-
Shows Art Pavillon in Halle 12
war die ganze Messe Ulber getff-
net. Die zahlreichen Bilder der
Galerie beeindruckten wohl je-
den kunstbegeisterten AMIGA-
Besitzer. Wer wollte, konnte sich
die Meisterwerke auch mit nach
Hause nehmen, die Bilder wur-
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den fir 150,- und 4.500,- DM
angeboten.

Kunst mit und auf dem AMIGA

Der erste Tag der AMIGA *90 war
den Fachbesuchern vorbehalten
und gab AnlaB, in Ruhe die Mes-
sehallen zu besuchen. Weiterhin
fand am ersten Tag eine Presse-
konferenz statt. Besonders die
Rede von Helmut Jost (Ge-
schéftsfiihrer von Commodore
Deutschland) war hochinteres-
sant.

Helmut Jost, Geschaftsfihrer
von Commodore Deutschland

Was gab es zu sehen? Sehr viel,
obwohl ich die groBen Sensatio-
nen und Innovationen vermiBte.
Beispielsweise stellte Commo-
dore den AMIGA 3500 nicht aus,
auch konnte man keine 68040-
Karte im Betrieb bewundern.
Trotzdemgab es eineganze Reihe
Neuerscheinungen.

CompuStore

Auf dem Stand von CompuStore
konnte man einen groBen Farb-
SHARP-Scanner bewundern. Die
eingescannten Bilder wurden mit
dem Programm TAD weiterver-
arbeitet und so vorbereitet, daB
siedirekt mitdem DTP-Programm
Professional Page in Layouts
eingebunden werden konnten.
Neben dieser sehr eindrucksvol-
len Vorflhrung prasentierte
CompusStore noch ein High Den-
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sity-Laufwerk, das es ermdglicht,
1.52 MByte zu speichern. AuBer-
dem wurden Pro-
dukte der ameri-
kanischen Firma
ASDG gezeigt, die
ebenfalls auf dem
Stand zugegen war.

VideoComp

Die Firma Video-
Comp war auf der
Messe gleich zwei-
mal vertreten. Zum einen prasen-
tierte sie auf dem Commodore-
Stand ein komplettes Videostu-
dio mit einer groBen Videolein-
wand, wo ausgezeichnete Ani-
mationen gezeigt wurden. Zum
anderen flihrte VideoComp auf
ihrem eigenen Stand das Video-
Bus-System vor. Das System ba-
siert auf Steckkarten, wobei VBS
insgesamt 21 Steckplatze zur
Verfigung stellt. In der Grund-
version sind folgen-
de Komponenten
enthalten:
- Netzteilkarte
- Black-Burst-
Generator-Karte
- AMIGA-Sync.-
Karte
- RGB-FBAS-
Code-Karte
- 2-Kanal-Mixer-
Key-Karte

Durch den modularen Aufbau
besteht eine hohe Service-
freundlichkeit. Flir die Zukunft
sind zahlreiche weitere Karten in
Planung. Neben dem Video-Bus-
System flihrte VideoComp noch
das Digitale-Video-Effekt-System
DVE-10 vor, das die Funktionen
Video-Digitaleffekte (Bild in Bild),
Videoprozessor, Videomischer
(Fade- und Wipe-Effekte), Audio-
mischer, Fasttime-Digitizer und
Genlock-Interface in einem
schmucken Gehaduse vereint. Die
Kombination von DVE-10 mit ei-
nem AMIGA verwandelt das Ge-
spann in ein Titel-, Grafik- und
Animationssystem. Als Digitizer
wird der DIGI-TIGER Il herange-
zogen. Das DVE-10-Gerat wird
fur 2.998,- DM angeboten.

Auf dem Commodore-Stand
hatte die Firma VideoComp ein
komplettes Videostudio mit
einer groBen Videoleinwand
aufgebaut.

Makrosystem

Aufdem Makrosystem-Stand war
das Paradepferd die Delnterlace-
Card fir den AMIGA 2000. Die
Karte wird in den Video-Slot des
AMIGA 2000 gesteckt und laBt
das Interlace-Flimmern der Ver-
gangenheit angehoren. Die Karte
unterstitzt alle 4096 Farben des
AMIGA und alle Auflésungen in-
klusive Overscan (bis ca. 736 x598
Pixel). Interessant bei dieser Kar-
te ist ein eingebauter Audiover-
starker, der es ermdglicht, zwei
beliebige Passivboxen anzu-
schlieBen. Die Delnterlace-Card
wird unter 500,- DM vertrieben,
mit zwei Sony-Stereoboxen liegt
der Preis bei549,- DM. Mitdiesem
Preis ist Makrosystem fast kon-
kurrenzlos. Die Vorfiihrung auf
der Messe konnte uberzeugen
und lieB keine Schwachpunkte
erkennen. Neben der Delnterlace-
Card prasentierte die Firma noch
ihren ATARI ST-Emulator Medu-
sa und zahlreiche weitere Pro-
dukte aus ihrem Hause.

ICD

Die amerikanische
Firma ICD zeigte ei-
nige Neuentwick-
lungen. Unter an-
derem eine Flicker-
Free-Video-Platine,
die in jeden AMIGA
eingebaut werden
kann. In Verbindung mit einem
Multi-Sync-Monitor gehért das
Interlace-Flimmern der Vergan-
genheit an. Das Besondere an
der Karte besteht darin, daB3 siein
jedem AMIGA-Modell einsetzbar
ist. Die kleine Platine wird in den
Gary-Sockel des AMIGA ge-
steckt- und fertig ist der Einbau.
Beim AMIGA 2000 bleibt der Vi-
deo-Slot dadurch frei und kann
furandere Gerate, z.B. Genlocks,
herangezogen werden. Die Flik-
ker-Free-Video-Platine ist in
SMD-Technik aufgebaut und nur
92 x 78 mm groB. Der Verkaufs-
preis der kleinen Platine liegt bei
ca. 750,- DM.

AdSpeed nennt sich eine weitere
Neuentwicklung aus dem Hause
ICD. Bei dieser kleinen Platine
handelt es sich um ein Beschleu-
nigungs-Board fir alle AMIGASs.
Die 68.000-CPU wird bei Ad-
Speed mit doppelter Taktrate
betrieben (14,2 MHz) und einfach
inden 68.000-Sockel des AMIGA
gesteckt. Die Taktumschaltung
kann wahlweise per Soft- oder
Hardware vorgenommen werden.
Aufderkleinen Platine finden sich
weiterhin 32 kByte Highspeed-
Static-RAM, dasin 16 kByte data/
intruction-Cache und 16 kByte

&

Die Delnterlace-Card besitzt
einen integrierten
Audioverstarker.



Cache-Tag-Memory unterteiltist.
AdSpeed ist ebenfalls in SMD-
Technik gefertigt und hat die Ab-
messungen von nur 86x29mm;
das entspricht fast den Abmes-
sungen einer 68.000-CPU. Die
geringen Abmessungen sind
moglich, weil sich das Cache-
RAM unter der 14 MHz-CPU be-
findet. Der Verkaufspreis von Ad-
Speed liegt in etwa bei 750,- DM.

Optional kann man auch eine
68881(2)-CPU nutzen. Die TOR-
NADO-Platine wird in den
68.000er Sockel plaziert und ist
somit fur jeden AMIGA verwend-
bar. Der Preis liegt bei 498,- DM,
mit 68.881-FPU bei 749,- DM.

OMEGA-Datentechnik

Eine Neuentwicklung von OME-
GA Datentechnik ist eine Audio-
karte fur den AMI-
GA2000. Sie wirdin
einen normalen
AMIGA-Slot  ge-
steckt und stellt ei-
nen Verstarker dar,
an den normale
Lautsprecherboxen

angeschlossen
werden kénnen. Die

ICD prasentierte einen AMIGA
500 mit allen ihren
Entwicklungen.

RoBmoller

Die Firma RoBmodller hatte eini-
ges auf der AMIGA "90 zu bieten,
beispielsweise eine Non-Inter-
lace-Karte fur alle AMIGA-Mo-
delle. Das besondere an dieser
Karte ist der glinstige Verkaufs-
preis, der unter 500,- DM liegt.
Neu warauch das MEGA-DRIVE-
Laufwerk, das es ermdéglicht,
Disketten mit 1.52 MByte zu for-
matieren. Das Laufwerk 188t sich
aber auch als normales AMIGA-
Laufwerk mit ,nur“ 880 kByte
nutzen. Der Verkaufspreis des
MEGA-DRIVEs liegt unter 300,-
DM. Etwas élter, aber dennoch
interessant, ist das TORNADO-
Board, das den AMIGA-Prozes-
sor mit doppelter Taktgeschwin-
digkeit betreibt. Weiterhin ist auf
der Platine 16 kByte-Cache-
Speicher integriert.

Das TORNADO-Board beschleu-
nigt den Prozessor auf 14,2 MHz.

Steuerung des Ver-
stérkers, wie fur Lautstérke, Ba-
lance, Hohen, Tiefen usw., ge-
schieht per Software, die nach
einmaliger Installation resetfest
im Speicher hangt. Die Audiokar-
te wird mit ca. 250,- DM zu Buche
schlagen. Des weiteren wurde ein
16-Bit-Soundsampler vorgefiihrt,
der es zu einer bisher nicht dage-
wesenen Sample-Qualitat bringt.
Weiterhin wurden zahlreiche
glinstige Prozessorkarten vorge-
fuhrt.

Frank Strauf3

Elektronik

In K&In wurden von FSE erstma-
lig zwei neue TRINOLOGY-Fest-
plattensysteme fir den AMIGA
500 und 1000 vorgestellt. Zur
Verwendung kommen die nur 1"-
hohen LowProfile-Quantum-
Platten. Die Zugriffszeit der Plat-
ten soll unter AMIGA-DOS (ber
600 kByte/s betragen. FSE gibt
auf ihre Platten eine 2 Jahre-
Vollgarantie, um die Zuverlassig-
keit zu unterstreichen. Der Ver-
kaufspreis betragt fur eine 52
MByte-Version 1398,- DM, fiir 105
MByte 1698,-DM.

Jochheim Computer
Tuning
Die Firma Jochheim Computer
Tuning ist durch ihre Speicherer-
weiterungen bekannt geworden.
Auf der Messe war aber die Gra-
fikkarte Highgraph von besonde-

rem Interesse. Die maximale Auf-
|6sung betragt bis zu 848x610
Punkte, wobei die vollen 4096
Farben des AMIGA darstellbar
sind. Auf der Karte befinden sich
768 kBytedynamisches RAM und
diverse Video-Ausgénge. Der
Verkaufspreis liegt bei 898,- DM.

Klaus D. Tute...

...prasentierte den Video-Digiti-
zer DIGI TIGER, der seit gerau-
mer Zeit in der Uberarbeiteten
Version |l vorliegt. Bereits in der
ersten Version konnte der DIGI
TIGER durch sein sehr gutes
Preis-Leistungsverhaltnis tber-
zeugen. Vor Ort konnte ich mich
von der guten Bildqualitét des
Tigers Uberzeugen.

Supra Corporation

Die amerikanische Firma SUPRA
Corporation stellte neben ihren
Festplattenlésungen, Speicher-
erweiterungen und Modems lei-
der keine im Betrieb befindliche
68040-Karte vor. Sie war nur in
einem Schaukasten zu bewun-
dern. Die technischen Daten der
Karte lassen aber einiges erhof-
fen. Der AMIGA soll um ein Viel-
faches beschleunigt werden.

TKR

Auf der AMIGA '90 stellte TKR
neben der BTX-Edier-Software
MultiTerm-ED noch zwei weitere
Programme der Multi-Reihe vor.
Mit MultiFax lernt der AMIGA das
Faxen. Telefaxe konnen aus
ASCII- und IFF-Dateien zusam-
mengesetzt und mit einer Pre-
view-Funktion auf dem Bildschirm
angezeigt werden. Zum Versen-
den ist ein Modem mit SIERRA-
Send-Fax-Chip-Satz notwendig.
MultiFAX kostet 98,- DM. Ein
Komplettpaket mit Modem wird
ftir398,- DM angeboten. MultiMidi
ist das zweite Multi-Produkt,
hierbei handelt es sich um ein
Programmpaket mit MIDI-Se-
quenzer und Sound-Editor. Mul-
tiMidi schlagt mit 298,- DM zu
Buche.

SUPERFORMANCE
WEISGERBER

Die FirmaWeisgerber prasentier-
te auf der AMIGA-Messe mehre-

re interessante Neuentwicklun-
gen. Zum einen ist das VIDEO-
Backup-System tiberarbeitet und
verbessert worden. In erster Linie
sei hier die Dateiselektion ge-
nannt, die durch diverse Parame-
ter wie Archive-Flag oder Datum-
seingrenzung selektiert werden
kann.

KCS

Die hollandische Firma KCS, be-
kannt durch das POWER PC-
Board, prasentierte eben dieses
Board mit der Software-Version
1.5. Unter anderem unterstitzt
das Board jetzt Festplatten,
und zahlreiche unterschiedliche
Mé&use. Eine Trackdisk-Display-
Wiedergabe kann man sich von
jedem Laufwerk auf dem Monitor
ausgeben lassen. Es gibt zahlirei-
che weitere Verbesserungen und
Neuerungen. Das POWER PC-
Board verwandeltden AMIGA 500
in einen reinrassigen MS-DOS-
Rechner. Im Lieferumfang befin-
det sich MS-DOS 4.01 mit
deutschsprachiger Software. Der
Verkaufspreis des Boards liegt
bei ca. 800,- DM.

Die Software des POWER PC-
Boards ist wesentlich verbes-
sert und erweitert worden.

Data Becker

Der Dusseldorfer Verlag prasen-
tierte neben seinen zahlreichen
Buchern auch einige Software.
Bekannt ist sicherlich das Pro-
gramm Beckertext I, weniger
bekannt hingegen war mit Si-
cherheit der Intro-Maker. Mit die-
sem Programm lassen sich er-
staunliche Intros fertigen, die
natirlich mit Sound unterlegt
werden kénnen. Die Funktionen
des Programms sind derart viel-
faltig, daB man sie gar nicht alle
aufzahlen kann.

KICKSTART 1/1991 21



Vortex

Erstmals zeigte Vortex seine AT-
Emulator-Karte AT-Once in Be-
trieb. Die kleine Platine verwan-
delt den AMIGA 500 in einen
reinrassigen AT-Rechner. Die
Platine wird in den Sockel des
68000-Prozessors gesteckt. Ne-
ben dem 68000-Prozessor findet
man auf der Platine den 80286-
Prozessor von Intel und einen
speziell von Vortex entwickelten
Customchip. Die 16-Bit-CPU wird
mit einer Taktrate von 7,14 MHz
betrieben, was genau dem AMI-
GA-Systemtakt entspricht. Von
der Leistung des AT-Emulators
konnte man beeindruckt sein;
besonders, daB beide Betriebs-
systeme, AMIGA- und MS-DOS,
gleichzeitig zur Verfigung stehen,
war interessant. Die Multitasking-
Fahigkeiten des AMIGA werden
voll unterstitzt. Als Grafikemula-
tionen unterstitzt der AT-Emu-
lator CGA, Herkules, die Olivetti-
G0317- und die Toshiba 3100-
Grafikkarte. Die AMIGA-Lauf-
werke koénnen unter dem AT-
Betrieb als MS-DOS-Drives ge-
nutzt werden. Weiterhin emuliert
der AT-Emulator die serielle
Schnittstelle COM1/COM2 und
die parallele Schnittstelle LPT1.
AT-Once wird ohne MS-DOS
ausgeliefert und kostet 498,- DM.

Die Platine AT-Once verwandelt
den AMIGA 500 in einen AT-
Rechner.

IRSEE SOFT

Auf dem Messestand von IRSEE
SOFT waren zahlreiche Drucker
aufgebaut, die die Leistungsfa-
higkeit von TURBO PRINT und
TURBO PRINT PROFESSIONAL
verdeutlichten. Den beiden
Druck-Utility-Programmen sind
zahlreiche weitere Druckertreiber
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beigefligt worden; mittlerweile
gibt es wohl kaum noch einen
Drucker, der nicht von TURBO
PRINT bzw. TURBO PRINT PRO-
FESSIONAL unterstitzt wird.
TURBO PRINT Il kostet 98,- DM,
TURBO PRINT PROFESSIONAL
188,- DM.

Novoplan

Die Firma NOVOPLAN hat ihr Fi-
nanzbuchhaltungsprogramm fi-
buMAN furden AMIGA angepaBt.
Gegenuber der ersten Version hat
sich die Oberflache geandert und
wirkt nicht mehr so schmucklos.
fibuMAN ist ein Programm, das
auf anderen Rechnersystemen
groBe Erfolge erzielt. Die Demon-
stration auf der AMIGA 90 lieB
erkennen, daB auch der AMIGA
zu ernsthaften Anwendungen fa-
higistund nicht nur als Spielema-
schine ,miBbraucht” wird.

Intelligent Memory

Einen sehr groBen Stand prasen-
tierte Intelligent Memory auf der
AMIGA ’90. Beeindruckend war
die Vorfuihrung der Colorbox. Das
Videomisch- und Effektsystem
hat es in sich. Es kann an jedes
AMIGA-Modell angeschlossen
werden und nutzt den bekannten
Bluebox-Effekt aus. Allerdingsist
die Colorbox des ,,Colorkeyings*
machtig, d.h. sie ist in der Lage,
jede beliebige Farbe
als Uberblendfarbe
zu nutzen. Daraus
resultieren unge-
ahnte Anwendun-
gen und Mdoglich-
keiten. Die Qualitat
des Video-Outputs
istsehrgutund kann
sowohl professio-
nellen als auch se-
miprofessionellen Ansprichen
genlgen. Hier ein paar Features
der Colorbox:

- Signalprozessor (S-VHS->
FBAS, RGB oder FBAS->S-
VHS, RGB)

- dreiSteckpléatze fur frei wahl-
bare 1/0-Module

- Ausgéange terminierbar

- regelbare Farbséttigung des
Eingangssignals

- regelbare Eingangspegel

- schaltbare Betriebsmodi:

Computer thru, Video thru,
Genlock Interface, Genlock
invertiert, Colorkeying nor-
mal, Colorkeying invers

- 2 Fader fur Video- und Com-
putersignal

- Eingangsmodule wéhlbar

- durch Modultechnik indivi-
duell erweiterbar

- Wahl der Stanzfarbe durch 6
Schieberegler

- Videobandbreite > 5 MHz

- Schaltzeit < 80 ns

- eingebauter Taktgenerator

- optionaler RGB-Splitter

- uvm.

Der Verkaufspreis der Colorbox

liegt bei 1.998,- DM.

Neben der Colorbox prasen-
tierte IM aber noch mehr, bei-
spielsweise das neue Raytracing-
Programm IMAGINE, das als
Nachfolger von Turbo Silver 3.0
gilt(siehe Testindieser Ausgabe).
Interessant war auch das Storm-
bringer-Board H530.

Das Stormbinger-Board 1aB8t den
A500 ,,abheben*.

Mit dieser Karte wird der AMIGA

500 zur Workstation. Auf der

Messe wurde das Board mit einer

Taktrate von 54 MHz betrieben.

Der AMIGA 500 schien ein Stlick

Uber dem Tisch zu schweben.

Eineungeahnte Performance wird

dem AMIGA 500 mit diesem

Board einverleibt. Hier ein paar

technische Daten:

- 68030 CPU mit 16, 28, 36
oder 54 MHz

- 68882 FPU mit 16, 28, 36
oder 60 MHz

- bis zu 8 MByte-23-Bit-RAM
on Board

- Burst-Mode-Design, voll au-
tokonfigurierend

- ,State Switcher® zum Ju-
stieren der RAM-Geschwin-
digkeit

- lieferbarin zahlreichen Konfi-
gurationen

Nattrlich stellte IM auch noch

andere Prozessor-Boards und

Festplatten, Speichererweiterun-

gen und Software aus.

Der Messestand von DTM war
an die 250 gm groB.

DTM

Auf dem DTM-Stand waren ne-
ben DTM auch zahlreiche ameri-
kanische Firmen zugegen. Ins-
gesamt umfaBte der Stand rund
250 gm. Namhafte Firmen wie
GVP oder Sublogic
zeigten ihre Pro-
dukte.

GVP beispielsweise
demonstrierte ihre
neue Produktpa-
lette von 68030-
Boards und Fest-
platten. Die SCSI-
Festplatten kénnen
optional mit RAM
ausgerlstet werden; dadurch
schlagt der Anwender zwei Flie-
gen mit einer Klappe, da nur ein
statt zwei Slots bend&tigt werden.
Auch das GVP-68030-Board ist
,upgedated” worden, bis zu 32
MByte-32-Bit-RAM kann eine
spezielle Zusatzplatine aufneh-
men. Probleme wegen RAM-
Mangels werden dann wohl nicht
mehr auftreten. PROGRESSIVE
PERIPHERALS zeigte ihr Ray-
tracing-Programm 3D Professio-
nal (siehe Testin Ausgabe 11.90).
MICHTRON demonstrierte das
Programm BARS & PIPES, zahl-
reiche MIDI-Tools und das Astro-
nomie-Programm PLANETARI-
UM. Im DTP-Bereich war auch
einiges los, SUBLOGIC fuhrte ihr
Programm Page Streamvor, bzw.
die deutsche Version Publishing
Partner Master. Ein komplettes
DTP-System war zu bewundern,



Amiga PLOT

Version 4.2

Amiga PLOT ist eine Plotter-Emulations-Software, mit der Zeichnungen
auf Ihrem Drucker in hoher Qualitét 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,

e ein CAD-Programm, das die Ausgabe und Abspeicherung von PLGL-
Daten in einer Datei ermdglicht (PLGL bedeutet Plotter Graphic Lan-
guage, dhnlich 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 Maéglichkeiten, das CAD-
Programm an Amiga PLOT anzupassen.

Das Programm PLOT zeichnet mit folgenden maximalen Auflésungen:

" horizontal | vertikal
Drucker-Typ Dots/Inch | Dots/Inch
8/9-Nadel 240 216
24-Nadel 360 180
Laser 300 i

Bei Verwendung eines EPSON-JX80 Druckers (oder voll kompatiblen
Druckers) kénnen Zeichnungen auch farbig erstellt werden (maximal 7
verschiedene Farben).

Das maximale Druckformat betragt 8 Zoll (horizontal) mal 10 Zoll (verti-
kal).

Amiga PLOT ist nicht kopiergeschiitzt und 1&Bt sich auf der Festplatte in-
stallieren. Es verfugt Uber keinen Hardwareschutz (,Dongle“) und keinen

PaBwortschutz.
DM 98,-

Bitte senden Sie mir: _ Amiga PLOT

___ Amiga ETIKETT-COMMANDER a DM 69,- $-8004

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

Name, Vorname

Amiga
ETIKETT-COMMANDER

Der ETIKETT-COMMANDER bedruckt genau die 3,5"-Label der Disket-
ten. Er legt gleichzeitig eine Datenbank flr lhre Disketten an und druckt
auf Wunsch ein Inhaltsverzeichnis |hrer Disketten aus.

Das Programm hat eine benutzerfreundliche Oberfidche, ist voll menu-
gesteuert und 4Bt sich mit der Maus sehr einfach bedienen. ETIKETT-
COMMANDER ist weiterhin multitaskung-fahig, d.h. wahrend Sie z.B.
mit Inrem 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 Ihrer 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 Ihrer Disketten- bzw. Programmsammlung dank
der integrierten Datenbank.

5. Schnelles Finden bestimmter Programme durch eine Suchfunktionin
der Datenbank, sowie schnelles Auffinden der betreffenden Diskette
durch die Sortierung nach fortlaufenden Diskettennummern.

6. Ausgabe eines Reports, der alle Eintréage Ihrer Datenbank enthéit.

7. Benutzerfreundliche Oberflidche, d.h. voll mentigesteuert und nattir-

lich multitasking-fahig.
DM 69,-

_Alle g Preisc $ind bindliche Preisempfchlungen —

a DM 98,- $-8003

In Osterreich:

RRR EDV GmbH

Dr. StumpfstraBe 118
A-6020 Innsbruck

HeimVerlag

Heidelberger LandstraBe 194 Strafe, Hausnr.

In der Schweiz:
Data Trade AG

6100 Darmstadt-Eberstadt PLZ, Ort

LandstraBe 1
CH - 5415 Rieden-Baden

Telefon 0 6151 - 56057

Oder benutzen Sie die in KICKSTART eingeheftete Bestellkarte




mit Laserdrucker und leistungs-
fahigem AMIGA. DTM selbst zei-
gte ihre komplette Pl-Palette.

BSC

Die Minchener Firma bsc teilte
sich einen Stand mit dem Druk-
kerhersteller Fujitsu. In erster Li-
nie wurden naturlich die A.L.F.-
Festplattenldsungen vorgestellt.
Die Software der A.L.F.3-Filecard
wurde noch einmal gehérig opti-
miert, die Festplattengeschwin-
digkeit ist dadurch enorm gestie-
gen (siehe Test in dieser Ausga-
be). Neben den Festplatten wur-
de auch die Programmsammlung
THI-Tools demonstriert. Die
Sammlung beinhaltet nitzliche
Speichermediums-Tools. In der
Sammlung sind beispielsweise
ein Backup-Programm, ein Fest-
platten-/Disketten-Optimierer
oder ein Undelete-Programm
enthalten. Interessant schien
noch das Programm PICTURE-
MANAGER. Mit diesem Pro-
grammiist es ein |eichtes, beliebi-
ge Animationen zu andern oder
nachzubearbeiten. Die Bedie-
nung ist komplett mausorientiert
und kann individuellen Bedrf-
nissen angepaBt werden.

BSC teilte sich einen Stand mit
dem Druckerhersteller Fujitsu.

MERKENS EDV

Die Firma MERKENS hat einen
guten Namen, wenn es um Digi-
tizer geht. Auf der AMIGA ’90
zeigte die Firma ihren brandneu-
en Echtzeit-Video-Digitizer VD
2001. Das Gerat ist fir den pro-
fessionellen Markt konzipiert und
ermdglicht es, Bilder in 16.7 Mil-
lionen Farben zu digitalisieren und
Uber einen separaten RGB-Aus-
gang auszugeben. Neben dem
VD 2001 prasentierte MERKENS
noch den Echtzeit-Digitizer VD-
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4, der mit einer sehr ausgereiften
und leistungsstarken Software
ausgeliefert wird. Das VD-4 be-
sitzt einen eingebauten RGB-
Splitter und ist in der Lage, 10
Bilderin der Sekundein sw-Bilder
zu digitalisieren.

GOLD DISK

GOLD DISK konnte mit einer
ganzen Reihe neuer Produkte
aufwarten. An erster Stelle sei
das Raytracing-Programm DALI
genannt. Es unterstitzt alle AMI-
GA-Auflésungen und berechnet
die Bilder in einer Farbtiefe von
16,7 Millionen Farben. Objekte
von Turbo Silver, Sculpt oder
Reflections kénnen von GOLD
DISK DALI eingelesen und wei-
terverarbeitet werden. Neben
DALI fihrte GOLD DISK auch
AMIGA OFFICE vor (siehe Test in
dieser Ausgabe) und alle weite-
ren Produkte aus diesem Hause.
Interessantistnoch zu erwahnen,
daB GOLD DISK den Vertrieb der
Oxxi/Aegis-Anwendungs-Soft-
ware Ubernimmt.

GFA Systemtechnik

Auf dem GFA Systemtechnik-
Stand gab es wenig Neues zu
bewundern. Neben
dem BASIC-Inter-
preter wurden der
Compiler und der
GFA-Assembler
vorgefihrt.

XPert

Im  eigenwilligen
Design prasentierte
sich der XPert-
Stand auf der AMIGA'90. Beson-
deres Interesse galt mit Sicher-
heit der Grafikkarte VISIONA, die
einen AMIGA 2000 in eine Grafik-
Workstation verwandelt. In allen
nur erdenklichen Auflédsungen
kénnen Grafiken angezeigt wer-
den, und zwar mit einer Farbtiefe
von 24 Bits, das entspricht einer
Farbanzahl von 16.7 Millionen.
Die VISIONA-Karte wird in meh-
reren Ausbaustufen angeboten.
Neben der Grafikkarte wurde
noch mehr High Tech prasen-
tiert, beispielsweise die AVALON-
Transputer-Karte. Interessantist,
daB eine Transputerkarte flr den

AMIGA 500 im Angebot ist - die
AVALON JUNIOR-Karte. Neben
der AMIGA 500-Version werden
natirlichauch Transputer-Karten
fur den AMIGA 2000, 2500 und
3000 angeboten.

U]

Die VISIONA-Karte verwandelt
den AMIGA 2000 in eine Grafik-
Workstation.

Mittlerweile ist zahlreiche Soft-
ware flur Transputer erhiltlich,
unter anderem Raytracing-Pro-
gramme, Assembler oder ein C-
Compiler. Als Betriebssystem fiir
die Transputer-Karten wird HE-
LIOS von XPert angeboten. Auf
der Kolner-Messe konnte man
die Leistungsfahigkeit der Karten
bewundern. Eine spezielle RAM-
Karte fir den AMIGA 3000 befin-
det sich ebenfalls im Angebot
von XPert. Die RAM-Karte hat
den Vorteil, daB sie im Nibble-
Mode arbeitet und dadurch eine
weitaus hohere Performance er-
reicht als das normale RAM des
AMIGA 3000. Eine Geschwindig-
keitssteigerung von 50% wird von
XPert angegeben.

PROTAR

Im AMIGA-Bereich war die Firma
Protar bisher noch recht unbe-
kannt, das soll sich aber in naher
Zukunft andern. PROTAR stellt
SCSl-Festplatten fir den AMIGA
500 her, die mit guten Leistungs-
daten aufwarten kdnnen. Unter
anderem ist im Festplattenge-
hause zusatzlich RAM inte-
griertbar. Auch die technischen
Daten kdnnen sich sehen lassen.
Neben der SCSI-Festplatte be-
finden sich auch RAM-Erweite-
rungen im Angebot.

OPTIVISION

VIDI-AMIGA nennt sich ein Vi-
deo-Frame-Grabber mit 16

Graustufen. Naturlich kann man
auch in Farbe digitalisieren, aller-
dings nicht mehr in Echtzeit. Die
Qualitat der digitalisierten Bilder
braucht keinen Vergleich zu
scheuen. VIDI-AMIGA 148t sich
an jedem AMIGA
betreiben.

DELTA
KONZEPT

Auf dem DELTA
KONZEPT-Stand
gab es Interessan-
tes zu bestaunen.
DaB der Stand viele
Menschen anzog,
lag wohl an der aufgebauten Au-
tosimulation. Das Auto war mit
einem AMIGA gekoppelt. Jeden
Tag konnten sich mehrere Renn-
fahrer miteinander messen. Ne-
ben dieser eindrucksvollen De-
monstration gab es aber noch
weit mehr zu sehen, beispiels-
weise DELTA NET. Es erlaubt
beliebig viele AMIGA 2000 zu
vernetzen. In Vorbereitung sind
auch ein AMIGA 500-/1000- und
ein PC<AMIGA- bzw. AMIGA>-
PC-Interface. Das Startset, be-
stehend aus 2 Netzwerkkarten,
Kabel und Netzwerk-Software
schlagt mit 598,- DM zu Buche,
das Erweiterungsset mit 348,-

Der Fahrsimulator von DELTA-
KONZEPT fand reges Interesse.

KUPKE

Aufdem KUPKE-Stand wurde die
komplette Angebotspalette aus-
gestellt, angefangen bei den
zahlreichen Festplattenlésungen
Uiber Speichererweiterungen bis
zum Sound-Digitizer, der Ubri-
gens mit einer komplett neuen
Software ausgeristet war.



Advanced Computer
Design

Auf dem ACS-Stand fand natiir-
lich die Vorfiihrung des AMIGA-
Nets ausflihrlich statt. Mittlerwei-
leistdas Netzwerk erweitert wor-
den, beispielsweise ist mit der
Implementation der Novell-Net-
ware die Schnittstelle zu den
Novell-Netzen offen. Gezeigt
wurde auch DECnet, die An-
schluBméglichkeit an die Welt der
DEC-Rechner. Neben den zahl-
reichen Netzwerk-Applikationen
wurde auch das Raytracing-Pro-
gramm REAL 3D vorgefiihrt, das
mit einem sehr schnellen Be-
rechnungsalgorithmus aufwarten
kann.

AMIGA Centre
Scotland

ACS demonstrierte die Harlequin-
Karte, eine 32-Bit-Framebuffer-
Karte. Sie ist in der Lage Grafiken
in 24-Bit-Farbtiefe anzuzeigen,
sprich in 17,7 Millionen Farben.
Auf der Karte befinden sich 1.5
MB Video-RAM, das sich auf 4
MB aufstocken 14Bt. Folgende
Aufldsungn werden z.Z. unter-
stitzt: 740x576, 832x576 und
910x576 Pixel. Die Harlequin-
Karte ist fur die AMIGA-Modelle
2000 und 3000 erhaltlich.

Videotechnik
Diezemann
Was der Video-Digitizer SNAP-
SHOT zu leisten vermag, wurde
auf der Kdlner Messe mit Hilfe
einer Festplatte demonstriert. Die
zuvor digitalisierten Bilder wurden
aufeine Festplatte abgespeichert
und danach auf dem Monitor
angezeigt. Daraus resultierte der
Eindruck eines Videos. Das
»Festplatten-Video" war von be-
stechender Qualitat, aus zwei
Metern Entfernung konnte man
nicht erkennen, daB es sich um
digitalisierte Bilder handelte. Der
SNAPSHOT-Digitizer wird in
mehreren Ausbaustufen geliefert.

AMIGA OBERON

Professor Niklaus Wirth hat 10
Jahre nach dem Erscheinen von
Modula-2 eine neue Program-
miersprache entworfen, die jetzt

erstmals auf der AMIGA’90 pra-
sentiert wurde. Oberon enthalt zu
einem groBen Teil die Funktionen
und Fahigkeiten von Modula-2
und verbindet diese zu einer ob-
jektorientierten Programmier-
sprache. Auf der AMIGA ’90 in
KoéIn hat die Firma A+L AG den
Oberon-Compiler erstmals zum
Preis von ca. 300,- DM demon-
striert. Bereits jetzt ist eine einge-
schrankte PD-Version auf AMOK-
Diskette Nr. 36 erhaltlich.

PULSAR

Die Firma PULSAR zeigte einige
bemerkenswerte Neuentwick-
lungen im Hard- und Software-
Bereich. Im Software-Bereich war
mit Sicherheit MACRO PAINT von
Interesse. Das Malprogramm er-
laubt es, in hoher Auflésung
(640x512 Pixel) alle 4096 Farben
gleichzeitig zu nutzen. Fur 250,-
DM wird das Programm vertrie-
ben. Weiterhin wurden PAINTER
3D und das DTP-Programm SA-
XON PUBLISHER vorgefihrt. An
Hardware konnte man das ME-
GA-MIDGET-68030-Board be-
wundern. Es kann in einen AMI-
GA 2000 bzw. 500 eingesetzt
werden und verhilft diesem zu
einemgehdrigen Leistungsschub.

PRINT TECHNIK

Die Firma PRINT TECHNIK ist
bekannt durch ihre Scanner-
Lésungen. Aufihrem Messestand
prasentierte die Firma ihr Schrif-
terkennungssystem OCR und
eine brandneue Farb-Scanner-
Version. Die eingescannten Bilder
waren von bestechender Qualitat
und kénnen mit dem Programm
THE ART DEPARTMENT nach-
bearbeitet werden. Die Software
und das Interface flir den Epson-
Farb-Scanner sind auch separat
erhaltlich und schlagen mit 998,-
DM zu Buche. Neu bei dem Uni-
versal-Scanner ist die Moglich-
keit, ihn als FAX-Gerét zu nutzen.

COMMODORE

Der Stand von Commodore hatte
einiges Bedeutsames zu bieten,
leider wurden weder ein AMIGA
3500 gezeigt noch das CDTV.
Trotzdem zeigten etliche Firmen
Hochinteressantes. NewTek bei-

spielsweise zeigte ihren Video-
Toaster (vorgestellt in KICK-
START-Ausgabe 12.90). Der
Toasterarbeitetz.Z. nurin NTSC,
eine PAL-Anpassung soll aber
folgen. Neben NewTek war Al-
phatron mitihrer NEWIO-Version
zugegen. Auch zahlreiche weite-
re Anwendungen wurden gezeigt,
beispielsweise im DTP-, DTV-
oder Midi-Bereich. Am Messe-
samstag war wieder die AMIGA-
Szene zugegen und verdeutlich-
te es mit wilden Schmierereien.

Auf dem Commodore-Stand
fuhrten zahlreiche Firmen ihre
Produkte vor

Die AMIGA-Szene nutzte die
Commodore-Wand als Pinnwand

MAXON Computer
GmbH

Der MAXON Computer Stand war
immer von einer Menschentrau-
be umgeben, was wohl auf die
zahlreichen neuen Produkte aus
diesem Haus zurlickzufiihren ist.
Von besonderem Interesse war
der ATARI ST-Emulator CHAMA-
LEON, der jeden AMIGA in einen
reinrassigen ST verwandelt. Vo6lI-
ligneu war KICK Pascal V2.0. Der
Pascal-Compiler unterstitzt in
der Version 2.0 jetzt ein flexibles
UNIT-Konzept, Compiler-Direk-
tiven, doppeltgenaue Gleitkom-
mazahlen, zahlreiche neue Be-
fehle/Units, eine Assembler-Ob-
jektcode-Einbindung, Link-Fa-
higkeit, Code-Optimierung, einen

Exception-Handler, eine verbes-
serte Benutzerfiihrung, und es
kénnen umfangreiche Syste-
meinstellungen vorgenommen
werden. KICK Pascal V2.0 ist in
seiner Bedienung und dem Be-
fehlsumfang TURBO Pascal
nachempfunden und wird fur
249,- DM inklusive véllig neu auf-
gelegtem, deutschem Handbuch
ausgeliefert. Das Update auf die
Version 2.0 schlagt mit 60,- DM
zu Buche. MaxonCAD ist ein
neues CAD-Programm flr jeden
AMIGA mit minde-
stens 1 MByte RAM.
Das leistungsfahige
CAD-Programm
zeichnet sich be-
sonders durch die
einfache Bedienung
und die schnelle Er-
lernbarkeit  aus.
MaxonCAD gibt es
in zwei Versionen,
wobei MaxonCAD Student eine
abgespeckte Version darstellt. In
dieser Version ist
keine Plotter-Aus-
gabe moglich,
es koénnen nur
zwei Zeichnungen
gleichzeitig im
Speicher gehalten
werden, es stehen
nur 6 Zeichenebe-
nen und maximal 4
Bibliotheken  zur
Verfigung. Weiterhin ist das
Trennen nur mit Trennpunkt, das
Trimmen von nur einem Element
und das Runden von nur zwei
Elementen mdglich. MaxonCAD
kostet 449,- DM, die Student-
Version 249,- DM. Beide Versio-
nen haben eine ausfihrliche
deutsche Dokumentation und
eine deutsche Programmftihrung.

FACE THE MUSIC ist ein acht-
stimmiger Soundcomposer, der
das Multitasking des AMIGA voll
unterstitzt. Die Mdglichkeiten von
FTM sind derart vielfaltig, daB
man sie gar nicht alle aufzéhlen
kann: beispielsweise besitzt FTM
eine eigene Soundprogrammier-
sprache S.E.L. Trotzdem ist die
Bedienung dank Maussteuerung
einfach und bequem. FTM lauft
auf allen AMIGA-Modellen, inklu-
sive AMIGA 3000. FTM kostet
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99,- DM und wird mit deutscher
Programmfihrung und Doku-
mentation geliefert.

Das leistungsfahige CAD-
Programm MaxonCAD wird in
zwei Versionen angeboten.

L100 nennt sich ein Platinen-
Layout-Programm, das ohne
Maus auskommt. Die Bedienung
erfolgt ausschlieBlich Uber die
Tastatur und ist etwas gewoh-
nungsbedurftig. Die Leistung
hingegen ist fur das 99-Mark-
Produkt ausgesprochen gut.

Ein Beispiel-Layout des
Platinen-Layout-Programms
L100.

Die Auflésung des Editors be-
tragt beispielsweise 1/100 Zoll.
Weiterhin besitzt L100 eine er-
weiterbare Bautei-
lebibliothek.  Die
Layouts kénnen auf
HPGL-kompatible
Plotter oder EP-
SON-kompatible
Drucker (NEC P6,
P7...) ausgegeben
werden.L100 kostet
mit deutschem
Handbuch 99,- DM.
AuBerdem préasentierte MAXON
das Festplatten-Backup-Pro-
gramm HDBackup, das Pro-
gramm Layout!, GASAL, die flexi-
ble Prasentationssprache, Virus-
cope V1.11 und etliches mehr.

United Software
Hat man auf der AMIGA 90 in
Koéln die Halle 12 besucht, fiel
einem sofort der
riesige United Soft-
ware-Stand ins
Auge. Das Spiele-
Software-Haus
prasentierte  auf
zahleichen Rech-
nern und auf einer
groBen Video-Lein-
wand die neuesten
Games. An dieser
Stelle méchte ich nur den inoffizi-
ellen POPULOUS-Nachfolger

POWER MONGER erwahnen.
Dieses Spiel wird mit Sicherheit
wieder ein Riesenhit.

Den United Software-Stand
konnte man nicht Gbersehen.

N
O
T
-4

WARE 2000

Die deutsche Firma SOFTWARE
2000 war ebenfalls in Halle 12 zu
finden. Hier konnte man sich die
ersten Bilder des neuen Adven-
tures JONATHAN anschauen, die
sehr beeindruckend waren. JO-
NATHAN stammt von den HOLI-
DAY MAKER- und STADT DER
LOWEN-Programmierern.

Der Software 2000-Stand

Natlrlich wurden auch andere
Spiele vorgeflihrt, beispielswei-
se CENTURY, ein sehr sauber
programmiertes
Geschicklichkeits-
spiel, oder das sehr
gute Strategiespiel
WILD WEST WOR-
1D,
In Halle 12 war die
Unterhaltungsbran-
che geballt vertre-
ten. Aus allen Ek-
ken und Enden
drohnte es.

Md&chte man eine Zusammen-
fassung der AMIGA ’90 in Kd&ln
geben, kann man eigentlich nur
zu einem SchluB kommen: Die
Koélner AMIGA-Messe ist und
bleibt die bedeutendste AMIGA-
Messe der Welt. Nirgendwo sonst
kann sich der AMIGA-Anwender
so geballt tber den AMIGA und
sein immer gréBer werdendes
Umfeld informieren.

Die nachste
AMIGA-Messe fin-
det ibrigens bereits
im April statt. Ver-
anstaltungsort ist
Berlin. InKéInistdie
AMIGA '91 wieder
im November.

PLATINENLAYOUT

Leistungsfahiger Platinen-Layout-Editor

~*1/100 Zoll Auflésung
* PlatinengréBen bis 257257 / 346"192mm
o | eiterbahn kopieren, duplizieren, verdicken ldschen,
restaurieren
» Symbole definieren, zeichnen, auflésen
e Bauteile zeichnen, definieren, Ubernehmen, auflésen - PAD
e Echtzeit-Lupenfunktion, super Softscrolling, Multitasking
» Textfunktion (0, 90,180, 270°)
* automatische Pin-Numerierung
- e erweiterbare Bauteilbibliothek =
¢ Druck in-jeweils héchster Druckerauflosung (8-, 24-Nadler

bis 400*400dpi)

¢ Druck von Lot-, Bestlickungsseite, Lotstopmaske, Bauteile

fur Platinenentwicklungen aller Art:

Einfache und komfortable Bedienung
bei professioneller Leistung

unverbindliche Preisempfehlung

* HPGL-kompatibles Plot-Programm

DM 99,-

ﬁAXON

mputer gmbh




I Dieses Siegerprogramm des Pro-
e grammierwettbewerbes GOLDEr;lE
DISKETTE 87 ist die Grundlage fir

R den neuen Vokabeltrainer aus dem
e Heim-Verlag:

AMIGA-Learn

- ; Vers.1 0

Das Urteil der Jury, bevor das Pro-
gramm vollig berarbeitet und noch-
mals verbessert wurde:

,VOKABULA ist eines der wenigen Vokabelprogramme, das wirklich neue
Eigenschaften fur diese Kategorie von Lernprogrammen aufweist...
Es wurde in C geschrieben und benutzt geschickt und effizient die grafi-
sche Benutzeroberflache...

Dirk Owerfeldt hat mit VOKABULA das bisher professionellste Vokabel-
Programm geschrieben, das beim Wettbewerb um die GOLDENE DIS-
KETTE eingereicht wurde *

Und das sind die Leistungsdaten:

P bietet SpaB beim Lernen durch Grafik und Sound
P Unterstiitzt den vollen europdischen Zeichensatz
(bequemer Zugriff durch die Maus
P Fehlerhéufigkeit der Vokabel wird berlcksichtigt
P Mehrere Bedeutungen eines Wortes werden berticksichtigt
P .Intelligente“ Auswertung der Benutzereingaben
u. a. spezielle Berticksichtigung unregelmaBiger Verben
(bei Eingabe von ’'to go’ erfolgt keine Fehlermeldung, son
werden die anderen Formen nachgefragt)
P Bei offensichtlicher Ahnlichkeit der Worter wird wahlweise
ter Versuch zugelassen
P Vielfaltige Moglichkeiten des Lernens und der Abfra
(Deutsch-Fremdsprache, Fremdsprache-Deutsch, Mu
lernen durch optische Riickkopplung)
P> Sortieren der Vokabeln nach mehreren Paramete
P konsequente Realisierung verschiedener Lern
u. a. — Karteikarten-Konzept
— Lernen in fester Reihenfolge
— zuféllige Stichproben .
— Abfragen, bis alle Vokabeln ge
P Jederzeit Bewertung moglich, die den Lerr
Kommentar motiviert .
P> integriertes Lernspiel HANGMAN
P> Worterbuchfunktion, sucht Ubersetz
P Ausgabe aller Vokabeln bzw. al
auf Bildschirm oder Drucke

P Trotz Einordnung der Vokab
ten standig schneller Zugriff
Speichermediums begren

Im Lieferumfang befinden :

vokabeln in zwei Schwi

tigen Vokablen, etwa

Ich bestelle: St. AMIGA-Learn 4 69, - DM DM 69—
' per Nachnahme zzgl. Versandkosten DM 6,- Schwels
Verrechn scheck liegt bei Gesamtpreis DM 75,-
e Y Data Trade AG
Name, Vorname Landstr. 1
CH - 5415 Rieden - Baden
StraBe, Hausnr..
In Osterreich:
PLZ, Ort RRR EDV Gm%H .
-Eberstadt Dr. StumpfstraBe 118
. ! . A-6020 Innsbruck
56057 Benutzen Sie auch die in KICKSTART vorhandene Bestellkarte.




CES-SHOW
LONDON I

ein Messebericht
von Derek dela Fuente

Wie schon im letzten Heft ver-
sprochen, folgt nun der zweite
Teil unseres Berichtes liber die
CES-Show in London.
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ZEPPELIN

Diese Firma stellte fiir die kom-
menden Monate drei neue Spiele
vor: CHAMPIONSHIP RUN, ED
THE DUCK, ein bekanntes
Vogeltier aus dem Britischen
Fernsehen, und BIG ONE
NEIGHBOURS, die australische
Megaschnulze.

PSYGNOSIS
Nie scheint es still um Psygnosis
zu werden. Immer mehr Spiele
dieser Software-Firma dréngen
auf den Markt. Jeder kennt
Renner wie MENACE oder
BLOOD MONEY, die von dem
Erfolgsautor David Jones stam-
men. Seine neueste Entwicklung
ist LEEMINGS. Es machte, von
der Grafik aus gesehen, keinen
Eindruck wie seine Vorganger.
Aber der Spielwitz soll véllig neu

AWESOME: Mochten Sie ballern...?

und fesselnd sein. AWESOME,
CARTHAGE, NITRO sind im Ge-
gensatz zu OBITUS, WLF und
AMNIOS alles schon bekannte
Namen. Letztere waren in der
Pressemappe ohne genaue Be-
schreibung und Bilder aufgefiihrt.
Das konnte einen glauben ma-
chen, daB die Namen ausgewahlt
werden, bevor das eigentliche
Spiel entsteht.

: _“:‘ ?] 13 E"t}" _~.‘. s },.-’m

LINEL/GENIAS

Die Schweizer Firma hat die
Rechte zu DIE ENDLOSE GE-
SCHICHTE Il erworben. Auch hier
wird bald ein Computerspiel zum
gleichnamigen Film erscheinen.
Eine Mischung aus Arcade- und
Adventure-Spiel soll der Hand-
lung des Filmes folgen.
OVER THE NET/Genias soll den
Erfolg von World Cup 90 aufwar-
men. Es wird eine neue Sport-
simulation, die auf dem amerika-
nischen Beach Volley basiert.
Diese Simulation wurde eigens
flir den AMIGA erstellt und bein-
haltet eine Menge Optionen und
auBergewohnlich gute Grafik.

WARM UP wird wieder ein For-
mel-Eins-Autorennen mit allen
Features, die man sich bei einem
derartigen Spiel wiinschen kann.
Die Wetterlage &ndert sich, und

keiner.

man muB seinen Fahrstil dem-
entsprechend anpassen. GroBe
Aufmerksamkeit sollte man auch
der Ausristung seines Wagens
widmen. Dreidimensionale, voll
ausgefiilite Vektorgrafik mit ein-
stellbarem Blickwinkel sorgt fir
anhaltenden SpielgenuB. Im b-
rigen sind alle Formula-Eins-
Strecken enthalten.

ELITE
TURNAMENT GOLF ist eine
Sega-Umsetzung. Die Spiele auf
den Konsolen und dem AMIGA
gleichen sich wie ein Ei dem an-
deren. Eine neue FuBballsimula-
tion soll den groBen Markt derar-
tiger Spiele erschittern. WORLD
CHAMPIONSHIP SOCCER wird
bald erhaltlich sein. Es enthalt
naturlich Elemente, die sichschon
bei der Konkurrenz finden. Aber
auch neue Features sind imple-
mentiert worden. Es wurde be-
sonders auf die ,,kleinen Extras®,
die fur einen Erfolg so entschei-
dend sind, Wert gelegt. Dieses
Spiel kénnte wieder einmal einen
neuen Standard setzen.

AUDIOGENIC
LOOPZ wird ein Puzzlespiel, das
auf einem einfachen Spielprinzip

CARTHAGE: worum es geht, weil3

beruht, aber voller verborgener
Tiefen sein soll. EXTERMINATOR
und SUPERLEAGUE MANAGER,
ein FuBballmanager, werden fol-
gen.

RAINBOW ARTS
THE CURSE OF RA wird ein Puz-
zle, das Sie in das alte Agypten
versetzt. Der hdchste Goétze ist
verérgert, dader Spielerihm nicht



genug Opfer gebracht hat. Sie
wurden zur Strafe in einen
Skarabdus, einen heiligen
Wiustenkéafer, verwandelt, und
haben sich, aus dem eigens fir
Sie konstruierten Labyrinth zu
befreien. Am Anfang des Spieles
zeigen sich noch keine gréBeren
Schwierigkeiten. Man hat Gele-
genheit, sich mit der neuen Um-
gebung vertraut zu machen und
die vielen Features kennen zu ler-
nen. 100 Levels halten Sie tber
einen groBen Zeitraum bei Lau-
ne. Wenn Sie sich stark genug
fuhlen, um in den Arcade-Teil zu
wechseln, kénnen Sie sich auf
viele weitere Vergnligungen freu-
en. Es ist auch méglich, sich ei-
gene Puzzles zu erstellen.
M.U.D.S. ist eine merkwirdige
Kombination zwischen Action-
und Managerspiel. Es erinnert
stark an Masterbalster und
Trailblazer auf den 8-BIT-Rech-
nern. Die besten Features dieser
Klassiker wurden alle Gibernom-
men.

ROTATOR st ein Strategiespiel
mit vielen Action-Elementen.
Aliens aus den Tiefen des Welt-
raumes greifen die Erde an. 30
verschiedene Levels mit unter-
schiedlichen Spielelementen
sollen fir abwechslungsreichen
SpielspaB sorgen. Aufgabe des
Spielers ist es, Energieverbin-
dungen zwischen Basis und Ge-
neratoren herzustellen, um die
Eindringlinge zurtickschlagen zu
kénnen.

UBI SOFT

BAT wartet immer noch auf eine
Veroéffentlichung. Aber dieses
Rollenspiel-Adventure verliert mit
der langen Wartezeit an Origina-
litat.

JUPITER MASTERDRIVE, ein
Arcade-Hit, soll die Computer-

LIGHTSPEED von Microprose

welt begeistern. Ob das gelingt,
ist allerdings die Frage. Ein Ren-
nen mit den unterschiedlichsten
Fahrzeugen und gewalttatigen
Elementen ist mit Sicherheit kein
schoner Sport. PICK AND PILE
ist ein nettes Geschicklichkeits-
spiel. Man muB eine Vielzahl bun-
ter Bélle, die vom Himmel herab-
fallen, verschwinden lassen. Um
das zubewerkstelligen, sollte man

Séaulen identischer Balle zusam- .

menstecken und sie mit weiteren
umgeben.

BATTLE ISLE wird ein reali-

stisch anmutendes Strategie-
Adventure. Sie miissen eine vom
Feind eingenommene Insel be-
freien.
Eins der erfolgreichsten Sport-
spiele war Pro Tennis/Great
Courts. Nun kénnen wir auf die
Fortsetzung des Spieles gespannt
sein. Mit einer Menge neuer
Optionen und Erweiterungen wird
diese Simulation wahrscheinlich
das beste Tennisspiel werden,
das bisher geschrieben worden
ist.

MUSIC MASTER ist fur die
Menschen gedacht, die keine
besonderen Musikkenntnisse
haben. Mit dem
Programm kann
jedermann eige-
ne Hits kompo-
nieren. Sie kén-
nen mit Instru-
menten, Midi,
Keyboard, Syn-
thesiser und vor-
programmierten
Effektenarbeiten.

gende Helden, kecke Gnome und
Drachen nehmen an diesem hori-
zontal scrollenden Spiel teil. Sie
missen einen der drei bereitste-
henden Krieger auswahlen. Je-
der hat seine eigenen, besonde-
ren Qualitaten. Die Reise ist lang
und mihsam, aber jeder Kdmp-
fer wird von Erde, Wind und Feu-
er unterstutzt. Wenn Sie sich ge-
gen einen Drachenreiter behaup-
ten kénnen, werden Sie selbst
den Drachen als Reittier benut-
zen. Das verstarkt Ihre Kampf-
kraft. Manche Drachen erledigen
lhre Gegner mit einem Schlag
des Schwanzes, andere kdnnen
auch Feuer spucken. NEW YORK
WARRIORS, WONDERLAND und
SUPER OFF THE ROAD RACER
fihren die Liste der in Kirze zu
erwartenden Spiele an. Wir wer-
den bei Erscheinen mehr dartiber
wissen.

MICROPROSE
COMMAND HQ stammt von Dan
Bunten, dem Designer von
M.U.L.E. und SEVEN CITIES OF
GOLD. COMMAND HQ ist ein
Strategiespiel, bei dem sich der
Spieler in die Weltkriege |, II, Il

OFF ROAD RACER - iiber Stock und Stein

VIRGIN MASTERTRONIC
Plattform-Action wird JUDGE
DREDD bieten. Es unterstutzt
sechs Levels, in denen es um
Nahrung geht. Sie streiten sich
im Jahre 2000 mit
einer Menge Dik-
kerchen um Fut-
ter.

GOLDEN AXE
ist eine naturge-
treue Umsetzung
des gleichna-
migen Sega-
Spieles. Mutige
Kampfer,
schwertschwin-

und IV versetzen lassen kann. Er
Ubernimmt die Stelle des ober-
sten Befehlshabers. Gute Grafik
und realistische Soundeffekte
zeichnen diese Kriegssimulation
aus. Man kann
gegen den
Computer und
menschliche
Gegner spielen.
COMMAND HQ
unterstutzt sogar
Modems.
FIREBALL
erfordert Ge-
schicklichkeit wie
beim FuBball,

schnelles Reaktionsvermégen
wie beim Eishockey und Strate-
gie ahnlich Rollerball. Gespielt
wird, wie der Name schon sagt,
mit einem Ball aus Feuer. In die-
sem merkwirdigen Sportspiel
finden sich Drachenkdpfe und
Salamander. Um eine Runde zu
gewinnen, muB man die
Drachenkdpfe der gegnerischen
Mannschaften téten. Auch die
Salamandertorhiter missendran
glauben.

KNIGHTS OF THE SKY spielt
im Ersten Weltkrieg. In dieser
Kampfflugzeugsimulation kdnnen
Sie wahlen, ob Sie ein Franzose,
Engléander oder Amerikaner sein
wollen. Sie missen versuchen,
als Jagdflieger so viele gegneri-
sche Flugzeuge abzuschieBen
wie mdglich. Man kann die
Simulation als gelungen bezeich-
nen. Im ersten Weltkrieg gab es
noch nicht so viele technische
Raffinessen wie heute. Die Pilo-
ten muBten mit Karte und Kom-
paB auskommen. Um ihre Positi-
on festzustellen, muBten sie sich
an der Landschaft orientieren.
Das kann flr den Hi-Tech-ver-
wohnten Computerspieler auch
heute spannend sein.

Fur die nachsten Monate hat
MICROPROSE eine Menge Neu-
heiten angekiindigt. Davon seien
hier nur INTERNATIONAL SOC-
CER, BETRAYAL und UMS Il ge-
nannt. Wir werden bei Erschei-
nen darlber berichten.

Am SchluB seien noch einige
Produkte von SIMULMONDO,
eineritalienischen Firma genannt:
FORMULA ONE, FORMULA MA-
NAGER, G.P TENNIS, ITALIAN

" NIGHTS, THE BASKET MANA-

GER und BIG GAME FISHING.
Auch Uber diese Produkte wer-
den wir Sie natlrlich bei Erschei-
nen informieren.

UMS I, ebenfalls von Microprose
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von Andreas Kramer
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Langsam aber sicher sind sie
im Kommen, die Spiele-Kon-
solen. In den USA und Japan
ist bereits ein wahres Konso-
len-Fieber ausgebrochen.
WenninJapan beispielsweise
ein neues Spiel auf den Markt
kommt, warten die Kids bereits
Stunden vor den Kaufhausto-
ren, um auch ja die ersten zu
sein, die das neue Game in
den Handen haben. In Ameri-
ka verhélt es sich nicht an-
ders. In Deutschland ist es
noch nicht ganz so weit, blickt
man aber in die Fachabteilun-
gender Kaufhduser,kannman
denTrend schonerahnen. Dort
belagert eine schier uniiber-
schaubare Zahl von Jugendli-
chen die Konsolen.

KICKSTART 1/1991

KONSOLEN-

FIEBER

er Trend ist eindeutig, und das

(ansteckende) Fieber aus Japan

und Amerika wird sicherlich

auch in Deutschland Einzug
halten. Das haben auch die Konsolen-
Hersteller Nintento, SEGA, ATARI oder
Nec erkannt.

Doch greifen wir zunichst ein anderes
Problem auf, das bei Konsolen nicht zu
finden ist: die Raubkopierer. Alle Spiele
fiir Konsolen sind in sogenannten Car-
tridges untergebracht und konnen nicht
kopiert werden. Bei Computern ist das
anders. Die Spiele werden auf Disketten
ausgeliefert, der Kopierschutz der Dis-
ketten wird schnell noch entfernt, und
schon steht einer landesweiten Verbrei-
tung nichts mehr im Wege. Das ist si-
cherlich der Hauptgrund, warum immer
mehr Spiel-Software-Hersteller auf den
Konsolen-Markt umschwenken. Soft-
ware-Hauser wie Psygnosis haben das
beispielsweise schon seit geraumer Zeit
angekiindigt. Doch zuriick zu den Kon-
solen.

Spiele-Konsolen gibt es in allen Aus-
baustufen, angefangen von den kleinen
batteriebetriebenen, die meistens mit
einem kleinen LCD-Bildschirm ausge-
riistet sind und am Strand, in der U-Bahn
oder auf Reisen einen willkommenen
Zeitvertreib darstellen, iiber die 8-Bit-
und 16-Bit-Konsolen, die an den Ferns-
eher angeschlossen werden, bis hin zu
CD-Konsolen. Fangen wir mit den
,.Kleinen* an.

Die kleinen Konsolen gibt es bereits fiir
ein paar Mark, allerdings ist nur ein
Spiel integriert, und die Grafik ist sehr
schlecht. Nennen mochte ich an dieser
Stelle hauptsdchlich den Gameboy.

Der Gameboy

In Japan und den USA ist der Gameboy
von Nintendo schon ein fester Bestand-
teil der Konsolen-Industrie. Seit einigen
Monaten wird der Gameboy auch in
Deutschland im grofen Stil vertrieben.
Das etwa taschenrechnergrofle Gerit
besitzt einen rechteckigen, monochro-
men LCD-Bildschirm und ist genau das
richtige fiir Reisen. Im Lieferumfang
befinden sich neben dem Gameboy noch
ein Stereokopfhorer, ein Verbindungs-
kabel, um zwei Gameboys miteinander
zu koppeln, und das Spiel Tetris. Mitt-
lerweile sind zahlreiche Spiele aus allen
Bereichen fiir den Gameboy erhiltlich.
Einen Konkurrenten fiir den AMIGA
stellt der Gameboy sicherlich nicht dar,
dazu bietet er zu wenig. Trotzdem ist die
Qualitét der Spiele ausgesprochen hoch.
Die meisten Spiele sind gut und durch-
dacht und lassen sich trotz des Mono-
chrom-Displays gut spielen. Die Batte-
rien halten eine ganz Weile und lassen
auch nach mehreren Tagen nicht nach.
Der Gameboy kostet ca. 170,- DM und
ist sein Geld wert. Ein Spiel kostet zwi-
schen 40,- und 70,- DM.



Buch-Neuheiten

Das GFA-BASIC 3.0 Buch

SCHNEIDER/STEINMEIER/FRITZEN

DAS GFA-BASIC
Hardcover
Uber 500 Seiten
i inkl. Diskette
BUCH Best.-Nr. B 503
ISBN-Nr. 3-923250-71-1

DM 59:' (unverbl. emplf. Verkaufspreis)

[}

Als optimale Erganzung zum Handbuch des neuen GFA-
BASIC 3.0-Interpreters bietet sich dieses Buch an. In zwei
Hauptteilen wird zunéchst eine systematische Einfihrung
in die Programmierung von BASIC unter Berlcksichtigung
der besonderen Fahigkeiten von GFA-BASIC auf dem
Amiga gegeben. Hier werden dem Neuling vom ersten
Einzeiler bis zu abstrakten Datentypen alle Méglichkeiten
der strukturierten Programmierung mit zahlreichen, 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 ausfihrliches 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

A M !A C auf dem AMIGA

M. Weyerhauser

Hardcover

Uber 600 Seiten

inkl. Diskette

Best.-Nr. B-505
ISBN-Nr. 3-923250-83-5

DM 59,' (unverbl. empf. Verkaufspreis)

Eine umfassende und leichtverstandliche Einfihrung 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
e Grundlegende Elemente eines C-Programms
Variable Typen e Felder und Vektoren
Ausdricke e Zeiger e Speicherklassen
Bitfelder e Varianten
Parameter der Kommandozeile
C-Standardbibliothek
Benutzung der Mathe-Bibliotheken
Source Level Debugger (SDB)
Preprozessor Befehle
Wertebereiche e Vorrange
Public Domain Programme
Amiga Betriebssystem
Arbeitsweise der C-Compiler
Codeerzeugung e Speichermodelle des Amiga
Strukturiertes Programmieren
Einbindung von Assembler-Programmen
Rekursion und Iteration e Diskettenhandling
Dateien e Aufzahlungen

e Speicherbelegung
e Terminal Steuerung

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

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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Der GAMEBOY von Nintendo ist genau das richtige fiir den Urlaub oder die

U-Bahn.

ATARI LYNX

Die ATARI-LYNX-Konsole kann
ebenfalls netzunabhingig iiber Batterie
betrieben werden und besitzt in etwa die
Abmessungen eines DIN A5-Blattes.
Gegeniiber dem Gameboy verfiigt die
LYNX-Konsole iiber ein farbiges LCD-
Display. Die Ausstattung ist etwas kom-
fortabler,im Lieferumfang befinden sich
ein Stereokopfhorer, ein Netzteil und
ein Spiel. Ein Nachteil der ATARI-
LYNX-Konsole besteht darin, daf} die
Batterien schnell leer werden und nur
eine begrenzte Zeit zur Stromversorgung
genutzt werden konnen. Die Grafik von
LYNX ist ansprechend, obwohl man im
richtigen Blickwinkel auf das Display
schauen muf}. Der Sound kann sich
ebenfalls horen lassen und beschriankt
sich nicht nur auf stupides Biepen. Der
Preis der Konsole liegt in etwa bei 300,-
DM, fiir Spiele um die 100,- DM.

SEGA MASTER
SYSTEM

DasSEGAMASTER SYSTEM istschon
seit geraumer Zeit erhiltlich und ist eine
8-Bit-Konsole. Im Inneren verrichteteine
Z80A-CPU ihre Arbeit. Die Konsole
wird an den Fernseher oder einen Monitor
angeschlossen und in zwei Ausfiihrun-
gen geliefert. In der Grundausstattung
findet man neben der Konsole zwei
Steuereinheiten, FersehanschluBBkabel,
ein Netzteil und das Spiel ,,Alex Kidd I
in Miracle World“. Das SEGA MA-
STER SYSTEM PLUS beinhaltet zu-
sdtzlich einen Lightphaser und zwei
weitere Spiele - HANG ON und SAFARI
HUNT. Fiir beide Systeme ist zahlrei-
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DM kostet.

ches Zubehor liefer-
bar, z.B. ein Controll-
Stick oder ein Dauer-
feuermodul. Das MA-
STER SYSTEM ko-
stet um die 200,- DM,
die Spiele sind fiir ca.
50,- DM zu haben. In
Sachen Grafik und
Sound kommt das
MASTER SYSTEM
an den AMIGA nicht
ganz heran, trotzdem
sind die Spiele durch-
weg ansprechend und
sauber programmiert.

NES

Nintendo Entertainament System, kurz
NES genannt, ist eine Konsole, die an
jeden handelsiiblichen Fernseher ange-
schlossen werden kann und nur fiir den
Heimgebrauch geeignet ist. Ausgelie-
fert wird NES mit Netzteil-Adapter, zwei
Steuereinheiten, einem Antennenkabel
mit Weiche und dem Spiel SUPER
MARIO BROS -iibrigens das meistver-
kaufte Spiel der Welt. In Sachen Grafik
und Sound kommt das Nintendo-Gerit
an den AMIGA nicht heran, was auch
nicht weiter verwunderlich ist, arbeitet
die NES-Hardware doch mit 8-Bit. Ver-
gleicht man die Grafik und den Sound
beispielsweise mit dem C64, hat NES
die Nase vorn. Von der technischen Sei-
te her sind die Spiele der NES-Konsole
alle ausgereift, das kann ich zumindest
von den Spielen behaupten, die ich zum
Test zur Verfiigung gestellt bekam. Der
Preis des Nintendo Entertainment Sy-
stems liegt unter 200,- DM, fiir Spiele
miissen um die 50,- DM berappt werden.

Das SEGA MASTER SYSTEM ist eine 8-Bit-Spiele-Konsole, die rund 200,-

Die Grafik der SEGA MASTER SYSTEM-Spiele kommt an die AMIGA-
Spielegrafik nicht heran.

Wer das Gerit einmal in Action erleben
mochte, muB nur die Fachabteilungen
der Kaufhiuser besuchen.

PC-Engine

Die PC-Engine-Konsole wird von NEC
vertrieben. Allerdings gibt es keinen of -
fiziellen deutschen Anbieter, obwohl eine
Deutschland-Vertretung schon seit ldn-
gerem angekiindigt ist. Bei den in
Deutschland erhiltlichen Geréten han-
delt es sich durchweg noch um Importe.
Trotzdem besitzt das PC-Engine-Gerit
in Deutschland eine grole Verbreitung.
Die 16-Bit-Hardware hat es in sich und
ist dem AMIGA ebenbiirtig oder sogar
iiberlegen. Das Geridt wird an einen
Fernseher oder Monitor angeschlossen.
Die Grafik und der Sound sind iiberzeu-
gend. Technisch lassen sich Spiele reali-
sieren, die Automatenspielen in nichts
nachstehen. Fiir die PC-Engine-Konsole
gibt es zahlreiches Zubehor, an erster
Stelle sei das CD-ROM-Modul erwihnt,
das es ermoglicht, Spiele, die sich auf
CD befinden, zu spielen. Weiterhin gibt



Das Nintendo Entertainment System ist ebenfalls eine 8-Bit-Konsole.

es 8-Spieler-, Joystick- und Joypad-
Adapter und etliches mehr. Die PC-
Engine-RGB-Konsole schldgt mit ca.
350,- DM zu Buche, das CD-ROM noch
einmal mit ca 650,- DM. Damit stof3t die
Konsole schon in hohere Preisregionen
vor. Die Games kosten so um die 100,-
DM. Die PC-Engine ist eine hervorra-
gende 16-Bit-Konsole, irgendwie wir-
ken die Spiele ausgereifter als auf dem
AMIGA. Neben der Grundeinheit ist die
PC-Engine-Konsole auch als SUPER
GRAFX-Gerdit erhiltlich. Die Grafik ist
bei diesem Gerit noch einmal gehorig
aufgepeppt, allerdings kostet die Konsole
dann um die 650,- DM.

SEGA MEGA DRIVE

Eine weitere 16-Bit-Spiele-Konsole
stammtvon SEGA und wird hierzulande
von VIRGIN vertrieben. Sie hat ein
eigenwilliges aber sehr ansprechendes
Design. Ausgeliefert wird die 16-Bit-
Konsole mit einer Steuereinheit, einem
Netzteiladapter, einem Antennenan-
schluBkabel mit Weiche und dem Spiel
ALTERED BEAST.Im MEGA DRIVE
verrichtet eine 68000-CPU (8MHz) ihre
Arbeit, zusitzlich ist noch eine Z80A-
CPU integriert. 512 Farben stehen zur
Verfiigung, deavon sind 64 gleichzeitig
benutzbar. Die Auflosung betrigt 320x
224 Pixel, 2048 Sprites konnen genutzt
werden, und ein zehnstimmiger Sound
sorgt fiir die akustische Untermalung
der Spiele. Angeschlossen wird das
MEGA DRIVE entweder an einen Fern-
seher oder einen Monitor. Die SEGA
MEGA DRIVE-Konsole hat es wirklich

Das SEGA MEGA DRIVE ist eine 16-Bit-Konsole mit hervorragenden

Eigenschaften und gutem Design.

in sich, die Spiele ha-
ben durchweg exzel-
lente Qualitdt. Das
mitgelieferte Spiel
ATERED BEAST
beispielsweise schlidgt
die gleichnamige
AMIGA-Version um
Lingen. Beim MEGA
DRIVE ruckelt und
wackelt nichts, das
Softscrolling kann sich
ohne Gewissensbisse
,.S0ft“ nennen, und der
Sound ist horenswert.
Wer in den vollen Ge-
nuf} des Stereosounds kommen mochte,
kann einen Kopfhorer an die Konsole
anschlieBen. Fiir das SEGA MEGA
DRIVE gibt es zahlreiches Zubehor,
beispielsweise einen MASTER SY-
STEM CONVERTER, der es ermog-
licht, Spiele fiirdas MASTER SYSTEM
auch auf dem MEGA DRIVE zu spielen,
oder einen ARCADE POWER STICK.
Zieht man einen Vergleich zwischen
AMIGA und MEGA DRIVE, mu8 ich
leider gestehen, dal das MEGA DRIVE
die Nase vorn hat. Die Spiele sind fast
alle technisch perfekt und sehr sauber
programmiert. Das SEGA MEGA
DRIVE kostet etwa 350,- DM. Fiir Spie-
le muB3 man um die 100,- DM berappen.

SNK NEO GEO

Das Highlight der Spiele-Konsolen ist
mit Sicherheit das SNK NEO GEO. Bei
dieser Konsole handelt es sich um einen
ausgewachsenen Spielhallenautomaten

Die Spiele fiir das SEGA MEGA DRIVE sind grafisch meistens vom Feinsten
und den AMIGA-Spielen fast immer tiberlegen.

fiir zu Hause. Grafik und Sound lassen
kaum noch Wiinsche offen. Allerdings
hat die ganze Sache auch einen Haken,
das Grundgerit mit RGB-Anschluf} ko-
stet so um die 900,- Mirker, und fiir die
Spiele sind weitere 500,- bis 600,- DM
fallig. Schnell sind die 1.500,- DM er-
reicht. Ein besonderer Clou bei der NEO
GEO-Konsole besteht darin, da3 man
die Spiel-Cartridges mit in die Spiel-
halle nehmen kann und dort, sofern der
Automat dafiir vorgesehen ist, in den
jeweiligen Automat stecken kann. Das
SNK NEO GEO ist dem AMIGA weit
iiberlegen, allerdings muf3 man schon
ein ausgesprochener Spielefan mit einer
groBen Geldborse sein, um sich diese
Konsole zuzulegen.

Spiele-Konsolen gibt es in allen Preis-
klassen, ich hoffe, ich konnte Ihnen ei-
nen kleinen Uberblick iiber den Markt
verschaffen. Ob Sie sich eine Konsole
ins Haus holen, bleibt letztendlich Thre
Entscheidung.
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TOOLS

DIE PROFESSIONELLE
ARBEITSHILFE

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

Komfortable CLI-Befehle (MOVE, FIND, PRT, TYPE, PIC, SHOW u.a)
h und inierte Funk
Flexible D: lung der ichnisse (hori vertikal, bis zu 220 Dateien}
AutoDir- und QuickDir-Funktion
Vielfaltig konfigurierbar {Aufbau, Anzeige, Sortierung,
Ordner, lcons, Devices usw.) unverbindiiche Preisempfehiung

Iconify-Funktion D M 9 9
Schnelle Dateisuchfunktion .

Abspielen von Samples
* Neuartige Linkviren-Kontrolle (mit Dateildnge und Pri

Schnelles Backup-Programm M AXON
Datei- und Diskettenkodierung computer gmbh Axo

computer'gmbh

-

-

.

.

ist das ideale

Programm zur
. Prasentation von
fur Viren, sondern auch Verschieif oder : . . : _ Grafiken und Daten

pidtzlich auftretende Fehler kénnen ‘ . o aller Art.

Es ist sicher ein gutes Geflihl, alle Daten

auf einer Festplatte zu haben, doch nicht

wertvolle Daten in Sekundenschnelie Durch eine BASIC-ahnliche

5 siye . . : - : Script-Sprache mit tiber 60
zerstoren. Eine regeimaBige Sicherung v‘ B Bitiien e Baising Bl
‘ . Sound, Animation, Effekte und Pro-
wichtigsten Datenbestéinde ist daher | SHEEnTogE: st es Adch tnaelibon

- : Anwendern méglich, eine individuelle
unverzichtbar. HDBackup ist aufgrund o und (iberzeugende Prasentation zu er-
g stellen. GASAL kann bis zu 10 Bilder,
50 BOBs, 8 Sprites, 10 Sounds und 1
hohen MaBes an Datensicherheit Ihr : : | Soundtracker-Song gleichzeitig verwalten.
. | Auch interaktive Abfragen der Maustasten
und Mauskoordinaten sind méglich. Damit
ist der Ablauf einer Prasentation vom Benutzer
Daten P beeinfluBbar, wodurch sich weitere Anwendungs-

* grafische Benutzeroberflache ol gebiete (Schulung,Multiple-Choice, Quiz usw.) er-
+ volle Mausunterstitzung . i :

e schlieBen. Eine Vielzahl von Funktionen sind schon
D M 99 . * komfortable Dateiauswahl mit Optionen (Pattern, Archiv-Flag) ' . : als leicht aufrufbare Befehle vorhanden, GASAL ist
3 * unterstitzt bis zu 4 Laufwerke bei Backup/Restore - . aber weitaus flexibler und gestattet z.B. die einfache

* Verify-Option und nachtragliche Backup-Kontrolle Erstellung eigener Uberblendeffekte. Aus den fertigen
* leistungsfahige Packalgorithmen (bis zu 1.6 MB/Diskette}

Script-Dateien kann ein selbstablaufendes Programm
A * eigenes Diskettenformat (tiber 900 kB/Diskette) ; ] erzeugt werden, das frei weitergegeben werden darf.
xo * Protokoll auf Bildschirm, Drucker, Datei o -
+ deutsche Benutzerfihrung

‘ : ~ unverbindliche Preisempfehlung
computer gmbh und Anleitung o : D M 9 9 AXON
: =
5 & -

computer gmbh

der gesamten Festplatte bzw. der

seiner zahlreichen Funktionen und seines

zuverlassiger Partner fiir diese Aufgabe.

unverbindliche Preisempfehiung
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Die kleine KOLIBRI-Platine kann in einem AMIGA 500 und 2000 eingesetzt werden.

Beschleuniger

von Daniel Gembris

Die Kolibris aus der Vogelwelt
sind Inbegriff von Winzigkeit,
Schnelligkeit und Effizienz.
Diese Merkmale treffen auch
auf die Turbokarte ,,KOLIBRI*
zu.

er AMIGA ist schon ein schnel-

ler Rechner, verglichen mit den

8-Bit-Rechnern. Schlielich ar-

beitet in ihm der 16-Bit-Prozes-
sor MC68000, der schon in der Serien-
Ausfiihrung durch etliche Coprozessoren
unterstiitzt wird. Aber die Entwicklung
geht weiter. Um die Rechenleistung des
AMIGA zu erhéhen, wurden schon we-
nige Monate, nachdem der A500 und der
A2000 der Offentlichkeit vorgestellt
worden waren, die ersten Turbokarten
herausgebracht. Diese basierten auf dem
zum MC68000 abwirtskompatiblen 32-
Bit-Prozessor MC68020.

Seitder Markteinfiihrung befinden sich
die Preise fiir solche Karten stark im
Fallen. Doch muff man immer noch ca.
800,-DM fiir die einfachste MC68020-
Karte zahlen. Der Preis entspricht alsoin
etwadem Anschaffungspreis eines A500.
Seit ca. einem Jahr sind MC68030-Kar-
ten der absolute Renner. Fiir sie hat man

mindestens 1500,- DM zu berappen.
Diejenien, die nicht in der Lage oder
nicht gewillt sind, soviel Geld auszuge-
ben, gingen lange leer aus. Zudem ist es
mit der Kompatibilitdt der MC68020-/
30-Karten nicht immer zum Besten be-
stellt.

Die einzige Methode, seinen Rechner
fiir wenig Geld schneller zu machen,
war der Einsatz eines MC68010. Dieser
ist pinkompatibel zum MC68000 und
kann somit direkt in den Prozessor-Sok-
kel gesteckt werden. Der Chip kostet
zwar nur ca.30,-DM, aber in der Praxis
bringt er auch nur eine Beschleunigung
von ca. 1,05. Die Beschleunigung resul-
tiert aus der Optimierung einiger Befeh-
le und dem Loop-Modus, der die Abar-
beitungszeit von kleinen Schleifen ver-
ringert.

Seit geraumer Zeit gibt es jedoch Tur-
bokarten, die auf einem MC68000 ba-
sieren, der mit doppelter Taktrate betrie-
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ben wird (14 MHz). Diese Turbokarten
sind deutlich giinstiger als die, die mit
einem MC68020 oder MC68030 be-
stiickt sind. Die Preise fiir diese bewe-
gen sich zwischen 400,- und 700,- DM.
Deshalb entschlossen wir uns zur Ent-
wicklung einer Turbokarte, die weniger
als 200,- DM kosten sollte. Um einen
moglichst niedrigen Preis zu erzielen,
hatten wir uns auf das Notigste zu be-
schrinken.

Die KICKSTART-Turbokarte ,, KO-
LIBRI* erzielt die Beschleunigung aus-
schlieBlich durch Verdoppelung der
Prozessor-Taktfrequenz. Die Taktfre-
quenz der Custom-Chips wird, wie bei
allen anderen Turbokarten, nicht erhoht.
Beianderen MC68000-Turbokarten wird
dem Prozessor gewdohnlicherweise
schnelles RAM zur Verfiigung gestellt,
um die Buszugriffszeit zu minimieren.
Aus Kostengriinden haben wir aber auf
dieses Feature verzichtet. Damit eine
100%ige Kompatibilitdt gewdihrleistet
bleibt, kann man per Jumper bzw. Schal-
ter die Taktfrequenz zwischen 7 MHz
und 14 MHz umschalten. Ein software-
miBiges Umschalten der Taktfrequenz
wurde ebenfalls zur Kostensenkung nicht
realisiert, weil ein weiterer Logic-Bau-
stein erforderlich gewesen wiire.

Einen FPU-Sockel sucht man auf der
Turbokarte vergeblich. Wer wirklicheine
FPU, die je nach Modell 250-1000 DM
kostet, benotigt, wird sich wohl gleich
eine MC68020 oder MC68030-Karte
kaufen. Zudem ist es mit dem Gespann
68000/68881(2) nicht moglich, die Tur-
boversionen von Programmen wie
Sculpt, Dali, Imagine etc., zu benutzen,
da diese Programme nicht nur die Pri-
senz einer FPU, sondern auch die einer
MC68020- oder MC68030-CPU vor-
aussetzen.

Was leistet die
Kolibri-Turbokarte?

Durch die Verdoppelung der Prozessor-
Taktfrequenz wird die Bearbeitungszeit
fiir prozessorinterne Operationen* hal-
biert. Buszugriffe auf Festplatten,
Diskettenlaufwerke, den Speicher, das
KICKSTART-ROM etc. werden nicht
schneller. Deshalb resultiert aus der
Verdoppelung der Prozessor-Taktfre-
quenz nicht eine globale Verdoppelung
der Arbeitsleistung. Geht man davon
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aus, dal} der Prozessor zu 40% interne
Berechnungen und zu 60% Speicherzu-
griffe durchfiihrt, ergibt sich eine Be-
schleunigung von 25%, also um den
Faktor 1,25. Das ist tatsidchlich, wie
Benchmarks beweisen, ein realistischer
Wert fiir die durchschnittliche Perfor-
mance-Steigerung.

Der KICKSTART-Performance-Test
attestiert KOLIBRI eine CPU-Be-
schleunigung von 179% gegeniiber ei-
nem ‘ungetunten’” AMIGA (siehe Bild
3). Die Memory-Performance bleibt
unverindert bei 1.00. Die Angaben zur
Geschwindigkeit des Betriebssystems
und von FlieBkommaberechnungen set-
zen sich letztlich aus diesen beiden Wer-
ten zusammen. Zusétzlich kommt noch
die Leistung des KICKSTART-ROMs
ins Spiel. Insgesamt iiberwiegt der An-
teil der Speicherzugriffe bei den Be-
triebssystem-Funktionen und der inter-
nen Operationen. Daraus resultiert die
etwas gering erscheinende Betriebssy-

PR APRIUT RO RS ]
28 32 36 48 4 48 52

Bild 3: Ist der AMIGA mit
der KOLIBRI-Platine
ausgertistet ergibt sich
eine recht deutliche
Performance-Steigerung.

stem-Performance (105%bzw. 109%).
Die durchschnittliche Performance liegt
bei 31% (mit FP) bzw.28% (ohne FP)
laut Benchmark. In der Praxis 146t sich
dies bestitigen. Besonders recheninten-
sive Programme erfahren eine deutliche
Beschleunigung. Dazu gehoren z.B. die
allseits bekannten Mandelbrot-Genera-
toren. In Bild 4 ist ein komplett berech-
netes Apfelménnchen zu sehen, das mit
dem Programm ,,MandelVRoom* er-
stellt wurde.

In der Zeit, die ein mit der KOLIBRI-
Karte ausgestatteter Rechner dafiir be-
notigt, schafft ein ‘normaler’ A500/
A2000 gerade ca. 70% der Berechnun-
gen (Bild 5). Ein anderes Programm, das
ebenfalls eine ansehnliche Beschleuni-
gung erfahrt, ist das Programm ,,Interfe-
renz-Muster*, das in der KICKSTART-
Ausgabe Nr. 7/8 (1990) veroffentlicht
wurde. Es lduft mit der KOLIBRI-Karte
um 139% schneller.



Bei manchen Programmen kann KOLI-
BRImit MC68020-Karten (7 MHz-Takt)
mithalten oder sie sogar tibertreffen. In
der Regel liegt aber die Geschwindig-
keitssteigerung bei diesen MC68020-
Karten doppelt so hoch wie bei
KOLIBRI, niamlich durchschnittlich bei
ca. 150% gegeniiber 125% bei KOLI-
BRI

Das Funktionsprinzip

Wenden wir uns nun dem Funktions-
prinzip der Turbokarte zu. Der Prozes-
sor MC68000 wird, wie schon gesagt,
mit 14 MHz getaktet. Man kann nicht
einen beliebigen Takt nehmen, weil er
sich zum urspriinglichen Prozessortakt
synchron verhalten muB. Es reicht aber
nicht, dal nur die Frequenz gleich ist.
Vielmehr muf} auch eine Phasengleich-
heit zwischen beiden Takten bestehen.
Besteht sie nicht, bricht das komplette
Bus-Timing zusammen. Auf der KOLI-
BRI-Turbokarte wird der synchrone 14
MHz-Takt so erzeugt: Der eingehende 7
MHz-Takt wird durch ein Spezial-IC,
das Delay-Line genannt wird, um 35 ns
(35*%107-9 s) verzogert. Dieser verzo-
gerte 7 MHz-Takt wird mit dem ur-
spriinglichen Takt exclusive-oder-ver-
kniipft. Dabei kommt der gewiinschte
14 MHz-Takt heraus. Bild 6 veran-
schaulicht diesen Sachverhalt.

Man hitte den Takt auch durch Hal-
bieren des 28 Mhz-Taktes erhalten kon-
nen. Da dieser aber nicht am Prozessor-
Sockel anliegt, hitte man ihn irgendwo
auf der Platine oder am Expansionsport
abgreifen miissen, was die Installation
unnotig verkompliziert hitte. Zudem
garantiert Commodore kein bestimmtes
Phasenverhiltnis des 28 MHz-Taktes
geniiber dem 7 MHz-Takt. Umdie Delay-
Line einzusparen, hitte man den CDAC-
Takt vom Expansionsport abgreifen
koénnen. Dieser soll ein um 35 ns ver-
zogerter 7 MHz-Clock sein. Aber nicht
bei jedem AMIGA-Modell wird diese
Verzogerungszeit exakt eingehalten.
Deshalb ist die Generierung der Takt-
frequenz iiber die Delay-Line und das
Exclusive-Oder-Gatter das Optimum.

Wenn man den 68000 auf der KOLI-
BRI-Karte durchgehend mitdiesem Takt
betreiben wiirde, konnte das Bus-Tim-
ing nicht mehr eingehalten werden,
sprich: der Rechner wiirde sich schon
beim Hochfahren aufhingen.

Um einen korrekten Datentransport zu
gewihrleisten, miissen entweder die
Bussteuer-Signale angepalit oder die
Taktfrequenz bei Buszugriffen auf 7
MHz reduziert werden. Bei einer ver-
niinftigen Realisierung beider Konzepte
erhidlt man die gleiche Geschwindig-
keitssteigerung. Wir haben uns fiir das
Umschalten der Taktfrequenz ent-
schlossen, weil bei ihr das hardwarema-
Bige Umschalten der Taktfrequenz kei-

nen Zusatzaufwand bedeutet. Mit wel-
cher Taktfrequenz der Prozessor betrie-
ben wird, bestimmt die /AS(Address-
Strobe)-Leitung. Wenn /AS low ist, fiihrt
der Prozessor gerade einen Buszugriff
durch. Wenn /AS highist, istder Prozes-
sor mit internen Operationen beschif-
tigt. Das Umschalten wird mit einem
sehr schnellen TTL-IC (FAST-Typ)
durchgefiihrt, damit der Ausgangstakt
weiter einrichtiges Phasenverhiltnis hat.
Zusitzlich wird von diesem Baustein

auch zwischen dem urpriinglichen /AS-
Signal und einem gering modifizierten
umgeschaltet. Drei weitere TTL-ICs
besorgen diese Modifikation bzw. An-
passung des /AS-Signals. Ein weiteres
FAST-TTL-IC, ein Three-State-Treiber,
ermdoglicht den Betrieb von DMA-Fest-
platten zusammen mit der Turbokarte.
Bei solchen Festplatten schreibt der
Harddisk-Controller die von der Platte
gelesenen Daten per DMA (Direct Me-

Bild 4: Um die Geschwin-
digkeitssteigerung zu
verdeutlichen, wurde ein
Mandelbrot-Programm
herangezogen.

Bild 5: Ein normaler AMIGA
benotigt flr dieselbe
Berechnung wesentlich
langer. Wenn der KOLIBRI-
AMIGA bereits fertig ist, hat
ein normaler AMIGA erst ca.
2/3 berechnet.

mory Access) unter Umgehung des Pro-
zessors direkt ins RAM. Dieses ermog-
licht erst eine schnelle Dateniibertra-
gung. Dabei wird der Prozessor quasi
ausgeschaltet, damit es auf dem Bus zv
keinen Kurzschliissen kommt. Das von
der KOLIBRI-Turbokarte angepalite
/AS-Signal wird durch den Three-State-
Treiber, wie das /AS-Signal vom Pro-
zessor, bei DMA-Zugriffen ,,ausge-
schaltet™, d.h. hochohmig gemacht. Des
weiteren befindet sich noch ein GAL auf
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der Karte. Ein GAL (Generic Array Lo-
gic) ist ein dem PAL verwandter pro-
grammierbarer Logikbaustein, dessen
Funktion und Aufgabe durch den Ent-
wickler einer Schaltung bestimmt wird.
Er kann eine mehr oder minder kompli-
zierte Logik beinhalten, die sonst mit
Gattern zu realisieren wire. Der Vorteil
von GALs ist also, dal man mit ihnen
Bauteile und somit Kosten einsparen
kann. Sie haben aber auch den Nachteil,
relativ langsam zu sein. Deshalb konnte
nicht die komplette Schaltung mit GALs
aufgebaut werden. Das GAL auf der
KOLIBRI-Turbokarte bestimmt mit, ob
der Prozessor mit 7 oder 14 MHz arbei-
ten soll. Das /AS-Signal ist als Um-
schaltkriterium namlich noch nicht aus-
reichend. Vielmehr ist auch bei Disket-

5-7 Sekunden nach Auslosen eines RE-
SETs verhindert. Diese Mallnahme ist
erforderlich, da sonst die Autokonfigu-
ration voneinigen exotischen Hardware-
Erweiterungen gestort werden konnte.
Ansonsten befindet sich nur noch der
MC68000P12 auf der KOLIBRI-Tur-
bokarte.

Fazit

Die KOLIBRI-Turbokarte ist eine
kostenoptimierte Schaltung, bei der man
schmiickende Schnorkel vergeblich
sucht. Trotzdem ist die Turbokarte tech-
nisch ausgefeilt. So gibt es mit ihr, egal
welche Hard- und Software Sie einset-
zen, unseres Wissens keine Kompatibi-
litdtsprobleme. Sie kann in einem AMI-

78ns
f'_/‘_\
CLK7M
CLK7M—
delaved
CLK14M
Bild 6: Das
Schaltdiagramm

tenzugriffen die Taktfrequenz herabzu-
setzen, damit die volle Kompatibilitit
gewahrt bleibt. Um herauzufinden, ob
ein Diskettenzugriff auf eines der 4
Laufwerke stattfindet, wird der Bus ,,ab-
gelauscht™. In einem bestimmten CIA-
Register steht, welches Laufwerk gera-
de arbeitet oder nicht. Wird dieses Regi-
ster beschrieben, speichert nicht nur die
CIA, sondern auch das GAL die entspre-
chenden Bits. Das GAL stellt auch einen
Switch-Eingang zur Verfiigung, an dem
sich ein Schalter bzw. Jumper anschlie-
Ben 1dBt, um die Taktfrequenz auf 7
MHz reduzieren zu konnen.
SchlieBlich befindet sich noch ein
Monoflop auf der Turbokarte. An die-
sem IC sind ein Widerstand und der
beim ersten Blick auffallende Elko an-
geschlossen. Mit dem Monoflop wird
ein 14MHz-Betrieb des Prozessors fiir
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GA 500A/B/C und in einem AMIGA
2000A/B/C problemlos eingebaut wer-
den. Die Turbokarte wird einfach anstel-
le des 68000 in den Computer gesteckt.
Diese Prozessoraustauschlosung hatden
Vorteil, da3 der DMA-Port fiir Fest-
platten oder dhnliches frei bleibt. Um
eine 150%ige Kompatibilitit herstellen
und um die Beschleunigung leichter
messen zu konnen, ist es moglich, mit
einem Schalter die Taktfrequenz umzu-
schalten. Die Turbokarte beschleunigt
den AMIGA durchschnittlich ca. um
den Faktor 1.25. Bei einigen Program-
men ist aber durchaus eine deutlich ho-
here Beschleunigung moglich.
Besitzer von MC68020- und MC-
68030-Karten mogen iiber KOLIBRI
skeptisch urteilen. Vergleicht man aber
die Preise, die bei 68030-Karten sogar
10.000 DM erreichen konnen, wird klar,

dal KOLIBRI seine Berechtigung hat.
KOLIBRI wendet sich an alle, die eine
preisgiinstige und schnelle Turbokarte
suchen, um rechenintensive Programme
zu beschleunigen.

Eine besondere Einsatzmdoglichkeit
von KOLIBRI besteht darin, sie mit ei-
ner MC68020-Karte, die normalerweise
mit 7 MHz getaktet wird, oder einem
MC68010 zu kombinieren. Dazu muf}
nur der Prozessor auf der KOLIBRI-
Turbokarte entferntund durch den 68010
oder die 68020-Karte ersetzt werden.
Wenn zwei Turbokarten iibereinander
in den AMIGA gesteckt werden, ist es
allerdings aufgrund der Bauhohe nicht
moglich, das Gehéduse wieder richtig zu
verschlielen. Z.Z. wird ausgetestet, ob
sich die KOLIBRI-Turbokarte mit jeder
68020-Karte (7 MHz-Takt) betreiben.

Anbieter:

MAXON Computer GmbH
Industriestr. 26

6236 Eschborn

Tel. 06196-481811

Preis: ca. 200,- DM



Sie geben FTM
IThre Stimme,
und FI'M
gibt Ihnen dafiir

Acht.

Face The Music (FTM) ist ein sehr leistungsfédhiges, acht-

stimmiges Soundprogramm mit vielféltigen Einsatz-
moglichkeiten. Erstmals werden alle Eigenschaften
der Hardware-Soundkandle simuliert, d.h. getrennte
Lautstarkeeinstellung ist ebenso mdéglich wie die Ver-
wendung von Samples mit Loop und vielfaltigen 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 Ihre Stimme geben sollten:

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

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

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

J Songgeschwindigkeit beliebig einstellbar (nicht vom
Vertical Blank Interrupt abhangig)

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

o Bearbeitung von Soundtracker-Modulen

oJ Samples kénnen in das gesamte FastMem geladen
werden

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

cl’-freieWahIderTonart(das
hilft Nicht-Keyboardprofis,
leichter Stlicke in ande-
ren Tonarten zu schrei-
ben)

Zeit: 89:87 (TITTE 7 BT Mccotel

Ze
Q=1 1A
ok

Hunnelpietz
(insgesant ca, 183 KByte.
Netrun: 1/16 (6 Ticks)

ca, 186 Ki

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

o multitaskingfahige, achtstimmige Abspielroutine fiir CLI,

Workbench und eigene Programme

o superschneller Songeditor mit komfortabler Benutzer-
oberfléche

o lauft auch auf dem Amiga 3000
und unter KICK/WB 2.0 DM 9
o deutsche Benutzerflihrung

AXON D-6236 Eschborn

computer gmbh Tel.: 06196 - 48 18 11

Unverbmdhc"‘

-

9
e Pre\sempteh\ung

Schwalbacher StraBe 52



Das High Density-Laufwerk
kann sowohl als normales
AMIGA-Laufwerk mit 880
kByte als auch als HD-
Laufwerk mit 1.52 MByte
genutzt werden.

von Andreas Kramer

T

40

Die Speicherkapazitét eines
AMIGA-Diskettenlaufwerks ist
mit880kByte schonrecht hoch
und libertrifft die Kapazitét von
beispielsweise ATARIST-oder
normalen MS-DOS-Laufwer-
ken. Doch damit nicht genug,
die deutsche Firma Compu-
Store bietet ein Disketten-
laufwerk an, das 1.52 MByte
speichern kann.

KICKSTART 1/1991

HD-LAUFWERK

as High Density-Laufwerk istin
Grofle und Form etwas grofer
als normale externe 3 1/2"-
Laufwerke. Das Design hin-
gegen kann sich sehen lassen und muf3
sich keineswegs verstecken. Im Liefe-
rumfang findet man neben dem Lauf-
werk eine recht knappe englische Doku-
mentation und eine Diskette, auf der sich
die Installations-Software befindet.
Die Installation des HD-Laufwerkes
gestaltet sich recht simpel. Es wird ein-
fach an den externen bzw. durchgefiihr-
ten Floppyport eines Laufwerkes ge-
steckt. Um jedoch das Laufwerk mit
seiner vollen Kapazitiit nutzen zu kon-
nen, muf} man es noch in das System
einbinden. Das ist allerdings nicht notig,
wenn man das Laufwerk als normales
AMIGA-Laufwerk mit,,nur” 880 kByte
gebrauchen mochte. Fir den HD-Be-
trieb muf ein spezieller Device-Treiber

installiertbzw. ,,gemountet* werden. Das
gestaltet sich sehr einfach und unproble-
matisch und sollte gleich in der Startup-
Sequence durchgefiihrt werden. Ist das
HD-Device gemountet, hat das Lauf-
werk eine Zwitterrolle; zum einen kann
es als normales AMIGA- und zum an-
deren als High Density-Laufwerk ange-
sprochen werden. Der Name, mit dem
man das HD-Laufwerk ansprechen kann,
richtet sich nach der Anzahl der bereits
vorhandenen Laufwerke. Beispiel: Bei
einem AMIGA 2000 mit zwei internen
Laufwerken, DF0O: und DF1:, sprichtman
das HD-Laufwerk mit DF2: an, fiir den
HD-Betrieb mit DF6:. Die Inbetrieb-
nahme wird ausfiihrlich in der Doku-
mentation erldutert.

Ein besonderes Feature des HIGH-
Density-Laufwerkes besteht darin, da3
es eine intelligente Elektronik besitzt.
Gegeniiber normalen Laufwerken, die



BahnhofstraBe 2 Tel. 032/872429

2542 Pieterlein

MICROTRON

Schweiz

einen mechanischen Diskettenauswurf-
knopf besitzen, hat das HD-Laufwerk
einen elektronischen. Driickt man den
Auswurfknopf, iiberpriift die Elektro-
nik, ob ein Lese- oder Schreibzugriff
stattfindet. Ist das der Fall, wartet das
Laufwerk ab, bis der Zugriff beendet ist,
und wirft dann erst die Diskette aus.
Diese Regelung ist beim AMIGA sehr
sinnvoll, da eine zu friih herausgenom-
mene Diskette diesen Umgang oft mit
einem Read-/Write-Error quittiert.

Fazit

Das High Density-Laufwerk ist in sei-
nem Konzept sehr sauber und gibt ei-
gentlichkeinen Anlaf zur Kritik. Ledig-
lich die Dokumentation konnte in deut-
scher Sprache verfafit sein. Das Lauf-
werk arbeitet ohne Probleme an jedem
AMIGA-Modell, inklusive dem neuen
AMIGA 3000. Die Inbetriebnahme ist
einfach und unproblematisch. Dal} das
Laufwerk sowohl als normales 880
kByte- als auch als 1.52 MByte-Lauf-
werk genutzt werden kann, ist ein gutes
Feature, das gilt auch fiir die intelligente

Elektronik. Fiir den Betrieb im HD-
Modus sind allerdings Diskettendes Typs
DS/HD (Double Sided/High Density)
vonnoten. Die Geschwindigkeitdes HD-
Laufwerkes ist identisch mit normalen
AMIGA-Laufwerken, eine Steigerung
derLade-bzw. Speichergeschwindigkeit
ist also nicht zu erwarten. Bleibt noch
der Preis zu erwihnen. Natiirlich ist er
hoher als bei normalen AMIGA-Lauf-
werken. Um die 450,- DM wurden uns
vom Vertreiber genannt. Auf den ersten
Blick ein recht iippiger Brocken, aller-
dings sollte man sich die zahlreichen
guten Features des HD-Laufwerkes vor
Augen halten. Immerhin kann man das
Doppelte an Daten mit diesem Laufwerk
abspeichern.

NikolaistraBe 2
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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-, Griin- und Blaufilterung,
die Digitizersoftware steuert den Splitter direkt an.

RGB-FILTER Il
Neuaufiage 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 gréBte Genauigkeit. Sie ist als Faxteil nicht zuge-
lassen, und der AnschluB an das offentliche Telefon-
netz ist strafbar. Eine Wundermaschine!

VIDEOTEXT-DECODER
NEUE HARD+SOFT DM 248,-

Ermoglicht die Nutzung |hres Computers als Videotext-

Empfangsgerét mit den damit verbundenen Vorteilen.

- Abspeicherung im ASCII oder IFF-Grafikformat

— Ausdruckmaglichkeit

— Schnelles Suchen durch Seitenspeicher

- Verschiedene Zeichensatze fur alle Landessprachen
(deutsch, endlisch...)

- ,Script“-Mdglichkeit, um ausgewdahlte Seiten
durchlaufend anzuzeigen

Benotigt Videosignal von Videorecordern, SCART/TV,

Tuner

Tel. 089/36 81 97
Fax:089/39 97 70

INTERFACE UND
SOFTWARE FUR EPSON
FARBSCANNER DM 998,-

PROFESSIONAL-SCANNER
MIT OCR DM 2.298,-

Superpreis dank giinstigem

Dollar-Einkauf

Das Bilderfassungsgerat 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 lhrer Textvorlagen in ASCI|

- Einbindung lhres Grafikprogramms
(DPaint, Butcher...) in das Scanprogramm

— Bildschirm-, Ausschnitts- und Ganzseiten-
abspeicherung in IFF

- unterstutzt alle Bildschirmauflésungen

9662} X891 £2¥€.6G/2220 191 tE ossebiadwmg usIM 0904 UdlBuBISQ




)

von Enrico Corsano

Die Grafikfahigkeiten des AMIGA
sind schon beeindruckend,
trotzdem scheint es einigen AMI-
GA-Anwendern nicht genug zu
sein. Aus diesem Grund ist si-
cherlich die Grafikkarte HAME-E
entstanden. Mit dieser Karte er-
héltder AMIGA noch einmal einen
gehérigen Grafikschub.

KICKSTART 1/1991

HAME -
DER HAMMER

Die HAM-E-Grafikerweiterung
bietet ,neue” Grafik-
moglichkeiten auf dem
AMIGA.

neinem stabilen Metallgehéuse,
das von der Grofe her genau
unter den AMIGA-Monitor palit,
kommt die Grafikkarte HAM-E,
die an alle AMIGAs angeschlossen
werden kann. Bevor man in den Genuf3
der HAM-E-Erweiterung kommt, muf}
sie erst installiert werden. Die Hardware
wird einfach zwischen Monitor und
Computer geschaltet.
Man geht aus dem RGB-Port des
AMIGA heraus in die HAM-E-Karte
und vonderen RGB-Portinden AMIGA.
Zur Feinjustierung der Hardware wird
dann ein Demo-Bild geladen. Dieses
Demobild 146t sich von einem beliebigen
Show-Programm anzeigen. In der Regel
wird dieses Bild bei seinem ersten Er-
scheinen so aussehen, als hitte man ei-
nen gestorten Fernsehempfang. Doch
nachdem ein kleiner Regler im Innern
der Karte leicht justiert wird, erscheint
dieses HiRes-Bild (640 x 512) plotzlich
in einer unglaublichen Farbenpracht mit
fantastischen Farbverldufen, wie man
sie dem HiRes-Modus niemals zugetraut
hitte. Diese Installationsprozedur iiber-
zeugt auch den letzten Zweifler. HAM-
E funktioniert wirklich.

Was wir genau gesehen haben, ist ein
HiRes-Bild mit 256 Farben aus einer
Palette von 16,7 Millionen. Wie kommt
ein solches Bild zustande? Es gibt meh-

rere Moglichkeiten. Die einfachste wiire
die, ein solches Bild mit dem beigefiig-
ten Malprogramm selbst zu erstellen.
Dieses 256-Farben-Malprogramm be-
herbergt zwar einige Standardwerkzeu-
ge wie Lupe, Schere, ist aber meiner
Meinung nach noch nicht die optimale
Losung.

Viel ergiebiger ist es da sicher, sich
ein Bild aus einem anderen Programm
zu holen und in das HAM-E-Format
umzurechnen. Moglich ist dies mit allen
24-Bit-Bildern, zum Beispiel von Ima-
gine, oder mit DigiView-Bildern. Diese
Bilder konnen allerdings nur dann
iibernommen werden, wenn sie sich noch
im 21-Bit-Buffer von DigiView befin-
den. Der Anwender muf} also parallel
die Software von HAM-E und DigiView
laufen lassen, um aus dem DigiView-
Buffer das gerade digitalisierte Bild
tibernehmen und umrechnen zu kénnen.
Die Umrechnung eines schon abgespei-
cherten Bildes ist nicht mehr moglich,
weil hier das Farbregister auf das AMI-
GA-Format reduziert wurde.

Bei der Umrechnung lassen sich zwei
Darstellungsmodi wihlen. Der erste er-
zeugt Bilder mit 256 und der zweite
sogar mit iiber 200.000 Farben. Ein sol-
ches Bild besitzt ein 18-Bit-Farbregi-
ster. Dieses Format wird zum Beispiel
auch von der Scanlab-Software zum



Buch-Neuheiten

AMIGA Grundlehrgang
- Hardcover
errichtige . B
Einstieg | inkl. Diskette
b el ISBN-Nr. 3-923250-57-6
s ==l DM 59,-

Das Buch fur 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-Menis und die
Ubrigen Teile der Workbench. Das Kapitel ,Command Line
Interpreter (CLI) erlautert, wie man den AMIGA auch ohne
Maus bedienen kann. Das Buch fihrt 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: AnschiuB
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 Programmstrukturierung « Gra-
phik-Programmierung « Dateiverwaltung « ausfuhrliche Be-
fehistbersicht mit detaillierten Erklarungen.

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

DFU mit dem AMIGA

AMICGA

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

DM 39,-

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

EinfGhrung: Das Prinzip der Datenferniibertragung, Er-
klarung der wichtigsten Grundbegriffe (Duplex, Parity, usw.)
Hardwarevoraussetzungen: Akkustikkoppler, Modem,
Nullmodem, Anwendungsgebiete, Vor- und Nachteile.
Softwarevoraussetzungen: Diga, Access, Einfihrung 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: Prinzipund 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, Einfihrung in Aku-
stikkoppler und Modem, Standardkompressoren zur Ver-
schlisselung von Daten und zum Verkirzen (crunchen)
von Programmen, geeignete Software (die bekannten Pro-
gramme Diga und ACCESSY!), 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

Name, Vorname

AMIGA Grundlehrgang a 59,- DM
a39,- DM

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

In Osterreich:

RRR EDV GmbH

Dr. StumpfstraBe 118
A-6020 Innsbruck

Heidelberger Landstral3e 194 StraBe Hausnr.

In der Schweiz:

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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Sharp-Handyscanner verwendet. Sehr
praktisch ist auch die Software TAD,
mit der es moglich ist, Bilder in 18 Bit
oder24 Bitumzurechnen. In der aktuellen
Version der Software ist es allerdings
nur moglich, Bilder bis 320 x 512 plus
Overscan umzurechnen. Die Erzeugung
eines HiRes-Bildes ist nicht moglich.
Auch mitdem Malprogramm lassen sich
keine grofleren Bilder erzeugen, obwohl
HAM-E ohne weiteres HiRes-Bilder mit
256 Farben darstellen kann, wie das
Demobild zur Installationsprozedur
zeigt. Ich nehme deshalb an, dal} dieses
Software-Problem in nichster Zukunft
gelost werden wird.

Weitere Probleme treten nicht auf. Es
kommt vor, daB das Bild der HAM-E-
Karte etwas wackelt. Aber es gibt noch
verschiedene andere Justiermoglichkei-
ten, mit denen es weitgehend stabilisiert
werden kann. Der Ausgang der HAM-
E-Karte, an der der Monitor héngt, ist
fast identisch mit dem RGB-Port des
AMIGA. Dadurch ist es ohne weiteres
moglich, ein Genlock oder jedes andere
Geriit, das auf die Daten des RGB-Ports
zugreift, zu verwenden. Die einzige
Einschriankung entsteht bei der Ver-
wendung eines Flicker-Fixers. Damit
funktioniert HAM-E nicht.

Das mitgelieferte Handbuch gibt teil-
weise recht ausfiihrliche Auskiinfte tiber
die Arbeitsweise von HAM-E, natiirlich
in englischer Sprache. Trotzdem hiitte
ich mir doch noch tiefergehende und
weitreichendere Einblicke und Infor-
mationen gewiinscht. Die eine oder an-
dere Frage bleibt eben doch offen. Der

Benutzer kann aber davon ausgehen,
dal er vom deutschen Importeur, der
Firma Compustore, nicht im Stich gelas-
sen wird. Auch wihrend unseres Test
erhielten wir hilfreiche Unterstiitzung.

Fiir wen ist also HAM-E geeignet?
Sicher nicht fiir den Anfinger, der ge-
legentlich mal mit DPaint arbeitet. Dem
engagierten Computergrafiker bietet
HAM-E allerdings vollig neue Aus-
sichten. So richtig ausgereift ist die
Software zwar noch nicht, aber die
Hardware-Leistungen iiberzeugen.
Letztendlich ist HAM-E zur Zeit vollig
konkurrenzlos und trotzdem noch recht
glinstig.

Monitor ausgeben.

+ erweitert Farbregister aufbis |

.~ zu 262.000 Farben

+ arbeitet mit allen AMIGA-
Modellen zusammen

+ stabile Hardware @

- Handbuch mcht ausfiihrlich
genug

- Einschrankungen bes der
. Sofwae
- manchmal etwas problematl- |
sche Hi -dhabung .

Anﬁieter. i
Compustore =~
Fritz-Reuter-Str.6

6000 Frankfurt1
Preis: ca. 1000-DM

Haben Sie einc gute Programm-
idec und wollen cin Buch
schreiben und mitgestalten.

Kennen Sie cine Menge

Tips und Tricks.
Mochten Sic Thre
Erfahrungen
weitergeben.

Wir bieten Thnen unsere Erfah-
rung und unterstiitzen Ihre
Idcen. Als Ieistungsstarker
Verlag freuen wir uns
bald von TIhnen zu

horen.

Wir suchen noch Autoren wie Sie.

”eim verlag Kennwort: Autor

Heidelberger Landstr. 194

6100 Da.-Eberstadt

Bilder in exzellenter Qualitat
lassen sich mit der HAM-E-
Karte auf jedem AMIGA-

Tel.: 06151/56057



VISIONA

Der AMIGA
als Grafik-

Workstation

von Andreas Kramer

Der AMIGA wartet schon mit
phantastischen Grafikeigen-
schaften auf; daB das aber ei-
nigen Entwicklern noch lange
nicht gentigt, beweist die Fir-
ma X-Pert mit der VISIONA-
Grafikkarte, die mit leistungs-
fahigen Features aufwarten
kann. Mit dieser AMIGA-
2000(3000)-Karte wird der
AMIGA zur Grafik-Workstati-
on. Ich habe mir die Grafikkar-
te ndher angeschaut und ihre
Leistungsmerkmale zu Papier
gebracht.

A

Die VISIONA-Grafikkarte verwandelt den AMIGA in eine Grafik-Workstation.

evor ich auf die einzelnen
Funktionen der Karte eingehen
mochte, ein paar Features:

- ,,True Color*“-Option mit vollen 24
Bits (16.8 Millionen Farben)

- extrem hohe Bildschirmaufl6sung

- absolut flimmerfreie Bildschirmdar-
stellung (bis 240 Hz)

- maximale Bildqualitit durch Studio-
Broadcast-RGB-Ausgang

- absolute Manipulationen der VI-
SIONA-Grafik durch Grafikprozes-
sor

- integrierte Einzelbildrekorderan-
steuerung

Allein diese Aufzihlung 148t schon er-
ahnen, was in der VISIONA-Garfikkar-
te steckt. Durch ihre hohe Flexibilitit
kann praktisch jede Fernseh- oder Vi-
deonorm angepafit werden. Zahlreiche
Normen wie PAL, NTSC oder D2MAC
lassen sich bereits iiber ein VISIONA -
Preference-Programm einstellen.

Auflosungsvielfalt

An Bildschirmauflésungen gibt es der-
art viele, dal man gar nicht alle aufzih-
len kann. Hier einige typische Auflo-
sungswerte der Industrie und von Gra-
fiksystemen:

- 1600x1280 bei 8 Bit (256 Farben) in
75 Hz interlaced

- 1280x1024 bei 8 Bit (256 Farben) in
60 Hz

- 1152x900 bei 8 Bit (256 Farben) in
60 Hz (SUN 4)

- 1024x768 bei 8 Bit (256 Farben) in
90 Hz

- 1600x1280 bei 8 Bit (256 Farben) in
75 Hz interlaced

- 1200x900 bei 24 Bit (16.8 Millionen
Farben) in 50 Hz interlaced

- 1024x768 bei 24 Bit (16.8 Millionen
Farben) in 60 Hz interlaced

- 800x600 bei 24 Bit (16.8 Millionen
Farben) in 50

- 640x480 bei 24 Bit (16.8 Millionen
Farben) in 75 Hz

Neben den an dieser Stelle aufgezihlten
existieren natiirlich noch weit mehr.
Beispielsweise lassen sich Auflosungen
in 150 Hz mit der Grafikkarte ausgeben,
allerdings gibt es keine Monitore, die
eine solch hohe Bildwiederholfrequenz
verkraften, zumindest ist mir keiner be-
kannt.

Und auBerdem:

Das Spektrum der VISIONA-Linie
umfaBlt insgesamt drei verschiedene
Karten:
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1.VISIONA PAINT und VISIONA
PAINT +

Beide Karten verfiigen bereits iiber die
, TRUE COLOR*“-Option von 24 Bits.
StandardméBig sind 2 MB an schnellem
Video-RAM integriert. VISIONA
PAINT + besitzt 4 MByte RAM. Beide
Versionen unterstiitzen den AMIGA
2000/2500/3000/3500.

2.VISIONA PAINT u. VISIONA
PAINT + mit FAST-Option

Technische Daten wie VISIONA PAINT
und PAINT +, jedoch verhilft die FAST-
Option zu einer hoheren Auflosung und
Bildwiederholfrequenz. Fiir die speziel-
le Option werden schnelle VRAMs und
ein schnellerer Grafikprozessor genutzt.

3.VISIONA HIGH PAINT
VISIONA HIGH PAINT befindet sich
zum Zeitpunkt der Berichterstellung
noch in der Entwicklung. Dabei handelt
es sich um eine spezielle AMIGA 3000-
Version. Bei dieser Karte wird der neue

Zorro 3-Slot des A3000 direkt unter-
stiitzt. Weiterhin befindet sich auf der
Karte eine Transputer-Drawing-Einheit
(T800) mit maximal 8 MByte RAM.
Zusitzlich unterstiitzt VISIONA HIGH
PAINT den TIMEHOPPER und erfihrt
dadurch noch einmal einen Performan-
ce-Zuwachs.
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Ein Bild hat 16.7 Millionen Farben und wird mit der VISIONA-Grafikkarte angezeigt.

4.VISIONA HIGH PAINT ART

Diese Karte hat eine 64-Bit-Hochge-
schwindigkeitsschnittstelle fiir die An-
steuerung durch eine Hardware-
Drawing-Einheit. Dadurch kénnen spe-
zielle Grafik-Chips, wie z.B. der INTEL
860 (120 MIPS), auf die Karte zugrei-
fen. Die ,,TRUE-COLOR*“-Option wird
durch die hohe Komplexitit der Karte
auf eine zweite Huckepackkarte ausge-
lagert. Aufdieserkonnen bis zu 64 MByte
VRAM installiert werden. VISIONA
HIGH PAINT ART ist fiir den AMIGA
3000 und 3500 konzipiert.

Neben der Hardware wird noch zahlrei-
che Software mit ausgeliefert, darunter
eine spezielle VISIONA-GRAFIK-LI-
BRARY oder ein Display-Programm,
um Grafiken der gingigen Programme
(Turbo Silver, SCULPT, REAL 3D,
Reflections...) anzuzeigen. Weiterhin
wird sich ein Preference-Programm im
Lieferumfang befinden, mit dessen Hil-
fe man die globalen Einstellungen der

Karte vornehmen kann. Aullerdem er-
hélt man ein Zeichenprogramm, um
Bilderin 16.7 Millionen Farben abzuén-
dern oder nachzubearbeiten. Interessant
ist auch die Ansteuerung eines Einzel-
bild-Rekorders. Die notige Software liegt
ebenfalls bei. Mit dieser Ansteuerungs-
moglichkeit steht das Tor zur professio-
nellen Videoanimation weit offen. Die
Anwendungsmoglichkeiten der Karte
scheinen fast unbegrenzt.

Fazit

Die VISIONA-Grafikkarte von XPert
bietet Moglichkeiten, die modernen
Grafik-Workstations ins nichts nachste-
hen. Neben den Anwendungen fiir die
Grafikstudios kann man die Karte natiir-
lich auch in anderen Bereichen nutzen
werden. Denkbar wire beispielsweise
der Einsatz im DTP-Bereich. Dank der
hohen, flimmerfreien Bildschirmauflo-
sungen ist die Karte dazu regelrecht pri-
destiniert. Den Software-Produzenten
sollte es ein leichtes sein, ihr Programm
an die Karte anzupassen. Dazu muf le-
diglich ein spezieller Bildschirm geoff-
net werden. Eine andere denkbare Nut-
zung der VISIONA -Grafikkarte liegtim
CAD-Bereich.

Kommen wir zum Preis der Karte. Mit
2 MByte RAM ist sie mit ungefdhr
5.000,- DM veranschlagt; soll sie mit 4
MByte-RAM bestiickt sein, wichst der
Preis auf ca. 7.000,- DM. Auf den ersten
Blick wirkt der Preis der Karte recht
iippig, abereben nur auf den ersten Blick.
Schaut man auf vergleichbare Gra-
fiksysteme, istdie AMIGA-Ldsungnoch
recht preiswert. Zum Zeitpunkt dieser
Berichterstellung wurde noch fleiBlig an
der Software geschrieben. Thorsten
Chmilus, Geschiftsfiihrer von XPert,
plant, mit der Auslieferung der VISIO-
NA-Grafikkarte im Januar zu beginnen.
Nihere Informationen konnen Sie direkt
von der Firma X-Pert beziehen.

Anbieter:

X-Pert Computer Services
Weiherwiese 27

6270 Ildstein

Tel. 06126-8809



DAS INTEGRIERTE

NEUE VERSION 2.0

e Flexibles UNIT-Konzept
e Compiler-Direktiven
o doppeltgenaue Gleitkommazahlen
* neue Befehle/UNITS
e Assembler-Objekicode-Einbindung
e Link-Fahigkeit (Alink-kompatibel)
e Code-Optimierung
e Exception-Handler

(fangt einfache Abstirze ab)
e erweiterte Benutzerumgebung
e umfangreiche Systemeinstellungen

e cigener Fullscreen-Editor

e Compilieren, Linken, Starten auf
Tastendruck aus dem Editor

e traumhafte Turnaround-Zeiten

e 20.000 Zeilen pro Minute

e automatischer Fehlerstellenansprung
e komfortable String-Befehle

e Literale fir Arrays und Records

* Pointer-Typ fir Systemprogrammierung

e komplette AMIGA-System-
Includedateien (auch als UNITS)

e Zugriff auf alle AMIGA-Libraries
e komplett meni- und tastengesteuert

KOMPLETTSYSTEM

Jin 2 Gehe nach

If not 'Nlederhole-==

Hriteln(l!e’1;33MHi-Mouse'He’1'31n - Mausbeschleuniger und Bildschirnschoner
#e'BnGeschrieben von "#e’33nJens Gelhar'#e’31n 1998 nit ‘#e’33nKick

| { Input-Device dffnen: » 2 i

| DevicePort iz CreatePort ("Input-Device-Port”, 8);
| mM%::_Cr-eathtdIO (DevicePort);

‘ Open_Device ('input.device’, 8, ioreq, 8);

Defaul tuepte definieren

Def aul t-Horkspace? ‘r_éa? KBytes

Pananeter

Linker tolerant
Senikola erginzen
Protokoll
Autosave
Backup-Datei

Subrange testen
Indexbereich of
Unterbnechen of
Stackgrabe priifen of
Avithnetik-iberlauf of

i
i
A

L s .
Nornal Icons: | Normal

Sprache! Abbruch: rEt;:l:F .

Includes: + gﬁas:kpz.alincllicle/

kp2. B/unit/

Units:

Fertig

s

; Riicksetzen

UPGRADE

Besitzer von KICK-Pascal 1.0 erhal-
ten das neue KICK-Pascal 2.0 (incl.
neuem 320 Seiten starken Hand-

buch) gegen Einsendung der Origi-
naldiskette.

UPDRADE V 2.0 DM 69.-

Unverbindliche Preisempfehlung: DM 249.-

A : N MAXON Computer GmbH
‘ C

Schwalbacher Straf3e 52
h D-6236 Eschborn
omputer gmb Tel.: 06196 -48 18 11



MAGIC
PRINT

Der neue
Mode-Look

von Marttin Pittelkow
Bead B )
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Vielleicht kennen Sie die fol-
gende Situation: Sie gehen
durch lhre Heimatstadt und
bemerken ein T-Shirt, das Sie
nie zuvor gesehen haben. Zu-
féllig ist es auch noch eines
der Sorte, die Sie auch gerne
hétten. Bedruckte T-Shirts
kosten viel Geld, also stellen
Sie Ihre Uberlegungen resi-
gniert ein.

KICKSTART 1/1991

Das KICKSTART-Logo auf einem T-Shirt verewigt.

er schlaue Computerbenutzer
mit Drucker geht anders vor. Er
sieht sich das T-Shirt an, geht
nach Hause, entwirft ein Motiv
mit einem Grafikprogramm, druckt es
aus und biigelt es auf ein wei3es T-Shirt.
,.-Geht nicht®, sagen Sie? Weit gefehlt.
Es mangelt Ihnen wahrscheinlich nur an
einem entsprechenden Farbband.

Heiles Eisen

Es funktioniert tatsdchlich. Die Firma
Unicomp bietet Farbbdnder an, mit de-
nen man exzellente Ausdrucke erstellen
kann, die auf die unterschiedlichsten
Materialien aufgebracht werden k6nnen.
Einfachstes Beispiel ist in diesem Fall
ein T-Shirt, z.B. aus Baumwolle oder
Polyester (oder einer entsprechenden
Mischung). Was macht also der geneig-
te Freak, wenn er eine nette Grafik auf
seinem Bildschirm entdeckt? Ganz ein-
fach: Farbband einsetzen, ausdrucken,
aufbiigeln. Mehr braucht es wirklich
nicht, um seinen Monitor auf die Klei-
dung zu bannen. Was dazu benétigt wird,
ist ebenfalls nicht viel. Ein Biigeleisen
(Stufe 3, Baumwolle), Papier und natiir-
lich die passenden Farbbidnder - und
schon kann’s losgehen.

Nun wire es recht langweilig, nur mit
Computerbildern durch die Stadt zu ren-
nen. Natiirlich ist es auf diese Art und
Weise sogar moglich, seine bevorzug-
ten Plattencovers einzuscannen, und
schon hat man ein Kleidungsstiick, um
das man bei jedem Konzert beneidet
wird. Geschéftsnaturen nehmen fiir sol-
che Sammlerstiicke mehr als 100 Mark -
wer wiirde da nicht gerne mitverdienen?

Durstldéscher

Wem die Prozedur zu langweilig wird,
der nehme sich eine Tasse und den Fi-
xierlack von Unicomp. Auch hier geht’s
wieder ganz einfach: Lack auf die Tasse
streichen, Ausdruck auflegen und fest-
kleben, Tasse in den Backofen. Nach
dem,,Backen‘ den Ausdruck abnehmen,
erneut Fixierlack aufstreichen und
nochmals ,,backen®. Schon ist die indi-
viduelle Tasse fertig. Auf diese Art und
Weise ist es sogar problemlos moglich,
sich ein komplettes Geschirr mit indivi-
duellem Aufdruck zu erstellen, um das
Sie jeder beneiden wird. Wer hat
schlieBlich schon Geschirr mit ,,Com-
modore“-Aufdruck zu Hause? Das
Commodore-Logo macht sich auf Tas-
sen, Tellern, Gldsern und sogar auf Be-
steck wirklich gut!



Wie funktioniert denn nun die ganze
Geschichte? Ganz einfach: Im Farbband
ist ein spezieller Stoff enthalten. Dieser
wird natiirlich auch auf den Ausdruck
tibertragen. Wird letzterer aufgebiigelt,
geht der Ausdruck direkt iiber in den
gasformigen Zustand und 146t sich nicht
mehrabldsen. Wer’s nicht glaubt, wasche
sein T-Shirt 30mal und wird feststellen,
daf} die Farben noch genau so aussehen
wie nach dem ersten Biigeln (ich habe
selbst gezweifelt und es ausprobiert:
funktioniert tatsachlich). Sofern Sie Ihr
Geschirr durch Ausdrucke modifizieren
wollen, kann ich Sie auch hier beruhi-
gen: Durch den Fixierlack werden alle
Motive kratz- und spiilmaschinenfest.
Durch die Struktur, die z.B. Baumwolle
oder Polyester aufweist, werden Unge-
nauigkeiten beim Ausdruck ausgemerzt.
Man kann also auch problemlos zackeli-
ge Motive ausdrucken. Beim Aufbiigeln
verteilen sich alle Ecken und Kanten -
was natiirlich nicht heifen soll, daf der
gesamte Ausdruck schwammig wird.
Einen Beispielbiigeldruck sehen Sie am
besten auf unserem Foto.

Coca Cola

Sicher kennen Sie auch die Kult-Spiegel
(z.B. von Coca Cola), die man sich so
gerne in Party-Kellern an die Wand
hingt? Wer fiir diese Gerite jetzt noch
Geld ausgibt, dem kann nicht mehr ge-
holfen werden - es geht viel einfacher!
Coca-Cola- oder anderes Signet eins-
cannen, ausdrucken, auf einen leeren
Spiegel bringen, fertig ist der fesche
Spiegel. Doch nicht nur das, Sie kénnen
sogar Motive entwerfen, die im freien
Handel nicht erhiltlich sind. Vielleicht
sehen Sie morgens lieber einen anderen
Menschen im Spiegel als sich selbst?
Kein Problem, der/die Freund/in 143t
sich natiirlich ebenso gut auf den Spie-
gel aufdrucken.

Die Anwendungsméglichkeiten des
Farbbandes sind quasi unbegrenzt. Sei-
en es Kleidung, Spiegel, Geschirr, Tep-
piche, Fenster, Sturmfeuerzeuge, alles
kann jetzt bedruckt werden. Gerade zur
Weihnachtszeit diirfte ein grofler Bedarf
an Magic Print-Farbbidndern herrschen,
denn viele tolle Geschenkideen lassen

sich erst durch dieses Produkt verwirkli-
chen. Vielleicht versenden Sie Ihre
Weihnachtsgriile ja auch mal auf ein T-
Shirt aufgebiigelt? Sicherlich eine tolle
Idee! Die Farbbinder kosten nicht so
viel, wie man jetzt denken sollte. Der
Durchschnittspreis liegt bei etwa 20
Mark, einige sind preiswerter, einige
teurer. Es gibt sie in den Farben Rot,
Blau Gelb und Schwarz. Ab Mirz sollen
dann auch Vierfarbbénder fiir die gén-
gigsten Farbdrucker erhéltlich sein.
Wer’s nicht glaubt, sollte sich selbst
iiberzeugen. Magic Print bringt Thre
Ausdrucke auf die unglaublichsten Ma-
terialien, und das zu einem guten Preis.
Vorbei ist die Zeit der teuren Werbema-
terialien. Ubrigens: Die Unicomp-
Farbbiander werden nach dem soge-
nannten ALQ-Verfahren gepriift. Das
istein spezielles Priifverfahren fiir Farb-
biander. Wer Probleme mit seinen Bén-
dern hat, kann sie kostenlos umtauschen.

Info bei:

Unicomp GmbH
Feldmarkring 233
W-5860 Iserlohn
Tel. (02371) 41081

yom

Spezialisten

Alle hier angebotenen Modems sind externe Gerite, inkl. Netzteil, engl. Anleitung und Tele-
fon-Kabel (RJ11). Die Modems sind voll HAYES-Kompatibel, der AnschluB3 ans Telefonnetz
der DBP ist strafbar! Versand zuziigl DM 1140, ausschlieBlich per UPS-Nachnahme. Unse-
re Angebote sind freibleibend, Irrtiimer, Preisinderungen sowie Zwischenverkauf vorbehal-
ten.

DONAU-SOFT

24 h-Schnellversand

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

Discovery 2400 C

300, 1200, 2400 Baud
298 ,-

Discovery 2400 A

300, 1200, 2400, 1200/75 (BTX)

396,-

[FRobotics.

High Speed Modems bis 26.100 Baud.

Discovery 2400 CM
(MNPS)

wie 2400 C, zusiitzl. MNPS, dadurch max.

Durchsatz bis zu 4800 Baud.

496 ,-
LCS 8824 wvnrs)
300, 1200, 2400 Baud, MNPS

396 ,-

Weitere Infos in unserer Mailbox

Microbotics 8-up Alle géngigen Serien sind 3 ausfiihrliche Katalogdisketten
8 MB RAM-Karte bestiickt mit 2 MB., lieferbar mit Kurzbeschreibung aller
798 ,- Programme gegen 10,-
& Einzeldisk 4,50 DM | (V-Scheck/Briefmarken) anfordern!

512 KB ram-Erweiterung ab 10 Disk 4,00 DM Gratis zu unseren Katalogen:
intern £ A 500, inkl, Uhr,Schalter i ab 50 Disk 3:50 DM Viruskiller, CLJ-Wizard + Turbo Backup

) _ 179, | ab 100 Disk 3,30 0M | Das groBe Amiga-PD-Handbuch
Gigatron MiniMax ab 200 Disk 3,00 DM | Band I-IV + 42 Disks

RAM-Karte intern £ A 500, erweitert RAM
auf bis zu 2,5 MB. Bestiickt mit 512 KB,
inkl. Uhr u. Schalter.

239,-

bei Serienabnahme; ab 2:50 DM

Preise incl. 3,5* DD-Disks
- Mit Qualitatsgarantie -
Wir kopieren nur mit doppeltem
Verify.

+ 3 Katalogdisketten
(Einzelpreis erfragen) ~ 299,-

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

Alle Disks sind: Sound; Grafik; Modula Il
=t —100 % Virus- und Error-frei | jedes Einzelpaket 35,- DM
AMIGA & BTX — etikettiert. 3 Pakete nach Wahl nur 99,- DM
MultiTerm pro geerdisketten 35"2DD V{)o? <5k F:oppy g,g" imt. }gg,- gm
er BTX-Dekoder fden ony ab1, oppy 3,5" ext. sowcrataar .-
P A Sentinel ab 115 DM | Floppy 5.25" ext. "o 249.- DM

149 -

dito inkl. Interface fiir DBT03 (Anschlu3box

der DBP)
229,

TELCoMP

Alt-Moabit 106 » Tel.: 030 - 392 53 16

1000 Berlin 21

Mo.-Fr. 10.00 - 18.30

+ 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: 084 31/4 98 00




Vertrieb von
Computersystemen
+ Zubehor

R@nbow Data

LAUFWERKE

3,5" Amiga Extern, Superslimline
formsch. Metallgehduse, helle Front,
880 KB, durchgef. Port mit Schraub-
verr. abschaltbar ...
3,5" Amiga Intern

Komplett mit Einbausatz u.Anleitung 149,00
Fur Amiga 500Intern ......................... 159,00
5,25" Amiga Extern

Formsch. Metallgehause, helle Front,

40/80 Spur, durchgef. Port, mit

... 189,00

Schraubverr.abschaltbar ..................... 229,00
3,5" AtariSTExtern ........c.ccccevnveene. 219,00
5,25" Atari Extern ...... e 259,00
COMPUTER

Amiga 500 mit512 KB Erweit. ............ 979,00

Amiga 2000 2 LW 60 MB SCSI-Filec. 31 98,00
A 590, 20 MB mit max. 2 MB Speicher . 839,00

MONITORE

C 1084 S 598,00
ishi EUM 1481 1198,00

COMPUTERLEITUNGEN

Druckerkabel

Amiga500/2000 .........ccccorvuevrninnncnnn. 19,00

D A 1000 23,00

Monitorkabel Amiga/ Scarto. 6 pol. .... 25,00

Emulatorkabel C64 Amiga ..... 19,90

Bootselector DF0/DF1 oder2-3 ........ 19,00

Mouse Pad ..o ... 8,95

SPEICHERERWEITERUNG

512 KB RAM fiir Amiga 500 ... ...99,00

1.8 MB RAM fiir Amiga 500 ................. 449,00

20.4MB Box, extern f.A500+1000,

best. mit512K/2MBund2/4MB ...........a.A.

Supra-RAMf. Amiga 2000

8MB/2MBbestiickt .................. 569,00

DISKETTEN

3,5"NoName 20D ...... 11,98

3,5" Seika20012DD ... 19,00

3,5"TDK2DD .......
5,25"NoName 48 TP ...
5,25"NoName 96 TP! ..
5,25"TDK48TPI ........

Weitere Angebote auf Anfrage.
Preisanderungen vorbehalten.

Versand per Nachnahme
durch Post oder UPS.
Informieren Sie sich Uber unsere
Finanzierungsmdglichkeiten.
Wareplatz 4 - 5603 Wiilfrath
Tel.: 0 20 58/13 66
Fax: 0 20 58/52 58

24-h-Bestellservice:
Tel. (0203)495797 « Fax (0203) 493285 =~ Ié/l/ll LLITTL
Geschaftszeiten: Mo—Fr 16.00-18.30 Uhr HARDWARE SOFTWARE UND ZUBEHOR
Sa 10.00-14.00 Uhr

Laufwerke fiir Commodore AMIGA 500/1000/2000

3,5" WINNER Drive Slimline (nur 25,4mm HOhe) .......ccccccoovveeieiennnnn 179~
5,25" WINNER Drive 40/80 Track umschaltbar ............ccccooceveveiiienennn 239,—
alle Laufwerke mit durchgefiihrtem Bus, abschaltbar

3,5" Laufwerk fiir A2000 intern mit Einbausatz ............ccccooveeevieneiennene 139,—

Speichererweiterungen S
0,5 MByte-Ramkarte fur AMIGA 500 m. Uhr, abschaltbar ....................
8-MByte-Ramkarte fiir AMIGA 2000 unbestiickt 0 MB Ram .

bestiickt mit 2 MB Ram

Harddisk fur Commodore AMIGA 500

20-MByte COMMODORE A590 fiir AMIGA 500

SCSI-Controller, autobootend, int. auf 2 MB Ram aufriistbar

bestlickt mit 0 MByte Ram 898,— 2,0 MByte Ram ............ 1148,—

Harddisks fir Commodore AMIGA 500/1000
Gehé&use 330mm x 330mm x 60 mm, ideal als Monitoruntersatz

autobootend 31 MB 998,— 47 MB 1198,- 63 MB.... ..1398,—
dto. mit A.L.F. 2.0 47 MB 1348, 63 MB............. 1548,—
Harddisks fiir Commodore AMIGA 2000
Filecard fir AMIGA 2000 mit Autobootkarte

31 MB 798,— 47 MB 998,— 63 MBS 1198,—
dto. mit A.L.F. 2.0 47 MB 1198~ 63 MB ............. 1398,

alle Harddisks sind bereits unter FFS formatiert und mit
WB 1.3d installiert nach Einbau sofort betriebsbereit.

Kickstartumschaltplatine mit ROM V1.2 oder 1.3 ......ccocvveieieinciiiineenns 98,—
Boolselector DEODIS DER: e s e seithnssss et tna s i oS e orin 48,—
DigiView 4.0 348,— DeluxeVieW 4.1) .. ... ovrressnrisumrrnsssssasons 398,—
Digisplit Jun. 448,— MIDI-Interface ftr A500/2000 .............. 93,—

weitere Harddisks, Drucker und Zubehér auf Anfrage
Public Domain (Stand 11/90)
Stickpreis ab10=3~ ab20=2,80 ab50=2,50 ab 100 = 2,20 DM

Fish =390, Kickstart —330, Taifun —150, Auge —48, Franz —101, Cactus —38,
MIDI —16 und 20 weitere Serien

Lieferung per NN, Versandkosten 8 DM, Ausland Vorkasse

Der spitzen
Versand fiir
Public Domain
Software und Amiga
Hardwarezubehor ...

Wir fithren fast alle Public
Domain Serien, immer Aktuell
und immer Preiswert...

auf 3.5 Zol ab DM 1.95

auf 5.25 Zoll ab DM -.80

Staffelpreise auf Anfrage

Laufwerk NEC 3.5 Zoll DM 195.-

5.25 Zoll DM 235.-
Speichererweiterung fiir 2000 2 MB nur 548.-
Erweiterung 512 k mit Uhr f. 500er nur 129.-
FileCard fir AMIGA 2000 43MB  nur 995.-
Festplatte fiir Amiga 500 ab20 MB  ab 915.-
Leerdisketten 3.5 Zoll St. 90Pf 5.25 St. 60 Pf

Versand per NN 7.- Vorkasse 3.50 und Ausland 16.- DM

Ddliq PD Yarvice

olivar und Delker Pidenar

Schwalbachersir.61 - 6200 Wiesbaden
Telefon 0 6121<0611> 37 91 89 BTX 06121379189

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

MAGIC-PRINT-Farbbdander kénnen Sie Uber
den Fachhandel oder direkt bei uns beziehen!
PS: Weitere Fachhdé&ndler gesucht !

5@V NCHIOERS 3 A SN N W iYXYol isb=NCIgesilcdoM Durch einfaches Aufblugeln oder

Einbrennen im eigenen Backofen kénnen Sie Ihren Normalpapier—
Ausdruck auf Textil, Keramik, Metall, Glas etc. Ubertragen.
Wasch- und kratztest, lichtecht
und lebensmitteltauglich !

UNIECOMP Handels — GmbH
Feldmarkring 233 — D-5860 Iserlohn
Tel.:02371/41081 Fax: 41083

tadglich (auch Sa/So )von 9 — 21 Uhr:

COMTEX Austria
Richard Enzesberger
Fuschl 94 — A-5330 Fuschl / See
Tel.: 06226/616 Fax: 616

5 S NN-IeYe] Hicr konnen Sie Infomaterial und Preislisten anfordern. (Bitte Druckertypen angeben!):
02371/41082 + 08669/12600 + Austria06226/616

UNIECOMP Handels — GmbH
Postfach 1110 - D-8225 Traunreut
Tel.: 086 69/36693 Fax: 12600
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Ein Beispielbild
von IMAGINE
zeigt dessen
Maglichkeiten auf.

von Enrico Corsano

ch beidem ..Neuen* hatsich
einiges geandert.

Now You
Can

i

i

Obwohl Imagine als Nachfolger des
Programms Turbo-Silver bezeichnet
wird, erscheint es doch eher wie ein
vollig neues Programm. So ist es jetzt
moglich, ein Objekt gleichzeitg von drei
Seiten und in der 3D-Ansicht auf einem
Bildschirm zu sehen. Fiinf Editor-
Screens bieten umfangreiche Moglich-
keiten zur Bearbeitung von Objekten,
Szenen, Details, Kamera- und globalen
Projekteinstellungen.

Die Screens von Imagine erscheinen
normalerweise in HiRes, wodurch na-
tirlich eine besonders grofe Detail-
schiarfe moglich ist. Auf der anderen
Seite kann das Interlace-Flimmern doch
recht ldstig werden. Deshalb kann der
Benutzer auf MedRes umschalten. Die-

se Auflosung istzum Arbeiten auch ganz
gut geeignet. Wenn man dann doch mal
eine hohere Auflosung braucht, 1dBt sich
Imagine auch jederzeit auf HiRes um-
schalten.

Wie in Bild 1 zu sehen, ist der Screen
im Object-Editor viergeteilt. Er zeigt die
drei Seitenansichten eines Objektes und
die 3D-Ansicht. Es ist aber auch jeder-
zeit moglich, eine Ansicht bildschirm-
fiillend darzustellen. Dazu muf} nur in
den entsprechenden Bereich geklickt
werden, und sofort wird diese Ansicht
aufvolle Bildschirmgrofe gebracht. Um
einen noch groferen Ausschnitt zu er-
halten, kann auch in einen Screen hin-
eingezoomt oder aus einem heraus-
gezoomt werden. Dieser Effekt ist etwa

Detail editor: Pick Groups

|
|
|
i ‘
I
|
|
|
|

Bild 1: Die Objektedierung ist
besonders Ubersichtlich, da
man sténdig die drei
Seitenansichten und das
Objekt im Perspektivmodus
sehen kann. Eine Seitenan-
sicht kann aber auch jederzeit
auf volle BildschirmgroBe
gebracht werden.
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mit der Lupenfunktion aus D-Paint zu
vergleichen. Ein Gitter hilft bei der ge-
nauen Positionierung der Punkte. Es kann
in den Ausmaflen beliebig eingestellt
und bei Bedarf auch ganz ausgeschaltet
werden. Die Objektdarstellung erfolgt
normalerweise im Wire-Frame-Modus.
Es ist jedoch auch moglich, Objekte als

der Benutzereinen AMIGA-View-Mode
auswihlen. Im Zusammenhang mit dem
24-Bit-Modus wird im Handbuch eine
24-Bit-Grafikkarte von Impulse erwéhnt,
die in Kiirze fiir den AMIGA erhiltlich
sein soll. Bilder von Imagine kénnen
ohne Umwege auf dieser Karte in voller
Pracht dargestellt werden. Da es sich

Rendering Subproject: pl

Stills

Bild 2: Die Cell-Leiste ist
nicht etwa nur ein
Uberbleibsel von Turbo-
Silver. Hier wurden
wesentliche Funktionen
hinzugeftigt oder
vorhandene verbessert.

Solid-Modell, wobei noch keine Farben
ins Spiel kommen, oder als Shaded-
Modell mit 16 Graustufen darzustellen.
Der Benutzer erhilt dadurch schon vor
der eigentlichen Berechnung des Bildes
einen Eindruck von der Wirkung des
Objektes.

Widmen wir uns nun systematisch den
einzelnen Edit-Modi von Imagine. Am
Anfang steht der Project-Editor. Hier
kann nun erst einmal ausgewdhlt wer-
den, ob ein bestehendes Projekt geladen
und weiterbearbeitet oder ein neues ge-
startet werden soll. Wihlt der Benutzer
NEW an, erscheint der Rendering Sub-
project Requester. Hier konnen nun ver-
schiedene Angaben zur Rendering-Me-
thode gemacht werden. Einstellbar ist,
obin Schwarzweif3 oder Farbe, als Wire-
Frame oder Solid-Modell, ob voller
Raytrace-Modus oder eingeschrinkter
benutzt wird. Die BildschirmgroBe 146t
sich ebenfalls festlegen. Maximal 8000
x 8000 Pixel grof3 konnen die Ausmaf3e
eines Bildes sein.

Imagine kann Bilder in verschiedenen
Formaten berechnen. Im Project-Editor
kann der Benutzer zwischen ILBM 12-
Bit, RGB-12-Bit, ILBM-24-Bit und
RGB-24-Bit-Format wihlen. 24-Bit-
Bilder konnen natiirlich nicht vom AMI-
GA dargestellt werden. Deshalb muf}
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= Generate New Cells Only

O Auto Dither [ Use Firecracker2d

Movie

symbolisiert. Dieser Filmstreifen dient
als Grundlage zur Bearbeitung des Films.
Einzelne Bilder lassen sich betrachten,
16schen, einfiigen, anhidngen oder be-
rechnen. So entsteht also eine Art Script,
das zur Berechnung der Animation dient.

Objekte oder Korper lassen sich auf
verschiedene Weise erzeugen. Im Form-
Editor kann der Benutzer vollig freie
Formen erstellen. Das geschieht, indem
das Programm ersteinmal eine Grund-
form vorgibt, die dann durch Verschie-
ben der Eckpunkte in eine beliebig neue
Form gebracht werden kann. Der Detail-
Editor dient zur Weitervearbeitung sol-
cher Objekte. Hier stehen auch soge-
nannte Primitives zur Verfiigung. Das
sind vordefinierte Korper wie Kugel,
Zylinder und andere. Die Objekte oder
Korper lassen sich auf die tibliche Art
und Weise bearbeiten. Dazu stehen
Kommandos wie Cut, Copy, Group und
Paste bereit.

Richtig interessant wird es aber erst,
wenn man den Objekten spezielle Ei-

Detail editor: Pick Groups
]

~ Attributes Requester
T
| 52 | | |

[ Fastdrau
(] Phong

ing O Textwe | [ Brush 1
55 [ Texture 2 [ Brush 2

ness [ Texture 3 [ Bpush 3
[ Shininess [ Texture 4 [ Brush 4

Indg;_( M'Refé;aéti@ [ Internal Genlock

aber leider um ein amerikanisches Pro-
dukt handelt, wird es sicher Probleme
mitder PAL-Norm geben, die diese Karte
in ihrer jetzigen Form natiirlich nicht
unterstiitzt.

Plant man die Herstellung einer Ani-
mation, mufl zuvor im Project-Editor
(Bild 2) der Pfad fiir die Animationsdatei
definiert werden. Animationen lassen
sich im Standard-Anim-OP5-Format
oder im speziellen Imagine-Format ab-
legen, das mit Turbo-Silvers Anima-
tionsformat identisch ist. Ein bekanntes
Uberbleibsel aus Turbo Silver ist die
Cell-Leiste, die die einzelnen Bilder

Bild 3: Die unglaublich
vielen Funktionen von
Imagine werden
sinnvollerweise auf
Requester verteilt, so
daB der Bildschirm nicht
mit Symbolen (iberladen
ist.

genschaften zuordnet. Dazu gibt es ei-
nen Attributes Requester (Bild 3). Hier
sind auBler der Farbe noch andere Ein-
stellungen moglich, zum Beispiel das
Reflektionsverhalten des Objektes oder
die Oberflachenbeschaffenheit. Auch
Textures konnen an Objekte vergeben
werden. Weitere Manipulationen sind
moglich. So lassen sich Objekte per
Transformation verdndern. Eine Extrude-
Funktion zieht zweidimensionale Kor-
per in die Tiefe, und die Funktion Spin
erzeugt Rotationskorper. Sehr niitzlich
istauch die Moglichkeit, IFF-Brushes in
in eine Vektorgrafik zu konvertieren.



Highest
Frane #

Bild 4: Neben der
Méglichkeit, per Textskript
eine Animation zu steuern,
gibt es auch noch die
grafische Oberflache zur
Gestaltung eines
Animationsskriptes. Damit
ist es sehr leicht mdglich,
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komplexe Bewegungsab-

laufe zu konstruieren.

Das Verindern der Grof3e, das Bewegen
und Rotieren eines Objektes ist ohne
grofle Umstidnde jederzeit moglich. Das
entsprechende Objekt mufl nur durch
kurzes Anklicken ausgewihlt werden
und schon 1dBt sich die Verdnderung mit
Hilfe der Maus bewerkstelligen. Will
man Verdnderungen nur an bestimmten
Teilen eines Korpers durchfiihren, las-
sen sich Punkte oder Faces auch einzeln
selektieren.

Die Einstellmoglichkeiten im Detail-
Editor sind sehr umfangreich und erin-
nern mich stark an die Moglichkeiten
von 3D-Professionell, das zuvor erstma-
lig solche vielfiltigen Manipulationen
zugénglich machte. Alle Funktionen des
Detail-Editors aufzuzihlen, wiirde ein
ganzes Heft fiillen. Insgesamt entsteht
der Eindruck, daB hier wirklich einige
ausgefallene Sachen machbar sind. Wie
schon gesagt, gibt es Parallelen zu 3D-
Professionell, wodurch sich fiir mich der
Schluf} ergibt, dal sich hier ein neuer
Standard fiir 3D-Programme gebildet hat.
Zumindest ist also Imagine in dieser
Hinsicht auf dem neuesten Stand.

Nachdem nun in der einen oder ande-
ren Weise ein Korper oder eine Szene
erstellt wurde, kannman im Cycle-Editor
zum ersten Mal Bewegung ins Spiel
bringen. Wie schon der Name andeutet,
geht es um zyklische Bewegungen. Soll
zum Beispiel in der spéateren Animation
ein Korper um die eigene Achse rotie-
ren, so konnen hier Keyframes der ein-
zelnen Bewegungsphasen angelegt wer-
den. Im Animation-Menii 146t sich mit
der Funktion Make die Animation im
Wire-Frame-Modus vorab begutachten,
bevor es an die Berechnung geht. Kom-
plexere Bewegungsabldufe lassen sich
im Stage-Editor organisieren. In einem

Script (Bild 4) wird fiir jedes zu bewe-
gende Objekt eine Spur angelegt.
Grundsitzlich besteht eine Animation
aus mindestens drei Spuren. Imagine
spricht hier von Actors. Dies sind die
Kamera, Globals und mindestens ein
Objekt. Pro Spur kann der Benutzer fiir
jedes einzelne Bild der Animation im
Skript eintragen, ab welchem Bild der
Actor in Erscheinung tritt, welche Posi-
tion er im jeweiligen Bild und welche
GroBe das Objekt besitzt. Die Bewe-
gung eines Actors ldft sich mit der Be-
wegung eines anderen Actors verkniip-
fen. Mit der Funktion Hinge wird die
Bewegung eines Actors an einen stehen-
den gebunden. So kénnen Sie beispiels-
weise den Korper Erde um den Korper
Sonne kreisen lassen.

Wird ein 10 Bilder langer Zyklus in
eine 30-Bilder-Animation eingefiigt,
wiederholt Imagine automatisch diesen
Zyklus, solange die Animation lduft. In
diesem Fall wiirde der Zyklus genau drei
mal wiederholt.

Bis zu 32.000 Lichtquellen konnen
eingesetzt werden. Interessant erscheint
mir dabei die Moglichkeit, die Form der
Lichtquelle bestimmen zu kénnen. Zur
Auswahl stehen eine kugelformige
Lichtquelle, die gleichmifig nach allen
Seiten abstrahlt, eine zylindrische und
eine konische. Letztere verteilenihr Licht
gezielter, so daf sich beispielsweise ein
Spot auf ein Objekt legen 1dBt. Imagine
kann Schatten berechnen. Diese Funkti-
on kann der Benutzer aber auch abschal-
ten. Farbe und Intensitit einer Licht-
quelle sind beliebig regelbar.

Nach dieser kurzen Vorstellung wird
sicher jedem klar geworden sein, daf3 der
Schritt von Turbo-Silver zu Imagine ein
ganz gewaltiger Vorsprung ist. Imagine

besitzt eine logische und durchdachte
Benutzeroberfliche. Das Arbeiten ist
unkompliziert und wird durch viele hilf-
reiche Funktionen unterstiitzt. Beson-
ders der Animationsteil hat sich auller-
ordentlich verbessert. Wie schon ge-
wohnt, kommt Imagine im Doppelpack,
das heiBt, auf einer zweiten Diskette
befindet sich eine spezielle Version des
Programms, die fiir schnellere Prozes-
soren (68020, 68030) konzipiert ist. Er-
freulicherweise ist aber auch die norma-
le Version recht flink. Auffallend ist der
schnelle Bildschirmaufbau, der beim
Umschalten von einem Edit-Screen zum
anderen die Nerven schont.

Imagine bietet aulergewdhnlich viele
Funktionen, fiir die man sich sehr viel
Zeitnehmen muf. Leider war das Hand-
buch, das unserer Testversion (Beta-
Release) beigefiigt war, viel zu knapp
und oberfldchlich, um dem Newcomer
einen leichten Einstieg zu ermoglichen.
Ab und zu kam es auch zu Abstiirzen.
Sicherlich wird Impulse in der néchsten
Zeit eine verbesserte Version heraus-
bringen. Bis dahin hat man genug Zeit,
sich schon einmal mit den vielféltigen
und sehr effektiven Funktionen von
Imagine vertraut zu machen.
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HDBACKUP

Jeder Anwender, der eine
Festplatte sein eigen nennt,
kommtumderen Sichern nicht
herum-besonders, wennman
wichtige Daten auf der Fest-
platte hat, und wer hat das
nicht?

KICKSTART 1/1991
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Die Oberflache von
HDBackup ist aufgerdumt
und sauber gegliedert.

it HDBackup prisentiert

sich ein Programm, das ein

Backup von einer beliebigen

Festplattenpartition vor-
nimmt. Im Lieferumfang findet man
neben einer Diskette noch ein deutsch-
sprachiges Handbuch, das den Gebrauch
und die zahlreichen Moglichkeiten von
HDBackup erkldart. Die mitgelieferte
Diskette besitzt keinen Kopierschutz,
man kann sich demzufolge eine Si-
cherungskopie anlegen oder das HD-
Backup-Programm auf einer Festplatte
installieren.

Gestartet wird HDBackup von der
Workbench mit einem einfachen Dop-
pelklick. Nach kurzer Ladezeit prisen-
tiert sich das Programm in einer saube-
ren Gliederung der Bedieneroberflidche.
Der Hauptteil des Bildschirms ist fiir die
Ausgabe des Festplatteninhalts vor-
behalten. Am rechten Bildschirmrand
findet man die Hauptbedienleiste.
Maochte man beispielsweise ein Backup
vornehmen, stehen dem Anwender eine
ganze Reihe Selektionsmoglichkeiten
offen. Darauf komme ich gleich noch
ausfiihrlich zu sprechen. Am oberen
Bildschirmrand werden die einzelnen
Festplattenpartitionen automatisch auf-
gefiihrt. Durch einfaches Anklicken des
entsprechenden Symbols mit der Maus,
wird die Backup-Partition festgelegt.
Driickt man danach auf das Backup-

Gagdet, wird die globale Verzeichnis-
struktur eingelesen und ausgegeben.
Neben den Datei-und Verzeichnisnamen

werden noch die Linge, die Protection-
bits und weitere Informationen mit aus-
gegeben, beispiclsweise die bendtigte
Anzahl der Disketten oder die der Datei-
en und Verzeichnisse. Natiirlich stehen
dem Anwender zahlreiche Datei-
selektionsmoglichkeiten offen. Neben
einfachem Auswihlen mitder Maus 146t
sich nach Datum, Archiv-Flag und Na-
men selektieren. Weiterhin kann der
Anwender zwischen zwei Packalgo-
rithmen wihlen. Der erste Packalgo-
rithmus schlédgt sich kaum auf die Ge-
schwindigkeit des Backups nieder; der
zweite ist zwar wesentlich effektiver,
aber eben auch langsamer. Neben den
Packalgorithmen kann man auch ein
Backup ohne eine Komprimierung vor-
nehmen. Weitere Moglichkeiten sind
beispielsweise das Einstellen globaler
Dinge iiber das Optionenmenii wie
Backup-Verify, Multitasking, Datei-
Kontrolle uvm. (siehe Bild).

Hat man alle Selektionen und Einstel-
lungen vorgenommen, steht dem
Backup-Vorgang nichts mehr im Wege.
Alle vier AMIGA-Laufwerke konnen
tibrigens dazu herangezogen werden.
Wiihrend des Vorganges gibt HDBackup
die momentan eingelegte Disketten-
nummer, den gerade beschriebenen



Textverarbeitung leicht gemacht

AmigaTEX

Hardcover

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

DM 49,-

AmigaTEX glanzt durch hohe Arbeitsgeschwindigkeit und
viele Zusatzfunktionen. Der Amiga bietet mit seinen Gra-
phik- und Multitaskingféhigkeiten 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 Anfénger als auch
dem Fortgeschrittenen wertvolle Tips zum Umgang mit
dem Programm.

Aus dem Inhalt:

Textsatz: Flie Btext, die Gestaltungsméglichkeiten von Kopf-
und FuBzeilen, Seitennumerierung, Sonderzeichen und
Akzente, Absatzformen, Zeilenausrichtung und FuB3noten.
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 iber Schriften und Sonderzeichen.

Makros: Eigenes Kapitel Gber 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 und das umfangreiche Literaturverzeich-
nis sind fur den Anwender von AmigaTEX ein MuB.

Wordperfect
auf dem AMIGA

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

DM 39,-

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

Mit Wordperfect auf dem Amiga verfligt der Einsteiger wie
auch der Textverarbeitungsprofi tiber ein umfassendes
Werk, das neben einer grindlichen Einflihrung und einer
ausfuhrlichen Beschreibung der einzelnen Funktionenauch
zahlreiche Tips und Makros fir den taglichen Gebrauch
enthalt. 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 lhrer Texte zu nutzen.

Aus dem Inhalt:

« Installation von Wordperfect - Anpassung an den eigenen
Drucker » Funktionen des Texteditors « Zeilen-, Seiten- und
Druckformatierung = Umgang mit FuB3- und Endnoten -
Arbeiten mit Spalten « Wordperfect-Rechenfunktionen
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 fir die
tégliche Arbeit mit Wordperfect.

Alle genannten Preise sind unverbindlich empfohlene Verkaufspreise

Bitte senden Sie mir:

Heim Verlag

Name, Vorname

AmigaTEX 449,- DM (ziggle\i/:ésg&dl;gs_tfn DM 6,- In Osterreich:

Wordperfect : 2 RRR EDV GmbH
unabhangig von der

auf dem AMIGA 239,- DM bestellten Stackzahl Dr. Stumpfstrae 118

A-6020 Innsbruck

Heidelberger Landstral3e 194 a0 Hassnr.

In der Schweiz:

6100 Darmstadt-Eberstadt PLZ, Ont

Data Trade AG
Landstr. 1

Telefon 06151 -56057

Oder benutzen Sie die eingeheftete Bestellkarte

CH - 5415 Rieden-Baden
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Protokell
Laufuerk
Signal
Anchivhit
Bauns truk tur

Multitasking
Backup-Verify

| Packalgorithous |

Datei-Kontrolle

Optionen Menue

& Ne.d
Drucker

> keiner
© Bildschirn

> DF2

Im Optionen-Meni kann der
Anwender zahlreiche globale
Einstellungen vornehmen.

Track, die Laufwerksnummer, die An-
zahl der noch zu sichernden Dateien und
deren Byte-Anzahl an. Ein Backup geht
eigentlich schnell von der Hand, beson-
ders wenn man vier Laufwerke nutzt.
Bei einem Laufwerk muf3 man natiirlich
oft wechseln. Fiir eine 20 MByte-
Partition sind aber trotzdem etwa 20
Minuten erforderlich.

N Tk
~} A r¢

ver Resiol

Im groBen und ganzen gestaltet sich der
Restore-Vorgang genauso wie das Si-

chern einer Partition. Dem Anwender
stehen wieder alle Selektionsmog-
lichkeiten offen. Beim Restoren wird
natiirlich auch groer Wert auf Sicher-
heit gelegt.

|

Fazit

Q)

(

HDBackup ist ein Backup-Programm,
das tiberzeugt. Die globale Bedienung
ist mausgesteuert und geht schnell von
der Hand, was nicht zuletzt an der sauber
gegliederten und ansprechenden Ober-
flache liegt. Die zahlreichen Selektions-

moglichkeiten sind durchdacht und las-
sen eigentlich keine Wiinsche mehr of-
fen. Ein Manko besteht in der Tatsache,
dafl man ein Backup nicht auf eine ande-
re Festplattenpartition vornehmen kann.
Allerdings sollte man diesen Kritikpunkt
nicht iiberbewerten, kann man ein sol-
ches Backup doch direkt iiber das CLI
oder mit Programmen wie Diskmaster,
KickTools oder CLIMate vornehmen.
Bei der Entwicklung von HDBackup
wurde groBer Wert auf die Sicherheit
gelegt; tritt beispielsweise ein Disket-
tenfehler auf, mul man den Backup-
Vorgang nicht von neuem beginnen, es
geniigt, einfach eine neue Diskette ins
Laufwerk zu legen. HDBackup be-
schreibt die Diskette darauthin neu. Fiir
99,- DM erhilt man ein leistungsfihiges
und sicheres Festplatten-Backup, das
kaum noch Wiinsche offen 146t.

Anbieter:

MAXON Computer GmbH
Schwalbacherstr. 52

6236 Eschborn

Tel. 06196-481811

Preis: 99,- DM

O@MPED®

SPEZIALFARBBANDER

Fiir 90% aller Matrixdrucker in Rot, Gelb, Blau, Pink und
Schwarz, oder als 4-Farbband fiir Colordrucker erhéltlich

CITIZEN SWIFT
EPSON LQ 500/800

34,90
35,90

STARLC 10
STARLC 10 4-COLOR

33,90
46,90

EPSON LX 80/90 31,90 STARLC?24-10 36,80
EPSON LQ 2550 4-COLOR 4990 STARNL 10/NB24-10 35,90
COMM. MPS 802 36,90 NEC P2200 37,90
COMM. MPS 803 36,80 NECP6+/P7+ 39,90
COMM. MPS 1500 4-COLOR ...49.00 NEC P6 +/P7 + 4-COLOR 59,90
COMM. MPS 1224 4-COLOR ...47,80 NECP2/P6 37,50
SEIKOSHA sP 3590 NECP"/P6 4-COLOR 59,90
PRASIDENT 63 XX 29,90 PANASONIC KXP 10 80/90 36,90
OKI ML 390 36,70 PANASONIC KXP 1124 38,90
OKI ML 292 4-COLOR

59,90 APPLE IMAGEWRITER

Weitere Preise auf Aﬁfage

@VMPED®

Postfach 1352 5860 Iserlohn
Tel.: 02371/41071-72

Fax: 02371/41075

36,90

IHR COMPUTERAUSDRUCK
VOM NORMALPAPIER ZUM
AUFBUGELN AUF TEXTILIEN
MIT COMPEDO SPEZIAL-
FARBBANDER

Normalmarkenfarbbander
(auch in den Farben Rot, Gelb,
Blau, Griin, Braun und Silber)
zu Superpreisen ! z.B.:

CITIZEN SWIFT

EPSON LQ 500/800

EPSON LX 80/30

EPSON LQ 2550 4-COLOR ..

9,10
10,90
...8,50
24,50

STARLC 10

STARLC 24 - 10
STARNL 10/NB 24 - 10

COMM. MPS 802 9,20 NEC P2200
COMM. MPS 803 . 930 NECP6+/P7+
COMM. MPS 1500 4-COLOR ...1895 NECP6 +/P7 + 4-COLOR ..

COMM. MPS 1224 4-COLOR ...1850 NEC P2/P6

SEIKOSHA SP 12,10 NEC P2/P6 4-COLOR ..
PRASIDENT 63 XX 7,90 PANASONIC KXP 10 80/90 .......
OKI ML 390 ...10,40 PANASONIC KXP 1124

OKIML 292 4-COLOR ..............29,20 APPLE IMAGEWRITER ..

AKTION!

(3
‘&;reiswedor

Recycling-Service
fiir alle Colorfarbbander !
fragen Sie nach !

fiir Existenzgriinder!
** rufen Sie an ! **

Versandpauschale DM 6,- Nachnahme o. Vorkasse (Ausland). Handlerkonditionen auf Anfrage!

Jetzt auch auf Keramik,
Glas
Werkstoffen aufdrucken!

STARLC 10 4-COLOR .............

Komplettsysteme fiir Textildruck
mit Verkaufskonzept und Betreuung

Alu, Metall u. a.

7

«Buigelnauf T-Shirts, Jacken,
Regenschirme, Kissenetc.
+waschecht-ideal fiir Werbung
«Lebensdauerwie normales
Markenfarbband

2 ws )69

Anwendung y

« Gegenstand lackieren

« Transfer-Ausdruck mit
Klebeband aufkleben

= 15 min. einbrennen
z.B. im Backofen

« Ausdruck entfernen - Fertig !

Weiteres Zubehor fur den Transfer
druck: T-Shirts, Kissenbeziige, Filz
poster, Kalender und Pu.
bedrucken, auf Anfrage

Lackset..17.90

(Speziallack, Pinsel, hitzefestes
Klebeband und Abroller)
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AMIGA OFFICE

Ein integriertes Paket?

Von Dirk abich

Der AMIGAistdank seiner sehr
guten Hardware-Eigenschaf-
ten geradezu pradestiniert fiir
die Entertainment-Seite. Doch
er kann auch fiir ernsthafte
Anwendungen herangezogen
werden. Mit AMIGA-Office
présentiert sich ein komplet-
tes Anwendungspaket mit
sechs unterschiedlichen Tei-
len.

as Paket enthilt alle notigen

Programme, die in einem Biiro

fiir die tdgliche Arbeit benotigt

werden. Es besteht aus insge-
samt 6 einzelnen Programmen, die im
Gegensatz zu den beim PC iiblichen alle
separat zu betreiben sind. Im einzelnen
beinhaltet das Paket:

Office Write - Textverarbeitung
Korrekt! - Rechtschreibkorrektur
Office Page - Desktop Publishing
Office Calc - Tabellenkalkulation
Office Graph - Business-Grafik
Office File - Dateiverwaltung

Die Installation der verschiedenen Pro-
gramme auf einer Festplatte gestaltet
sich sehr simpel, namlich durch einfa-
ches Verschieben der Icons. Nur Office
Page hat ein spezielles Installationspro-
gramm, das die notigen Verzeichnisse
auf die Festplatte kopiert. Durch einfa-
ches Anklicken konnen Sie die Pro-
gramme starten.

SCHREIBEN

Als erstes habe ich mir die Textverar-
beitung vorgenommen, weil sie wahr-
scheinlich im Biiroalltag am haufigsten
eingesetzt wird. Die wichtigste Forde-
rung, die von Schnellschreibern an eine
Textverarbeitung gestellt wird, ist die
Geschwindigkeit. Gleichzeitig sollen alle
Befehle iiber die Tastatur zu erreichen
sein. Alle diese Kriterien erfiillt Office
Write. Leider wurde aber bei der Tasta-
turbelegung kein Wert auf leichte

Erlernbarkeit gelegt oder wiirden Sie
hinter AMIGA-K ,,.Drucken* vermuten?
Der Funktionsumfang von Office Write
beinhaltetalle wichtigen Funktionen wie
z.B.,,Suchen - Ersetzen* oder die Block-
befehle. Auch verschiedene Textattribute
kann man in seinen Text einbauen. Um
aber Absitze anders als linksbiindig zu
formatiern, mufl man den umstindlichen
Weg iiber Formatierungsbefehle im Text
gehen. Mit diesen Befehlen, die jeweils
in einer separaten Zeile stehen und mit
einem §-Zeichen beginnen miissen, kann
dann ein Absatz zentriert oder auch als
Blocksatz ausgegeben werden. Auch
Einziige oder Seitenumbriiche lassen sich
so realisieren. Der Ubersichtlichkeit ei-
nes solchen Textes ist diese Art der For-
matierung natiirlich nicht zutraglich. Man
kann sich aber den Text in einer Art
Layout-Kontrolle vor dem Drucken an-
schauen. Wenn man einmal von dieser
Unzuldnglichkeit absieht, sind die
Funktionen sehr durchdacht. Beim
Drucken werden alle Drucker, die von
den Preferences unterstiitzt werden, auch
genutzt. Man kann dabei auch eine auto-
matische Trennung einsetzen. In der
Serienbrieffunktion kann man ganz nor-
male Text-Files als Quelldateien fiir die
Daten des Briefes nehmen; aber am in-
teressantesten diirfte wohl sein, dal auch
Daten aus Office File, der in dem Paket
enthaltenen Datenbank, iibernommen
werden konnen. Die Zusammenarbeit
mit Korrekt! gestaltet sich auch denkbar
einfach. Man kann iiber ein Pull-Down-
Menii den Text direkt auf Richtigkeit
iiberpriifen lassen. Das trifft auch fiir
einzelne Worter zu. Die einzige Voraus-
setzung ist, dall Korrekt schon gestartet
wurde. Es 148t sich aber auch separat
einsetzen, um Text von anderen Editoren
oder Textverarbeitungen zu korrigieren.
Leider ,,vergifit” Korrekt! ab und zu den
ersten Buchstaben eines Wortes, was
natiirlich dazu fiihrt, da3 dieses als fal-
sches Wort angesehen wird. Was mich
auch noch beim Arbeiten mit Office
Write und Korrekt! gestort hat ist, daf3
sich das System ab und zu verabschiedet
und meine bis dahin erfaten Texte
unwiederbringlich ins Nirwana schei-
det.

WERBEN

Office Page ist ein DTP-Programm, das
einem sofort sehr bekannt vorkommt,
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denn es handelt sich hierbei auch um
einen guten Bekannten - Page Setter.
Die deutsche Version des bekannten
Programms beinhaltet alle wichtigen
Features eines guten DTP-Programms.
Es werden Computergrafik-Fonts un-
terstiitzt, die bei jeder Auflosung immer
optimale Druckergebnisse garantieren.
Die Fonts werden dabei von einem se-
paraten Programm fiir die jeweilige
Auflosung des Druckers berechnet, und
dann auf Diskette abgelegt. AuBerdem
kann man jeden AMIGA-Font nutzen
werden. Texte lassen sich in mehreren
Spalten anordnen. Dabei ist es moglich,
daf} der Text um Grafiken herumléduft
und in anderen Textboxen fortgesetzt
wird. Er kann direkt mit Office Write
ediert werden und kann somit die hohe
Geschwindigkeit der Textverarbeitung
nutzen. Es werden auch alle Formate
von Page mit iibertragen und umge-
kehrt. Sokommt fett geschriebener Text
sowohl in Page als auch in Write fett zur
Darstellung. Die Seite ist in vier ver-
schiedenen Vergroferungsstufen stell-
bar, was ein punktgenaues Positionieren
von Text- oder Grafikbausteinen er-
moglicht. Dabei erfahrt der Anwender
durch verschiedene Hilfen, wie zum
Beispiel ein Gitter oder Lineal, Unter-
stiitzung. Die so erstellte Seite 14t sich
durch Linien, Rahmen oder Kreise wei-
ter gestalten. Diese konnen Sie mit ver-
schiedenen Fiillmustern versehen. Gra-
fiken, die in den Text eingebunden wer-
den, konnen aus unterschiedlichen For-
maten eingelesen werden. Am interes-
santesten ist dabei, daf} Grafiken aus
Office Graph als Vektorgrafiken ein-
gelesen und dann ohne Auflésungsver-
lust vergroflert oder verzerrt werden
konnen. Beim Einlesen steht zur Aus-
wahl, ob nur die Grolendaten oder gleich
die ganze Grafik geladen wird. So kann
man Speicher sparen und aulerdem die
Darstellungsgeschwindigkeit erhohen.
Die Geschwindigkeit von Office Page
kann man durchaus als befriedigend be-
zeichnen, aber man muf} dabei sehen,
dal man fiir professionelles Arbeiten
mit DTP zumindest einen Rechner mit
einem 68020 und viel Speicher braucht.
Aber Office Page ist sicherlich geeignet,
kleinere Prospekte und Werbematerial
zusammenzustellen. Die Qualitidt der
Ausdrucke von Office Page ist sehr gut.
hingt aber vom Drucker ab.
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KALKULIE!

Eine Tabellenkalkulation stellt die kon-
sequente Weiterentwicklung der Bilanz-
und Kalkulationsblitter dar. Hier kon-
nen finanzmathematische Zusammen-
hinge in einer iibersichtlichen Form in
Spalten und Reihen dargestellt werden.
Calc benutzt wie viele andere Program-
me auch einzelne Zellen, in denen die
Daten zur Darstellung kommen. Diese
Daten konnen einfache Zahlen oder Texte
sein, aber auch komplizierte Formeln,
die in Abhéngigkeit von anderen Zellen
aktuell berechnet werden. Hier sieht man
auch sofort ein wichtiges Qualitétskri-
terium fiir ein Kalkulationsprogramm:
die Geschwindigkeit, mit der die Zellen
neu berechnet werden. Die Formeln
konnen fast beliebig kompliziert sein
und werden aus den 126 implementier-
ten Funktionen gebildet. Diese Funktio-
nen machen neben der Geschwindigkeit

Die Text-
verarbeitung
erlaubt es,
seine Texte mit
Hilfe eines
Korrektur-
programms auf
Fehler zu
untersuchen.

Das Kalkulations-
programm
enthalt alle
liblichen Befehle.

einen Haupteil der Leistungsfahigkeit
des Programms aus. Neben finanzma-
thematischen Funktionen zur Ermittlung
von Zinssatz, ZinsfuB3 oder jihrlicher
Abschreibung gibt es noch Moglichkei-
ten, Ausgabetexte mit String-Funktio-
nen zu verdndern, logische Ausdriicke
auszuwerten, allgemein mathematische
Operationen einzubinden oder Tagesda-
tum bzw. Zeit zu integrieren. Auch Tex-
tattribute konnen in Abhéngikeit von
Werten in einzelnen Zellen geédndert
werden. Dabei lassen sich in diesen
Funktionen auch Bereiche nutzen. Das
wohl wichtigste Menii ist das zum Be-
arbeiten eines Kalkulationsblattes. In
diesem ist es moglich, schnell und ein-
fach ganze Bereiche zu verschieben oder
zu kopieren. Dabei werden die Formeln
inden einzelnen Zellen relativ zur neuen
Position umgeformt. Hier kénnen auch
ganze Bereiche mit Daten geleert bzw.
neu gefiillt werden. Die GroBe der Zel-



OMEGA Datentechnik  Tel.: 0441 | 82257

Junkerstr. 2, 2900 Oldenburg, (i sind Autorisierter |

AMIGA 3000 - 16MHz Umriistung auf 20 MHz méglich
AMIGA 3000 - 25MHz Umriistung auf 30 MHz méglich
Wir fiihren die spezial RAMs fiir AMIGA 3000 und A2620/ 30
AMIGA 2000 C 1695,- DM
A 2286 PC-AT Karte mit Laufwerk 10 MHz Preis auf Anfrage
A 2630 2MByte & A 2620 2 Mbyte (4 MB RAM) auf Anfrage
A 2090 A Kontroller mit 40 MByte Festpl. MFM/SCSI  949,- DM
A 2091 mit 50 MB Quantum 2 MByte RAM optional 1498,- DM

A 1950 Multisync Monitor 1098,- DM
A 2024 DTP Monitor s/w 1024 x 1024 non Interlace ~ 1198,- DM
A 590 20 MB Festplatte fiir AMIGA 500 849,- DM
A 590 mit 80 MB SCSI Festplatte ca. 600 kB/sec 1748,- DM
AMIGA 2000 8 MB Karte MicroBotics "8Up"/2MB  Tagespreis
MegaBit RAMs 511000-80ns zum Nachriisten Tagespreis
AMIGA 500, 512 kB Erweiterung, m. Uhr, abschaltbar ~ 99,- DM
AMIGA 500, Speicherkarte auf 2 Mbyte intern 398-DM
128 kB RAM Erweiterung auf 640 kB fiir A 2088 129,-DM
ALF2 Filecard 60 MB, 25ms, RLL 1198,- DM
ALF3 Filecard 84 MB, 25ms, SCSI2 1598,- DM
ALF3 Filecard 180 MB, 20ms, SCSI2 2798,- DM
Syquest Wechselplatte mit 44 MB Medium 1298,- DM
Profisampler 56 kHz V2 125,-DM
Professional 68020 / 68030 Borad fiir AMIGA 500 /2000 auf Anfrage]
NEU O.M.A. Assembler Version 1.8 149,- DM

NEU Debugger in Multiwindowtechnik ab ‘91 lieferbar 99,- DM
A.DD.A. V16 Soundsampler in 16 Bit Technik fiir Amiga 2000
NEU AudioCard Stereo-Verstirker fir AMIGA 2000 / 3000 intern|

Besuchen Sie uns in der Zeit von 9 Uhr bis 18 Uhr taglich

PUBLIC DOMAIN CENTER
Postfach 3142
5840 Schwerte 3

Super

1,90.

16 Seiten-Info kostenlos!

Commodore®
Ersatzteil
Service -

¢ Wir liefern

fir Heindler und Privat-
anwender preiswert und prompt

% Rufen Sie uns an: (02331-43001)
oder schreiben Sie uns:

CIK-Computertechnik @ Ingo Klepsch
Berliner Strafle 49b  D-5800 Hagen 7

TELEFAX: 02331-42499

Speicherer -
weiterungen

AB0O, 512KB, Unht 99 .-
A500, 512KB, max 2MB 298 .-
A2000, 2MB, max 8MB 528.-
dto. 4 MB bestilickt 798.-

2 Disketten-
= laufwerke

Vollkompatibel, anschiuBfertig,
abschaltbar, Busdurchfiihrung,
bei 5.25" Stationen 40/80 Tr.
schaltbar, 12 Monate Garantie

95" 1719.- 525" 198.-

fotlsvauet 44 MB
Wechselplatte

Kompl. fur A 2000, 2 J. Garantie,
20 ms, SCSI, mit Medium 1498 .-
Medium SQ 400, 44 MB  198.-

Kickstart 9/90

Den Entwicklern gebiihrt wirklich ein sehr gros-

ses Lob, einfacher und verstandiicher 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 s/90

Festplatte und Lifter arbeiten gerauscharm . . .
Die Verarbeitung des Festplattengehduses und
die Montage von Netzteil, Lifter und Festplatte
sind einwandfrei . . . zahlt die CHA-40Q5 zur
Gruppe der schnellsten Festplatten fiir den A 500.

Frank StrauB Elektronik
SchmiedstraBe 11
6750 Kaiserslautern

0631/67096-99 Fax 60697

Héandleranfragen erwinscht

Quantum

Quantum Festplatten
sehr leise, zuverlassig, schnell
Interleave 1:1, 2 Jahre Garantie
64 KB Cache, 19 ms, 750 KB/S

16 Bit Harddisk
fur A500/1000

AutoBoot, 16 Bit Technik, kurze
Bootzeit, 19 ms, 750 KB/S, leise,
beachten Sie bitte u.a. Testauszige,
2 Jahre Garantie, Quantum

42 MB 1198.- 84 MB 1598.-

Festplatten
SCSI, A2000

AutoBoot, SCSI, 17 ms, 850 KB/S,
2 Jahre Garantie, Quantum, BOIL3
52MB 1148.- 105 MB 1648.-
210MB Quantum,17ms 2498.-

66 MB 1098.-

28 ms, NEC, AutoBoot, AutoPark,
450 KB/S, OMTI, dg. Bus, extern,
fir A500/1000, 1 Jahr Garantie

AMIGA 10/90

Die Bootzeit ist sehr kurz (ca. 9s). . . Der
Speicherbedarf von Boil3 ist medng . Die
Geschwindigkeit konnte nochmals gesteigert
werden...Das deutschsprachige Handbuch ist
ausfiihrlich und leichtverstandlich.

AMIGA-TEST

1 O 5 | GESAMT-
’ ] URTELL ]
von 12 EAUSGABE 10/90 |

Preise gtiltig ab 15.12.90
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len ist dabei nur fast beliebig, denn leider
fiihrt eine zu grofle Spalte zu Fehlern im
Bildaufbau, die zwar keinen GURU
produzieren, aber doch sehr storend sind.
Das Format der Zahlen oder Texte, diein
den Zellen dargestellt werden, kann man
iiber das nichste Menii bestimmen. Hier
wihlt man zwischen wissenschaftlicher
und allgemeiner Darstellung und be-
stimmt die Farbe oder die Attribute.
Durch das Feststellen der Dezimalstellen
wird eine einheitliche, vor allem fiir
Wihrungen, niitzliche Darstellungsform
gewihlt. Dabei sind fast alle Meniifunk-
tionen auch iiber Tastenkombinationen
erreichbar. Eine Aufzihlung aller ande-
ren Moglichkeiten zur Beeinflussung der
Tabellenkalkulation wiirde den Rahmen
dieses Artikels sprengen, deshalb sei
hier nur noch erwéhnt, daB3 Calc ver-
schiedene File-Formate lesen und
schreiben kann und in vielen Funktionen
LOTUS 1-2-3-kompatibel ist. Zu der
Zusammenarbeit mit den anderen Pro-
grammen sei erwihnt, dal Anmerkun-
gen zu den verschiedenen Zellen mit
Write geschrieben und in Calc ein-
gebunden werden konnen. Doch auf die
Zusammenarbeit zwischen den ver-
schiedenen Programmen mochte ich
spéter noch ein wenig eingehen. Kom-
men wir nun zu Office Graph, der gra-
fischen Auswertungsmoglichkeit von
Office Calc-Daten.

PRASENTATION

Wenn man Office Graph startet, konnte
man glauben, das falsche Programm
gestartet zu haben, denn das Erschei-
nungsbild von Graph ist identisch mit
dem von Calc. Hier konnen allerdings
nur Texte und Werte angezeigt werden
und keine Beziehungen zwischen ein-
zelnen Zellen. Trotzdem hat man die
Moglichkeit, Werte oder Texte in den
Zellen zu verandern. Wenn man eine
Grafik auf den Bildschirm bringen will,
mufl man als erstes einen Bereich aus
Werten markieren. Diese Werte iiber-
trdgt man dann spaltenweise auf die x-
Achse. Die Anzeige der Legende ist frei
wiihlbar, ebenso die Palette oder die Art
des Fiillens der Flachen. Bei der Aus-
wahl der Diagramme hat man insgesamt
die Wahl zwischen zehn verschiedenen
Arten. Es gibt Torten-, Balken- und
Liniendarstellung. Dabei lassen sichnoch
umfangreiche Optionen, die die Uber-
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Workbench Screen kA
[J|NEC : OFFICE/Geschaf tsanwendungen/Add. dat

ane X000000XK

ornane 000000

Strafe XO00000X

LZ X0 Ort XO00CO000000COO00X

Eine Datenbank
findet man auch
im Paket.

sichtlichkeit erhGhen, bestimmen. Auch
Graph importiert LOTUS 1-2-3- und
MaxiPlan-Kalkulationsblétter. Fiir die
Diagramme ist separat eine Uberschrift
bestimmbar. Den Font fiir diese Uber-
schrift sollte man aus den AMIGA-Fonts
wihlen konnen, doch leider ist es mir
nicht gelungen, auch nureine Uberschrift
mit einer anderen Schrift zu versehen.
Bei all meinen Versuchen stiirzte der
Rechner unweigerlich ab. Auch ist der
Bildaufbau manchmal etwas fehlerhaft.
Office Graph arbeitet mit jeder Auf-
16sung des AMIGA zusammen, und es
konnen mehrere Grafiken zum selben
Datenblatt gleichzeitig erstellt werden.
Die so aufbereiteten Zahlen lassen sich,
wenn man damit zufrieden ist, entweder
als IFF-Bild, im Aegis Draw Plus-For-
mat oder im Professional Draw-Format
speichern. Dieses Format kann dann von
Office Page gelesen und verarbeitet
werden. Nun kommen wir zum letzten
Teilprogramm von AMIGA Office.

VERWALTEN

Office File ist eine Datenbank, die jede
Art von Daten verwalten kann, solange

Business-Grafik

diese als Text oder Zahlen vorliegen.
Damit ist sie fiir den kommerziellen
Anwender, der sie im Biiro einsetzen
will, sicherlich ausreichend. Die einzel-
nen Datensitze bestehen aus Feldern,
die beim Anlegen einer solchen Daten-
bank definiert werden miissen. Als Feld-
typen stehen dem Anwender folgende
zur Verfiigung: Text, Numerisch, Wih-
rung, Logisch, Datum, Ganzzahl und
Zeit. Diese Felder werden in Tabellen-
form auf dem Bildschirm dargestellt.
Wenn eine Datei erst einmal aufgebaut
ist, konnen die Daten durch umfangrei-
che Edierfunktionen bearbeitet werden.
Eine weitere wichtige Funktion sind Fil-
ter, die es dem Anwender erlauben, ein-
zelne Datensitze zu selektieren. Dabei
konnen auch Joker-Zeichen als Platzh-
alter verwendet werden. Es konnen jetzt
nurnoch die durch den Filter selektierten
Datensitze zur Anzeige. Eine derart ge-
speicherte Auswahl kann von Office
Write gelesen und fiir Serienbriefe ein-
gesetzt werden. Fiir die einzelnen
Datenfelder ist es moglich, Indizes an-
zulegen, die einem das schnelle Sortie-
ren von Datensitzen nach bestimmten
Kriterien erlauben. Wenn einem die ta-



bellarische Darstellung nichtzusagt, weil
hierbei nicht alle Daten zu sehen sind,
kann man auch eigene Masken erstellen.
Die Datenfelder, die auf der Maske er-
scheinen sollen, werden in einem Re-
quester angewihlt und dann an der
Cursor-Position dargestellt. Es werden
aber nicht die Namen der Felder mit
dargestellt, sondern nur deren Inhalt.
Diese Artder Maskenerzeugungistdoch
etwas antiquarisch, denn eine freie
Positionierung, ohne die Einschriankung
auf Textzeilen bzw. Spalten, ist auf dem
AMIGA schlieBlich iiblich. Zum Schluf3
noch eine Funktion, die wir schon aus
Calc kennen, ndmlich die Moglichkeit,
einzelne Felder iiber Formeln miteinan-
der in Beziehung zu setzen. Dazu stehen
einem neben normalen mathematischen
Funktionen noch statistische und daten-
bankspezifische Funktionen zur Verfii-
gung. Ich habe alle Funktionen von File
aufgezihlt, die einem theoretisch zur
Verfiigung stehen sollten. Aber ein sinn-
volles Arbeiten wird einem fast unmog-
lich gemacht, da die Darstellung der
Daten oft sehr fehlerhaft ist. File hat
nidmlich die Angewohnheit, die Daten
sofort beim Eingeben nach dem ersten
Datenfeld zu sortieren. Dabei iiber-
schreibt es aber oftmals einen anderen
Datensatz der dort stand. Auf Disk ist er
zwar vorhanden, erscheint aber erst nach
erneutem Offnen der Datenbank. Was
aber wiederum ganz sinnvoll und auch
bei dbase zu finden ist, ist die Tatsache,
dafl Datensitze, die geloscht werden,
erstnach einem Packungsvorgang wirk-
lich geloscht sind. So lassen sich verse-
hentlich geloschte Datensitze wieder
hergestellen. Storend ist die Verwaltung
von Daten nur auf einem nicht fliichtigen
Datentriger, denn bei reinem Disketten-
gebrauch wiire eine teilweise Zwischen-
speicherung im RAM sicherlich dem
fliissigen Arbeiten zutréglich.

ZUSAMMENARBEIT

Die Zusammenarbeit zwischen den ein-
zelnen Programmen ist wirklich hervor-
ragend. Man kann zwischen allen Pro-
grammen Daten austauschen, und teil-
weise arbeiten sie direkt zusammen. Calc
bildet dabei den Mittelpunkt, denn es
kann Daten aus File und Write {iberneh-
men und wieder an alle anderen, bis auf
File, abgeben. Teilweise ist auch ein
direkter Aufruf von anderen Program-

‘ Der Laser-Bote
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men moglich, wie zum Beispiel zwi-
schen Write und Page.

DOKUMENTATION

Das Handbuch verdient hier wirklich die
Bezeichnung Buch. Jedes Programm
wird in einem separaten Kapitel be-
schrieben, das am Anfang jeweils ein
Tutorial enthilt, das den Anwender an-
hand eines Beispiels in die Funktionen
und Moglichkeiten des Programms ein-
fiihrt. Die einzelnen Kapitel sind dabei
sehr gut gegliedert, und ermoglichen
auch einem Laien den leichten Einstieg
in die Programme.

FAZIT

Als komplettes Paket stellt AMIGA
Office etwas Neues auf dem AMIGA
dar. (Im PC-Bereich gibt es solche inte-
grierten Pakete schon ldnger.) Leider
haben aber die einzelnen Programme
noch Mingel. Daran sieht man, daf} es
nicht geniigt, Programme, die schon ent-
wickelt wurden, einfach abzuspecken
und in ein Paket zu packen, sondern daf
diese neuen Versionen einem griindli-
chen Test unterzogen werden miifiten.
Das ist auch der Hauptgrund, warum ich
glaube, daf} ein Einsatz im Biiro nicht
sinnvoll ist, denn die Datensicherheit ist
noch nicht ganz gegeben. Auch die
Konsistenz zwischen den Programmen
fehlt. Es wire doch fiir so ein Paket
sinnvoll, wenn alle Programme den glei-
chen Datei-Requester hitten, oder wenn
firs Laden immer die gleich Tasten-
kombination gelten wiirde. Das wiirde
das Lernen der schnellen Kiirzel sicher-
lich vereinfachen. Trotzdem bietet

AMIGA-Office eine ganze Menge: alle
Programme laufen auf jedem AMIGA,
inklusive dem AMIGA 3000. 512 kByte
geniigen zwar fiir den Betrieb, 1 MByte
RAM sind aber anzuraten. Man kann
hoffen, daf in neueren Versionen diese
Hauptmingel beseitigt werden, denn
dann wire AMIGA Office mit diesem
Verkaufspreis sicherlich konkurrenzlos.

Anwendungs-
Software-Paket

A

+ gute Zusammenarbeit E
zwischen den einzelnen |
Komponenten

+ gutes deutsches Handbuch

+ deutsche Programmfiihrung

+ hiedriger Preis

- stlrzt haufig ab
- keine einheitliche Benutzer-

tihrung

Anbieter:

Gold Disk GmbH
Markplatz 16

4018 Langenfeld
Preis: ca. 500,- DM
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homas Schlereth

Ein Anwendungsgebiet fiir
eine grafikorientierte Maschi-
ne, wie es der AMIGA ist, liegt
im Bereich DTP (Desktop Pub-
lishing oder auch Computer
Publishing). Gemeint ist damit
das Erstellen eines Layouts,
bestehend aus Texten in ver-
schiedenen Schriften (Fonts)
und Grafiken. Damit ist es
mdglich, Berichte, Publikatio-
nen, Facharbeiten oder Wer-
beprospekte auf dem AMIGA
zu hause am Schreibtisch zu
entwickeln. PPM stellt eines
der leistungsstirksten Pro-
gramme aufdiesem Sektor dar.

KICKSTART 1/1991

PUBLISHING
PARTNER

MASTER

PM ist keineswegs eine Neu-

entwicklung fiir den AMIGA.

Unterdiesem Namen verbirgt sich

das bekannte und bewihrte DTP-
System Page Stream. PPM stellt ledig-
lich die deutsche Version von Page
Stream 1.82 dar. Das Handbuch, beste-
hend aus einem Ringbuch, ist ebenfalls
ins Deutsche iibersetzt. Allerdings wur-
den hier einige Fehler gemacht. Abbil-
dungen und Pfadverzeichnisse sind lei-
der eindeutig nicht vom AMIGA, son-
dern eher ATARI-typisch. Ein Mangel,
den man gerade noch so verkraften kann.
Leider wurden auch bei der Ubersetzung
im Programm selbst Fehler gemacht. Da
heif3t es ,,sichem, sichem als* statt ,,si-
chern®, und der Druckabbruch erfolgt
iiber,,UNDO". Das mag aufdem ATARI
so sein, bei der AMIGA-Version ist da-
mit die HELP-Taste gemeint. Weiterhin
fallt auf, daB die 3 spidrlichen mit-
gelieferten Grafiken allesamt mit dem
Zeichenprogramm DEGAS erstellt
wurden. Dies ist auch eher ATARI-
typisch, oder sollte damit vielleicht ge-
zeigt werden, dal PPM auch AMIGA-
fremde Formate ohne Probleme impor-
tieren kann?

Mitgeliefert werden 5 Disketten mit
PPM-Hauptprogramm, Drucker- und
Import-/Exporttreibern und 22 Vektor-
Fonts (Fonts, die nicht absolut definiert

sind, sondern bei jeder Groflendnderung
neu berechnet werden). Lauffdhig ist
PPM, laut Werbung, mit AMIGA 500
oder hoher und 1 Diskettenlaufwerk.
Das ist so nicht ganz richtig. AMIGA
500 ja, aber nur mit mind. | MB RAM.
Man kann sicher auch mit einem Lauf-
werk mit PPM arbeiten, es ist aber mit 2
Laufwerken schon sehrumsténdlich, vor
allem, wenn man die Vielfalt der Fonts
nutzen will. Page Stream wurde fiir
AMIGASs mit mehr als 1| MB RAM und
Festplatte konzipiert, das jedenfalls
merkt man bei der Arbeit sehr deutlich.
Ummiteinoder zwei Drives zu arbeiten,
empfiehlt es sich, PPM zu ,,crunchen*
(mit Power Packer 2.3 funktionierte es
reibungslos) und auf dieser Diskette ei-
nige Fonts und die benétigten Treiber zu
installieren.

Erste Schritte...

Es wiirde den Rahmen dieses Berichts
sprengen, alle Leistungsmerkmale von
PPM zu beschreiben. Datfiir ist auch das
Handbuch zustiindig. Hier nun ein klei-
ner Uberblick. Nach dem Starten ist es
notig, die vorhandenen Fonts im System
zu installieren. Dazu existiert der Font-
Manager. Hier werden die Pfade zu den
Fonts definiert. PPM legt sich eine Font-
Liste an und 14dt den bendtigten Font bei
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DIE NEUE DIMENSION IN
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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 mitvielen - auf Wunsch - automatisch aus-
fohrbaren Festlegungen lassen den Anwender
schnell das gewiinschte Resultat erreichen.

Bedienungskomfort.

MaxonCAD ist schnell und einfach mit der
Maus zu bedienen. Die Auswahl der
Funktionen erfolgt aus iberschaubaren
Menis und Funktionsleisten. Vorein-
stellungen kdnnen in Ubersichtlichen
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" ¢ Unverbindliche Preisempfehlung DM 249 .-

Fir ndhere Informationen Schwalbacher Strafle 52

tber MaxonCAD und 6236 Eschborn
MaxonCADS"dent fordern Telefon 06196/481811

Sie unsere Prospekt an. computer gmbh Telefax 06196/41885



Bedarf nach. Das Arbeiten mit Disket-
tenlaufwerken stellt sich duBerst be-
schwerlich dar. Konfiguriert man im
Manager die verschiedenen Font-Dis-
ketten, verlangt PPM nach Anwahl ei-
nes Fonts diese Diskette. So ist man
stindig am Wechseln der Disketten. Es
empfiehlt sich, die gebriuchlichsten
Zeichensitze auf eine Diskette zu kopie-
ren, um das stdndige Wechseln zu ver-
meiden. Mit einer Festplatte entstehen
solche Problem natiirlich nicht. Die
Druckerkonfiguration stellt kaum ein
Problem dar, da PPM iiber 40 Treiber
zur Verfiigung stellt.

Das mitgelieferte Installationspro-
gramm fiir Festplatten erlaubt ein un-
kompliziertes Kopieren aller wichtigen
Daten auf die Platte. Beginnt man ein
neues Dokument, erscheint ein ausfiihr-
licher Requester, der die gingigsten
Formate (DIN A4, A3 etc.) bereithilt.
Benétigt man ein spezielles Format, kann
dies neben der Ansicht (horizontal,
vertikal) eingestellt werden.

Text erfassen, manipulieren, forma-
tieren - PPM erlaubt eine Vielzahl von
Textmanipulationen. Die angesproche-
nen Fonts gestalten ein Dokument in-
teressant, trotzdem sollte man hier nicht
in einen ,,Font-Rausch* verfallen, der
die Seite schnell uniibersichtlich machen
kann. Die Fonts konnen unter anderem
auch unterstrichen, fett, schridg, mit
Schatten und outlined dargestellt werden.
Die GroBe der Schrift ist in 0.02-Punkt-
Schritten von 0.02 bis 1360 vergrof3er-
oder verkleinerbar. Durch Komma ge-
trennt kann zusitzlich noch die Breite
eingestellt werden. PPM verwendet zur
Darstellung auf dem Bildschirm Raster-
Fonts. Hier ergibt sich der sog. ,,Trepp-
cheneffekt®, der aber auf dem Ausdruck
durch die dort benutzten Vektor-Fonts
nicht auftritt. PPM beherrscht alle
Formatierungen, iiber die ein Textver-
arbeitungsprogramm verfiigt. Gemeint
sind hier links-, rechtsbiindig, zentriert
und Blocksatz. Im Gegensatz zu Bek-
kertext II oder Word Perfect kann hier
aber noch einen Schritt weiter gegangen
werden. Dader Textals Grafik dargestellt
wird, 14Bt sich eine Formatierung in
Punktgrofe vornehmen. Es kann der
Abstand zwischen einzelnen Zeichen und
zwischen Wortern so genau definiert
werden, da3 zu groBe Abstinde ver-
mieden werden. Auch bei der Verwen-
dung von Proportional-Fonts (die Zei-
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chen haben einen dynamischen Abstand)
kann es vorkommen, daB3 die Zeichen zu
weit auseinanderstehen. Hier ist der
Abstand genau einstellbar. Das imple-
mentierte Trennsystem arbeitet, genau
wie der ,,Speller” (Rechtschreibkorrek-
tor), ebenfalls fast fehlerfrei.

Um Text zu erfassen, wird eine Spalte
gezeichnet. In dieser Spalte gibt man
den Text ein. Da die Geschwindigkeit
allerdings mangelhaft ist, empfiehlt es
sich, den Text auf einem Textverar-
beitungsprogramm zu schreiben und
anschliefend zu importieren. Sollte der
Text zu lang fiir eine Textbox sein, 146t
sich ein Uberlaufen in eine andere Box
herstellen. Der Abstand des Textes in
der Box von links und rechts kann in
ebenfalls in 0.02-Abstinden eingestellt
werden. Dies ist dann sinnvoll, wenn die
Box mit einem Rahmen versehen wol-
len. Die Textboxen konnen natiirlich
verschoben, mit neuen Textattributen
versehen oder mit gewissen Mustern
gefiillt werden. Die Einstellung mehre-
rer Makros ist moglich in denen man die
gingigsten Textattribute zusammenfas-
sen kann. Diese werden dann mit einem
Titel versehen und mit dem Dokument
abgespeichert. Diese Funktion ist sehr
praktisch bei groeren Dokumenten. Hier

stellt man eine,,Headline* und vielleicht
einen ,,Textblock* zusammen und for-
matiert so sehr schnell seinen Text.

Grafik

Auch hier iiberzeugt PPM. Das Ein-
binden von Grafiken ist durch die Viel-
zahl der Import-Treiber problemlos und
geht schnell von der Hand. Da es oft viel
Zeit in Anspruch nimmt, bei jeder Neu-
darstellung der Seite die Grafik neu an-
zeigen zu lassen, kann die Darstellung
auch abgeschaltet werden. Es wird dann
nur noch ein gleich grofer Kasten mit
einem Kreuz dargestellt. PPM verfiigt
auch iiber eigene Grafikfiahigkeiten.
Kreis, Box oder Linien konnen, unter
anderem, leicht gezeichnet werden und
reichen fiir die notigen Anwendungen
aus.

PPM stellt die Seite in einem eigenen
Fenster dar. Es lassen sich beliebig viele
Dokumente 6ffnen. Begrenzt ist das na-
tiirlich durch den vorhandenen Speicher.
Die Seite kann beliebig vergroflert oder



verkleinert werden. Es gibt hierzu
Meniipunkte, um die ganze Seite oder
die Seite in ihrer Breite darzustellen. Um
Objekte im Nachhinein noch zu verén-
dern, gibt es eine Vielzahl von Moglich-
keiten. Hier kann gedreht, gespiegelt
und rotiert werden. Es ist moglich Fonts,
mit Mustern zu belegen und koordi-
natengenaue Verschiebungen und Ver-
dnderungen vorzunehmen. Fiir punkt-
genaues Arbeiten steht ein Raster zur
Verfiigung. Es ist weiterhin moglich,
eine Ausrichtung an diesem Raster zu
verwenden. Selbstverstindlich existie-
ren Funktionen wie Ausschneiden, Ko-
pieren und Einsetzen. Diese arbeiten
iiberraschend schnell und zuverléssig.

Gesamteindruck

PPM ist ein leistungsstarkes DTP-Sy-
stem auf dem AMIGA. Es bestehen alle
Moglichkeiten, um ein Layout schnell
und einfach zu erstellen. Die Geschwin-
digkeit 148t oft zu wiinschen iibrig, was
aber mit einer entsprechenden Aufrii-
stung der Hardware ausgeglichen wer-
den kann. Die Software arbeitet durch
die umfangreichen Import-/Exportreiber
mit allen gédngigen Programmen zusam-
men. Die Qualitdt der Ausdrucke ist
durch die Verwendung von Postscript
mit Vektor-Fonts ausgezeichnet. Hier
konnen auch gute Ergebnisse auf Nadel-
druckern erzielt werden. Fiir den profes-
sionellen Einsatz empfehlen sich aller-

dings ein Laserdrucker oder eine Belich-
tungsmaschine. Als Hardware-Voraus-
setzung istim kleinsten Fall ein AMIGA
500 mit 1 MB RAM ausreichend. Um
aber grofiere und komplexere Doku-
mente zu erstellen, empfiehlt sich mehr
Speicher und vor allem eine Festplatte.
Der Preis fiir das Master-Paket von 800,-
DM diirfte wohl als iibertrieben be-
zeichnet werden. Wenn man allerdings
bedenkt, da3 22 Fonts im Paket enthal-
ten sind, wird der Preis realistischer. Ob
hier nur der professionelle Anwender
angesprochen wird, oder ob der Kéufer
die Raubkopien mitbezahlen muf3, bleibt
offen.

Was bringt Page Stream 2.0 (einiges
Inoffizielles)? Eine Anderung ist im
Font-Bereich zu finden. Hier kénnen
nicht nur der Font sondern auch noch
verschiedene Darstellungsmodi wie Ita-
lics, Bold etc. direkt ausgewihlt werden.
Einige Programmfehler sind ebenfalls
beseitigt - vor allem der bekannte Feh-
ler, beim Aufbau einer Seite die linke
Maustaste zu driicken. Hier stiirzte die
Version 1.82 teilweise ab, vor allem,
wenn eine Grafik nicht als Objekt, son-
dern auf eine eigene Seite gebracht
wiirde. Die Version 2.0 arbeitet in dieser
Situation problemlos. Anderungen gibt
es auch im Bereich der Druckertreiber.
Druckertreiber der Version 1.82 oder
kleiner arbeiten nicht mit der 2.0-Ver-
sion. Hier werden aber neue Treiber im
selben Umfang mitgeliefert. Was im

einzelnen von der Version 2.0 zu erwar-
ten ist, zeigt sich, wenn die deutsche
Version offiziell vorgestellt wurde.

DTP-Programm

+ zahlreiche Import-Treiber

+ sehr gute Ausdrucke

+ deutsches Handbuch (leider
mit kleinen Fehlern)

+ deutsche Programmfiihrung

+ (iber 40 Druckertreiber

» nicht ganz absturzsicher
- recht langsam (68000-AMIGA)

Anbieter:

DTM

Poststr. 25

6200 Wiesbaden
Tel. 0611-502050
Preis: ca. 800,- DM

i

A 500 512 K 159,

Speichererw. f. A 500
abschaltbar, akkugep. Quarz-
uhr, dtsch. Anl., 1 Jahr Gar.,

NEC 1037A 3,5" 209,

ext. 3,5" Amigalaufwerk,
abschaltbar, Metallgeh.,

{ Busdurchf. + 15,-, 1 Jahr Gar.,
A 2000 Int. 1036A 209,—

66 MB HDD 999,

Autobootfilecard, 18-20 ms,
440 KB/s, Autopark, komplett
format, FFS, partitionierb. fur
MS-DOS, NEC Drive**

JOYMO 49—

superkleiner Joystick/Maus-
Umschalter, elektronische
Umsch., 100% 8520 komp.
keine Spannungsspitzen**

ASSS 95,-

2 schw. Stereosoundboxen,
eingebauter Verstarker,
externe Stromversorgung,
fir alle Multisync ohne Ton

AHS-GmbH

Laden: Schirngasse 3-5
Postfach 100248

6360 Friedberg 1
Telefon 0 60 31 -6 19 50

Viele weitere interessante Amigaprodukte z.B. 4-Gameplayadapter, Joymo, Eizo,
Multisyncs, Deinterlace, Reparaturservice... *** alle Produkte aus eig. Herstell.

Versand per UPS o. Post-NN + Vk.-anteil, Scheckvork. + 7,—, Ausl. -14% erfr.
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ony A IMIGA

512 KB mit Uhr (A500) 99.--DM  3,5" externes Laufwerk 179.--DM
MiniMax 2MB mit Uhr (A500) 498.--DM  3,5" Doppellaufwerk (Golem)....319.--DM
Jochheim 2 MB (A2000)................ .648.--DM 5,25" externes Laufwerk 229.--DM
Jochheim 4 MB (A2000)................ .888.--DM  3,5" intern (A2000)...................... 139.--DM

A2000 SCSI Filecards inklusive Quantum 40S

1198.--DM TRUMPCARD PRO 1348.--DM
ALF2 PRO ......... ....1248.--DM GVP (8 MB Option).........1348.--DM
HARDFRAME 1248.--DM EVOLUTION 1198.~-DM

A500 ' DRUCKER

TRUMPCARD 500 SCSI-Controller Fujitsu DL1100 (24-Nadel).......1166.--DM
mit Quantum 40S.................... 1348.--DM Fujitsu DL 1100 mitFarbkit......1280.--DM
META4 Speicherkarte 2 MB......698.--DM NEC P 60 (24-Nadel) 1498.--DM
A590 mit 20 MB Festplatte 848.--DM NEC P60 mit Farbkit

A590 20 MB HD/2 MB RAM....1088.--DM i i

Leerdisketten 3,5" a 10 Stiick 9,95 DM Leerdisketten 3,5" a 100 Stiick 95.--DM
PUBLIC DONMAIN

2,50 DM inkl. 3,5" Diskette 1,50 DM inkl. 5,25" Diskette

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

W & L  COMPUTER

OkerstraBe 46 - 1000 BERLIN 44 - Tel.: 030 / 622 73 71

Desktop - Video
VIDEO-DIGITIZER und VIDEO-GENLOCKSs

VD 4 Amiga VD 2001 Amiga
Realtime-Video-Digitzer Realtime-Video-Digitzer-
Framebufferkarte 24 Bit Mini-Gen

Der VD2001 stellt cin Novum und die eigentliche LOW-Cost Anwender-Genlock
Sensation im Digitizer-Markt fiir den Amiga dar. | -Ei

Dic Steckkarte fir dem Amiga 71)00/2500/83000 Video E'ngong U Ausgong
digitalisiert in Echtzeit 16777216 (16Mio. !) mit Superqualitdt DM 398,--
Farben mit einer Auflésung von 512 Punkten
horizontal und 512/625 vertikal. Das Bild wird AG'5
auf cinem zweiten RGB-Monitor in voller Pracht

Der VD4 Amiga ist ein kombinierter S/W und Farb-
digitizer mit integriertem RGB-Splitter. S/W Bilder
werden in Echtzeit digitalisiert, in einem eigenen
RAM zwischengespeichert und dann iiber den Parallel-
port zum Amiga iibertragen. Somit sind Digitalisie-
rungen aus dem laufenden Videofilm méglich.
Farbbilder werden auf die gleiche Art erstellt,

nur benétigt die Digitalisierung 60 (!) ms. Durch
einen technischen Trick werden 3 Halbbbilder (rot/

digitalisiert, und dann gemeinsam zum Amiga trans-
feriert. Somit ist der Digitizer auch im Farb-

betrieb zur Aufnahme laufender Bilder geeignet. Die
mitgelicferte Software stellt umfangreiche Funktionen
zur Verfiigung. In allen Amiga-Auflésungen kénnen
Bilder digitalisiert werden, auch Overscan,

Interlaced und Extrahalfbrite. Zeitrafferaufnahmen,
Selbstausldser, direktes Digitalisieren in Fremd-
software und diverse Filterungen sind Beispiele fiir
ungewohnliche Funktionen. AREXX-Scriptfiles konnen
von der Software ausgefiihrt werden.

Tracing-Bilder in 16 Mio. Farben zu errechnen it
und per Einzelbild an dafiir vorgesehene Video- Ausgcng, volle VIdeoqucthT.

Rekorder fiir Animationserstellung zu senden. DM 875,
Vollstindig AREXX-fiihig. Laden von Sculpt, -
Silver und Reflections-Raytracing Bilder. Dabei Maxl-Gen
werden die Bilder auf die Auflésungen der Karte :
durch Inter; ohenmg konveruen ln einem Profi-Genlock, mit Steuer-

speziellen & | kénnen B ken manuell

und automatisch erstellt werden. Em Slnpcl;])cxch:r moQHChke”en fdr SC-Phase,

kann bu zu 12 Bilder bzw. Bildausschnitte gleich- H.nge Usw. DM 2.798 -

zeitig aufnch Durch Ver

P
R
E
/
S
schen Trick werden 3 Halbbt S
griin/blau) direkt hintereinander in das eigene RAM E dargestellt. Nun ist es endlich moglich Ray- Semi-Profi-Genlock mit RGB-
N
K
U
N
G
)

] f\mkuonen konnen freigestellte ()ijehkt‘icluch Amiga 3000

siehe Test
AMIGA DOS 11/90 DM 898, iy ' L hinter (!) solche Objekte kopiert werden, die sich
auf dem Originalbild befinden. Fiir punktgemucs auf Anf[uge

Video-Ram-Erweiterung %‘::&';;‘;:’;.‘%‘i’:ﬁ‘i:’&i‘ii’;‘::;5::‘:‘::::;,. dio Komplettpakete mit Amiga,
. “ . nachtriigliche Bildverbesserung bei schlechte
V|deO'ROm fur VD 200] AmIgO Ausgl;nggsbildcr:xl.dBil::uuchnigne kéngjen " Digihzer und GenIOCK a. Anfr

‘treppchenfrei’ stufenlos vergroBert und

Ouf ] 5 Mb VldeOSpeICher v'eﬂdeinen werden !
DM 750, -- aposms DM 3925,

FuchstanzstraBe 6a, 6231 Schwalbach Ts., Tel. 06196/3026, FAX. 82749

Merkens EDV coMmPUTER-VIDEO-SYSTEME




ALLGEMEINE
DISK-DEVICES
ANSPRECHEN

von Dr. Peter Kittel
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Im letzten Heft wurden die
grundlegenden Routinen zur
Trackdisk-Programmierung
vorgestellt. Aber das track-
disk.device ist ausschlieBlich
auf Disketten anwendbar.
Wenn man auch einmal seine
Festplatte genauer besehen
will, muB man weiter forschen.

enn wir schon dabei sind,

wollen wires auch griindlich

machen. Also nicht blof3

vom Benutzer den Namen
der Festplatte eingeben lassen und dann
im System herumschauen, ob man denn
eventuell einen Treiber dafiir findet.
Nein, es soll so laufen, daB} das Pro-
gramm gefilligst selbst alle vorhande-
nen Laufwerke findet (zumindest die
gemounteten), sie auflistet und dem Be-
nutzer zur Auswabhl stellt.

Wie man diese Aufgabe angeht, steht
seltsamerweise nur in extrem wenigen
Biichern. Am zuverldssigsten ist aber
wieder einmal das ,kleine Schwarze,
das Guru-Buch von Ralph Babel.

Nach intensivem Studium findet man
hier einen zwar verschlungenen, aber
gangbaren Weg, wie man die gesuchten
Informationen auf ganz offizielle, also
voll kompatible und zukunftssichere
Weise erhilt.

Wenn man mit der Systemfunktion
OpenLibrary die dos.library 6ffnet, er-
hilt man einen Pointer (AdreBzeiger)
auf deren Basisstruktur namens DOS-
Base. In dieser findet man einen Pointer
auf die Struktur RootNode, in dieser
wiederum einen BPointer auf die Struk-
tur DOSInfo. Die Schreibweise BPointer
oder kurz BPTR kommt daher, daB die-
ser Betriebssystemteil, das eigentliche
AmigaDOS, urspriinglich in der Spra-
che BCPL geschrieben ist. Und diese
unterteiltden Speichernurin Langworter.
Einen normalen AdreBwert erhilt man
also erst, wenn man den BPTR mit 4
multipliziert. Jedenfalls findet man in
der Struktur DOSInfo schlieBlich einen

BPointer auf die Struktur DeviceList.
Ihr Name 148t ahnen, da3 wir uns kurz
vor dem Ziel befinden.

Genauer gesagt handelt es sich bei
DeviceList um eine ganze Liste von
Strukturen, wobei der eben ermittelte
Pointer uns auf das erste Element dieser
Liste verweist. Und diese Liste enthalt
noch ein paar mehr Eintrdge, als wir
tiberhaupt suchen, ndmlich auch die per
Assigndefinierten logischen Gerite. Wir
suchen aber nur die wirklich physika-
lisch vorhandenen. Dafiir gibt es zwei
Erkennungsmerkmale: Einerseits das
Strukturfeld ,,type*, es muf} bei uns den
Wert 0 enthalten. Weiterhin miissen un-
sere Gerite eine spezielle FileSysStart-
upMsg aufweisen, der zugehorige Poin-
ter muf} also einen ausreichend hohen
Wert haben.

Erfiillt ein Listeneintrag diese Bedin-
gungen, wird der zugehorige Device-
Name gesucht. In der Struktur gibt es
dazu einen BSTR-Eintrag. Genauer ge-
sagt ist dies ein BPTR auf einen B-
String. Ja, auch Strings (Zeichenketten)
werden in BCPL anders gehandhabt als
in C: Wihrend in C ein Pointer auf das
erste Zeichen gegeben ist und der String
dann solange gelesen wird, bis er mit
einem Null-Byte abgeschlossen wird,
weistder BPTR (mal 4!) eines BSTR auf
ein einzelnes Langen-Byte, das einem
direkt die Liange angibt und das dann
direktvonden String-Bytes gefolgt wird.
Auf diese Weise ist man also wieder wie
frither auf maximal 255 Zeichen be-
schrinkt, was aber im DOS kaum etwas
ausmacht.
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Dieser Namens-String wird schlieB3lich
ausgedruckt. Da man nicht weil}, wie-
viele Eintrige es werden, kann man sie
sichineinem BASIC-Programm schlecht
ineinem Array merken. Aber zum Gliick
erlaubt AmigaB ASIC Strings von bis zu
32 kB Linge, was eine geniigend grofie
Reserve darstellt. Die Device-Namen
werden also im String AlleDevs$ ge-
sammelt, durch Doppelpunkte vonein-
ander getrennt. Der Benutzer wird nach
Listenende um Eingabe eines Buchsta-
bens gebeten, um ein Device aus der
Liste auszuwihlen. Aus dem String
AlleDevs$ wird der Device-Name ex-
trahiert. Die Liste wird nochmal von
vorne an durchsucht, bis man wieder bei
diesem Namen angelangt ist. Fiir ihn
werden dann aus der schon erwihnten
FileSysStartupMsg (dies ist KEINE
Message, sondern eine reine Daten-
struktur!) und der Struktur DosEnvec
(Environment-Vektor, auf die erstere
wieder den BPointer lieferte) alle noti-
gen Angaben zum gewihlten Device
entnommen und (in diesem Programm)
auch gleich ausgedruckt.

Wenn man nun z. B. einen Disk-
monitor schreiben will, kann man mit
diesen Daten arbeiten. Man muf3 ledig-
lich bei OpenDevice den hier gefunde-
nen Namen des Handlers (devName$)
verwenden und als Unit-Nummer im
selben Befehl die Variable lw&. An-
sonsten ist die Programmierung einer
Festplatte mit der einer Diskette iden-
tisch! Man braucht die Trackdisk-Rou-
tinen aus dem letzten Heft also fast nicht
zu veridndern.

In dem ,fast steckt natiirlich wieder
eine Falle. Es stellt sich namlich heraus,
dal} die Sektornummern, die man hier
erhilt, physikalsich vom allerersten
Sektor der Platte an zéhlen, auch wenn
man aus der Device-Liste z. B. die dritte
Partition einer dicken Platte gewihlt hat.
Die ,legalen* Sektornummern fangen
dann zwar erst in hOheren Bereichen an,
das System verweigert aber keinesfalls
den Zugriff auf den Sektor Null, in dem
bei einer Platte nichts Geringeres als die
Partitionseinteilung steht! Also hoch-
sensible Daten. Wenn man damit leicht-
fertig oder nur aus Versehen spielt, kann
man Dutzende von Megabytes Daten im
Handumdrehen nach Indien schicken...
Um hier wenigstens eine Sicherung
gegen versehentliche Zerstérungen ein-
zubauen, erfolgteine Sicherheitsabfrage.
Wenn man sich streng an die Parti-
tionsgrenzen halten will, wird die Varia-
ble NulSekt& auf Null gesetzt, im an-
deren Fall kann man durch negative Sek-
tornummern mit groBter Vorsicht auch
die anderen Sektoren erreichen.
Innerhalb einer Partition zidhlen alle
Pointer so, als ob der erste Sektor der
Partition tatsidchlich die Nummer Null
hétte. Nur beim Lesen und Schreiben (in
den entsprechenden Trackdisk-Aufru-
fen) muf3 man also diesen vertrackten
Offset per Variable SekOfs& beriick-
sichtigen. Dies ist eine Erweiterung der
Routinen LiesSekt und SchreibSekt, die
im letzten Heft noch zu ergéinzen wiren.
Alles gut und schon, werden einige
Anwender sagen, aber in der Device-
Liste fehlt etwas Entscheidendes, nam-

lich die normale RAM-Disk. In ihr
mochte man auch mal gerne herum-
stobern. Nur, leider ist die RAM-Disk
kein blockorientiertes Gerit mit wohl-
definierter und konstanter Blocklinge.
Offensichtlich werden die Daten in ihr
komprimiert gespeichert. Jedenfalls
lautet die schlichte Erkenntnis: Auf die-
sem Wege ist der RAM-Disk nicht bei-
zukommen.

Um in Schonheit zu ersterben, sind die
Suchschleifen in den Systemstrukturen
durch Aufrufe der Systemfunktion For-
bid und Permit eingeklammert. Dadurch
soll verhindert werden, dal3 sich an den
gerade durchsuchten Strukturen gerade
in diesem Moment etwas #indert, man
also Gefahr lduft, den Boden unter den
FiiBen zu verlieren. Hieristdas allerdings
von zweifelhaftem Wert: Erstens dndert
sich an diesen Strukturdaten nach dem
Booten (und Mounten) normalerweise
nichts mehr, zweitens hat das im Inter-
preter-Betrieb sowieso keine Wirkung.
Offensichtlich wird in der Interpreter-
Schleife irgendetwas aufgerufen, was
den Effekt von Forbid zunichte macht.
Vielleichtistdas nach einem Compilieren
aber anders. So ist es hier zumindest
erwihnt.

Wer dies alles nicht selbst eintippen
will, findet die besprochenen Pro-
grammteile wieder im Public-Domain-
Paket ,, Track®, das auf der Kickstart-
Diskette Nr. 280 zu finden ist.

1l: Listing: 22: '" An Offset 34 Pointer auf Struktur

2% RootNode:

3: DeviceWahl, Finden und Ansprechen aller 23: Rootb&=PEEKL (DOSBase&+34)

Disk-Devices 24: Closelibrary DOSBase&

4: 25 L

Bz 267 '" Wahrend Herumstobern in Systemlisten
6: verhindern,

Vs e DeviceWahl 28 '" daB sich etwas &ndert:

8: i P. Kittel, Ffm 1.8.90 28: CALL Forbid

9: REM 29: '" An Offset 24 ein BPTR auf Struktur
10: REM Benotigt: DosInfo:
11: REM Datei exec.bmap 30: info&=(PEEKL (Rootb&+24))*4

12: ' < B B '" An Offset 4 ein BPTR auf Struktur
13: DECLARE FUNCTION OpenLibrarysé& LIBRARY Devicelist:

14: LIBRARY "exec.library" 32: devé&=(PEEKL(info&+4)) *4

15: " 33: AlleDevs$="":devanz=0:MaxSekt&=0:Root&=0
16: PRINT 34: naechsté&=devé

17 PRINT " Alle Devices suchen, RAM: nicht 35: type&=PEEKL (naechsté&+4)

erfaBbar" :PRINT 36

18: nuls=0 37: WHILE naechst&<>0

19: dosnam$="dos.library"+CHRS$ (0) 38: '" Nur Typ 0 (DOS-Devices/Handler) und
20: '" Finden Struktur DosLibrary: 39: '" vorhand. Startup (Offset 28)
21: DOSBase&=OpenLibraryé& (SADD (dosnam$) ,nulé&) zugelassen: =
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2 MB Rambox A1000/500 vollbestiickt mit Bus ................ DM 469 — CSS STEREO- REAL 3D Demo
4 MB Rambox A1000/500 vollbestiickt mit Bus ... ....DM 699,— SOUNDDIGITIZER 6S 680.--
Amiga 2000 8 MB-Karte mit 2 MB bestuickt ......... ....DM 469,— (mono bis 58 kHz) AMANDA
A500 1.8 MB-Ramerweiterung intern ...................... ....DM 369,— 6S 1.790,-- Fraktalgenerator
Amstr%d LQ 3500 Letter-Qua égy&zg-Nadel-Drucker Bm 499, m.a.r 8S 390 .--
Aztec C Developers mit Sourcedebu 349 — o -
Aztec C Source?fevel-Debugger V50 .............. ....DM 119,- MM:DI:INEEEFA(;E p 3,5" LAUFWERK
GFA-Basic V3.5 Compiler ................ ....DM 119— RiRigelL., dUichge abschaltbar, durch-
GFA-ASSEMDIET ... ...DM 129 _ser. Port gefiihrter Bus
Digi View Gold fir A500/2000 V4.0 mit D-Paint ................ DM 279, 0S 1.290,-- 6S 1.590,--
Golem 3.5-Zoll-Laufwerk ................. e ..abDM 159 — THE SCRATCHER 512kB SPEICHER-
Vortex Filecard/Amiga 2000 40 MB ... ...DM 1599 — 6s 960,-- ERWEITERUNG
Vortex Filecard/Amiga 200090 MB...................... ...DM 2199,— ECR FRAMER mit Uhr fiir A500
BTX/VTX-Manager V2.2 FTZ BTX-Decoder, dt. .. ....DM 169,— Echizsitfarbyidesdicl 5S 990.---
Testdrive/Thexder/Archon Il/Terrorpods ...........cccccoe..... jeDM 15— = 9 °

Kostenkose Prospekte, auch for ST und IBM von tizer inkl. Software PUBLIC DOMAIN

Hard- und Software Joachim Tiede 85 14.990; tiber 14.000

BergstraBe 13 -« 7109 Roigheim DIGIVIEW 40 Weldengasse 41 Programme lagernd -

WTS raifBrx oezs8/3098 von 17218 Unr PR SeTe B=1106  Wisn - Ketiegietn 4
REAL 3D Beginner Tel: 0222/62 15 35 Stiick
6S 3.190.-- Fax: 0222/ 604 84 24 6S 90,--

ComPutersysteme Falz

Vertrieb von Microcomputer und Peripherie

7500 AMI GA Disk Public-Domain

Neu bei uns, UGA - Serie und viele NEWS! Schnell.Service
JU: Sonder — Serie "ANTARES” Origin: i uns. .
g is::-::(-l-rr\n;:;::u- . 1?.\“' ab :)?z;)g:;ulI::;:lrallll‘lt:)r'ld(-r:l Augﬁ, Amok, Bordello (db 18 J), Faug, FISh,

* Wir haben 5 Jahre AMIGA rung, wir kopieren mit doppeltem verif i i
* Ultraschnell, preiswert, zuverlassig und stets Top Aktuell. ca. 130 Serien Franz, KICkSIan’ Kllroy (ab 18 J)’ RPD’

* Preise fiir unsere Sonder-Serien bitte erfragen. Schatztruhe, Taifun. Katalogdisks anfordern
* Wir verwenden 3,5" und 5,25" Disketten von fiihrenden Firmen (DM 6,— in Bn'cfmarken).
Festplatten:

oder vielleicht etwa doch ?!

AMIGA PD incl. 3.5"./WFZDD 1-9 Disketten: 3,50 Versand: Vork. 4,50
A2000, 30 MB Einbaukit 799,- DM

i i [ 10-20 Disketten: 3,20 Nachnahme: 8,00
A2000, 64 MB Einbaukit 99,--DM il B
42000, 30 MB Filcard (SCS)...- 995, DM PD DlSk 1 ,70 DM ab 21 Disketten: 2.90 Ausland: 16,00

SCSl-Filecard 52 MB (Quantum) . 1299,-DM

e PD incl. 3.5” 2DD Staffelpreis siche info Blatt Wir fiihren auch professionelle Spiele- und
Natgriich Il . Anwendersoftware sowie Zubehor zu sehr
AMIGA Qualitats-Laufwerke: Reparaturen Disk ab 1.30 DMamK vetinen Poatsen. ThfG sl
TR T - giinstigen Preisen. Info anfordern.
3,5" extern ... ... 169,- DM - 60,-DM AMIGA PD incl. 3,5” MFD2DD Markendiskette :
5,25" ext .mit Netzteil.... 279,- DM i . 60,-DM Py - Laufw. 3,5 ext.durchgef. Bus 189,~ int. 149,-
R o auzlgLTelonosten - Disk 2900 DM Speichererweit. AS00 512 KB mit Uhr 159,
I o O onts PD incl. 3,5” MFD2DD Markendisk Staffelpreis s. Info Blat( _ s T
RAM-Erweiterungen, Amiga-Mause: d X COPy 44,90 N mit Hardware 64,90
A2000, 8MB, 2MB bestiickt -DM Leerdisketten 3,5" 10er Pack 13,90
500, 512K, inkl. Unr (erw. bis 1,8MB) - DM
Amiga-Maus GI-1000 optisch - DM R & M
Amiga-Maus Golden Image GI-500 ,- DM

2 Katalogdisketten 5, — (Briefm.) oder fordern Sie unser Infomaterial an.

Mo. — I 10 Uhr— 18,30 Uhr. Software-Vertrieb
b i DM bei Nachnahme, Damaschkestraf3e 1
"”'""‘”“”""" 4050 Monchengladbach 2

—— Postfach 71 04 62 ® 2000 Hamburg 71 Tel. GEIBHI01G

Dies ist nur eine Auswahl aus unserem Programm.
Rufen Sie an !!!
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1013
102
103:
104:

105:
106:
107:
108:

109:

IF type&=0 AND PEEKL (naechst&+28)>99
THEN
'" An Offset 40 BSTR mit Namen:
nam&=PEEKL (naechst&+40) *4
a=PEEK (namé&) :dnam$="":devanz=devanz+l
IF a>0 THEN
FOR i=1] TO a
dnam$=dnam$+CHR$ (PEEK (nam&+i) )
NEXT
END IF
PRINT " (";CHRS$ (96+devanz);")
AlleDevs$=AlleDevs$+dnam$+":"
END IF
'" Pointer auf nédchsten Listeneintrag:
naechst&=PEEKL (naechsté&) *4
type&=PEEKL (naechsté&+4)
WEND
CALL Permit

" ;dnam$;

DevInput:

PRINT

PRINT " Welches Device ( a - ";CHR$ (96+
devanz);" ) ? ";

as$=""

WHILE (a$<"a" OR a$>CHRS$ (96+devanz)) AND
a$<>"q" AND a$<>CHRS$ (27) :a$=INKEYS$ :WEND
IF a$="q" OR a$=CHR$ (27) THEN Abschluss
PRINT a$:PRINT
a=ASC (a$)-96
IF a>1 THEN
FOR i=1 TO a-1
ag=""
WHILE a$<>":"
a$=LEFTS$ (AlleDevs$, 1)
AlleDevs$=MID$ (AlleDevs$, 2)

WEND
NEXT
END IF
a=INSTR (AlleDevs$,":")
IF a=0 THEN BEEP:PRINT "INSTR!!!":END
AlleDevs$=LEFT$ (AlleDevs$,a-1)
PRINT " ";AlleDevs$;": ":PRINT

CALL Forbid
info&=(PEEKL (Rootb&+24)) *4
devé&= (PEEKL (info&+4) ) *4
naechsté&=devé
type&=PEEKL (naechst&+4)
naechf=1
'
WHILE naechst&<>0
IF type&=0 AND PEEKL (naechst&+28)>99
THEN
nam&=PEEKL (naechst&+40) *4
a=PEEK (nam&) :dnam$=""
IF a>0 THEN
FOR i=1 TO a
dnam$=dnam$+CHRS (PEEK (namé&+i) )
NEXT
IF dnam$=AlleDevs$ THEN
'" Struktur FileSysStartupMsg:
star&=PEEKL (naechst&+28) *4

lw&=PEEKL (star&) v Onit
fla&=PEEKL (star&+12) '" Flags
nam&=PEEKL (star&+4)*4 '" Device-

Handler-Name
a=PEEK (namé&) :devName$=""
IF a>0 THEN
FOR i=1] TO a
devName$=devName$+
CHRS (PEEK (nam&+i) )
NEXT
a$=devName$
IF RIGHTS$ (a$,1)=CHRS$(0) THEN a$=
LEFTS (a$,LEN (a$)-1)
PRINT "
Device-Name: ";a$
PRINT "

110:

111:
112:

114:

115:

117:

118:

119:
120
121
122"
123:
124:
1253
126:

1273

128:
129:
130:
131:
132:
133:
134:
135:
136:
37
138:
139:
140:
141:
142:
143:
144:
145:
146:

147:
148:
149:
150
151 :
152:
153:
154:
155:

156:
157
158:
159:
160:
161:
162:

163:
164:
165:
166:
167:
168:
169:
170:
171:
1723
173z
174:

Laufw./Unit:";lw&
'" An Offset 8 BPTR auf Struktur
DosEnvec:
envi&=PEEKL (star&+8) *4

size&=PEEKL (envi&+4)*4 :PRINT "
Block-GroBe:";sizeé&
surf&=PEEKL (envi&+12) :PRINT "

Oberfléachen:";surfé&
SekBlo&=PEEKL (envi&+16) :PRINT "
Sekt/Block :";SekBlo&
BloTra&=PEEKL (envi&+20) : PRINT "
Bldcke/Spur:";BloTra&
ResBlo&=PEEKL (envi&+24) : PRINT "
Reserv. Blo6:";ResBlo&
LowCyl&=PEEKL (envi&+36) :PRINT "

LowCyl :";LowCylé&
HigCyl&=PEEKL (envi&+40) :PRINT "

HighCyl :";HigCyls
DOSTypS$=""

FOR i=0 TO 3
p=PEEK (envi&+64+i)
IF (p AND 127)<32 THEN p=p+48
DOSTyp$=DOSTyp$+CHRS (p)
NEXT

'" Meist nicht DOSO, DOS1 oder
KICK!:
e PRINT "
DOS-Typ ";DOSTyp$
END IF
naechf=0
END IF
END IF
END IF
naechst&=naechf*PEEKL (naechst&) *4
type&=PEEKL (naechsté&+4)
WEND
CALL Permit
flo=(LEFTS$ (AlleDevs$,2)="DF")
MaxSekt&=surf&*BloTra&* (HigCyl&+1l)
MinSekt&=surf&*BloTra&* LowCylé&
Root&=INT ( (MaxSekt&+ResBlo&-2+MinSekt&) /2)
PRINT " MinSektor :";MinSekté&
PRINT " MaxSektor :";MaxSekté&-1
PRINT " Root-Sektor:";Rooté&
PRINT
'
'" Beriicksichtigung des
Partitionsversatzes
Root&=Rooté& -MinSekté&
MaxSekt&=MaxSekt&-MinSekté&
SekOfs&=MinSekté&
'" In Befehlsroutine wird Sektornummer seké&
'" immer um SekOfs& erhoéht,
'" Sicherheitsabfrage erfolgt mit NulSekts
NulSekt&=0
IF MinSekt&<>0 THEN
PRINT " Sektornummerneingabe gegen zu
kleine Werte absichern (j/n) ? ";
a$="":WHILE a$="":a$=INKEYS:WEND
IF a$<>"n" THEN a$="j"
PRINT a$:PRINT
IF a$="n" THEN
NulSekt&=-MinSekts&
PRINT " MinSektor :";0
PRINT " MaxSektor :";MaxSekt&+SekOfs&-
o §
PRINT
END IF
END IF
MinSekt&=ResBlo&
'" Hier eigentlicher Programmbeginn,
'" z. B. Diskmonitor
'" Device 6ffnen mit
T devName$ und lw& als Unit-Nr.
LIBRARY CLOSE
END
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SOFTWARE SEITE
3D Professional - Fotorealistische Bildgeneration...................
AMIGA Soundlibrary - Musikalischer AMIGA ...........cccouvininiunnans
AMOS - The Creator oder Spiele nach Wunsch .........ccececrenee
Animation Soundtracker - Bilder lernen sprechen ........c.couuuuee
Astronomischer Kalender - Ausflug zu den Sternen ..
Aztec C-Compiler V5.0 - Lang reife die Frucht .......cccevuinnenne.
Bars & Pipes - Balken und Réhren......
Beckertext Il - Hohe Erwartungen?
CanDo - Der Alleskonner?.........
Chamalion - Der ATARI ST-Emulator
Copierprogramme im Vergleich

Cygnus Ed Professional 2 - Ultimativer Editor? ........ueuveeenne 24
Deluxe Viedeo Ill - Neuer Stern am DTV-Himmel .........coccceene 16
DigiView 4.0 . 20
Diskmon Professional - Mehr als ein Diskettenmonitor .......... 18
Dunlab Utilities - Vielseitiges Hilfsmittel ........ccccovriinincnnnnnes 56
Elan Performer - Prasentation der Oberklasse ..........cccocumnenens 24
Excellence! - Viel Larm um nichts . 61
Himmels-Atlas 49
GoldCOMMEANAET s rmrimsmmais s sl 17
Kick Pascal - Turbo-Compiler fir den AMIGA .......ccoceieinrninen 78
Lattice-C Version 5.02 ........ 30
Lattice-C Version 5.04 - Jetzt geht’s ans Eingemachte .......... 50
M2AMIGA V3.3d - Schweizer Wertarbeit .........cccconeerreninirannes 46
M2AMIGA - Bibliotheksmodule der Treasures-Serie ............... 45
M2AMIGA-Tools - AMIGA auf Schatzsuche........cccceveererceerncnes 51
M20ptimizer - Kiirzerer Code in Modula 2.........ccourrrirnrcserannas 75
Master Tracks Pro - Der MIDI-Sequenzer .........cccoveminunnisnsennns 44
MathTreasures 2.0 54

MaxonCAD - Design und Konstruktion auf dem AMIGA ......... 28

Medusa - ATARI ST-Emulator 52
MidiPack contra Funlab 41
Oktalyzer - Musik auf allen Kanalen ........ccoevmcnenssnsnccsnnnnnes 7
GFA-BASIC 3.5 - Matrizenoperationen inklusive...................... 55

Pagesetter Il - Layout fir jedermann
Pl - Das Mathegenie -
Pixelscript - Postscript flr Matrixdrucker ..........ccoevemiunscsnsannns
Planetarium V3.0 - Die Welt der Astronomie
Playfield Designer
Plenty of M2AMIGA Modula-ll-Erweiterungs
Pro 24 AMIGA - Steinbergs MIDI-Sequencer
Reflections: Animator ........

Relief 3D - Objekt-Vielfalt statt Einfalt! .........c.ccurrnicreniserenrenens 82
Red Line, Green Line - Ein neuer Weg Vokabeln zu lernen.....97
SAM - Ultimativer Kopierschutz 33
Seltsames von Stelosoft. 43
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Smon - Der Strukturmonitor 114 2
Spielend lernen - Lernen macht SpaB ...........co..... 16 3
TeX - Meister der Satzkunst .......cococreicieccscneenes 58 3
The Final Toolkit - Das ultimative Multiutility ...........cccovnieenennes 26 1
The Art Department - Bildernachbearbeitung ......cccccocevreeeenes 38 M
TURBOprint Professional - Das ultimative Drucker-Tool ........ 16 6
Pro Video Plus - PAL-Video-Titler im Test ......ccvrivererererenenes 52 1
PRO/Motion - Animationseditor fiir Videoscape ........cccoeeruene 40 M
Video-Titler im Uberblick 19 2
Viruscope - Viruskiller und Diskettenwerkzeug zugleich....... 116 7/8
VoRecOne - Der hérige Computer 20 M
Workbench 2.0 - Gute Aussicht fiir die Zukunft ..........c.coceveene. 25 6
WWWW - Datenverwalter und Terminplaner .........coovevesssnenes 45 1
Zaphod - der AmigaBASIC-Konverter . 68 3
HARDWAREPROJEKTE SEITE NR.
512KB im Eigenbau - Speichererweiterung .........c.cocoeeveucnnnne 80 11
Digi-Protection - Eine Digitizerschutzschaltung . 4112
Genlock - Funtionsprinzip und Basteltip ............c..... .45 9
Midi-Praxis - Eine Midi-Schnittstelle im Selbstbau. =39 4
Saveclock - Die sichere Uhr 15 2
Tuner-Tuning - Secam-Fernsehen mit europaischen Geraten 35 5
GRUNDLAGEN SEITE NR.
1 MB Chipmem fir alle AMIGA 67 4
Addperreset - Wie mache ich ein Programm resetfest ........... 75 12
Assembler-Routinen in Amiga-Basic 57 2
C - Dynamische Speicherorganisation

- Teil 4 - Optimierung........... 74 1
- Teil 5 - Rekursionen ..... 76 2
- Teil 6 - Binare Baume 51 3
Datenkompression

- Die Grundlagen 96 9
- Teil 1 - Datenkomprimierer im Vergleich ........cocevverinesinrcns 72 10
- Teil 2 - Diskpacker n M
Der AMIGA als Steuerman

- Teil 1 - Programmierung ........ 89 6
- Teil 2 - Eine Exprimentierplatine 35 7/8
Deterministisches Chaos

- Teil 1 - Chaosprogrammierung 89 6
- Teil 2 - Experimente im Feigenbaum 414 7/8
- Teil 3 - Apfelmé&nnchen 60 10
- Teil 4 - Juliamengen ..... 52 11




Die AMIGA-Port-Bausteine und ihre Programmierung ............ 61 4
Libraries des AMIGA ..........coenmrurenrannnns 56 .11
MIDI fiir Einsteiger

- Teil 1 - Einfiihrung 62 1
- Teil 2 - Technische Details 42 2
- Teil 3 - Die Verstandigung ...58 4
- Teil 4 - Ohne Netz und doppelten Boden ........cccoovererinereccnne 53 5
- Teil 5 - Kleines Midi-Lexikon ........ 97 7/8
- Teil 6 - Digitale Kodierung 52 9
- Teil 7 - Alles hat ein Ende ........ 64 11
Patch It! - So patcht man Programme .........cccocnemniunensnsesnssasenes 62 9
Steuersequenzen im Uberblick - Der AMIGA und das Echo..84 12
SoundEffectMaschine

- Teil 1 - Kein deus ex machina? 68 5
- Teil 2 - Grundlagen und das erste Programm ..........ccoererens 59 7/8
- Teil 3 - Der Interrupt - Die angenehme Unterbrechung ........ 88 9
- Teil 4 - Das Ende. 66 10
Trackdisk-Programmierung

- Teil 1 - GewuBt Wie!...cocoercerrircenne 67 12
Workshop

- Reflections

- Teil 1 - Von der Idee zum 3D-Schachbrett .........cccoeeriinnennne 28 6
- Teil 2 - In fernen Welten 100 7/8
- Teil 3 - Tips und Tricks fiir den Profi 63 12
- Superbase

- Teil 1 - Die Datenbank 52, 10
- Teil 2 - SBFormed, der Formular 68 11
- Teil 3 - Die Datenbanksprache DML 31 12
HARDWARE SEITE NR
24-Nadel-Drucker im Vergleich 21 5
68020-Prozessor fir den A500 - AMIGA 500 POWER ............. 31 3
68030-Board - AMIGA als Workstation ..........cccueeee. 24 1
68030 vs. 68020 - MuB es gleich ein 68030er sein?.. .32 1
1.8 MB-Speicherkarten fiir A500 im Vergleich............ .60 1
AdRAM 540/4 - Die besondere Speichererweiterung .. =18 9
AMIGA 3000 - Commodores neues Flagschiff........... .19
AMIGA 500-IBM - PC-Power Board .........ccouuummusmmersnnnes 21

AMIGA Action Replay - Ein Freezer fiir heiBe Software ..
Autobootfestplatten - HD 3000 A500, Filecard A2000
Big Agnus - Der Grafikkinstler
Brother M-1824L im Test
CRP-Digitizer - Digitalisierungstablett..........c.cocvvurnncncrciircananas
Digi it! - Digitizer im Test ......cccorreererercrerrerirennnes
Digismooth - Das Grafiktablett von Combitec........cceurirueenen

Digitizer VD 4 25

Evolution SCSI II-Filecard 16
Festplatten einer neuen Gerneration - Harte Wahrung............. 19
Game Boy - Spielen in Westentaschenformat ..........cccceuveneee 100
Genlocks im Uberblick 28
GVP-IMPACT 2000-030-AT-Festplatte - 50
Invision Plus - Die Effektmaschine 12
Laufwerke - Externe fiir den AMIGA im Vergleich ..........ccruens 42
Live! 2000 - Die Effektmasching ........ccoeeeeeerccnnnesesesecscrnssesesnnas 12
NEC P2 Plus - Fortsetzung folgt ... 44
Nordic Power - Der AMIGA im Kihlschrank ........c.ccccoceaerrineas 37
Optische Speichermedien - CD-Laufwerk fiir den AMIGA ...... 36
P60 - Neuer 24-Nadler von NEC 36
Pro Access V2.17 - Der AMIGA-Freezer .........covvereeresernsesennens 55
Profisampler - Scneller geht’s kaum 80

Scanlab 100 - Komplette Bildverarbeitung in einer Hand ....... 36
Skonner - Scanner von Print TechniK ......ccooveeerrccrenicnens

Speichergigant - 328 MByte-Festplatte am AMIGA
STAR XB24-10 - Eins drauf

Turbokarten im Vergleich - Vier 68030-Karten im Test.............35
Video-Backup - Die interessante Alternative................ =35
Video-Toaster - Amerikanisches Videofrihstiick . .44
Vortex Athlet - Die superschlanke Filecard...........ccoeurunennnuranans 78
PD SEITE
AmiCron - AMIGAs Krénung 120
Atlantis - Machtkapf 116
AZ-Editor - Komfortabler Editor 119
Barricade - Uberall Barriaden 119
Calc 3.0 - Diese Rechnung geht immer auf .......cccoernicuinnanne 118
Chess 2.0 - Ein Schachprogramm 115
ClickDOS Il - FileTool der neuen Generation .........covomurunanas 124
DataBase-Wizard (deutsch) . 124
Destination : MoonBase ..... 120
Drip - Wer rastet, der rostet NICHT! 116
FileMaster - Der exquisite Datei-Editor .........ccoveeerncrersniernnanns 119
FmsDisk - Festplatte floppyweise 124
Forth - Einflihrung in die vierte Dimension .........cccocevveiennnnens 123
ImageED - IconEd deluxe 122
Kurve - Kurvendiskussion konsequent .......coovvreemsesesessananns 119
Labelprint V3.0 - Warum kleben sie nicht 6fter? ........ccoovvenee 122
Man - Hilfsetxte und wie man sie findet ..........ccovverricnrcinnns 116
MED-Music-Editor - Was kam davor, warum MED ................ 122
MyMenu - Luxuriése Programmauswahl ........cccocveveieeunecsnannnns 120
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ALL.

Pamehta - Eine agyptische Geschichte .......cccoceiiiiennccnnnee 118 9
Pcopy - Copy mit Fehlerkorrektur 120 9
Peter’s Quest 117 011
Pythagoras V1.0 - Schon die alten Rémer und Griechen...... 118411
Runback - Ab in den Hintergrund 116 - 12
ShoWiz & SuperView - Anzeigen mit Stil ......ccoovevrvvrscnserennns 122 6
Terminal-Programme 116 2
Tracksalve - der Diskdoktor 121 9
Video DataBase - Videofilmverwaltung ........cccuvceercicinincscnnens 122 5
Xoper - Dem System auf die Finger geschaut .........ccccocrnnae 121 2
Zerg - Zeit der BerZERGer 118 5
Zippy - Klein aber fein 118 1
SPIELE SEITE NR
6688 Attack Sub 112 6
1st Person Pinball 104 2
5th Gear 101 4
3D-Pool 11 1
After the war 104 5
Airport 103 6
Aladdin’s Magic Lamp 104 5
Alfa Waves (k) 9 11
All Dogs Go To Heaven 104 10
Anarchy 104 11
Antago 114 6
APB 107 |
Asterix, Operation Hinkelstein 101 2
Aquanaut 104 5
Axel’s Magic Hammer 100 2
B.B.S. Jane Seymour 100 11
Back to the Future Il 102 10
Bad Company ...104 4
Barney Bear Goes to School 106

Battle Master 104

Battle Squadron 107

Beverly Hills Cop 107

Black Tiger 102

Block Out 114

Bloodwych Data Disk (k) 104

Blue Angel '69 112

Blue Angels 112

Bodo lliner’s Super Soccer 113

Borsenfieber 105

Breach 106

Bubble+ 110

74 KICKSTART 1/1991

Budokan The Martial Spirit

Castle Master

Chambers of Shaolin

Chase H.Q.

Chicago "90
Chronoquest Il

Clouds Kingdoms

Codename: Iceman

Colorado

Colors (k)

Corporation

Combo Racer

Contact

Continental Circus

Conquests of Camelot

Crackdown

Daily Double Horse Racing

Dan Dare lll - The Ecape

Darius+
Dark Century

Darts - der Kneipensport
Das Stundeglas (k)

115
114
108
107
102
108
112
107
105
108
105
108
106
109
102
109
109
110
104
105
110
99

Day of the Viper

Day of Thunder

Debut (k)

Distant Armies

Domination

104
104
104
108
105
99

Double Dragon I
Dr.Doom’s Revenge

Dr. Plummet’s House of Flux
Dragon’s Breath

Dragon Spirit

Dragonflight

Drivin’ Force

Dungeon Quest
E-Motion

El Vira, Mistress Of The Dark
Emerald Mine 3

Escape from the Planet of the Robot Monsters

Eye of Horus

Fatal Heritage

F29 Retaliator

Fighting Soccer

Fire & Brimestone (k)
First Contact

Flood

Football Manager

101
114
109
109
111
114
114
109
101
107
113
107
103
114
106
100
103
102
104

7/8

7/8

12
11

12
7/8
12
10
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presul icht

Lin Wu'’s Challenge 111 9
Lords of war .... 106 6
Lost Dutchman Mine........ 102 4
Lotus Esprit Turbo Challenge (k) 113 12
Matrix Marauers 104 11
Manchester United 102 6
Maniac Mansion 108 5
Master Grand Prix 103 1
Mean Streets 107 12
Midnight Resistance 108 11
Mindwinter 106 9
Moonwalker 114 3
Mr Heli 109 2
Futuresport 108 9 | Murder in SPACE (K) ..coceererereruemsurenssnseeesesesssnssssnsssessnes 100 10
Gardian Angel 114 11 | My funny Maze 100 2
Geisha (k) 101 10 | Nebulus 2 100 5
Ghouls’n’Ghosts 110 3 | Nevermind 102 2
Ghostbusters || 101 2 | Nightbreed 111 12
Ghost’'n Goblins 109 9 | Nuclear War 104 9
Gore (k) 104 3 | Oliver & Companie 108 5
Grand National 110 7/8 | Onslaught 107 2
Gravity 111 3 | Operation Harrier (k) 99 10
Great Court 105 1 | Overlander 110 4
Gremlins 2 110 12 | P47 Thunderbolt 109 5
Hagar, der Schreckliche 100 5 | Passing Shot 11 1
Hammerfrist 106 9 | Pictionary 110 1
Harball Il 110 11 | Pinball Magic 105 7/8
Harley Davidson 106 10 | Pipe Mania (k) 104 3
Hellraiser 104 2 | Pipe Rider 114 9
Hero’s Quest 110 10 | Pirates! 103 9
Hillsfar 105 2 | Plotting - Denksport 11 =12
Highway Patrol Il 104 6 | Postman Pat 111 1
Hot Rod 104 6 | Power Drift 110 1
Hoyle’s Book of official games 114 5 | Power Boat USA 112 20
Infestation 114 5 | Premier collection lll (k) 109 6
It came from the Desert 101 3 | Pro Powerboat Simulator 108 11
Iperium 101 11 | Projectile 108 9
Impossamole 108 10 | Puffy’s saga ..... 106 6
Intact 104 6 | Pushlt 114 N
International Championchip Wrestling .........cccovvurimncininicananas 110 9 | Quartz 107 1
Inve$t 110, .11 Rainbow Warrior 106 2
Italia 1990 109 5 | Rainbow Island 115 5
Italy 90 115 7/8 | Reederei 108 12
International 3-D-Tennis 105 12 | Renaissance 102 4
Iron Lord 114 4 | Resolution 101 106 9
Ivanhoe (k) 100 4 | Rings of Medusa 112 3
James Bond - The Spy Who Loved Me ........covcnmvenererennnenenes 112 12 | Ritter 115 7/8
Jumping Jack Son 111 6
Kelly X 110 1
Kid Gloves 102 6
King’s Quest 4 114 10
Knight Force 102 2
Knights of the Crstallion 105 7/8
Kreuz As 102 1
Labyrinth 114
Last Ninja Il 100 11
Leavin’ Teramis 105 6
Legend of Fairghail 108 4
Leisure Suite Larry Il 109 2
Lettrix (k) 9 M1
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icht

TV Sports Basketball ... 112 5
Typhoon ThOMPSON .....cceicenerinrceereesesess s 103 4
UINIVers 3 i it iinoimsmmaims s s 101 11
Unreal (k) 99 9
US Gold=NeWSs ..ciammmmmmssmamimsmssms ..101 5
ELLSTR Lol T3 fo]1T] 51c BN R —————— 102 9
WVATNEAM i i ansssnsssnssnsasassnssnssnsnns sesmanssssssssssmstannsssammmsnnrns 107 7/8
Welltris 114 9
Where is Carmen San Diego . 109 11
Wild Street 100 3
Wild West World 102 11
Window Wizard 99 3
Wings R T 107 11

Rockstar ate my hamster 105 6 Wipe-Out 107 7/8

Rohrbruch 107 10 World Cup 90 T 109 9

Rorke’s Drift 103 10 World Cup Soccer Italia '90 . 111 9

Roulette Royal 112 10 b1 1{o111 (o1 o) o | TURC S P———— 108 7/8

Sarakon 106 12 Xenophobe 106 1

Satan 109 12 X-Out ........ 101 4

Shadow of the Beast Il 106 11 Yogi’s Great Escape 112 12

ShadoW:SarBarer (k) «ssw it e 99 10 D o] = o £ R NP R 114 11

Shadow Warriors 114 10 Ziriax 109 11

Shufflepuck 103 1 Zombie ..... 108 4

Sim city terrain editor (k) 108 6

Skrull 102 1

Slabs =110 9 =

ol Bab e SPIELELOSUNGEN & TIPS SEITE NR

Space Ace 105 3 iy, )

Space Harrier Il 115 5 Cor\quests of‘ Camelot - Die LOsung Teil 1 ccumccssisesssiesesssensenss 100 12

Space Quest 103 2 Deja Vu Il - Die Lésung 100 1

Star Blaze 101 3 Demons Winter - Die Lésung 102 3

Star Command 102 2 Larry Il - Die Komplett-Lésung 112 9

Steel 102 1 Legend of Faerghail - Lésung Teil 1 114 12

Stormlord 106 2 Leisure Suite Larry Il - Die Losung 110 2

Stryx... 103 4 Rings of Medusa - Tips zur Lésung 112 4

Stunt Car Racer 108 2 Starflight - Die Lésung 105 5

Subbuteo - Tischfussball 106 12

Super Wonder Boy 108 2

Team Suzuki (k) 113 12 | KICKS FUR INSIDER SEITE  NR.

Tennis Cup 112 6

Terry's Big Adventure 106 1 | g Farbige Workbench - Farbenspiel 92 * 42

The Games - Summer Edition 1041 | Alerts in Kick-Pascal - Dialog mit dem USer ........coueeeserr 67 ©

The island Of 105t ROPE wov.cvvvessenissssisssssissssissssssss s 107 6 | Anzeige und Warnung im AMIGA .......ooeeoveeessomesseseseessnssn 94 2

The Punisher 109 12 | Archi - Komforables Archivieren 9% 10

The Seven GaTes of Jambala .103 2 ARP - File-Requester 76 9

The third COUMr .ovvererreserersone 106 6 | ARP - File-Requester die zweite w95 12

The Toyottes 10 6 | pBjitz.Chaos - InterferenzMuster 79 7/8

The Untouchables - Die Unbestechlichen ...........cccocoununineccnns 100 3 BloCom - Block-Comparer 90 2

Tie-Break 112 5

Time 105 2

Time Machine ..... 106 11

TIANO s ssdssissisassunsosinsnisanssnnssmsnsssssmsassasns 105 10

Tom And The Ghost 102 ..-12

Toobin’ 100 2

Tower of Babel 112 6

Trap (k) 101 10

Treasure Island 110 4

Tresure Trap 106 7/8

Turbo Out Run 108 3

Tusker 105 > <11

Turrican 110 10
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Schiag
auf Schlag

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 #)

GTI. Spezialist fiir AMIGA-Software

Wir akzeptieren folgende Kreditkarten (auch telefonisch).

Kartennummer und Verfalldatum erforderlich.

D _

w?s“‘*s,,gm'

Ausland abzuglich 14 % MWSt,, zzgl. DM
10,00 Porto, bei Nachnahme DM 15,00.

Lieferung solange Vorrat reicht. Mit
Erscheinen dieser Liste verlieren alle bis-
herigen Preislisten ihre Gulfigkeit.

688 Attack Submarin (D) DM _69.00
A10 Tank Killer DM _85.00
Captive (D) DM 29-00 PROGRAMMIERSPRACHEN DISKETTEN ZU SUPERPREISEN
gﬂ‘;g‘: ;?‘n;g;z;v?g) (1Dl\)/IB Bm 6388 Amiga Oberon (D) DM 329.00 (nur Qualitatsware mit Garantie)
Falcon Mission Disk 2 (D) DM 59'00 AMOS DM 129.00 | | 3,6" DS/DD in 10er Pack DM 1.09/Stlick
Fatal Heritage (D) DM 79'00 Dev Pac Assembler 2.0 (D) DM 129.00 Ab 100 Stiick DM 1.04/Stlick
Harpoon DM 99'00 GFA Basic 3.5 (D) DM 199.00 Ab 500 Stick DM 0.99/Sttck
Imperium (D) DM 69'00 Lattice C 5.10 DM 519.00 | [ 3,5" DS/DD in 50er Pack DM 0.99/Sttick
Indiana Jones Abenteusr (D) DM 69.00 M2 Modula v3.32 (D) DM 329.00 Ab 500 Stiick DM 0.94/Sttick
l Invest (D) DM _64.00
Legend of Faerghail (D) DM _69.00 ;
Loom (D) SYBREYRA L I GRAFIKPROGRAMME & BUCHER LERN- & BUSINESSPROGRAMME
Lotus Espirit Turbo Challenge (D) DM 69.00 Deluxe Print Il (D) DM 179.00 | | Advantage (D) DM 229.00
Operation Stealth (D) DM 69.00 Deluxe Paint lll (PAL D) DM 209.00 | | Amiga Office (D) DM 369.00
Paradroid 90 (D) DM _69.00 Deluxe Video lll (PAL D) DM 259.00 | | Becker Text Il (D) DM 269.00
Pool of Radiance (D) DM_69.00 Deluxe Video lll Praxis (D) DM _49.00 | | Deutsch — Grammatik Teil | DM 45.00
Populous (D) DM _69.00 Deluxe Paint Il — Profitips DM _98.00 | | Einkommensteuer 1990 (D) DM 99.00
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CONQUESTS
OF CAMELOT

KING ARTHUR, THE
SEARCH FOR THE
GRAIL, TEIL 2

Ich, Konig Arthur, Sohn des
Uther Pendragon, Herrscher
uber das vereinigte Reich der
Briten, Erbauer von Camelot
und Mitglied der Tafelrunde,
habe beschlossen, die Ge-
schichte meiner Suche nach
dem heiligen Gral der Nach-
welt zu erhalten. Leset nun
Band 2meiner Aufzeichnungen
und folget meinem Weg.

DER WEG NACH
JERUSALEM

Im Hafen angekommen, fand ich
sogleich ein Schiff nach Gaza,
von wo ich den Landweg nach
Jerusalem nahm. Wahrend der
Reise wurden wir von der Macht
der Naturgewalten heimgesucht,
so daB ich all mein Hab’ und Gut
verlor, nur mein getreuer Muli
wurde verschont. Des weiteren
wurde ich gegen Ende der Fahrt
versucht, dem Weine zu fronen,
wobei ich alsbald dahinsank und
erst in Gaza wieder zu mir kam.
Ob meines Zustandes, beschloB
ich fortan, mich nie mehr zu dem
Satan Alkohol herabzulassen. Im
Hafen wurde ich dann von einem
finster aussehenden, schwarz-
gekleideten Manne, der sich Jabir
ibn-Hamid nannte, angespro-
chen. Dieser bot mir seine Dien-
ste an, um mich durch die Wiiste
nach Jerusalem zu flhren. Ein
kleinerJunge jedoch feilschte um
meine Gunst. Er wollte mich zu
einem Weisen, der Uiberall Al-Sirat
genannt wurde, fiuhren. Un-

schlissig fragte ich Merlin um
Rat. Merlin, der groBe und méach-
tige Magier und mein Freund, hie
mich, dem Jungen zu folgen, was
sich spéter als sehr weise erwies.
Dem Weisen und Erleuchteten
konnte ich sodann alles fragen,
er gab mir Datteln und Quawah
zu essen, ich konnte mich ausru-
hen und viel iber meine Mission
erfahren. Er stand mir zu allem
Antwort. Er wuBte alles Uber
Aphrodite, ihre Diener, Uber
Jerusalem, er war voll Weisheit
und Gte. Ich verlieB ihn schwe-
ren, aber auch zuversichtlicheren
Herzens. SchlieBlich fand ichmich
auf einem Higel oberhalb von
Gaza wieder, begleitet von mei-
nem genahrten und zufriedenen
Muli. Dort fand ich einen alten
Bekannten wieder. Erneut bot mit
der Schwarzgekleidete seine
Dienste an. Obwohl ich ihm in
allem miBtraute, nahm ich sie
dieses Mal an. Ich selbst wuBte
keinen Weg durch die gefahrli-
che, tédliche Wiiste. Sofolgteich
ihm. Die Sonne brannte hei auf
unsere Korper herunter, so daB
ich sehr erfreut war, ein Wasser-
loch zu finden. Jedoch war ich
auf der Hut. Da mein Muli sich
weigerte zu trinken und Jabir ibn-
Hamid darauf bestand, daB ich
als erster tranke, weigerte ich
mich: das Wasser kénnte auch
vergiftet sein. Als mein Leiter nicht
weiter wollte, drohte ich ihm mit
meiner machtigen Waffe,
Excalibur. Alsbald suchte der
Feigling sein Heil in der Flucht.
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Jerusalen

Bild 1: Der Plan Jerusalems

Was dies flir Euren Kénig bedeu-
tete, wurde mir selbst erst spater
klar: Ich war nun allein und hilflos
in der Wiste, nur auf mich ge-
stellt. Es galt nun, nachzuden-
ken. SchlieBlich folgte ich dem
trockenen FluBlaufund kamnach
mehreren endlosen Meilen end-
lich zu einer Oase. Das Wasser
belebte meine Lebensgeister
alsbald, und ich machte mich
weiter auf den Weg nach
Jerusalem, der gelobten Stadt.
Ich sah schon die Turme der
Stadt, als mir plotzlich mein ein-
stiger Fuhrer von hinten mit ei-
nem Dolche nachdem Leben (und
nach meinem Geld) trachtete! Mit
einem schnellen und gezielten
Schlag streckte ich ihn nieder.
Jerusalem war erreicht!

DIE HEILIGE STADT

Als ich schlieBlich voll neuer
Hoffnung vor den Toren
Jerusalems stand, wollte es das
Schicksal, daB mir ein erneuter
Ruckschlag beschieden war. Ein
gemeiner Dieb stahl mir mein
gesamtes Geld! Ich verfolgte ihn,
jedochohne Erfolg. So kehrte ich
zu den Pforten zurlick, wo ich
einen alten Waffenhandler bei
meinem Muli sah. Ich erinnerte
mich an die Ubersetzungen
Merlins, und so verkaufte ich ihm
mein treues Tier. Sodann gab er
mir sein ganzes Geld und zog
gliicklich mitihm von dannen. Ich
entschied mich nun, ein biBchen
die Stadt kennenzulernen. Einen
Plan habe ich dieser Schrift bei-
gelegt. SchlieBlich erblickte ich
neben einem Lampenverkaufer
eine alte Frau, die Apfel in allen
Farben und GroBen feilbot. Als
ich Sie darauf ansprach, bot sie
mir einen ,Apfel der Wahrheit”
an, deres mir ermdglichen sollte,
die Wahrheit Uber die Winsche
eines jeden Bewohners

Jerusalems zu erfahren. Ich kauf-
te ihn. Als mir fast unléslich er-
scheinende Aufgabe sollte ich
jeden gliucklich machen und
sodann zu ihr zurtickkehren. Um
es vorweg zu sagen: Euer Konig
und Herrscher |6ste diese
schwere Aufgabe. Den Weg habe
ich in Form einer Aufstellung
niedergelegt, da Schriftrollen in
unserer Zeit teuer und kostbar
sind. Vielleicht wird dies einmal
anders sein.

DIE LETZTE
PRUFUNG

Nachdem ich dem Madchen ge-
holfen hatte, gab sie sich als
Dienerin Aphrodites zu erkennen
und schickte mich zurtick zu der
Frau, die mir den Apfel verkauft
hatte. Die weise Frau offenbarte
mir, daB ich es nun endlich wert
sei, in den Tempel der Aphrodite
eingelassen zu werden. Auch gab
sie mir einen Apfel, dessen Be-
deutung ich erst spater erahnen
sollte. Also tratich ein, bereit, nun
der letzten Dienerin der Géttin
gegenuberzutreten. Diese war ein
Madchen voll vollendeter Schén-
heit und Anmut, reizend angezo-
gen und nach meinem Eintreten
in grazilen Bewegungen um mich
herumtanzend. Sie stellte mich
vordie Wahl: Entwederich wiirde
eine Prifung bestehen und viel-
leicht nie wiederkommen, oder
ich kdnne sie besitzen, mit allem,
was sie habe. Glaubt es mir, ich
war kurz davor, meine Mission
und meine Pflichten zu verges-
sen und mich nur dieser Frau
hinzugeben, aber im letzten Mo-
ment bestand ich, der Herrscher
Uber ganz Britannien, durch mei-
nen eisernen Willen die schwie-
rigste aller Proben, die der Un-
zucht - ich wahlte die Prifung!
Diese bestand ausdem Zuordnen
der sechs Gotter zu ihren Sym-
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Gottheiten

VYenus

bolen. Die Lésung hierzu habe
ich auf einem handgeschriebe-
nen Papyrus dieser Schrift beige-
legt. M6ge sie der Nachwelt zur
Weisheit gereichen. Nun offen-
barte mirdie Dienerin, daB nurein
Erleuchteter mir den Weg in die
Katakomben weisen kénne und
wies mich hinaus. Wieder auf der
StraBe, fiel mir nach einiger Zeit
und einigem Nachdenken uber
Symbole und alte Sagen auf, daB
der kranke Bettler in seiner Hand
einen Hermesstab hielt. Und
richtig! Er war es, er war der Er-
leuchtete! Er gab mir eine Phiole,
die mir, wenn es nétig sein sollte,
das Leben retten kénne. Zittrigen
Herzens betrat ich die dunklen
Katakomben.

IN DEN KATAKOM-
BEN JERUSALEMS

Meine Erinnerung an diese Zeit
ist (vielleicht durch jene magi-
schen Krafte, fir die ein Sterbli-
cher, sei er nun Bettler oder K6-
nig, nicht bestimmt ist) ver-
schwommen, so daB ich nur
Bruchstlicke niederschreiben
kann. Ich stieg also hinab in die
Unterwelt und versuchte, mich
zu orientieren. Dabei fand ich in
einem Raume Sir Galahad, der
mir einst vorausgegangen war.
Beim Eintreten in den Raum fuhl-
teich den BiB einer Ratte, undich
wuBte, dafB ich nicht mehr lange
zu leben hatte. Doch noch hatte
ich die lebensspendende Phiole!
Galahad war sehr krank. Kurz
entschlossen gab ich ihm das
Elixier zu trinken. Er kam zu sich
und sprach ein paar Worte zu mir,
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1 - Waffenhandler
2 - Handler

3 - Fischhandler
4 - Kornhandler
5 - Gaststatte

6 - Bettler

7 - Felafel-Verkauferin
(kleiner Junge)

8 - Textilhandler
9 - Sackgasse (Dieb)

10 - Apfelverkauferin
11 - Lampenhandler
12 - Metzger

Bilderklarung (zu 1)

verstimmelt und undeutlich vor
seine Sprache. Er schien mir si-
cher und auf dem Weg der Bes-
serung zu sein. Nun galt es,
schnell den Weg fortzusetzen,
bevor das Rattengift mich dahin-
raffen wirde, so kurz vor dem
Ziel. Die Katakomben waren voll
von uralten, religiésen Schriften.
Gnostiker, Buddhisten, Rémer,
alle hatten sie benutzt. Ich fand
alsbald eine kleine Mumie, die ein
magisches AmulettumihrenHals
trug. Nach langerem Zégern zog
ich es ihr mit meinem Schwert
Uber den Kopf, wonach sie zu
uraltem Staub zerfiel. Das Amulett
war mit einem Pentagramm ver-
ziert, ein Symbol des Schutzes
vor dem Bdésen. Also trug ich es
jetzt nahe an meinem Herzen, auf
daB es mich schitzen mége.
Nach weiterer Suche erblickteich
eine Statue der Aphrodite, die in
der einen Hand eine Taube hielt.
Es storte mich etwas Bestimm-
tes ihre andere Hand war leer, es
fehlte der Apfel, das andere Sym-
bol Aphrodites. So gab ich ihr,
wenn mich mein Gedéachtnis nicht
trligt, meinen Apfel in die Hand.
Es war jedoch nicht der richtige.
Ich erinnerte mich, daB ich auf
meinem Wege an einem
Sarkophag vorbeigekommen
war, und richtig - in dessen Inne-
rem, bewacht von einem geféhr-
lichen Geschopf der Unterwelt,
fand ich einen goldenen Apfel,
denich sodann -die Zeitdrangte,
ich fihlte mich sehr schwach, der
Gottin gab. Diese freute sich tiber
meinen Willen und Uber meine
Klugheit und wies mir durch ein

Textilhandler:

Mari:

Handler:

Wirt:

Antiquitaten:

Wirt:

Fischhandler:

Fleischer:

Felafel-Frau:

Kornverkaufer:

Médchen

Lampenhandler:

Lampenhéandler:

will ein Tuch wiederhaben, das Mari hat (Mari
wohnt Gber Mohammed, dem Waffenhandler)

gibt das Tuch nur heraus, wenn sie etwas be-
kommt, daB ihre Schénheit widerspiegelt

will etwas verkaufen (Spiegel) - den Spiegel gibt
man Mari, die darauf das Tuch herunterwirft - das
Tuch gibt man dann dem Textilhandler.

mochte, daB sein Bruder wieder mit ihm spricht
(kann seine Gaststatte nicht 6ffnen, weil er keinen
Besen hat).

(Bruder des Wirtes) hat einen Besen - will ihn
seinem Bruder nicht geben, weil er ihm kein Relikt
von dessen letzter Pilgerfahrt mitgebracht hat.

Relikt fiir Lampenhéandler kaufen (auf keinen Fall
das, was er Gral nennt)

Man gibt ihm das Relikt und bekommt darauf den
Besen - dann kauft man noch etwas von den
wohlriechenden Krautern.

Man gibt ihm den Besen und kann daraufhin bei
ihm umsonst Gibernachten.

Man gibt ihm die Krauter, so daB sein Fisch nicht
mehr so stark riecht und seine Nachbarn zufrieden
sind.

Man kauft etwas frisches Lammfleisch.

Man kauft eine Felafel und gibt sie dem kleinen
Jungen (man kann auch selbst eine essen) - dann
gibt man das frische Lammfleisch der Frau.

Man kauft einen Sack Kérner - nun braucht man
nur noch einen Sack voll Holzkohle, die man dem
Bettler geben kann.

Man begegnet einem Madchen mit entflogenen
Tauben - sodann streut man einfach die Kérner vor

mit Tauben:

den Kéfig und hat die Aufgaben gel6st.

Die Aufgaben in Jerusalem

gewaltiges System aus Tiren
meinen Weg nach drauBen. Zu-
vor gab sie mir noch eine Taube,
die ich noch brauchen wirde.
Meinen genauen Weg zur Sonne
habe ich ebenso in einem Plan
beigelegt.

DER GRAL

Wiederim Licht der Welt, fand ich
mich auf einem alten, verwitter-
ten Altarplatz wieder. Zwischen
all den Saulen fand ich einen ge-
fahrlich aussehenden Kampfer,
einen Sarazenen, der mich so-
gleich zu einem Duell herausfor-
derte. Muhevoll gewann ich es
und fand eine Steinplatte mit den
Symbolen der Macht. Auf mei-
nen Befehl hin verwandelte sich
die steinerne Taube der Géttin in
Fleisch und Blut und flog von
dannen. Pl6tzlich war Uberall Licht
- Aphrodite personlich erschien
mir! Sie offenbarte mir, daB auf
dem Platze der Gral versteckt
sei, und als letzte Priifung muBte

WESTEN - geradeaus
(durch den
Tunnel)

OSTEN - geradeaus

SUDEN -  links

OSTEN - rechts

SUDEN - links

NORDEN - links

(die Richtungsangaben be-

ziehen sich immer auf den

Blickwinkel der Figur)

Der Weg zur Sonne

ich ihn nun finden, auf daB ich der
neue Gralshiter ware! Nach ein
paar Versuchen fand ich ihn auch
unter einem Pfeiler! Der Gral, das
Objekt meiner Suche, war mein!
Britannien war gerettet! Burger
von Britannien, erzahlt diese Er-
eignisse weiter, bewahrt sie in
Euren Herzen, auch wenn ich ei-
nes Tages nicht mehr sein werde.

SV/Michael Grom



Desktop - Video

VIDEO-DIGITIZER und VIDEO-GENLOCKSs

VD 4 Amiga
Realtime-Video-Digitzer

Der VD4 Amiga ist cin kombinierter S/W und Farb-
digitizer mit integriertem RGB-Splitter. /W Bilder
werden in Echtzeit digitalisiert, in einem eigenen
RAM zwischengespeichert und dann iber den Parallel-
port zum Amiga iibertragen. Somit sind Digitalisie-
rungen aus dem laufenden Videofilm méglich.
Farbbilder werden auf die gleiche Art erstellt,

nur benotigt die Digitalisierung 60 (!) ms. Durch
cinen technischen Trick werden 3 Halbbbilder (rot/
griin/blau) dirckt hintereinander in das eigene RAM
digitalisiert, und dann gemeinsam zum Amiga trans-
feriert. Somit ist der Digitizer auch im Farb-

betrieb zur Aufnahme laufender Bilder geeignet. Die
mitgelieferte Softwarg stellt umfangreiche Funktionen
zur Verfiigung. In allen Amiga- Auflésungen kénnen
Bilder digitalisiert werden, auch Overscan,

Interlaced und Extrahalfbrite. Zeitrafferaufnahmen,
Seclbstausldser, direktes Digitalisieren in Fremd-
software und diverse Filterungen sind Beispiele fiir
ungewohnliche Funktionen. AREXX-Scriptfiles kénnen
von der Software ausgefiihrt werden.

siehe Test DM 898, c

AMIGA DOS 11/90
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Video-Ram-Erweiterung
Video-Ram fur VD 2001 Amiga

!

VD 2001 Amiga
Redaltime-Video-Digitzer-
Framebufferkarte 24 Bit

Der VD2001 stellt ein Novum und die eigentliche
Sensation im Digitizer-Markt fiir den Amiga dar.
Die Steckkarte fiir dem Amiga 2000/2500/3000
digitalisiert in Echtzeit 16777216 (16Mio. !)
Farben mit einer Auflésung von 512 Punkten
horizontal und 512/625 vertikal. Das Bild wird
auf einem zweiten RGB-Monitor in voller Pracht
dargestellt. Nun ist es endlich méglich Ray-
Tracing-Bilder in 16 Mio. Farben zu errechnen
und per Einzelbild an dafiir vorgesehene Video-
Rekorder fiir Animationserstellung zu senden.
Vollstindig AREXX-fihig. Laden von Sculpt,
Silver und Reflections-Raytracing Bilder. Dabei
werden die Bilder auf die Auflésungen der Karte
durch Interpolierung konvertiert. In einem
spezicllen Zeichenteil kénnen Bildmasken manuell
und automatisch erstellt werden. Ein Stapelspeicher
kann bis zu 12 Bilder bzw. Bildausschnitte Jcich-
zeitig aufnechmen. Durch Verwendung der Masken-
funktionen konnen freigestellte Objekte auch
hinter (!) solche Objekte kopiert werden, die sich
auf dem Originalbild befinden. Fiir punktgenaucs
Maskenerstellen steht ein Zoom-Fenster zur
Verfiigung. Diverse Filteroperationen erlauben die
nachtrigliche Bildverbesserung bei schlechten
Ausgangsbildern. Bild hnitte kénnen
"treppchenfrei’ stufenlos vergréBert und

Mini-Gen

LOW-Cost Anwender-Genlock

Video-Eingang u. Ausgang

mit Superqualitdt DM 398,--

AG-5

Semi-Profi-Genlock mit RGB-

Ausgang, volle Videoqualitat,
DM 875,

Maxi-Gen

Profi-Genlock, mit Steuer-
mdoglichkeiten fur SC-Phase,
H-Lage usw. DM 2.798.—-

Amiga 3000

auf Anfrage
Komplettpakete mit Amiga,
Digitizer und Genlock a. Anfr
assen Sie sich beraten !

auf 1.5 Mb Videospeicher

verkleinert werden !
DM 750 ™ siehe Test DM 3.925’__
FuchstanzstraBe 6a, 6231 Schwalbach Ts., Tel. 06196/3026, FAX. 82749

Merkens EDV compUTER-VIDEO-SYSTEME

1000 Berlin 41 Bundesallee 133 %ZZW‘ O\ Tel. (030)8515827 Fax: 8517687

99 DM

Speichererweiterung Amiga S00 512 KB mit Uhr, abschaltbar, Megabit, SMD

SCSI Festplatten fiir Amiga 500 SCSI Filecards fiir Amiga 2000

Trumpcard ist ein SCSI Controller u. kann mit Meta 4 intern auf 4MB Alf, GVP, Evolution, Trumpcard Controller

RAM erweitert werden. Beide konnen spiter im A2000 installiert werden 47 MB Seagate, Trumpcard 40 ms nur 898,- DM

(bis 530 KB/s). Amiga-Test 3/90 sehr gut 10,3

21 MB Seagaste,ﬁ:)mngl: ur 898 A7 MB Seagate, 28 ms nur 1098~ | 42 MB Quantum, Alf 2.0 prof., 19 ms nur 1098,- DM

42 MB Quantum,19 ms nur 1198~  LPS52 Quantum, 11 ms nur 1298~ | 52 LPS Quantum Evolution. 19 ms nur 1198,- DM

= 105 LPS Quantum Alf 2.0 prof., 19 ms nur 1598,-DM

protar o. GVP-Serie II 4 85MB Seagate, Alf 2.0 prof. 24 ms nur 1298,- DM

Festplatten fiir Thren Amiga 500 Evolution: SCSI Autob. ab Kick 1.2

800 KB/sec bis 1 MB Dateniibertragungsrate, herausgefiihrter SCSI-Port, 800 KBIsec ,, Test sehr gut“

4 MB/8 MB RAM Option, Kapazitit 20 MB-210 MB, low Cost, 5 . s .

1a Qualitit ilecar rie 2 auf i

Speichererweiterung fiir A2000 Microbotics 8-Up St e R s R e JA%E- DN

218 MB 498,~ DM 45 MB 798,~ DM s5s Mp1198,~ DM | Quantum SZLPS u. 4MB RAM nur s
: g - Quantum 105 LPS u. 4MB RAM nur 2098,- DM

Flikerfixer: Delnterlace Card 490 DM Macrosystem | Seagate 87 MB u. 4MB RAM nur 1798,- DM

Grafikkarte: Highgraph V. 590 DM Jochheim - AMIGA TEST 12/90 ,,sehr gut* 11,0 Punkte

SCSI Alf 2.0 prof. Miniscribe (21 MB, 29 ms) nur 698,- DM
SCSI Alf 2.0 prof. Wechselplatte Syquest (mit 44 MB Cartridge) nur 1550,- DM
Evolution SCSI Filecard mit Quantum 170S (165 MB, 12 ms, 900 KB/sec) jetzt zu........2400,- DM
A3001 Turbocard von GVP 68030, 28 Mhz, 4 MB RAM 3498,- DM

mit Quantum 42 nur 3998,- DM

Leisten Sie sich einen Standard! SCSI Festplatten mit hoher Qualitdt miissen nicht teuer sein!
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Hi-Mouse

VON JENS GELHAR

Den meisten AMIGA-Usern
dirften Utilities wie DMouse,
Mach Il oder Pop-CLI be-
kannt sein. Vielleicht haben
Sie schon einmal gedacht,
daB Sie etwas so Raffiniertes
nie selbst programmierten
kdénnten...

rrtum! Das ganze Ge-

heimnis an solchen

Utilities ist, daB man
einen sog. Input-Event-
Handler installieren muB. Das
klingt zwar sehr systemnah,
aber man kann solche Routi-
nen mit einem kleinen Trick
problemlos in Pascal schrei-
ben (mit BASIC oder ahnli-
chen Krankheiten dirfte es
allerdings schwierig werden).
Hi-Mouse enthélt einen fast
stufenlos einstellbaren
Mausbeschleuniger bzw. -
verzégerer und einen
Screenblanker, der nacheiner
(ebenfalls wahlbaren) Zeit
ohne Tastatur- oder Maus-
eingabe den Bildschirm dun-
kel schaltet. Driickt man die
Tastenkombination Shift-
Shift-Space, erscheint ein
kleiner Requester,indemman
Mausgeschwindigkeitund die
Zeit zur Bildschirmabschal-
tung einstellen kann. Mit den
Tasten Shift-Shift-Esc kann
man Hi-Mouse wieder aus
dem System entfernen.

Falls Sie sich ein wenig mit
der AMIGA-Programmierung
auskennen, werden Sie se-
hen, daB man leicht noch
weitere nutzliche Funktionen
integrieren kénnte, z. B. ein
Pop-CLlI, eine Tastenkombi-
nation zum Durchblattern
von Windows und Screens,

82 KICKSTART 1/1991

Mausabschaltung, Belegung
der Funktionstasten mit Ma-
kros (wiein Mach ), eine Sun-
Mouse-Funktion, einen im
Hintergrund laufenden Virus-
Checker... der Phantasie sind
hier keine Grenzen gesetzt.
Zunachst missen wir uns
aber der unvermeidlichen
Theorie widmen, vor allemder
Frage, wie der AMIGA Be-
nutzereingaben verwaltet. Ich
setze hier einmal voraus, daB
Sie wissen, wie man prinzipiell
ein Device programmiert, weil
Sie z. B. das Kapitel Uber
Device-Programmierung im
Kickpascal-Handbuch gele-
sen haben.
Tastatureingaben werden
zunachst vom Keyboard-
Device registriert, wéahrend
jegliche Betatigung von Maus
oder Joystick als erstes Uber
das Gameport-Device verar-
beitet wird. (Der Name sollte
Sie nicht weiter stéren, er ist
offensichtlich noch ein Relikt
aus der Zeit, als der AMIGA
als Spielcomputer konzipiert
wurde. Ich bezweifle Gbrigens,
daB irgendein AMIGA-Spiel
den Joystick Uber das Ga-
meport- Device abfragt.) Au-
Berdem gibt es noch das
Timer-Device, das sog. "Ti-
mer-Events" erzeugt. Die ha-
ben zwar nichts mit Benutze-
reingaben zu tun (sondern
"ereignen" sich in der Regel
bei jedem Vertical- Blanking-
Interrupt, also 50mal pro Se-
kunde); aber erstens werden
wir noch sehen, daB wir das
flr unseren Bildschirmab-
schalter gut brauchen kén-
nen, und zweitens haben die
drei genannten Devices etwas
gemeinsam: Sie verarbeiten

1l: Program HiMouse;
2i%
3 { Hi-Mouse - Mausbeschleuniger und Screen-
Blanker }
4: { Geschrieben von Jens Gelhar 1990, (c)
Himpelsoft }
Bis
6: Uses ExecIO, Intuition, Graphics;
b
8: {$incl "exec/interrupts.h", "exec/
memory.h", "devices/input.h",
9: "devices/inputevent.h", "intuition/
intuitionbase.h" }
10
11: Type
12 Nachricht = (Entfernen, WindowOeffnen);
13%
14: MsgTyp = Record m : Message;
15: : Nachricht;
16 End;
b B
18: {***** Gemeinsame Variablen von Handler
und Hauptprogramm: ***x*xx*}
19
20: ‘Var
21 CommPort : p_MsgPort; {
Kommunikation mit Hauptprogramm }
223 Mess : ~MsgTyp; { Einzige
Message-Struktur }
23: MausFaktor : integer; {
Mausbeschleunigungsfaktor }
24: Blanktime : integer; {
Bildschirmabschaltzeit (sek) }
253 Blanked : boolean; { Flag: ist
Screen abgeschaltet? }
26: LastEvent : Timeval; { Zeitpunkt
der letzten Eingabe }
27 MouseCountX : integer; { Falls
Mausverzodgerung gewiinscht, } —

die Eingaben Uberhaupt nicht
weiter, sondern reichen sie
an das Input-Device weiter,
Ubrigens das einzige, mitdem
wir in diesem Artikel direkt zu
tun haben werden. Prinzipiell
kann jedes Programm das
Input-Device 6ffnenund ganz
nach Belieben zusétzliche
sog. Input-Events abschik-
ken. Beispielsweise teilt das
DOS auf diesem Wege dem
Rest des Systems mit, daB
eine Diskette eingelegt oder
entfernt wurde.

Nun landen also alle diese
Eingabe-Ereignisse beim In-
put-Device. Aber auch die-
ses Programm macht damit
nichts wirklich Konkretes,
sondern leitet die Events le-
diglich an alle, die es interes-
siert, weiter. Und jetzt kom-
men endlich wir als gewdhn-
liche Programmierer zum
Zuge: Wenn uns die Einga-
beereignisse interessieren,
6ffnen wir das Input-Device

und bitten es, einen Input-
Event-Handler zuinstallieren.
Das ist eine von uns ge-
schriebene Routine, die for-
mal wie ein Interrupt in das
Betriebssystem integriert
wird. Immer, wenn nun eine
Eingabe erfolgt, ruft das In-
put-Device alle Handler auf
und Ubergibt ihnen eine Liste
mitden aktuellen Ereignissen.
Und jetzt kommt der Witz an
der Sache: Die Handler wer-
den nicht etwa multitasking-
méBig gleichzeitig aktiviert,
sondern nacheinander, und
zwar in der Reihenfolge, die
durch ihre (frei wahlbare)
Prioritat gegeben ist.

Jeder Handler erhalt also
einen Zeiger auf die Liste der
Input-Events, kann sie nicht
nur auswerten, sondern auch
verandern, erweitern oder
Events daraus l6schen, und
gibtam Ende einen Zeiger auf
eine eventuell verénderte Li-
ste zurlick, die dann an den



nachsten Handler Gibergeben
wird.

Intuition installiert einen In-
put-Event-Handler mit der
Prioritat 50. Wenn wir fir un-
seren Handler z. B.

"ie_Class" enthéalt eine Num-
mer, welche die Art des Er-
eignisses angibt. Wir werden
mit den folgenden Event-
Klassen zu tun haben:

eine Prioritat von 51
wahlen, erhélt er alle
Ereignisse noch vor
Intuition. Dadurch
kénnen wir alle Er-

Nr. Symbolischer Name

0 IECLASS_NULL
1 IECLASS_RAWKEY

2 |IECLASS_RAWMOUSE
6 IECLASS_TIMER

Bedeutung

"kein" Ereignis
Taste gedriickt
oder losgelassen
Maus bewegt
Timer-Event (z. B.
VBLANK-Interrupt)

eignisse, die Uuber
Mausbewegungen informie-
ren, manipulieren, indem wir
die von der Maus zuriickge-
legte Strecke um einen ge-
wissen Faktor vergroBern
oder verkleinern. Intuition
verschiebt dann den Maus-
zeiger aufgrund dieser veran-
derten Daten - fertig ist der
Mausbeschleuniger!

Ein Input-Event ist natir-
lich eine Datenstruktur. Sie
wird in der Include-Datei "de-
vices/inputevent.h" deklariert:

"ie_SubClass" kann zusatzli-
che Informationen Uber die
Art des Events enthalten. Mir
ist aber kein Zusammenhang
bekannt, wo dieses Feld be-
nutzt wird.

"ie_Code" enthalt ebenfalls
nahere Angaben Uber die Art
der Eingabe.

Beim "RAWKEY"-Event
stehen hier z. B. in den Bits 0
bis 6 die Nummer der Taste
und in Bit 7 ein Flag, das an-
gibt, ob die Taste gedriickt

Type
InputEvent = Record

ie_Class Byte;
ie_SubClass Byte;
ie_Code : Word;
ie_Qualifier: Word;
ie_position Record

End;
ie_TimeStamp: timeval;
End;

ie_NextEvent: p_InputEvent;

Case integer of
0: (ie_xy: Record

1: (ie_addr: Ptr)

ie_x, ie_y: integer
End) ;

Die Felder haben folgende
Bedeutung:

"ie_NextEvent" zeigt auf das
néchste Elementinder Event-
Liste. Beim jeweils letzten
vorliegenden Element steht
hier natirlich "NIL", denn der
AMIGA kann ja schlieBlich
nicht hellsehen, was Sie als
nachstes einzugeben geden-
ken.

In der Regel besteht die
"Liste" Ubrigens aus nur ei-
nem Ereignis. Im Interesse
sauberer Programmierung
sollte man aber stets die gan-
ze Liste verarbeiten.

oder losgelassen wurde.

"ie_Qualifier" enthalt eine Bit-
Maske mit den Angaben lber
gleichzeitig gedriickte Tasten.
Die Bits 0 und 1 entsprechen
dabei den beiden Shift-Ta-
sten, Bit 14 der linken Maus-
taste usw.

"ie_Position" enthalt je nach
Event-Klasse einen Zeiger
oder ein Koordinatenpaar.
Beim "RAWMOUSE"-Ereig-
nis steht hier die Distanz, um
die die Maus verschoben
wurde.

"ie_Timestamp" gibt zu jedem
Ereignis dessen Zeitpunkt in

28:
29:
31:
32%
34:

35

36:
371

38:

40:
41:
42:

43:

45:
46:

47:

49:
503
51:
52:
53

55;
56
B
58:

60:
61:

62
63:
64:
65

66:

175
78:
19
80:
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MouseCountY integer; { werden
Mausbewegungen aufsummiert }

{*****x*x* Input-Event-Handler ****xxxx}

{$opt s-, b- Der Handler darf auf gar
keinen Fall abbrechen!!! }

Function Handler (data: Ptr; event:
p_InputEvent) : p_InputEvent;
Const
Qual = IEQUALIFIER_LSHIFT or
IEQUALIFIER RSHIFT;
Var
e2 : p_InputEvent;
coltab: Array[0..31] of Word; Static;

Procedure SendeNachricht (typ:
Nachricht) ;
Begin
If Mess”.m.mn_node.ln_type =
NT_REPLYMSG Then

Begin
Mess” := MsgTyp( ( ( Nil, Nil,
NT_MESSAGE, 0, 'Hallo!'
),
Nil,

SizeOf (MsgTyp)
),
typ
)
PutMsg (CommPort, Ptr (Mess));
End
End;

Procedure MausSpeed (f: integer; ev:
p_InputEvent);

Begin
With e2”.ie_position.ie_xy Do
Begin
MouseCountX := MouseCountX + £ *
ie_x;
MouseCountY := MouseCountY + f *
ie y;
ie_x := MouseCountX div 100;
ie_y := MouseCountY div 100;
MouseCountX := MouseCountX mod
100;
MouseCountY := MouseCountY mod
100;
End;
End;

Procedure Blank;
Var ib: “IntuitionBase;
vp: “ViewPort;

i : integer;
Begin
If (Blanktime > 0) and not Blanked
then
Begin
ib := IntBase;
vp := “ib”*.FirstScreen”.ViewPort;
For i := 0 to 31 do
Begin
coltab[i] := GetRGB4

(vp”.ColorMap, 1i):
SetRGB4 (vp, i, 0, 0, 0);
End;
Blanked := true
End
End;

Procedure UnBlank(tv: timeval);
Var ib: “IntuitionBase;
vp: “ViewPort;
i : integer;
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Sekunden und Mikrosekun-
den an.

Jetzt gibt es noch ein kleines
Problem: Wahrend ein Hand-
ler arbeitet, liegt praktisch das
ganze System lahm, denn
jeglicher EingabefluB stoppt,
bis der Handler seine Arbeit
beendet hat. Deshalb sollte
der Handler keine gréBeren
Operationen ausflihren, ins-
besondere kann er natir-
lich nicht selbst auf Benutze-
reingaben warten. Wahr-
scheinlich (ich habe das gar
nicht erst ausprobiert) kann
unsere Routine sich bei der
Tastenkombination Shift-
Shift-Esc auch nicht selbst
ausder Kette der Input-Event-
Handler aushdngen. Also
mussen wir einen anderen
Weg beschreiten:

Das Hauptprogramm in-
stalliert den Handler und
richtet einen zuséatzlichen
Messageport ein. Immer,
wenn der Handler eine Auf-
gabe nicht selbst erledigen
kann, schickt er einen ent-
sprechenden Auftrag Uber
diesen Messageport an das
Hauptprogramm. Im "Hi-
Mouse"-Programm sind das
nur zwei verschiedene Tétig-
keiten: Offnen/SchlieBen des
kleinen Requesters und Ent-
fernen des Handlers. Zwi-
schen zwei solchen Auftra-
gen versetzt er das Haupt-
programm in den Waiting-
State, so daB es keine Re-
chenzeit verschwendet. Da
das Programm "HiMouse" so
lange lauft, bis der Benutzer
es aus dem System entfernt,
ist es natlrlich am sinnvoll-
sten, es entweder von der
Workbench oder mit "Run"
ausdem CLI zu starten - sonst
wirde ein CLI-Window blok-
kiert. Nun kénnen wir endlich
beginnen, unsdas Listing von
"HiMouse" anzusehen.

Zuerst werden die Units
"ExeclO", "Intuition" und
"Graphics" eingebunden. Das
erste bendtigen wir, um das
Input-Device zu program-
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mieren, die beiden anderen
zum Dunkelschalten des
Bildschirms.

AuBerdem brauchen wir
noch die Definitionen aus ei-
nigen Includefiles.

Da es in der Kommunikati-
on zwischen Handler und
Hauptprogramm zwei ver-
schiedene Arten von Messa-
ges gibt, definieren wir daftr
einen Aufzahlungs- sowie ei-
nen Record-Typ, der aus ei-
ner gewdhnlichen Message-
Struktur und einem Feld mit
dem Typ der Message be-
steht.

Handler und Hauptpro-
gramm haben einige gemein-
same Variablen. Allerdings
wird der Handler, wenn er
ausgefuhrt wird, Bestandteil
des Tasks des Input-Devices
und nicht des HiMouse-
Haupt-Tasks. Deshalb muB-
ten wir strenggenommen
diese Daten dynamisch im
Public-Speicher ablegen.
Aberim AMIGA gibt es bisher
ausschlieBlich 6ffentlichen
Speicher, deshalb vergessen
wir hier einmal die saubere
Programmierung und halten
lieber das Programm in Uber-
schaubarem Umfang.

Der Input-Event-Handler
wird als Funktion realisiert, die
als Parameter einen Zeiger
auf die Event-Liste erhalt und
einen Zeiger auf die evtl. mo-
difizierte Liste zuriickgibt.
AuBerdem wird noch ein frei
benutzbarer Pointer Uberge-
ben, der z. B. auf Daten zei-
gen kann, die wie oben be-
schrieben im Public-Memory
liegen. Wir werden diesen
Zeiger aber nicht benutzen.

Es ist enorm wichtig, den
Test auf Stack-Uberlauf im
Handler auszuschalten, denn
der Handler wird ja als Teil
des Input-Device- Tasks auf-
gerufen, so daB der Stack-
pointer beim Aufruf der Fun-
ction bestimmt nicht im zu-
lassigen Stack-Bereich des
HiMouse-Tasks liegt. Auch
sonst ist auf jeden Fall zu

104:
105:
106:
107:
108:
109:
110:
111
112

113:
114:
115
116:
117
118:
19

120
121
122

123:

124:
125:

126:
127

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:

w : Word;

Begin
LastEvent := tv;
If Blanked Then
Begin
ib := IntBase;
vp := “ib”.FirstScreen”.ViewPort;
For i := 0 to 31 do
Begin

w := coltab[i];

SetRGB4 (vp, i, w shr 8 and
$f, w shr 4 and $f, w and
$£);

End;
Blanked := false;
End;
End;
Begin
e2 := event;

While e2 <> Nil Do
durchlaufen }
With e2” Do

Begin

{ Liste der Events

Case ie_Class of
IECLASS_RAWKEY:
Begin
If ie_Qualifier and Qual =
Qual Then
If Lo(ie_Code) = $45 Then
Begin
SendeNachricht
(Entfernen);
ie_Class :=
IECLASS_NULL
End
Else If Lo(ie_Code) = $40
Then
Begin
SendeNachricht
(WindowOeffnen) ;
ie_Class :=
IECLASS_NULL
End;
UnBlank (ie_timestamp)
End;
IECLASS_RAWMOUSE:
Begin MausSpeed (MausFaktor,

e2);
UnBlank (ie_timestamp)
End;
IECLASS_TIMER:
Begin
If LastEvent.tv_secs = 0
Then
UnBlank (ie_timestamp)
Else

If ie_timestamp.tv_secs-
LastEvent.tv_secs >=
Blanktime Then

Blank;
End

Otherwise
End;
e2 := ie_NextEvent {

nachstes Element der Liste }
End;

Handler := event; { Zeiger

auf alte Liste zuriickgeben }
End;

{$opt s+, b+}




vermeiden, daB der Handler
abbricht oder mit einem Lauf-
zeitfehler aussteigt, denn
dann hangt das ganze Input-
Device.

Nun zu den Interna des
Handlers. Die Qualifier der
beiden Hotkeys werden aus
Abkurzungsgrinden als Kon-
stante definiert. "e2" ist eine
Hilfsvariable, und im Array
"col" wird die alte Farbtabelle
abgespeichert, wenn der
Bildschirm auf Schwarz ge-
schaltet wird. Dieses Feld muB3
nattirlich zwischen Aufrufen
der Handler-Funktion unver-
andert bleiben, weshalb es
als statisch deklariert wird.

Die lokale Prozedur "Sen-
deNachricht" besorgt das
Abschicken von Auftrdgen an
das Hauptprogramm. Dabei
wird aber nicht das normale
Protokoll mit Beantwortung
von Messages in einem Re-
ply-Port gefahren, denn das
waére erstens aufwendig und
zweitens haarig, da der Task,
der die Auftrdge abschickt
und dann auch die Reply-
Message erhalten wirde, mit
dem Input-Device identisch
ist. Das Antwortprotokoll sieht
deshalb so aus, daB es nur
eine einzige Message-Struk-
tur gibt, die vom Hauptpro-
gramm dynamisch im Public-
RAM eingerichtet wird (hier
wurde also ausnahmsweise
sauber programmiert, siehe
oben) und auf die der Pointer
"Mess" zeigt. In dieser Mes-
sage-Struktur setzt das
Hauptprogramm den Node-
typ auf den Wert "NT_RE-
PLYMSG" (wie es auch "Re-
plyMsg" tun wirde), um an-
zuzeigen, daB es die Messa-
ge erhalten und vollstandig
ausgewertet hat und der
Handler sie also wieder neu
beschreiben kann. "Sende-
Nachricht" prift deshalb zu-
erst anhand des Node-typs,
ob das Hauptprogramm die
vorherige Nachricht erhalten
hat, und schickt den Auftrag
nur in diesem Fall ab. An-

dernfalls wird die Nachricht
schlicht unterschlagen - das
kénnen wir ruhig tun, denn es
handelt sich ja "nur" um eine
Reaktion auf eine Benutzer-
eingabe, und sollte der User
es tatsachlich schaffen, so
verdammt schnell die Tasten
zu drlcken, daB Hi-Mouse
nicht mehr mitkommt, ist er
selbst schuld, basta.

Wie bereits erwahnt, wird
bei Mausbewegungen ein
"RAWMOUSE"-Event er-
zeugt, in dessen Feldern
"ie_Position.ie_xy.ie_x"und -
".ie_y" die Verschiebung der
Maus in "rohen" Koordinaten
steht. Die Prozedur "Maus-
Speed" hat die Aufgabe, die-
se Verschiebung mit "f" Pro-
zent zu multiplizieren. Wenn
wir allerdings jedes einzelne
Ereignis mit einem Faktor
multiplizieren und runden, er-
halten wir vor allem bei ver-
langsamter Maus (f < 100)
keine flussige Bewegung.
Deshalb werden in den glo-
balen Variablen "Mouse-
CountX"und "MouseCountY"
alle Hundertstel Mausbewe-
gungen aufsummiert und bei
jedem Mausevent ein gerun-
deter Wert ("...div 100") in die
Event-Struktur geschrieben,
wahrend der bei der Rundung
auftretende Rest ("...mod
100") beim n&chsten Ereignis
wieder berticksichtigt wird.

"Blank" schaltet den Bild-
schirm aus, sofern dies nicht
bereits geschehen (Flag
"Blanked") oder der Screen-
blanker ausgeschaltet ist
(Blanktime <= 0). Dabei wird
die Farbtabelle des vordersten
Screens im Feld "col" ge-
merkt, bevor alle Farben auf
Schwarz gesetzt werden.

Die Prozedur "UnBlank"
wird vom Handler bei jeder
Benutzereingabe aufgerufen.
Falls der Bildschirm dunkel
ist, schaltet sie ihn wieder ein,
indem sie die gespeicherten
Farbwerte wiederherstellt.
AuBerdem vermerkt sie den
Zeitpunkt dieser Eingabe in

156:
157: { ****** Hauptprogramm *****x%x }
158:
159: Type CodeTyp = Array[l..15] of Word;
160:
161: Var DevicePort : p_MsgPort; { Port. zur
Kommunikation mit dem Device }
162: ioreq : p_IOStdReq; { Hier
reicht Standard-Struktur }
163: inter Interrupt; {
Interrupt-Struktur zum Handler }
164: err integer; {
Fehlernummern der Device-Operationen
}
165: _paslibbase : Byte; IMPORT; { Pascal-
interne Adresse }
166: InterfaceCode Codetyp; { Speicher
fiir kurze Assembler-Routine }
167 handlerflag : Boolean; { Flag :
Handler gesetzt? }
168: sig : Long; {
Signalbits }
169: win “Window; {
Einstellungs-Window }
170 inpmsg “MsgTyp; { Message
vom Input-Handler }
LT winmsg ~“IntuiMessage; {
Intuition-Message vom Window }
172: Ende Boolean;
173 gad “Gadget;
174:
175: Procedure AddHandler;
176: Begin
177§ { Interrupt-Struktur initialisieren: }
178: With inter, is_node Do
179 ; Begin
180: is_Code := “InterfaceCode;
181: is_Data := Nil;
182: ln_Name := 'Input-Handler in
Kickpascal';
183: 1n_Pri := 51 { Intuition hat die
Prioritat 50. Wir erhalten
184: also die Events,
noch bevor
Intuition sie
zu
185: sehen bekommt.
186: End;
187 : { Jetzt wird's spannend: Handler wird
gesetzt }
188: ioreqg”.io_Data := “inter;
189: ioreq”.io_Command := IND_ADDHANDLER;
190: err := DoIO (ioreq);
191: If err=0 Then Handlerflag := true
192 Else Error ('Input-Handler konnte
nicht gesetzt werden!');
193: End;
194:
195:
196: Procedure RemHandler;
197; Begin
198: If Handlerflag Then
199: Begin
200: ioreq”.io_Data := “inter;
201 : ioreg”.io_Command :=
IND_REMHANDLER;
202: err := DoIO (ioreq);
203: Handlerflag := false
204: End;
205¢ End;
206:
207:
208: {***** Intuition-Zeugs: ***x*xx}
209:
210: Type BDTyp = Array[l..10] of integer;
211 2
212: Var MGad, SGad : Gadget;
2132 MSIn, SSIn StringInfo;
214: MTxt, STxt : IntuiText; Fua
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"LastEvent". Der Handler
selbst besteht im wesentli-
chen aus einer WHILE-
Schleife, in der der Pointer
"e2" durch die Event-Liste
wandert. Die CASE-Anwei-
sung behandelt drei Klassen
von Input-Events:

Wurde eine Taste gedrlckt,
wird zuerst geprtft, ob dies
mit den beiden Shift-tasten
als Qualifier geschah und ob
es sich um die Tasten ESC
(Nummer $45) oder SPACE
($40) handelt. In diesem Fall
wird der entsprechende Auf-
trag ans Hauptprogramm
abgeschickt, und das Ereig-
nis wird mit der Klasse
"IECLASS_NULL" Uber-
schrieben, so daB diese Ta-
stenkombinationen keine
weitere Wirkung haben, denn
sie waren ja als Eingabe fir
HiMouse gedacht und flr
niemanden sonst. Bei jegli-
chem Tastendruck wird aber
einevtl. geblankter Bildschirm
wieder eingeschaltet. Letzte-
res geschieht auch bei Input-
Events der "RAWMOUSE"-
Klasse. AuBerdem wird mit
der bereits oben beschriebe-
nen Prozedur "MausSpeed"
die Mausgeschwindigkeit
geregelt.

Bei Timer-Events wird zu-
erstder Sonderfall betrachtet,
daB der Sekundenteil des
Zeitpunkts der letzten Einga-
be Null ist. Dann handelt es
sich um den allerersten Auf-
ruf des Handlers, und die
Variable "LastEvent" wird mit
der Systemzeit initialisiert (es
hatte flir das Hauptprogramm
groBeren Aufwand bedeutet,
die Systemzeit festzustellen,
um "LastEvent" selbst korrekt
zu initialisieren. Deshalb ge-
schieht dies innerhalb des
Handlers beim nachsten
Timer-Event). AnschlieBend
wird jedenfalls getestet, ob
seit der letzten Eingabe des
AMIGA-Users mindestens
"Blanktime" Sekunden ver-
gangen sind. Falls ja, wird der
Screen dunkel geschaltet.
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Die Funktion "Handler" gibt
am SchluB dieselbe Liste von
Events zuriick, die ihr als Pa-
rameter Ubergeben wurde -
es wurde lediglich der Inhalt
einiger Input-Event-Struktu-
ren modifiziert. Der Rest des
Listings gehort zum Haupt-
programm. "Addhandler" und
"RemHandler" fligen den In-
put-Event-Handler ins Sy-
stem ein bzw. entfernen ihn -
dazu spétermehr. "OpenWin"
offnet ein kleines Fenster mit
einigen Gadgets, "CloseWin"
schlieBt es. Dann folgt der
Rumpfdes Hauptprogramms:

Wie bereits erwéhnt, erhal-
ten die Input-Event-Handler
als Parameter Zeiger auf die
Event-Liste und einen evtl.
vorhandenen Datenspeicher.
Diese werden aber in den
Prozessorregistern "a0" und
"al" Ubergeben, wogegen
Pascal- oder auch C-Pro-
gramme Parameter stets auf
dem Stack erwarten. Deshalb
braucht man, wennman einen
Handlerin einer Hochsprache
schreibt, eine kleine in Ma-
schinensprache geschriebe-
ne Interface-Routine. Es lohnt
sich nicht, flr die paar Zeilen
einen Assembler zubemihen,
weshalb wir sie hier als Hex-
dump in einem Array of Word
ablegen.

Als erstes schiebt die Rou-
tine sicherheitshalber alle
Register auBer d0 auf den
Stack, denn Kickpascal-Code
sichert die in ihm benutzten
Register nicht selbst. Dies
geschieht hier in zwei Zeilen,
so daf die RegisteraOund a1
(mit den Parametern flr den
Handler) ganz oben auf dem
Stack liegen. Beachten Sie,
daB Kickpascal die Parame-
terin umgekehrter Reihenfol-
ge als C auf dem Stack er-
wartet. Ferner benétigt Kick-
pascal im Register a5 noch
einen Zeiger auf eine Struktur
namens "Paslibbase", den
Einsprung in die Laufzeitbi-
bliothek und Startadresse des
Global Vectors. Diese Adres-
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BBor, SBor : Border;
BBDat, SBDat: BDTyp;
RGad : Gadget;
RTxt : IntuiText;
Mstr, SStr : String[l12];

Procedure OpenWin;

Var i integer;
Begin
win := Open_Window (0, 0, 292, 70, 1,

_CLOSEWINDOW+GADGETUP+GADGETDOWN,

WINDOWDRAG+WINDOWDEPTH+WINDOWCLOSE+
ACTIVATE, 'Hi-Mouse', Nil, O,

0, 640, 256);

MGad:=Gadget (Nil, 250, 18, 32, 10,
GADGHCOMP, RELVERIFY+_ LONGINT,
STRGADGET, “SBor, Nil, ~MTxt, 0, “~MSIn, 1,

0);

SGad:=Gadget (Nil, 250, 36, 32, 10,
GADGHCOMP, RELVERIFY+_ LONGINT,
STRGADGET, “SBor, Nil, ~STxt, 0, ~SSIn, 2,

0);

MTxt :=IntuiText (1, O,
'Mausgeschwindigkeit (%):', Nil);
STxt:=IntuiText (1, 0, 1,-240, 0, Nil,
'Bildschirm-Abschaltung (min):',

Nil);
MSIn:=StringInfo (MStr, ~MStr[6], 0, 5,
0;0;,0,0,0,0,Ni1;0,N3l1);
SSIn:=StringInfo (SStr, ~Sstr[6], 0, 3,
0,0,0,0,0,0,Nil,0,Nil);

1,-240;, 0; Nil,;

SBor := Border(0, O, 1, 0, 0, 5,
~SBDat, Nil);

SBDat := BDTyp (-2,-2, 32,-2, 32,10, -
2,10, -2,-2);

BBor “:= Borderi(0, 0, 1, 0, 0, 5,
~BBDat, Nil);

BBDat := BDTyp (-2,-2, 272,-2, 272,10,
-2,10; =2,-=2):

RGad := Gadget (Nil, 10, 54, 270, 10,

GADGHCOMP, RELVERIFY,
BOOLGADGET, “BBor, Nil, “RTxt, 0, Nil, 3,
0);
RExt- = IntuiTesnt (1, 10 1,60, L, Nil,
'Hi-Mouse entfernen', Nil);

For i := 1 to 12 Do Begin SStr[i] :=
#0; MStr[i] := #0 End;

MStr:=IntStr (MausFaktor);

SStr:=IntStr (Blanktime div 60);

AddGadget (Win,
AddGadget (Win, ~SGad, Nil);
AddGadget (Win, “~RGad, Nil);
RefreshGadgets (Win”.FirstGadget, Win,
Nil);
End;

“MGad, Nil);

Procedure CloseWin;

Begin
If win <> Nil Then Close_Window (win);
win := Nil
End;
Begin

If not FromWB Then
Writeln (#e'l;33mHi-Mouse'#e'l;31lm -
Mausbeschleuniger und
Bildschirmschoner'\n\&
#e'OmGeschrieben von '#e'33mJens
Gelhar'#e'31m 1990 mit
'#e'33mKickpascal'#e'31m."');

InterfaceCode :=
CodeTyp ($48E7, $7F00,
{ MOVEM.L d1-d7,-(a7) }
$48E7, $OOFE, -




se ist dem Linker unter dem
Namen "_paslibbase" be-
kannt und kann deshalb als
Variable (beliebigen Typs)
importiert werden. Nun
springt unsere Assembler-
Routine in die Kickpascal-
Funktion ein und stellt da-
nach die alten Registerinhal-
te wieder her. Das Input-De-
vice wird formal genau wie
alle anderen Devices pro-
grammiert: Man erzeugt ei-
nen Message-Port und eine
dazu passende Standard-10-
Request-Struktur und 6&ffnet
es dann mit "Open_Device".
Bevor wir nun unseren In-
put-Event-Handler in das Be-
triebssystem einfligen, fihren
wir noch einige Initialisierun-
gen durch, damit der Handler
von Anfang an korrekt arbei-
ten kann: Wir richten einen
Messageport fiir die Kommu-
nikation zwischen Handler
und Hauptprogramm ein und
erzeugenim Public-RAM eine
Message-Struktur, in der wir
durch Eintragen des Node-
Typs "NT_REPLYMSG" sig-
nalisieren, daB sie benutzt
werden darf. Die globalen
Variablen, auf die der Handler
zugreift, werden initialisiert,
und die Variable "win" wird
auf NIL gesetzt, was uns sa-
gen soll, daB momentan kein
Requester-Fenster geoffnet
ist. Jetzt endlich kénnen wir
den Input-Event-Handler in-
stallieren. Dies geschieht in
der Prozedur "AddHandler":
Als erstes bendtigen wir
eine Interrupt-Struktur, die
aus einer Node und zwei
Zeigern besteht. Den Zeiger
"is_Code" setzen wir auf den
Anfang unserer kleinen As-
sembler-Routine. In"is_Data"
kommt der optionale Zeiger,
der dann dem Handler als
Parameter ibergeben wird.
In der Node-Struktur mis-
sen wir nur das Pri-Feld in-
itialisieren, und zwar in unse-
rem Fall mit einer héheren
Prioritat als der von Intuition
(50). Der Auftrag an das In-

put-Device geschieht formal
ganz genau so wie jede an-
dere Device-Operation: "io_-
Data" ist auf die Interrupt-
Struktur zu setzen ("io_-
Length" wird nicht benutzt),
und in "io_Command" wird
die Befehlsnummer ge-
schrieben, namlich "IND_-
ADDHANDLER". Mit DolO
wird die Operation ausgefihrt,
und schon ist der neue Hand-
lerinstalliert. Jetzt bleibt noch,
einen eventuellen Fehler ab-
zufangen (durfte nie vorkom-
men) und in der Variablen
"HandlerFlag" zu vermerken,
daB der Input-Event-Handler
gesetzt ist. Gleich nach Auf-
ruf von "AddHandler" prakti-
ziert das Hauptprogramm
"Safer Programming", indem
es die Prozedur "RemHand-
ler", die einen installierten In-
put-Event-Handler entfernt,
als Exit-Server setzt.

Das bedeutet, daB diese
Prozedur in jedem Fall, auch
bei einem Laufzeitfehler, am
Programmende ausgeflihrt
wird. Zu "RemHandler" ist
nicht viel zu sagen, da das
Entfernen eines Handlers ge-
nau wie das Hinzufligen geht,
nurdaB die Device-Operation
hier "IND_REMHANDLER"
heiBt.

Nun kann das Programm
endlich arbeiten. Am Anfang
der groBen REPEAT-Schleife
wartet es auf eine Nachricht,
wobei unterschieden werden
muB, ob das Requester-Fen-
ster gedffnet ist oder nicht.
Falls ja, muB auch dessen
Userport bedient werden
(Gadget angeklickt?). Aus-
drlcklich warten wir auch auf
das Break-Signal mit der
Nummer 12. Dadurch kann
HiMouse z. B. auch miteinem
Break-Kommando aus dem
CLI abgeschlossen werden.

Es sind bis zu zwei Messa-
ges auszuwerten, die eine
vom Handler, die andere vom
Window. Bei den Messages,
die Uber den "CommPort"
kommen, handelt es sich ent-
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{ MOVEM.L a0-a6,-(a7) }
$4BF9, Addr(_paslibbase) shr
6
Addr (_paslibbase)and$FFFF,
{ LEA _paslibbase,a5 }
$4EB9, Addr (Handler) shr 16,
Addr (Handler) and S$FFFF,
{ JSR Handler
}
$4CDF, $7F00,
{ MOVEM.L (a7)+,a0-a6 }
$4CDF, $O0OFE,
{ MOVEM.L (a7)+,d1-d7 }
$4E75
{ RTS }
)i

{ Input-Device 6ffnen: }

DevicePort := CreatePort ("Input-Device-
Poxt", 0);

ioreq := CreateStdIO (DevicePort);

Open_Device ('input.device', 0, ioregq,
0);

{ Kommunikation zwischen Handler und
Hauptprogramm vorbereiten: }

CommPort := CreatePort ("Input-Handler-
Kommunikation", 0);

Mess := Ptr (Alloc_Mem (SizeOf (MsgTyp),
MEMF_PUBLIC)) ;

Mess”.m.mn_Node.ln_Type := NT_REPLYMSG;

{ Gemeinsame Variablen initialisieren: }
MausFaktor := 200;

MouseCountX := 0; MouseCountY := 0;
Blanktime := 3%60;

Blanked := false;

LastEvent.tv_secs := 0;

win := Nil;

AddHandler;

AddExitServer (RemHandler)
If not FromWB Then
Writeln (#e'3mShift-Shift-Esc:
'#e'OmHi-Mouse entfernen'\n\&

#e'3mShift-Shift-Space: '#e'OmWindow

offnen') ;
Ende := false;
Repeat

If win = Nil Then

Begin
sig := Wait (1 shl 12 or Long(1l)
shl CommPort”.mp_sigbit);
winmsg := Nil
End
Else
Begin
sig := Wait (1 shl 12 or Long(1l)
shl CommPort”.mp_sigbit
or Long(1l)
shl
win”.UserPort”.mp_sigbit);
winmsg := Get_Msg (win”.Userport);
End;
If odd(sig shr 12) Then Ende := True;
{ Break-Signal? }
inpmsg := Ptr (GetMsg (CommPort))
If inpmsg <> Nil Then
Begin

If inpmsg”.n = Entfernen Then Ende
:= true Else

If inpmsg”.n = WindowOeffnen Then
If win=Nil Then

OpenWin =
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weder um den Typ "Entfer- sein. Am Programmende
” " . 2 . 0 Then
nen*, bei dem HiMouse aus- rdumen w‘lr no-ch das System 355 e
steigen muB, oder den Typ auf (was in Kickpascal aber 336: Else
"WindowOQeffnen", mit dem auchautomatisch geschehen 337: I "igm;‘i‘-c}ass gndh(GADGETUP"
5 . - X GADGETDOWN) <> Then
wir das Requester-Window wirde) und geben, falls Hi- | 334. —
6ffnen oder schlieBen. An- Mouse aus dem CLI gestartet 339: gad := winmsg”.IAddress;
schlieBend wird die Message  wurde, eine entsprechende ::g: CiseMgad;ﬁ:"geuszf g
& : . auska or = in.Longlnt;
mit "NT_REPLYMSG" beant- Meldung aus. 342: 2: If SSin.LongInt > 0 Then
wortet. Etwas komplizierterist Blanktime := 60*SSin.LongInt
die Auswertung der Window- ' 3 P o s e
UserPort-Message: hier kon- 344: 3: Ende := true
nen das Close-Gadet (Fen- 345: End;
. . . 346: Reply M i
ster schlieBen!), eins der bei- 343, Mo e {miomag)
den Text-Gadgets (gednder- 348:
te Einstellungen) oder das g;? Until ‘Ende;
BOOlean_Gadget (PrOQramm 351: { System wieder aufrdumen: }
beenden) angeklickt worden 352: RemHandler;
3533 CloseWin;
354: Close_Device (ioreq) ;
328: Else 355 DeleteStdIO (ioreq);
329: CloseNiR 356: DeletePort (DevicePort);
330: inpmsg”.m.mn_Node.ln_ Type := gg; DeletePort (CommPort);
331: End_NT—REPLYMSG; 359: If not FromWB Then Writeln('Hi-Mouse
332; . entfernt.');
333: If winmsg <> Nil Then gzgf -
334: If winmsg”.Class and _CLOSEWINDOW <> e

Btx/Vtx-Manager
Btx/Vtx: Nase vorn

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

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

Entdecken Sie jetzt die neuen elektronischen
Wege, die Ihnen der Btx/Vix-Manager mit dem
Abruf aktuellster Informationen und Daten rund
um die Uhr liefert. ] ; DeviceReport
Die intelligente Komplettlosung gewdhrleistet i : . ; GraphicReport®
Ihnen durch Telesoftware-Ladeautomatik wie inte- . . Report-Demodi
griertem Makromanagermodul (MMM) effizientes : e Compiler-De
und komfortables Arbeiten. i
Ausfiihrliche Informationen senden wir lhnen
gerne auf Anfrage zu.

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

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

VON ROGER FISCHLIN

Die Oberflache des AMIGA,
Intuition, kenntdrei Artenvon
Gadgets: Bool-, String- und
Prop-Gadgets. Wahrend
String-Gadgets die Eingabe
Uber die Tastatur erwarten,
kann bei Prop-Gadgets der
Anwender bequem die Maus
zur Eingabe verwenden.
Schieberegler, wie Prop-
Gadgets haufig im Deut-
schen genannt werden, fin-
den Sie u.a. im Palette-Fen-
ster von ,,DeluxePaint“. Lei-
der ist aber ihre Program-
mierung und Handhabungim
Gegensatz zu Bool-Gadgets
komplizierter.

unachst gilt es zu be-

achten, daB es zwei

Mdglichkeiten gibt,
den Schieberegler (engl.:
Mover) zu bewegen. Der An-
wender kann mit der linken
Maustaste den Mover anklik-
ken und bewegen, bis er die
Maustaste wieder loslaBt.
Dabei erwartet er, daB das
Programm kontinuierlich die
neue Position auswertet, d.h
im Falle des Palette-Fensters
also sténdig die neuen Farb-
werte gesetzt werden. Die
zweite Méglichkeitist, einfach
den Mover um eine Position
zu verschieben, indem man
mit dem Mauszeiger an

den Rand des Prop-Gadgets
fahrt und die linke Maustaste
driickt.

IDCMP-Messages

Im zweiten Fall, d.h. wenn der
Anwender das Prop-Gadget
am Rand anklickt, erhalt man
eine Message mit der Class
GADGETUPim User-Portdes
zugehdrigen Windows. Im
Feld IAddress der Intui-Mes-
sage ist dann der Zeiger auf
den Gadget-Record vermerkt,
und anhand des Feldes Gad-
getlD erkennt man, welches
Gadget angeklickt wurde. Der
erste Fall, daB der User den
Mover anklickt und bewegt,
isthingegen etwas aufwendi-
ger. Zunachsterhéltmaneine
Message mit der Class GAD-
GETDOWN und anschlieB-
end, wenn der Anwender den
linken MausknopfloslaBt, eine
Nachricht mit der Class GAD-
GETUP. Nun erwartet aber
der Anwender, daB bereits
beim Bewegen des Schiebe-
reglers die neuen Werte um-
gesetzt werden. Eine Mdg-
lichkeit wére, in einer Schleife
nach GADGETDOWN stéandig
die Mover-Position auszule-
sen, bis eine Message mit der
Class GADGETUP signali-
siert, daB der User den
Mausknopf losgelassen hat.
Prinzipiell funktioniert diese
Methode, doch wird dabei
unndtig Rechenzeit ver-
schenkt, eine Todslinde auf
einem Multitasking-Computer
wie dem AMIGA. Hier bietet

L7

18:

19:
20

21:
22

23
24:

25:

26:

{$path 'pascal:in
'intuition.lib'

PropGadg
Autor
Datum
Sprache

Rechte bei MAXO

CONST SCHRITTE_X
Anzahl der Schr
SCHRITTE_Y
Anzahl de

}

clude/'; incl

}

ets
Roger Fischlin
24 .Juni.1990
KickPascal

N / Kickstart-Magazin

= 15 {
itte in X-Richtung }
= 15; {

r Schritte in Y-Richtung

Var WindowZeiger AWindow; {
Zeiger auf Window }
Msg ~IntuiMessage {
Zeiger auf Msg des UserPorts }
Gadgetl Gadget; {
beide Gadget-Records }
Gadget2 Gadget;
PropInfol PropInfo; {
beide PropInfo-Records }
PropInfo2 PropInfo;
MoverImagel Image; {
beide Image-Records }
MoverImage2 Image;
Class Long; {
Class der IntuiMsg }
PropGadgetID Word; { ID
des Gadgets }
ZeigerGadget ~Gadget; {

Zeiger auf Gadget }

{ Procedure gibt
aus }

Procedure AUSGABE (x,y

Var IT:
Begin

Text and der Stelle x,y

: Word;Titel: Str).

IntuiText;

with IT do begin

PrintITex
~I1T,0,0
End;

FrontPen :=1;
BackPen ;
DrawMode :=JAM2;
LeftEdge :=x;
TopEdge :=y;
ITextFont :=NIL;
IText :=Titel;
NextText :=NIL;

end;
t (WindowZeiger” .RPort,
Y

{ Neue Position des Movers von Gadget 1

ausgeben }
Procedure GADGET

1_NEUE_POSITION;

Var Zahl String[3];
begin
With PropInfol do
begin
Zahl:=

end;

Copy (IntStr (HorizPot

div HorizBody)+"™ ",1,3);
AUSGABE (250, 67, Zahl) ;
Zahl:=Copy (IntStr (VertPot

div VertBody)+" ",1,3);
AUSGABE (92,127, zahl) ;

KICKSTART 1/1991

89



sich namlich das Flag FOL-
LOWMOUSE im Feld Activa-
tion des Gadget-Records an.

Dieses bewirkt, daB Intuiti-
on, nachdem der Anwender
das Gadget angeklickt hat,
bei Mausbewegungen Mes-
sages mit der Class MOUSE-
MOUSE anden User-Portdes
Windows sendet. Um diese
aber empfangen zu kdénnen,
muB neben GADGETUP und
GADGETDOWN auch MOU-
SEMOVE im Feld IDCMPF-
lags des NewWindow-Re-
cords bzw. im entsprechen-
den Parameter der KickPas-
cal-Funktion OPEN_WIN-
DOW gesetzt sein.

Jetzt gilt es, nach GAD-
GETDOWN festzustellen, um
welches Prop-Gadget es sich
handelt. Folgen nun Messa-
ges mit der Class MOUSE-
MOVE, wird die Position des
Schiebers des betreffenden
Gadgets ausgelesen und
umgesetzt.

Gadget- und
Propinfo-Record

Gegentber einem Bool-Gad-
get muB im Feld Flags des
Gadget-Records zusétzlich
GADGIMAGE gesetzt werden
sowie im Feld ACTIVATION
die drei Flags GADGIMME-
DIATE, RELVERIFY und FOL-
LOWMOUSE. Der Schieber
kann ein eigenes Image sein,
oder man verwendet, wie im
Beispielprogramm, das von
Intuition verwaltete, ausge-
flllte und an die AusmaBe an-
gepaBte Rechteck. Das Feld
GadgetRender sollte jeweils
auf einen Image-Record zei-
gen, der im letzten Fall aber
nicht initialisiert sein muB.
AbschlieBend verweist das
Feld Speciallnfo auf den zu-
gehorigen Proplnfo-Record,
in dessen erstem Eintrag (Be-
zeichnung: Flags) das Flag
AUTOKNOB gesetzt wird,
wenn der Intuition-Mover
verwendet werden soll. Dazu
kommen noch FREEHORIZ
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(Mover kann horizontal be-
wegt werden)und FREEVERT
(Mover kann vertikal bewegt
werden). Falls Sie eine eigene
Begrenzung um das Prop-
Gadget zeichnen moéchten,
kénnen Sie durch das Flag
PROPBORDERLESS verhin-
dern, daB Intuition selbstén-
dig ein Rechteck um das
Gadget zieht. Die GroBe des
Schiebers wird in den beiden
Feldern HorizBody und Vert-
Body festgelegt. Die Angabe
ist aber keine Breite in Pixeln,
sondern eine Zahl im Bereich
von 0 bis $ffff, wobei $8000
der halben Gadget-Breite
bzw. -H6he und $ffff dem
vollen AusmaB entsprechen.

Tragen Sie daher in diesen
Feldern den Quotienten von
S$ffff dividiert durch die Anzahl
der Schritte in x- bzw. y-Rich-
tung ein. Auch die Felder Ho-
rizPotund VertPot, welche die
Position des Movers ange-
ben, arbeiten nach dem glei-
chen Prinzip. Um diese Werte
in lhre Einteilung umzurech-
nen, missen Sie einfach nur
HorizPot durch HorizBody
bzw. VertPot durch VertBody
dividieren.

Beispielprogramm

Das in KickPascal verfaBte
Programm demonstriert die
Funktionsweise der Prop-
Gadgets anhand zweier
Schieberegler, die jeweils
vertikal und horizontal in 15
Schritten (am Anfang als
Konstanten definiert) bewegt
werden kénnen. Um das Pro-
gramm zu verlassen, klicken
Sie bitte das Close-Gadget
des Fenstersindessenlinker,
oberer Ecke an.
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end;

{ Neue Position des Movers von Gadget 2
ausgeben }

Procedure GADGET2_NEUE_POSITION;

Var Zahl : String[3];
begin
With PropInfo2 do
begin
Zahl:=
Copy (IntStr (HorizPot
div HorizBody)+" ";1,3):;

AUSGABE (550, 67, Zahl) ;
Zahl:=Copy (IntStr (VertPot
div VertBody)+" ",.1.,3)7
AUSGABE (392,127, Zahl) ;
end;
end;

Begin
{ Intuition-Library 6ffnen }
OpenLib (IntBase, "intuition.library",
33):

{ Window &6ffnen }

WindowZeiger:=Open_Window (20, 40,
600,140,1, CLOSEWINDOW+GADGETUP+
GADGETDOWN+MOUSEMOVE,

WINDOWDRAG+
WINDOWDEPTH+WINDOWCLOSE+ACTIVATE,
"Prop-

Gadget-
Demo",
NIL, 300,
50,300,
50) ;

{ Gadgetl und zugehoérigen PropInfo-
Record initialisieren }

With Gadgetl do begin

NextGadget :=NIL;
LeftEdge :=20;
TopEdge :=20;
Width :=200;
Height :=100;
Flags 1=
GADGHCOMP+GADGIMAGE ;
Activation =
GADGIMMEDIATE+
RELVERIFY+
FOLLOWMOUSE;
GadgetType =
PROPGADGET;
GadgetRender :=
~MoverImagel;
SelectRender :=NIL;
GadgetText :=NIL;
MutualExclude:=0;
SpecialInfo :=
~“PropInfol;
GadgetID :=1;
UserData :=0;
end;
With PropInfol do begin
Flags :=AUTOKNOB+
FREEHORIZ+FREEVERT;
HorizPot :=0;
VertPot :=0;
HorizBody :=$ffff div
SCHRITTE_X;
VertBody :=$ffff div
SCHRITTE_Y;
CWidth =0 —




117
118:
119:
120:
121z
122:
123:
124:

125
126
12743
128:
129:
130:
133
1323

133:

134:

135:

136:
137
1383
139:

140:
141:
142:
143:
144:

145
146:
147:

148:

149:
L0
1512
152
153:
154:
155:
156:
157:

CHeight :=0;

HPotRes :=0;

VPotRes :=0;

LeftBorder:=0;

TopBorder :=0;
end;

{ Gadget2 und zugehérigen PropInfo-
Record initialisieren }

With Gadget2 do begin

NextGadget :=NIL;
LeftEdge :=320;
TopEdge :=20;
Width :=200;
Height :=100;
Flags =
GADGHCOMP+GADGIMAGE;
Activation =
GADGIMMEDIATE+
RELVERIFY+
FOLLOWMOUSE;
GadgetType i=
PROPGADGET;
GadgetRender :=
“MoverImage2;
SelectRender :=NIL;
GadgetText :=NIL;
MutualExclude:=0;
SpecialInfo :=
“PropInfo2;
GadgetID =25
UserData :=0;
end;
With PropInfo2 do begin
Flags :=AUTOKNOB+
FREEHORIZ+FREEVERT;
HorizPot :=0;
VertPot :=0;

HorizBody :=$ffff div
SCHRITTE_X;

VertBody :=$ffff div
SCHRITTE_Y;

CWidth :=0;

CHeight :=0;

HPotRes :=0;

VPotRes :=0;

LeftBorder:=0;
TopBorder :=0;
end;

158: { Gadgets ins Window einfiigen und
zeichnen }
159: AddGadget (WindowZeiger, “Gadgetl, Nil);
160: AddGadget (WindowZeiger, *Gadget2,Nil) ;
161: RefreshGadgets (~“Gadget2,WindowZeiger,
Nil);
l62:
163: { Positionen ausgeben }
164: GADGET1_NEUE_POSITION;
165 ¢ GADGET2_NEUE_POSITION;
166:
167 : { Wiederhole , bis das Window
geschlossen wird }
168: Repeat
169: Msg:=
Wait_Port (WindowZeiger”.UserPort) ;
{ auf Msg warten }
170: Msg:=
Get_Msg (WindowZeiger”.UserPort) ;
171 : Class:=Msg”.Class;
72 ;
173; Case Class of
174:
175: { Gadget losgelassen }
176: GADGETUP begin
i b & A IF sg”.IAddress="Gadgetl then
GADGETI_NEUE_POSITION;
178 IF Msg”.IAddress="Gadget2 then
GADGET2_NEUE_POSITION;
179« end;
180: { Mousemove iiber Gadget }
181: MOUSEMOVE begin
182: IF PropGadgetID=Gadgetl.GadgetID then
GADGET1_NEUE_POSITION;
183¢ IF PropGadgetID=Gadget2.GadgetID then
GADGET2_NEUE_POSITION;
184: end;
185: { Gadget angeklickt }
186: GADGETDOWN begin
1817 ZeigerGadget :=Msg”.IAddress;
188: PropGadgetID:=ZeigerGadget”.GadgetID;
189: end;
190: else
191: end;
192: Reply Msg (Msg) ;
193:
194: Until Class=_CLOSEWINDOW;
195:
196: Close_Window (WindowZeiger) ;
197 : CloseLib (IntBase) ;
198: End.

Chip2Fast

Wie man Chipmem in
Fastmem ‘umwandelt’

VON GEORG SONNENBERG

Die neuen AMIGAs, die1 MB
oder mehr Chipmem ad-
ressieren kénnen, leiden
manchmal unter einem Han-
dicap: Einige Programme
laufen nicht.

er Grundist: Viele Pro-
gramme bendétigen
mehr als 512 kB Ar-
beitsspeicher; aberanstatt zu
prufen, wieviel RAM zur Ver-
fligung steht, testen manche

Programme lediglich, wieviel
Fastmem erreichbar ist. Auf
einem reinen Chipmem-AMI-
GA gibt’s naturlich gar kein
Fastmem, und ebendiese
Programme brechendadurch
mit einer Fehlermeldung ab -
obwohl durchaus genug RAM
zur Verfligung stehen mag.

Findige Bastler I6ten deshalb
an ihren AMIGAs herum. Per
AuBenschalter kann so die
AdreBlogik der RAMbénke
beeinfluBt werden, die sich
daraufhin in einen anderen
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AdreBbereich einblendenund
dort vom Betriebssystem als
Fastmem erkannt werden.

Eleganter aber ist die soft-
waremaBige Losung: Man
zweigt einfach einen Teil
Chipmem ab und bindet die-
sen Block als vermeintliches
Fastmem ins System ein. Das
spart Bastelarbeit, geht sau-
berervonderHand und bleibt
im Zweifelsfall auch flexibler,
da man individuell entschei-
den kann, wieviel Chipmem
als Fastmem geopfert werden
soll - Uber die Hardware-L6-
sung |aBt sich lediglich gleich
eine ganze RAM-Expansion
umkonfigurieren. Ichhabe das
kleine Tool ,,Chip2Fast“ ge-
schrieben, das nun diese
Aufgabe erledigt.

Wie geht’s?

Am besten ruft man das Pro-
gramm gleich als ersten Be-
fehl in der Startup-Sequence
auf. Wahlweise kann die
GroBe des gewlinschten
Fastmems angegeben wer-
den, z.B.:

> Chip2Fast 500000

Dadurch entstehen 500000
Bytes Fastmem. Wird kein
Wert angegeben, geht das
Programm vom Standardwert
100000 Bytes aus.

Wie lauft’s?

Zunachst liest das Programm
den evtl. Parameter ein. Bei
einerunsinnigen Eingabe oder
»,?“ wird ein kleiner InfoText
gezeigt. Dann wird in der
FreeList innerhalb Exec die
MemList firs Chipmem ge-
sucht. Wird dabei bereits
Fastmem gefunden, bricht
das Programm mit der Feh-
lermeldung ,,Fastmem alrea-
dyinstalled®ab -es gibtschon
Fastmem.

Aus der ChipmemlList sucht
das Programm den letzten
MemChunk und prift, ob uns
dieser genug Speicher flr
unser gewlinschtes Fastmem
anbietet. Falls nicht, wird mit
der Fehlermeldung ,Not
enough (contigous) Chipmem
(found)“ )“ abgebrochen.
Andernfalls wird ein Block
unserer gewlinschten GréBe
aus dem ChipmemChunk
herausgelost (bzw. der ge-
samte Chunk von uns verein-
nahmt) und die ChipmemlList
entsprechend darlber in
Kenntnis gesetzt. Unser
Block wird dann mit einem
neuen MemoryRegionHeader
versehen und gemaB seiner
Prioritat als Fastmem in die
FreelList eingebunden. Hat
alles geklappt, erscheint die
Erfolgsmeldung ,Fastmem
installed”.

Was bringt’s?

In Wahrheit ist aus dem
Chipmem naturlich kein ech-
tes Fastmem geworden,
sondern fiirs Betriebssystem
lediglich neu etikettiert - dar-
um tragt es auch den Namen
sPseudo Fast Mem*“. Mitdem
CLI-Befehl Avail 1Bt sich das
Ergebnis des Programms
»,Chip2Fast“ gut tberprtfen:

RegionHeader unseres Fast-
mems benutzt, und wie alle
systeminternen Datenberei-
che tauchen sie in der Free-
List nicht auf.)

Wie der Avail-Befehl zeigt,
wird unser ‘Pseudo Fast Mem’
korrekt erkannt. Damit kén-
nen nun auch die Programme
gestartet werden, die aufden
reinen Chipmem-AMIGAs
bisher nicht liefen.

vorher: > Avail
Type Available In-Use Maximum Largest
chip 902072 138080 1040152 900576
fast 0 0 0 0
total 902072 138080 1040152 900576

Aufruf: > Chip2Fast 500000
Fastmem installed.

nachher: > Avail
Type Available In-Use Maximum Largest
chip 406672 133432 540104 400528
fast 495352 4648 500000 494248
total 902024 138080 1040104 494248

(Wer genauer hinsieht, wird
zwei ‘Ungereimtheiten’ be-
merken: Erstens steht das
neue Fastmem nicht in seiner
vollen GréBe zur Verfligung,
sondern 4648 Bytes sind be-
reits belegt. Das liegt aber am
Befehl Avail selbst - er bend-
tigt ja auch etwas Speicher.
Nach seiner Abarbeitung sind

~wieder 500000 Bytes Fast-

mem erreichbar. - Zweitens
fehlen unter den ‘Available’-
und ‘Maximum’-Werten
plétzlich 48 Bytes. Diese wer-
den jedoch flr den Memory-

1z

2; ;* Chip2Fast V1.0 *
3: ¥ Autor: Georg Sonnenberg *
4: ;* geschrieben auf dem KICK-Assembler *
85, G lauft auf allen Amigas *
6: ;* Copyright: MAXON/Kickstart *
4

8: execbase=4

9: disable=-120

10: enable=-126

11 enqueue=-270

12: oldopenlib=-408

133 closelib=-414

14: write=-48

153 output=-60

162

17: Vorwaschen: move.l execbase, a6

184 bsr.s get_param

19: Hauptwaschgang: jsr disable (a6)

20: bsr.s alloc_fast

21: bsr install_fast

22: lea

chip_to_fast_txt (pc), a4
23: moveg #20,d3
24: Schleudern: jsr enable (a6)
25: Trocknen: bsr print
26: : moveq #0,do
27 rts
28
29: get_param: moveq #0,dl
30 moveq #"0",d2
B1s moveq #"9",d3
32: moveq #10,d4
33: moveq #0,d5
34: get_param_loop: move.b (a0)+,d1
35: cmp.b d4,d1l
36: beq.s test_param
37: cmp.b d2,d1
38: blt.s info
39 cmp.b d3,dl
40: bgt.s info
4l sub.b d2,d1
42: mulu d4,d5
43: add.1l d1l,d5 =¥
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44: bra.s get_param_loop 103: lea 32 (al), a4
45: test_param: tst:1 d5 104: move.l a4, (a2)+

46: beq.s default_param 105: copy_name: move.b (a3)+, (ad)+
47: add.1l d2,d5 106: bne.s copy_name
48: addgq.l #7,d5 10%: move.w #5, (a2)+

49: and.b #$£8,d5 108: move.l al,a3

50 bra.s param_ok 109: add.1l d2, a3

51: default_param: move.l size(pc),d5 1103 move.l a3,a4

52: param ok: rts h L G R move.l a3, (a2)+

53 112 move.l a3, (a2)+

54: size: dc.1l 100048 113 clr.l (a3)+

55z 114: sub.1 d2,d5

56: info: lea info_txt (pc), a4 115 move.l d5, (a3)

57: moveq #29,d3 116: add.1l d5, a4

58: addg.w #4,sp 217: move.l a4, (a2)+

59: bra.s Trocknen 118: move.l d5, (a2)+

60: 119: jmp enqueue (a6)
61l: alloc_fast: lea 322 (a6),al 120:

62: move.l (a0),d1 121: no_mem_error: lea

63: - moveq #1,d6 no_mem_error_txt (pc), a4

64: moveq #2,d7 122 moveq #41,d3

65: search_chip: move.l dl,a2 123: addg.w #4,sp

66: ’ move.w 14 (a2),dl 124: bra Schleudern
67 o btst 47,41 1253

68: bne.s fast_mem error 126: fast_mem_error: lea

69: btst dé6,dl fast_mem_error_txt (pc),ad

70: bne.s found_chip 127: moveq ., #28,d3

7 move.l (a2),dl 128: addg.w #4,sp

72 : bne.s search_chip 129: bra Schleudern
T35 bra.s no_mem_error 130:

74: found_chip: move.l 16(a2),dl 131: print: lea dosname (pc) ,al
75: search_last_chunk: 132: jsr oldopenlib (a6)
76: move.l dl,al 133: move.l a6,a5

b move.l (al),dl 134: move.l dO,aé6

78: beq.s found_ last_chunk 135: jsx output (a6)
19 move.l dl1l,dé 136: move.l dO0,dl

80: bne.s search_last_chunk 137: -move.l a4,d2

81: found last_chunk: 138: jsr write (a6)
82: move.l 4(al),d3 139: move.l a6,al

83 cmp.1l d5,d3 140: move.l a5,a6

84: bilt.s no_mem_error 141: jmp closelib (a6)
85: bgt.s cut_chunk 142:

86: remove_chunk: move.l d6,a3 143: info_txt: dc.b "Usage is:
87 elr.l (a3) Chip2Fast [Bytes]"

88: moveq #0,d3 144: de.b 10,13

89: bra.s  cut_chip_mem 145: chip_to_fast_txt:

90: cut_chunk: sub.1l d5,d3 146: dc.b "Fastmem

91: move.l d3,4(al) installed.",10,13
92: cut_chip_mem: sub.1l d5, 24 (a2) 147: no_mem_error_txt:

933 sub.1l d5, 28 (a2) 148: dc.b "Not enough
94: add.1l d3,al ) (contigous) "

95: rts 149: . dc.b " Chipmem
96: (found) .",;10,13
97: install_fast: move.l al,a2 150: fast_mem_error_txt:

98: elel (a2)+ 151: dc.b "Fastmem already
99: elz.l (a2)+ installed."
100: move.b d4, (a2)+ 152: dc.b 10,13
10%: elr.b (a2)+ 153: fast_mem_name: dc.b "Pseudo Fast Mem",
102: lea fast_mem name (pc), ' 0 2

a3 154: dosname: de.b "dos.library",0

GIVE ME A KICK!

Das wiinscht sich wohl jeder AMIGA-Ein- Also: Her mit den Kicks!
steiger, wenn er ganz schnell an die Gren- Und zwar an untenstehende Adresse:
zen seines Wissenshorizontes gelangt. MAXON-Computer

— Aber auch ein eingefleischter AMIGA- Redaktion KICKSTART

Userbraucht ab und an mal einen Denk- KICKS fir Insider
AnstoB... Industriestr. 26
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Proportional-

gadgets

in GFA-BASIC

VON HEINZ HECKEROTH

Wer kennt sie nicht, die
Schieberegler, die bei fast
jedem Farbauswahlmeni
auftauchen? Diese ,,Propor-
tionalgadgets“ genannten
Schalter kann man mit recht
geringem Aufwand Uber das
Betriebssystem mit GFA-
BASIC programmieren.

) roportionalgadgets
haben einige interes-

sante Eigenschaften:
Klickt man zum Beispiel vor
oder hinter den Reglerknopf,
bewegt er sich in vorgewahl-
ten Einzelschritten auf den
Mauszeigerzu. Man kannden
Knopf nattirlich ebenso direkt
anklicken und ihn dann stu-
fenlos verschieben.

Daich bei meiner Routine das
Bit flir die Funktion ,,AUTOK-
NOB* gesetzt habe, paBt sich
die GroBe des Schiebereglers
automatisch der Hoéhe und
Breite des Gadgets an. Breite
und Hohe kann man Uber die
Angabe der Koordinaten beim
Aufruf der Routine ,,propor-
tionalgadgets® frei bestim-
men. In meinem Demopro-
gramm benutze ich drei Gad-
gets zum Einstellen der ein-
zelnen Farbanteile, diemanin
Sechzehntelschritten bewe-
gen kann.

Der Wert, den das Gadget
gerade anzeigt, kann in der
Speicherstelle ,Horizpot*
ausgelesen werden. Nach
dem gleichen Prinzip lassen
sich natlrlich auch vertikale
Schieberegler konstruieren.
Der auszulesende Wert be-

findet sich dann in der Spei-
cherstelle ,VertPot“. Aller-
dings muB manim Gegensatz
zu den horizontalen Reglern
das Bit fur ,FreeVertical” in
der Speicherstelle ,Flags®
setzen. Doch es lassen sich
nicht nur Gadgets erstellen,
bei denen man den Knopf nur
ineiner Ebene verstellen kann.
Es sind auch Gadgets mog-
lich, in denen sich der Knopf
in beide Richtungen gleich-
zeitig bewegen 1aBt. Ihrer
Experimentierfreude sind also
keine Grenzen gesetzt!

.pl56
.1180

1
2
3
gz
5i '
g
7
8
9
0

1

! Flags:

'Proportionalgadgets
Heinz Heckeroth / 10.07.1990
'  Copyright by MAXON/KICKSTART

OPENS 1,0,0,640,256,3,32768
OPENW #0,0,0,640,256,104,512

(GFA-BASIC 3.5)

i GADGETUP, GADGETDOWN
12: VOID ActivateWindow (WINDOW(O0))
13: GOSUB propgadget (200,100,200,10,1,0)
14: GOSUB propgadget (200,120,200,10,2,0)
15: GOSUB propgadget (200,140,200,10,3,0)
16: COLOR 1
17 TEXT 235,80,"F ARBMENUE"
18: TEXT 410,108, "ROT"
19: TEXT 410,128, "GRUN"
20 TEXT 410,148, "BLAU"
21: BOUNDARY 1
22: SETCOLOR 5,0,0,0
23: COLOR 5;1,1
24: PBOX 200,170,400,190
25: WHILE a!=FALSE
26: GOSUB messageport (0)
! Messageport
27: abfragen
28: GOSUB propgadgetabfrage (0)
! Gadget-Werte
29: abfragen

30: IF MOUSEK=2

31: a!=TRUE

32: ENDIF

33: WEND

34: GOSUB propgadgetaus (0)
! Speicher

35: freigeben und Gadgets aus
36: CLOSEW #0

37: CLOSES 1

38: END

389: i

40: ' PROPORTIONALGADGET-ROUTINE
41: !
42: PROCEDURE propgadget (x&,y&,breite&, hoehes,
id&, window|)
43: : Ubergabevariablen:
44: X& = x-Koordinate des Gadgets
45: ! V& = y-Koordinate des Gadgets
46: ‘ breite& = Breite des Gadgets
47: 1 hoehe& = Hohe des Gadgets
48: ! ids = Nummer des Gadgets
49: i window| = Nummer des Fensters
50¢ !
513 IF dim!=FALSE THEN
! Dimensionieren,
52: falls noch nicht geschehen
53: DIM pgadget% (10)
54: DIM render% (10)
557 DIM pginfo% (10)
56: dim!=TRUE
51: ENDIF
58: render% (id&)=MALLOC (100, 65537)
! Speicher fir
59: Strukturen reservieren
60: pginfo% (idé&)=MALLOC (30, 65537)
' "
61: pgadget$% (id&)=MALLOC (50, 65537)
1 "
62 IF render% (id&)=0 OR pginfo% (id&)=0 OR
pgadget% (id&)=0 THEN
633 PRINT "SPEICHERFEHLER !!!1!1!™"
64: END
65: ELSE
66: anz&=anzé&+1
! Anzahl der Gadgets
67: '
68: 'PROPORTIONALGADGET-INFOSTRUKTUR
69: !
70 CARD{pginfo% (id&) }=3
! Flags AUTOKNOB
71: FREEHORIZ
12 CARD{pginfo% (id&)+2}=0
! HorizPot (hier
_)
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733
74:

75

765
Tz

T85%

79:

80:

81:

82:

83:

84:

85:

86:

87:

88:

89:

90:

91:

92:

934

94:
95:

96:
97:

98:

99:

100:

101:

102:

103:
104:

105:
106:

108:
109:

werden Werte abgefragt)
CARD{pginfo% (id&)+4}=0

! VertPot
CARD{pginfo% (id&)+6}=4096
! HorizBody
65535/16
CARD{pginfo% (id&)+8}=0
! VertBody
CARD{pginfo% (id&)+10}=0
! CWidth
CARD{pginfo% (id&)+12}=0
! CHeight
CARD{pginfo% (id&)+14}=0
! HPotRes
CARD{pginfo% (id&)+16}=0
! VPotRes
CARD{pginfo% (id&)+18}=0
! LeftBorder
CARD{pginfo% (id&)+20}=0
! TopBorder
'
! GADGETSTRUKTUR

'
LONG{pgadget% (id&) }=0
! NextGadget
CARD {pgadget% (id&) +4 }=x&
! linke Ecke
CARD{pgadget$% (id&) +6}=y&
! obere Ecke
CARD {pgadget% (id&) +8}=breites&
! Breite
CARD {pgadget% (id&) +10}=hoehes&
! Hoehe
CARD{pgadget% (id&)+12}=3
! Flags GADGHNONE
CARD{pgadget% (id&) +14}=3
! Activation
RELVERIFY GADGIMMEDIATE
CARD{pgadget% (id&)+16}=3
! GadgetType
PROPORTIONALGADGET
LONG{pgadget$% (id&) +18}=render% (id&)
! Gadget Render
LONG{pgadget% (id&)+22}=0
! SelectRender
LONG{pgadget$% (id&)+26}=0
! GadgetText
LONG{pgadget% (id&)+30}=0
! MutualExclude
LONG{pgadget% (id&) +34}=pginfo% (id&)
! SpeciallInfo
CARD{pgadget% (id&) +38}=id&
! GadgetID User
defined
LONG{pgadget% (id&)+40}=0
! UserData
gad%=AddGadget (WINDOW (window|) ,
pgadget% (id&),-1) ! Gadget in Liste

eintragen
VOID OnGadget (pgadget% (id&),
WINDOW (window|),0) ! Gadget
einschalten
ENDIF

110:
111:
112:
1134
114:
115%

117

118:

119:

120:

1213
122:.
123:
124:
1255
126
127:

128:
129:

130:
1312

132
133

134:
135:

136:
137

138:
139
140:
141:
142:
143:
144:
145:

146:
147:

148:
149:

150:

151:
152;

153:
154:

RETURN

' GADGETABFRAGE
PROCEDURE propgadgetabfrage (window]|)
' Ubergabevariable window| =
Windownummer
IF imm%=32 OR imm%=64 OR
DPEEK (pginfo% (1)) >255 OR
DPEEK (pginfo% (2))>255 OR
DPEEK (pginfo% (3))>255 THEN
rot%=INT (CARD{pginfo% (1)+2}/4096) !
Horizpot auslesen von Gadget 1
grUn%=INT (CARD{pginfo% (2)+2}/4096) !
Horizpot auslesen von Gadget 2
blau%=INT (CARD{pginfo% (3)+2}/4096) !
Horizpot auslesen von gadget 3
SETCOLOR 5, rot%*17,grUn%*17,blau%*17!
Farbe setzen
ENDIF
RETURN

' SPEICHER WIEDER FREIGEBEN
'
PROCEDURE propgadgetaus (window|)
' Ubergabevariable window| =
Windownummer
FOR id&=1 TO anzé&
VOID OffGadget (pgadget% (id&),
WINDOW (window|),0) ! Gadget
auschalten
gad%$=RemoveGadget (WINDOW (window]| ),
pgadget% (id&)) ! Gadget
aus Liste entf.
~MFREE (pgadget% (id&) , 50)
! Speicher
freigeben
~MFREE (render$% (id&) ,100)
]

" "

~MFREE (pginfo% (id&), 30)
!

NEXT idé&
RETURN
3 MESSAGEPORT-ABFRAGE

PROCEDURE messageport (window]|)
me%$=LONG{WINDOW (window|)+86} ! Adresse
der IDCMP-Flags von
Window 0
mess%=GetMsg (me%) ! Message
holen
IF mess%<>0 THEN
inm%=LONG {mess%+20} ! Message
Class
VOID ReplyMsg(mess$%) ! Message
zuriickschicken
ELSE
inm%=0 ! 0 wenn
keine Message aufgetreten
ENDIF
RETURN
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Doppelklick
rechts???

VON CLAUS BRUNZEMA

Mit Doppelklick links lassen
sich verschiedene Operatio-
nen auf der Workbench
starten, das weiB jeder. Aber
seit wann bringt ein Doppel-
klick rechts irgendetwas?

enig bekannt ist es,
daB die Abfrage von
einem Doppelklick der

rechten Maustaste schon in
Intuition vorbereitet ist, ich
kenne jedenfalls kein einzi-
ges Programm, das diese
Mdoglichkeit ausnutzt. Mitdem
Doppelklick IaBt sich namlich
zujeder Zeitim Programm ein
Requester aufrufen, der sog.
DoubleMenuRequester. Die-
ser Requester kann sogar so
eingestellt werden, daB er
immer relativ zur aktuellen
Mausposition erscheint. Falls
man also doppelt rechts klickt,
erscheint direkt unter dem
Mauszeiger der Requester
(allerdings immer vollstandig
innerhalb der Window-Gren-
zen, wenn man zu weit auBen
klickt, erscheintder Requester
verschoben).

Wie programmiert man nun
einen solchen Requester?
Zuerst muB man eine speziel-
le Struktur mit Informationen
Uber das Aussehen des Re-
questersflllen. Dann ruftman
die Intuition-Funktion Set-
DMRequest() mit zwei Para-
metern auf, mit dem Zeiger
aufdas Window, dem der Re-
quester zugewiesem werden
soll (in a0), und mit der Adres-
se der Requester-Struktur (in
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al). Dannkanndas Programm
normal weiterlaufen, auf dem
Bildschirmzeigt sich zunéchst
nichts. Erst wenn der An-
wender zweimal kurz hinter-
einander die rechte Mausta-
ste drlickt (und nattrlich nur,
wenn das entsprechende
Window aktiv ist), erscheint
der Requester, und das Pro-
gramm erhalt tber IDCMP
eine REQSET-Message (dazu
muB in den IDCMP-Flags des
Windows das REQSET-Bit
(Nr.7) gesetzt sein und das
RMBTRAP- Bit, Bit 16 der
WindowFlags muB geldscht
sein, da sonst die rechte
Maustaste anders interpretiert
wird). Falls ein Gadget (REQ-
GADGET in GadgetType an-
geben!) im Requester ange-
klickt wurde, wird die Nach-
richt darliber auch Uber den
Messageport des Windows
gesendet, man kann also im
Requester beliebig viele
Gadgets zeigen (nicht nur
zwei).

Der Requester wird nach
derBetéatigung eines Gadgets
allerdings nicht entfernt, son-
dern muB ,von Hand“ mit der
Intuition-Funktion EndRequ-
est() (bendtigt einen Zeiger auf
die Requester-Struktur in a0
und einen Zeiger auf das
Window in a1) geléscht wer-
den. Man kann im Programm
sogar die Anzeige des Requ-
esters aufhalten, indem man
inden IDCMP-Flags des Win-
dowsdas REQVERIFY-Bit (Nr.
11) setzt. Wenn dieses Bit
gesetzt ist, schickt Intuition
erst eine Message zu dem
Programm, bevor der Reque-
sterangezeigt wird. Erstwenn

die Message mit ReplyMsg()
zurlick- geschickt wurde, wird
der Requester wirklich ange-
zeigt.

Am Ende des Programmes
sollte man den Requester
mittels ClearDMRequest() (ein
Zeiger auf das Window muf
in a0 sein) wieder abmelden.

Im Demoprogramm wird
zuerst ein groBes Window
gedffnet und ein DMRequ-
ester angemeldet. Dann wird
in einer Schleife etwas Grafik
angezeigt, damit man sieht,
daB das Programm noch |auft.
In der Grafikschleife wird bei
jedem Durchlauf Gberpruft, ob
eine MessageimUserPortdes
Windows angekommen ist.

Falls ja, wird erst die Class
der Message, die die IDCMP-
Flags enthélt, in d7 gerettet,
dann die Message zurlickge-
schickt. Wenn die Message
keine REQSET-Message war,
wird weiter Grafik gezeigt,

ansonsten in einer weiteren
Schleife auf Betatigung der
Gadgets gewartet (im Demo-
programm sind es zwar auch
nur zwei, aber man kann
praktisch beliebig viele un-
terbringen). Nachdem eine
Gadget-Message empfangen
und bestéatigt wurde, wird der
Requester mittels EndRequ-
est() vom Bildschirm geléscht.
Wardas betatigte Gadgetnun
das CANCEL- Gadget, springt
das Programm in die Grafik-
schleife zurlick. Bei Betati-
gung des OK-Gadgets wird
das Programm beendet. Die
komplette Requesterstruktur
sehen Sie nochinderTabelle.

Zeiger auf einen alteren Requester, wird von Intuition
x-Koordinate des Requesters im Window (nur fur

y-Koordinate des Requesters im Window (auch nur

x-Offset zum Mauszeiger bei relativer Positionierung
y-Offset zum Mauszeiger bei relativer Positionierung

Zeiger auf die erste IntuiText-Struktur, die angezeigt

Padbyte, um die Adresse zu begradigen
Zeiger auf Layer (wird automatisch gesetzt)
vom System benutzter Speicherbereich

Zeiger auf die Bitmap des Requesters (falls man
keine eigene benutzen will, auf 0 setzen)

Zeiger auf das Window, zu dem der Requester

vom System benutzter Speicherbereich

Requester erscheint relativ zum Mauszeiger
setzen, falls eigene Bitmap verwendet wird
dieser Requester ist kein System-Requester

Offset B/W/L Beschreibung
0 L
gesetzt
4 w
absolute Positionierung)
6 w
fur absolute Positionierung)
8 w Breite des Requesters
10 w Hohe des Requesters
12 w
14 w
16 L Zeiger auf das erste Requestergadget
20 L Zeiger auf den ersten Requesterborder
24 L
werden soll
28 w Flags des Requesters (siehe unten)
30 B Flllifarbe des Hintergrundes
31 B
32 L
36 32'B
68 L
72 L
gehort (wird automatisch gesetzt)
76 36'B
Flags eines Requesters:
POINTREL $0001:
PREDRAWN $0002:
NOISYREQ $0004:
Die ndchsten Flags werden von Intuition gesetzt:
REQACTIVE $2000:  Requester ist aktiv
SYSREQUEST $4000: Das System hat diesen Requester gebracht

Tabelle: Requester-Struktur:



i ;DoubleMenuRequester-Demo 80 beq loop ;nein
2z ;von Claus Brunzema 81: ;
3: H 82: gwait: move.l winport,a0 ;auf GADGETUP
4: ;Assembler: KICK-ASS V1.25 83: jsr WaitPort (a6) jwarten
53 84: move.l winport, a0l
6: 85: jsr GetMsg(a#6) ;Msg holen
7: execbase = 4 86 move.l d0,al
8: OpenLib = -408 87 move.l 20(al),dé ;IDCMP in dé
9: CloseLib = -414 88 move.l 28 (al),a0 ;IAddress->Gadget
10: OpenWindow = -204 89: move.w 38 (a0),d7 ;GadgetID in d7
11: CloseWindow = -72 90: jsr ReplyMsg(a6) ;antworten
12: SetDMRequest = -258 91: btst #6,d6 ; GADGETUP *?
13: EndRequest = -120 92 : beq gwait ;nein -> zuriick
14: ClearDMRequest = -48 93: lea request, a0
15: WaitPort = -384 94: move.l windowhd, al
16: GetMsg = =372 95: move.l intbase, a6
17: ReplyMsg = -378 96: jsr EndRequest (a6) ;Requester weg
18: Move = -240 97 cmp.w #2,d7 ; CANCEL-Gadget ?
19: Draw = -246 98 beq loop ;ja, dann zuriick
20: SetAPen = -342 99 ;
21 H 100 move.l windowhd, a0
22 s: 101 jsr ClearDMRequest (a6) ;DMRequester
23 lea intname, al 102 ;abmelden
24 move.l execbase.s, a6 103 ;
25 jsr OpenLib (a6) 104 move.l windowhd,a0 ;alles schlieBen
26 move.l dO,intbase 105 move.l intbase, a6
27 beq noint 106 jsr CloseWindow (a6)
28 lea gfxname, al 107 nowin: move.l gfxbase,al
29 jsr OpenLib (a6) 108 move.l execbase.s, a6
30 move.l dO,gfxbase 109: jsr CloselLib (a6)
31 beq nogfx 110: nogfx: move.l intbase,al
32 lea winstruct, a0l 1L move.l execbase.s, a6
33 move.l intbase, a6 112¢ jsr CloselLib (a6)
34: jsr OpenWindow (a6) 113: noint: moveq #0,d0
35 move.l dO,windowhd 114: rts
36: beq nowin 115: H
37: move.l windowhd, a0 116: ;
38 lea request,al 1173 even
39 jsr SetDMRequest (a6) ;DMRequester 118: intbase: dc.1 0
40: ;anfordern 119: gfxbase: dc.1l 0
41: ; 120: windowhd: de.1 0
42: move.l windowhd, a0 121: winport: dec.1l 0
43: move.l 50(a0),rport ;RastPort-Adresse 122: rport: dec.1 0
44: move.l 86(a0),winport ;MsgPort-Adresse 123: col: dc.w O
45: move.w #1,col 124: =xpos: dc.w 0
46: move.w #2,xpos 125 }
47 5 126: winstruct:
48: loop: move.w #200,d0 127 : dc.w 0 ; Xpos
49: moveq #10,d1 128: dc.w O ;ypos
50: move.l rport,al 129: dc.w 400 ;Breite
513 move.l gfxbase, a6 130 dc.w 200 ;Hohe
52: jsr Move (a6) 131: de.b -1 ;detpen
53 move.w xpos,d0 132 de.br =1 ;blockpen
54: move.w #198,d1 133 dc.1l %0000000000000000011000000 ;IDCMP
55 move.l rport,al 134: ; IDCMP = REQSET | GADGETUP
56 jsr Draw(a6) ;schrige Linie 135: dc.l %0000000100001000000000110 ;flags
57 addg.w #1,xpos 136 ;Flags = WINDOWDRAG|WINDOWDEPTH |
58 move.w xpos,d0 SMARTREFRESH |
59 cmp.w #398,d0 ;am Rand ? 13%; ; ACTIVATE | NOCAREREFRESH
60: blo norm 138: de.l 0 ;gadgets
61: move.w #2,xpos ;zuricksetzen 139: de.l 0 ; checkmrk
62: addg.w #1,col ;Farbe andern 140: dc.l wname
63 move.w col,d0 141: de.l 0 ; screen
64 cmp.w #4,d0 ;alle Farben ? 142: de.l O ;bitmap
65 bne ncol 143: dc.w 10 ;minBreit
66 move.w #0,col 144: dc.w 10 ;minHGhe
67: moveq #0,d0 145: dc.w 600 ;maxBreit
68: ncol: move.l rport,al 146: dc.w 220 ;maxHOhe
69: jsr SetAPen(a6) ;Farbe setzen 1.47: dc.w 1 ; scrtype
70: norm: move.l winport, a0 148: ;
i o move.l execbase.s, a6 149: ;
72 jsr GetMsg(a6) ;Message holen 150: request: dc.l 0 ;next (wird
73: tst.l do ;war eine da ? 1513 ; automatisch gesetzt)
74: beq loop ;keine Msg 152: dc.w 0 ;left (egal, da
T5: 7 153 ; relative Pos.)
76: move.l dO,al 154: dc.w 0 ;top (auch egal)
77: move.l 20(al),d7 ;IDCMP in d7 155 dc.w 200 ;width
78: jsr ReplyMsg(a6) ;antworten 156 dc.w 50 ;height
79: btst #7,d7 ;REQSET ? 157: dc.w 0,0 ;rels (ohne Offset —
KICKSTART 1/1991 97



158:
159:
160:
1613
162:
163:
164:
165:
166:
167:
168:
169:
170:
171 ¢
1725
173
174:
175
176:
1775
1782
179:
180:
181:
182:
183:
184:
185%
186:
187:
188:
189:
190:
191
192:
193:
194:
195
196:
197:
198:
199:
200:
201:
202
2033
204:
205
206:
207
208:
209:
210:
21713
212:
213
214:
215:
216:
217 %
218
219

; zur Mauspos.)

dc.l gadgetl ;erstes Gadget
dc.l border ;Randborder

dec.1l textl ;erste Textzeile
dc.w 5 ;flags POINTREL|NOISYREQ
dc.b 1 ;fillcol (Hintergrundcol)
dc.b 0 ;pad

dc.l 0 ;layer (wird automatisch
; gesetzt)

blk.b 32,0

dc.l 0 ;bitmap (wird automatisch
; gesetzt)

dc.1l 0 ;window (automatisch)
blk.b 36,0

’

gadgetl: dc.l gadget2 ;nextgad

dc.w 20,30 ;koord
dc.w 31,13 ;HitBox
dc.w 0 ;Flags (nix)
dc.w 1 ;Activation (REVERIFY)
dc.w $1001 ;Typ BOOLGADGET | REQGADGET
dc.l gborderl;Umrandung
dc.1l 0 ;secbor
dc.l gtextl
dc.1l 0 ;exclude
dc.l 0 ;specialinfo
dc.w 1 ;ID
dc.1l 0 ;UserData
gborderl: dc.w 0,0 ;abst
de.b 2,0 ;cols
dc.b 0 ;jaml
dc.b 5 ;anz
dc.l gkoordsl
de:1 0
gkoordsl: de.w 0,0
dc.w 30,0
dc.w 30,12
dc.w 0,12
w 0,0

gtextl: dc.b 2,0

73

txtl

oQ oJoo

gadget2: dc.l 0 ;nextgad (genauere Er-

dc.w 100,30 ;koord klarung siehe
dc.w 61,13 ;HitBox gadgetl)

dc.w 0 ;Flags

dc.w 3 ;Activation

dc.w $1001 ;Typ

dc.l gborder2

dc.l 0 ;secbor

dc.l gtext2

dc.l 0 ;exclude

dc.1l 0 ;specialinfo

220:
2212
222
223
224:
225:;
226:
227
228:
229:
230:
231:
232:
233:
234:
235:
236:
237
238:
239:
240:
241:
242:
243:
244:
245:
246:
247:
248:
249:
250
251
252
253:
254
255
256:
257
258:
259:
260:
261:
2625
263:
264:
265:
266:
267
268:
269:
270
2714
272:
2734
274:
275:
276:
SA T
278
279:
280:
281:

dew 2 ;ID
dc.l 0 ;UserData

gborder2: dc.w 0,0 ;abst
dec.b 2,0 ;cols
b 0 ;jaml
de.b 5 ;anz
1 gkoords2
10

gkoords2:
dc.w 60,0
dc.w 60,12
dc.w 0,12
dc.w 0,0

dc.w 0,0

gtext2: dec.b 2,0

'3

txt2

oQ oNoo

border: dc.w 0,0 ;abst

de.b 3,0 ;cols
dc.b 0 ;jaml
dec.b 5 ;anz
dc.1l koords
dec.1 0

;

koords: dc.w 0,0

dc.w 199,0

dc.w 199,49

dc.w 0,49

dc.w 0,0
textl: de.b 2,0

dc.b 0

dc.b 0

de.w 15,5

de.d 0

de:1 txtl

dc.l text2
text2: de.b 2,0

dc.b 0

dc.b 0

dc.w 26,17

dei.l 0

dc.1l txt2

dc.1 0

intname: dc.b 'intuition.library',O0

gfxname: dc.b 'graphics.library',0

wname : dc.b ' Probieren Sie Doppelklick'
dc.b 'rechts ! ',0

txtl: dc.b 'Double Menu Requester',0

txt2: dc.b 'Programm beenden ?',0

gtxtl: de.b 'OK',0

gtxt2: dc.b 'CANCEL',O0
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WHEELS OF FIRE

Weihnachten naht und die Spie-
le-Kompilationen auch. Mit
WHEELS OF FIRE prisentiert
BOMICO fiir 99.95 DM vier
Autospielchen. In der Packung
liegen TURBO OUT RUN,
CHASE H.Q., Hard Drivin’ und
POWER DRIFT. Keines der vier

Spiele war ein absoluter Renner,
aber ebenso war auch keines ein
Flop. Alle vier Spiele besitzen
Thren Reiz und konnen durchaus
fesseln. Wer Motorsportspiele
mag, sollte sich diese Sammlung
nicht entgehen lassen.

Anbieter: BOMICO

Vier Motorsport-
spiele sind in
der Sammlung
WHEELS OF
FIRE zu finden.

PLATINUM

Eine ausgesprochen gute Samm-
lung von vier Spielen prisentiert
United Software. In der Packung
liegen STRIDER, BLACK TI-
GER,FORGOTTEN WORLDS
und GHOULS ‘NGHOSTS. Von
der Spielidee herihneln sich alle
vier Kandidaten sehr. Auf jeden

1500

Fall sollte diese Sammlung bei
keinem Action-Fan fehlen. Fiir
79.95 DM bekommt viele gute
Spiele fiirs Geld.

Hersteller:
UNITED SOFTWARE

FORGOTTEN
WORLDS ist nur
ein Spiel aus der
Kompilation.

TNT

Die dritte Kompilation stammt
wiederum von BOMICO und
beinhaltet vier Spiele vom engli-
schen Software-Haus Domark.
HARD DRIVIN’, DRAGON
SPIRIT, APB, TOOBIN’ und
XYBOTS ist eine gelungene Mi-

schung. Fast jedes der vier Spie-
le wiire den 100-Markschein al-
leine wert gewesen. PRADIKAT:
sehr empfehlenswert.

Hersteller: BOMICO

PIRATES

POPULLOUS
SIM-CITY

LEGEND OF FAIRGAIL
KICK OFF

IT CAME F. T. DESSERT
INDIANA JONES ADV.
KLAX

XENON 2

F-16 FALCON
RAINBOW ISLAND
MANIAC MANSION

©o N o s 0N P

e3> 404« 00 @

Mitmachen kann jeder, der die TOP 12-Postkarte (bitte keine
andere!) ausgefillt an uns zurlickschickt. Der Rechtsweg ist
ausgeschlossen. EinsendeschluB ist der 31. Januar 1991.
Karten, die nach diesem Termin eintreffen, werden im nach-
sten Monat berticksichtigt. Unter allen Einsendern verlosen wir
wieder einen Stapel aktueller Spiele - Mitmachen lohnt sich!

Alleine das Spiel
TOOBIN’ ist die
100 Mark fir die

TNT-Kompilation

wert.
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GOLD OF
THE
AZTECS

Hat man die Spezifikationen
von GOLD OF THE AZTECS ge-
lesen, glaubt man, das misse
ein Superspiel sein. Inden Spe-
zifikationen ist zu lesen: ins-
gesamt 4 MByte auf zwei Dis-
ketten, 600 kB Musik und
Sound, 18.000 unterschiedliche
Grafikteile, 80 Bildschirme
vollgepackt mit Tricks, liber
1.500 Animationsphasen.

Ansprechende Grafik, aber miides Gameplay

Hoért sich gut an, ist es aber nicht!
In einem horizontal-scrollenden
Shoot-Em-Up vermiBte ich jede
Motivation. Freilich, die Grafik

sieht ansprechend aus, und der

Sound ist auch nicht von
schlechten Eltern, aber sonst:
Monotonie. Zu allem UberfluB

zieht sich das Spiel wie Kaugum-
mi, was wohl an der langsamen
Animation liegt. Zudem ist GOLD
OF THE AZTECS derart schwer,
daB selbst mit Karten und weite-
ren Hilfsmitteln auch gelibten
Joystick-Akrobaten nach einer
Weile die Lust vergeht.

ddf

Hersteller: US Gold

DEBUT

»,Debut“ ist eine sogenannte
»Planeten-Simulation“. Als
Spieler libernehmen Sie die
verantwortungsvolle Aufgabe
des Weltenschopfers. Anfangs
befindet sich der Planet noch
in seinem Urzustand. In un-
zahligen Meniis versucht man,
durch die Veranderung ver-
schiedener Parameter mit der
Maus den schlummernden
Himmelskorper zum Leben zu
erwecken.

So kann man beispielsweise
die Zusammensetzung der At-
mosphare in allen Einzelheiten
bestimmen (Wind, Wolken, Re-
gen etc.). Auch die Wachstums-
rate von Tieren, Menschen und
Pflanzen sowie die Art der zum
Leben so wichtigen Sonne sind
edierbar. Dem Hobby-Schopfer
setzt,,Debut” keine Grenzen. Sind
die jeweiligen Veranderungen
abgeschlossen, errechnet der
Computer zligig die neue Situati-
on, diedann Uber entsprechende
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Eine komplexe Planetensimulation

MenUs abgerufen werden kann.
Mit Hilfe von recht gut gelunge-
nen Grafiken hat der Spieler je-
derzeit die Méglichkeit, sich ein-
zelne Bereiche des Planeten an-
zeigen zu lassen. Teilweise han-
delt es sich hierbei um tolle
Fraktallandschaften. Spatestens
an der Stelle, wo der Einsatz von
Chemikalien erforderlich ist, tritt
die zweite Variante des Games,
der Arcade-Teil ,, Tyme Hounded
Conscience®inden Vordergrund.
Bei diesem véllig eigensténdigen

Spiel steuert der Spieler einen
Roboterin alter Hiipf- und Spring-
Manier durch 4 Stadte mit je 5
verschiedenen Levels. In jedem
Abschnitt sind unterschiediiche
Objekte aufzusammeln, die dann
im ,,Schopfer-Spiel” eingesetzt
werden kdnnen. Es handelt sich
hierbei um Chemikalien, Geld
oder andere Gegensténde. Na-
turlich machen aufdringliche Wi-
dersacher unserem Robbi das
Leben schwer, so daB aus dem
anfanglichen Spaziergang schnell

ein Wettrennen auf Leben und
Tod wird. Die Grafiken sind gut
gelungen, soundmaBig passiert
nicht viel, man kann lediglich
zwischen zwei Samples wech-
seln. Leider ist die umfangreiche
Anleitung nur in englischer Spra-
che verfaB3t, so daB eigentlich nur
sprachbegabte Spieler alle Ein-
zelheiten erfassen kénnen. Po-
sitiv bleibt zu erwahnen, daB
mehrere Spielstande auf einer
separaten Diskette abgespeichert
werden kénnen. Alle Weltverbes-
serer und solche, die es eventuell
werden wollen, soliten sich DE-
BUT einmal ansehen. Einfach
gottlich!

hr/cbo

Hersteller: Pandora
Info: Rushware




BAR
GAMES

Accoladeladtein zu einem nicht
ganz ernstgemeinten ‘Lokal-
termin’, wo fiinf feuchtfréhli-
che Disziplinen mit so vielver-
sprechenden Titeln wie Wet’'n
Wild und Pick Up Artist ausge-
tragen werden. Ort des Ge-
schehens ist eine hiibsch be-
bilderte Bar im Stil der Swin-
ging Fifties.

Bis zu vier Teilnehmer kdnnen
sich getrennt oder im Turnier-
modus an dem eindeutig-zwei-
deutigen Zeitvertreib versuchen,
der im Wiirfelspiel ,Liars’s Dice*
seinen Anfang nimmt. Gliick und
das noétige Quantchen Finger-
spitzengefiihl beim Einsatz ent-
scheiden darliber, ob man die
attraktive Kontrahentin in den
insgesamt zehn Runden in die
Schranken weisen kann oder
nicht. Wem der Sinn eher nach
Frivolitdten steht, hat in ,Wet'n
Wild“ die Gelegenheit zur gene-
ralstabsmaBig geplanten Besu-

idun’ T want

eibrd thas manyg |
o threes, But
/ ;\luu'm'* forced

. S0 twok

Funf Disziplinen stehen zur Auswahl

delung eines weiblichen Wesens.
Da den Opfern gar nicht daran
gelegen ist, ihre Rundungen
preiszugeben, bedarf es schon
enormen Geschicks, nackter
Tatsachen ansichtig zu werden.
Ebenfalls fiir Joystick-Artisten
gedachtist ‘Air Hockey’, die Pub-
Variante des auch hierzulande
beliebten Shufflepucks. Auf dem
in perspektivischer Grafik ge-
zeigten Spielfeld versuchen die
beiden Gegner, einen kleinen
Puck mit Hilfe eines Schiebers
und gezielter StéBe ins gegen-

Uberliegende Tor zu befordern.
Wer zuerst sieben Punkte erreicht,
tragt den Sieg davon und darf
sich gegen den nachsten Com-
putergegner behaupten. Jetzt gibt
es eigentlich nur noch zwei Din-
ge, die den Alltags-Macho zum
Gliicksrausch bringen: ein letzter
Drink und eine Verabredung flir
die kommende Nacht. Diesen
Bedurfnissen tragen die Pro-
grammierer mit den Wettbewer-
ben Last Call' und 'Pick Up Artist
Rechnung. Im ersteren hat man
als Barmixer die Aufgabe, die

Winsche der nach Bier dursten-
den Nachtschwéarmer mit dem
richtigen Schwung beim Glaser-
schieben zu befriedigen; letzte-
res offenbart sich dem Betrach-
ter als Frage- und Antwort-Duell
in launigem Englisch, bei dem
,Mann® versucht, eine von drei
Schonheiten von seinen Fahig-
keiten zu Uiberzeugen. Den Spe-
zialpreis fur guten Geschmack
verdienen sich die beiden Auto-
ren Sam Nelson und Steve Cart-
wright mit ihren vulgaren Scher-
zen zwar nicht, dafir aber ein
kraftiges Lob flr die unterhaltsa-
me ldee und die gute Spielbar-
keit.

cbo

Hersteller: Accolade
Info: United Software

CADAVER

Ein weiteres Spiel von den BIT-
MAP BROTHERS ist nun auch
fir den AMIGA fertiggestelit.
CADAVER nennt sich das 3D-
Action-Adventure, das groBe
Ahnlichkeit mit dem Adventure
TREASURE TRAP von Electro-
nic Zoo nicht verleugnen kann.

Der Spieler steuert Karadock,
einen kleinen Dwarf, durch ins-
gesamt funf Levels, die alle tiber
70 Raume besitzen. Seine Auf-
gabe besteht darin, den Necro-
mancer zu téten. Im Laufe des
Spiels gilt es zahlreiche Puzzles
zu lésen, eine Menge Gegen-
stdnde aufzusammeln und den
richtigen Weg zu finden. Ge-
steuert wird CADAVER mit Hilfe
des Joysticks und der Tastatur.
Neben dem ,,Action-Bildschirm®
sind zahlreiche Icons angebracht,
die nach dem Anwéhlen das eine

Wulf Castle steckt voller Gefahren

oder andere bewirken, beispiels-
weise kdnnen Objekte untersucht,
auf- bzw. abgelegt oder genutzt
werden. Die Komplexitat von
CADAVER st wirklich beeindruk-
kend. Auch die Grafik, der Sound
und die Animation kénnen Uber-
zeugen. CADAVER ist ein rund-
um gelungenes Spiel,— auch an
»Kleinigkeiten“ wurde gedacht.

Vor dem Spielstart kann man z.B.
auswahlen, ob man eine engli-
sche, franzosische oder deutsche
Programmfihrung wiinscht. Der
augenblickliche Spielstand 4Bt
sich naturlich auch abspeichern,
was sehr sinnvoll ist, denn bis
man alle funf Levels geschafft
hat, wird es eine Weile dauern.
Das einzige, was mich an CADA-

VER stért, sind die gewdhnungs-
bediirftige Steuerung und der
mangelnde SpielspaB, dazu bie-
tet mir das Spiel einfach zu wenig
Abwechslung. Zu oft vergeht eine
Unmenge an Zeit, bis man den
richtigen Schlissel flr die richti-
ge Tur gefunden hat. Trotzdem
bleibt CADAVER ein Spiel, das
Action-Adventure-Fans Uber-
zeugen wird. Einen Blick auf das
Spiel kann man auf jeden Fall
einmal riskieren.

adf

Hersteller: Imageworks
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»Fire & Forget I1“ spieltin ferner
Zukunft. Die Hintergrundge-
schichte berichtet von einem
Uberfall auf die Welthauptstadt
Megalopolis, in der fiihrende
Staatsmianner gerade einen
FriedenskongreB abhalten. Der
Zufall will es, daB sich der Spie-
ler in Begleitung seines PS-
starken Vehikels Thunder Ma-
ster Il in der Gegend aufhalit.
Der knallrote Rennwagen ist
serienmaBig mit Bordkanone und
Raketenwerfer ausgerustet.
Werden wahrend der Fahrt genu-
gend rote Kerosinkanister aufge-
sammelt, kann die Karre durch
Druck auf die rechte Maustaste
von der Fahrbahn abheben und
den Gegnern in der Luft ihre
Wendigkeit vorfiihren. Dies be-
eindruckt die Widersacher aller-
dings kaum: Die Armee der Ter-
roristen umfaBt 50 unterschiedli-
che Vehikel, vom schwach ge-
panzerten Jeep am Ende des
Konvois bis zum festungsartigen
Flhrungspanzer an der Spitze.

Abwechslung sucht man vergebens

Funf dieser rollenden Festungen
mussen in den insgesamt 50 Le-
vels besiegt werden, bevor Politi-
ker und Wissenschaftler wieder
ungestort am Weltfrieden basteln
kénnen. Zur Auflockerung sind
Bonusrunden in den Spielverlauf
eingeflochten. ,Fire and Forget
II* soll die fast perfekte Umset-
zung einer Arcade-Maschine sein.
DaB allerdings allzu viele Geld-
stlicke in das Gerat gewandert

sind, darf guten Gewissens be-
zweifelt werden. Technisch be-
wegt sich das Game auf dem
Niveau von 1988. Die perspekti-
vische Grafik ist ebenso langsam
wie schlicht. Den StraBenrand
saumen bestenfalls winzige Ob-
jekte, die viel zu schnell vergro-
Bert werden. Ein Gefhl fur die
Geschwindigkeit kommt nur
durch die abwechselnd rot und
weiB flimmernden StraBenbe-

grenzungen auf. Verirrt sichdurch
Zufall doch einmal ein gréBeres
Obijekt auf den Bildschirm, schal-
tetdas Programmum zwei Génge
zurlick. Dadurch wird das Ge-
schehen nicht nur verlangsamt,
sondern auch véllig uniber-
schaubar. Die groBeren Gefahrte
werfen mit Geschossen um sich,
die in der Hitze des Gefechts
kaum als solche auszumachen
sind. Zudem hélt sich die Ab-
wechslung in arg engen Gren-
zen: Hier Treibstoff, dort ein biB-
chen Munition einsammeln, und
das war’s dann auch schon. Wie
der Titel schon eingibt: Forget it!

cbo

Hersteller: TITUS
Info: United Software

JAMES
POND

Millennium ist bekannt durch
ansprechende und gut ge-
machte Spiele. Mit JAMES
POND préasentiert das Soft-
ware-Haus vielleicht sein be-
stes Spiel. James Pond nennt
sich ein kleiner, niedlicher Un-
terwasseragent, der die Lizenz
zum Toéten hat. Um die Lizenz
behalten zu kénnen, darf man
sich aber keine Fehler erlau-
ben.

James Pond ist ein Fisch mit
menschlichen Ziigen. Seine
Mission ist es, 12 Levels voller
Gefahren zu bewaltigen. In den
einzelnen Levels missen Puzzles
geldst, radioaktive Kanister be-
seitigt, diverse friedliche Unter-
wasserkreaturen gerettet, Locher
in Oltanks geflickt werden und
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JAMES POND, mit der Lizenz zum Téten!

etliches mehr. Natirlich sieht sich
James einigen Widersachern ge-
genulber, die er durch eine Art
Luftblasennetz unschadlich ma-
chen kann. Um das Level zu be-
waltigen, muB ein Ausgang ge-
offnet werden, das gestaltet sich
allerdings nicht einfach. Wie ge-
sagt hindern zahlreiche Kreatu-
renunseren Unterwasseragenten
an seiner Aufgabe. Zu allem

UberfluB ist die Zeit noch be-
grenzt, um ein Level zu meistern.
Alle zwolf Levels unterscheiden
sich doch erheblich voneinander,
wobei der Schwierigkeitsgrad
kontinuierlich ansteigt. Ist das
erste Level noch recht einfach,
haben in héheren Levels auch
gelibte Joystick-Akrobaten ihre
liebe Miihe. JAMES POND ist ein
Action-Spiel, das zu begeistern

weiB3. Die comicartige Grafik ist
ausgesprochen gut und mit sehr
viel Liebe zum Detail gestaltet.
Die Animation der Sprites ist
niedlich und das Scrolling per-
fekt. Von programmiertechni-
scher Seite kann man JAMES
POND ein groBes Lob ausspre-
chen. Der Sound ist ebenfalls
hérenswert. Die Steuerung un-
seres Helden gestaltet sich fein-
fuhligund genau. Meiner Meinung
nach ist JAMES POND das far-
benfroheste und fesselndste Spiel
seit RAINBOW ISLAND. Pradikat:
sehr empfehlenswert.

ddf

Hersteller: Millenium
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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)

Frre B oo Alle Méglichkeiten stehen offen
9\?‘“: & 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

T . A Bootblock-Analyse (Decode)
Mehr als ein Virenkiller ... A EtsohiDsssln vori Viren

VIRUSCOPE bietet noch einige zusatzliche 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 Auswahlmeniis im Bootblock)

A SCROLLER
(Erzeugt eine Laufschrift im Bootblock) Das Handbuch ...

onlychip

Quietdrive

.. ist nicht nur eine ausfihrliche und leichtverstandli-
che Anleitung fiir VIRUSCOPE, es enthélt auch noch
viele wichtige und interessante Informationen tber
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
Mé)c(l?wﬁlgg Q]z:tgir?S'ng installiert und eingesetzt werden.

6236 Eschborn Der unverbindlich empfohlende Verkaufpreis liegt bei
Tel.: 06196/481811 59.- DM.




FUTURE
BIKE

Motorrader sind out - Future-
Bikes in. So soll es jedenfalls
im Jahre 1999 aussehen, meint
die englische Budgetfirma Hi
Tech in ihrer mickrigen Spiel-
anleitung. Diese Future Bikes
trotzen der Schwerkraft, sind
mehr als 300 Meilen schnellund
diirfen deshalb nur auf Spe-
zialstrecken, den sogenannten
Stripes, gefahren werden. Hier
storen keine Laster oder noto-
rische Langsamfahrer - dafiir
andere Bikes und haufenweise
Hindernisse am Wegesrand.
Per Joystick steuert der Spie-
ler sein Super Bike Uber die Pisten.
Diese Fahrstreifen sind rechts und
links durch StraBenlaternen,
Palmen und Berge begrenzt.
Bereits zu Beginn des ersten
Levels sollte man auf Dauerfeuer
schalten, um ein allzu schnelles

Future Bike - ein teures Schlafmittel!

Verkrampfen des Daumens zu
vermeiden. Begleitet von einer
nervigen und ziemlich mies pro-
grammierten Begleitmelodie dist
unser Held durch die Landschaft.
Fir jeden Gegner, den er auf sei-
ner Tour abballert, bleibt ein
Geldsack auf der StraBe liegen,
der schleunigst eingesammelt
werden sollte. Die Séacke bringen
namlich Kohle aufs Konto und
ermoglichen die Finanzierungvon
Zusatzwaffen und Extraleben.

Wem das recht flott scrollende
Game noch zu langsam ist, der
kann mittels Knopfdruck be-
schleunigen. Doch selbst diese
Geschwindigkeitssteigerung
macht ,,Future Bike" nicht im ge-
ringsten interessanter. Was auf
der Verpackung als rasantes,
fesselndes Game angepriesen
wird, entwickelt sich schon sehr
schnell zu einem absoluten
Langweiler. Zwar sind die Grafi-
ken und das Scrolling einigerma-

Ben gelungen, jedoch fehlt es
Future Bike an Abwechslung. Die
durftige, unvollstandige Anleitung
(es fehlt beispielsweise die Infor-
mation, wie man Smart-Bombs
auslost) tragt ihren Teil zum ent-
tauschenden Gesamteindruck
bei. Spatestens nach funf Minu-
ten hat man sich an die dauer-
feuerunterstutzenden Rechts-
und Linksschwenks des Joysticks
gewohnt und lauft Gefahr, vor
dem Monitor einzuschlafen.
,Future Bike“ - ein teures
Schlafmittel!

hr/cbo

Hersteller: HI TECH
Info: LEISURESOFT

SAINT
DRAGON

Stupide Baller-Software lockt
heutzutage keinen Hund mehr
hinterm Ofen hervor. Es sei
denn, die Umsetzung auf den
Monitor ist so brillant gelungen
wiein,Saint Dragon“. Dortgeht
gehorig die Post ab. Eigentlich
kein Wunder: Das Program-
miererteam ,Random Acces“
setzte den gleichnamigen
Spielautomatenfast 1:1 aufden
AMIGA um.

Ebenfalls von ,Random
Acces” kommen ja bekannter-
maBen Topspiele wie ,, Silkworm*
und ,Ninja Warriors®. In ihrem
neuesten Ballerspiel schafften sie
es, die Schwierigkeit ganz all-
mahlich ansteigen zu lassen, so
daB auch Anfanger Erfolgserleb-
nisse haben. Als Bésewichter im
turbulenten Game halten macht-
hungrige Roboterungetiime her,
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Endlich mal wieder ein gutes Ballerspiel!

die sich Uber harmlose Aliens
hermachen, um sie flr sich
schuften zu lassen. Planet flr
Planet unterwerfen sie fast das
gesamte Sternensystem. Einzig
das kriegerische Drachenvolk
vom Rande der Galaxis kann ih-
nen Einhalt gebieten. Eine solche
gefligeite Kampfmaschine diri-
giertder Spieler Uber fremdartige
Gelande. Nahezu ruckelfreiscrollt /
die Grafik horizontal durch den
Screen. Fix animierte Horrorge-

stalten rasen dem aufgeriisteten
Drachen vonrechts vordie Flinte.
In insgesamt funf Levels begeg-
net man Angreifern unterschied-
lichster Rasse: fetten Riesenma-
den, gepanzerten Raubkatzen
und schlimmeren Ausgeburten
einer regen Phantasie. Die Bie-
ster missen schnellstens abge-
schossen werden und hinterlas-
sendann freundlicherweise ganze
Schwaden von Bonussymbolen.
Einige bauen ein Schutzschildum

den Drachen auf, andere verstar-
ken die Baller-Power. Erst nach
einer ganzen Reihe von Treffern
ist dieser Teufelsbraten vernich-
tet und der Weg zur nachsten
Spielebene frei. Nach erfolgrei-
chem SchuBwechsel in allen Le-
vels schlieBt das Spiel mit einer
hibschen Animation ab, in der
unser schuppiges Urtier zu sei-
nem Heimatsstern zurlickkehrt.
Diese visuelle Belohnung winkt
all denen, die nicht samtliche ih-
rer vier Bildschirmleben und die
vier Continues verloren haben.
Aber nicht verzagen: ,Saint Dra-
gon* bietet brillanten BallerspaB!

cbo

Hersteller: Storm
Info: United Software




THE KILLING GAME SHOW

Das englische Software-Haus
PSYGNOSIS ist bekannt fir
Spiele mit ausgesprochen gu-
ter Prasentation. Nicht anders
verhalt es sich bei THE KIL-
LING GAME SHOW. Wie bei
PSYGNOSIS (blich, wird das
Game in einer Hochglanzver-
packung geliefert.

Legt man die erste Diskette
ins Laufwerk, wird eine sehens-
werte Animationssequenz ge-
zeigt, die man sich wirklich
mehrmals anschauen kann. Zum
Spiel selber: Bei THE KILLING
GAME SHOW handelt es sich um
ein Ballerspiel; allerdings wird
man in eine Technowelt versetzt,
wo nur Roboterwesen bzw. so-
genannte DOLLS ihr Unwesen
treiben. Der Spieler steuert einen
Roboter, der sich auf zwei Beinen
durch die Gegend bewegt. Ist
dasersteLevelnochrechteinfach
zu bewaltigen, steigt der Schwie-
rigkeitsgrad in hoheren Levels

__LRSERS

P — .

e W

Sl
- HALF ERERGY
ARl Lo
- -

Die Animation des ,Walkers* ist sehenswert

doch erheblich an. In labyrinthar-
tigen Héhlen muB man den Aus-
gang finden, wobei man zahlrei-
che Extrawaffen und Werkzeuge
durch Abballern von Steinsaulen
aufnehmen kann. Gemeinerwei-
se ist man nur in der Lage, ein
Werkzeug mit sich zu flihren, so
daB man 6fters zurticklaufen muB,
um nach der Benutzung eines

Schlissels den néchsten auf-
nehmen zu kdnnen. AuBerdem
hat man fiir die Suche nach dem
Ausgang nicht unbegrenzt Zeit,
in den Hohlen steigt der Pegel
der DOLL-Flussigkeit standigund
unaufhorlich an. Der Effekt, wie
sich die diversen Objekte in der
sdureartigen Flussigkeit spiegeln,
ist toll realisiert worden. Die Gra-

fik und die Animation der Objekte
sind ausgesprochen gut. Das gilt
auch fir den Sound, der Hard-
rock-Fans begeistern wird. Inter-
essant ist das Replay-Feature:
Hier kann sich der Spieler den
zuletzt gespielten Teil noch ein-
mal anschauen und zu jedem
Zeitpunkt das Spiel an der jewei-
ligen Stelle fortsetzen. THE KIL-
LING GAME SHOW hat mir gut
gefallen, das ganze Konzept ist
durchdacht und wirkt ausgereift.
Wer die Mischung aus Layrinth-
und Arcade-Spielmag, kannbeim
Kauf nicht viel falsch machen.

ddf

Hersteller: Psygnosis

RANX

»Ranx“ ist ein Spiel in bester
Hau-drauf-Manier. Was einen
dabei allerdings liberhaupt
nichtumhaut, istdie technische
Realisation. Kritik verdient die
Animation des Titelhelden: Er
bewegt sich so ruckartig wie
ein rheumatischer Orang Utan
ineiner Provinzdiskothek. Auch
die gebotene Action wirkt auf
Dauer eher fade.

»,Ranx“, der Androide mit dem
Charme eines wildgewordenen
Bulldozers, will die Menschheit
retten. Seine Feinde unterneh-
men alles, was den hilfebringen-
den Androiden von seiner Missi-
on abhalt. Auf seiner Reiseroute
von Rom nach New York erwehrt
sich das Kraftpaket unzéhliger
Uberfalle. Brutale Gangs, die auf
den StraBen herumlungern,
schlagen unschuldige Biirger mit
bloBen Handen kurz und klein.
Blutriinstige Punker bedienen
sich dazu - ohne mit der Wimper

Hau drauf was das Zeug halt!

zu zucken - automatischer Ket-
tensagen. Anstatt sich von bds-
artigem Gesindel auf den Nerven
herumtrampeln zu lassen, boxt
und tritt sich Ranx den Weg frei.
Nach einem Druck auf die Space-
Taste 6ffnet sich das Hauptmenu
mit sehr unterschiedlichen
Handlungsmadglichkeiten. Mit ei-
nem Zeigefinger anstelle des
Mauspointers klickt man das ge-
winschte Icon an. Eines gibt
Auskunft Uber das korperliche

Befinden des arg gebeutelten
Androiden. Einanderes Icondient
zum Abspeichern des Spielstan-
des. Mit Hilfe des Use-Icons wer-
den Gegenstdnde, meistens
Waffen, benutzt. Und was ein
wohlprogrammierter Kunst-
mensch ist, der kann auch seinen
Grips gebrauchen. Wenn gerade
ein Mensch in der Nahe ist, wird
das Kommunikations-lcon ange-
klickt, und ein kleines Untermenti
erscheint. Damit kann man seinen

Protagonisten zwar auch kamp-
fen lassen, aber es gibt auch
Optionen wie Lachen, nach Hin-
weisen fragen und Bestechen.
Bei Unterhaltungen wird die be-
treffende Person im Extrafenster
herangezoomt, was leider eine
sehrgrob-pixelige Darstellung zur
Folge hat. Der ausgegebene Ge-
sprachstext erscheint in der
Vorabversion in ziemlich feh-
lerhaftem Deutsch. Aber selbst
wenn solche Macken beseitigt
sind, kann ,,Ranx“im Wettbewerb
mit anderen Randalespielen kei-
nen Blumentopf gewinnen.

cbo

Hersteller: UBI SOFT
Info: Rushware
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RICK DANGEROUS I

Erinnern Sie sich noch an das
Spiel RICK DANGEROUS, wo
sich der kleine, unerschrocke-
ne Held durch mit unzahligen
Fallen, Leitern, Fallgruben und
Widersachern gespickte Hoh-
len und Grabkammern seinen
Weg bahnen muBte? Jetzt ist
der Nachfolger erschienen, der
seinem Vorganger in nichts
nachsteht, diesen eher noch
weit libertrifft.

Das Plattformspiel RICK
DANGEROUS | hatte viele Freun-
de gefunden, mit RICK Il prasen-
tiert MICRO STYLE den Nach-
folger. Technisch ist alles beim
alten geblieben, auch die Grafik
hat sich kaum verandert. Geén-
dert hat sich eigentlich nur etwas
auf der spielerischen Seite, die
komplexer und wesentlich knif-
feliger geworden ist. Die Story ist
ebenfalls etwas anders. Eine
Person namens FAT MAN be-

B L

RICK DANGEROUS Il - ein wiirdiger Nachfolger

drohtdie Erde: NatirlichmuB man
den ,FETTEN MANN" unschad-
lich machen. Bevor man aber auf
FAT MAN ftrifft, missen vier Le-
vels erfolgreich gemeistert wer-
den, erst im funften Level steht
Rick Angesichtzu Angesicht dem
Bosewicht gegenlber. Die
Szenarien der Levels sind sehr

unterschiedlich. Das erste Level
fuhrt Rick in den Hyde Park, das
zweite nennt sich ,Ice Covern of
Freezia®, das dritte ,,the Forest of
Vegetablia“, das vierte ,the Ato-
mic Mines” und das flinfte ,Fat
Mans Home"“. Zu Beginn des
Spiels ist Rick mit einer begrenz-
ten Anzahl von Bomben und Ku-

geln versehen, die man nur ge-
zielt einsetzen sollte. Freilich fin-
det man im Laufe Spiels Muniti-
onsdepots, die den eigenen
Vorrat wieder auffrischen. Wer
RICK DANGEROUS | gemocht
hat, wird seine helle Freude auch
an der Fortsetzung haben. Wie
auch bei RICK DANGEROUS |
sind viele Passagen des Spiels
nur durch Erfahrung zu meistern.
Bis man aber alle Fallen kennt, ist
es ein langer, langer Weg, der
einem viele Stunden und Tage
vor dem AMIGA garantiert.

ddf

Info: UNITED SOFTWARE
Hersteller: MICRO STYLE

SPELL
BOUND

Kurz vor AbschiuB der Ausbil-
dung zum Alchimisten wird
Sorties Meister Poinat gekid-
nappt und in die Hoélle ver-
schieppt. Da gibt’s nur eins:
Denverschleppten Lehrmeister
finden und befreien. Der Weg
des Zauberazubis fiihrt durch
horizontal-scrollende Land-
schaften, die durch ein verwir-
rendes Plattformgeriist mit-
einander verbunden sind.
Unerfahren wie er nun mal ist,
kann sich Sortie zuerst nur mitein
paar Steinen verteidigen. Der
Zufall will es aber, daB er auf
seinem beschwerlichen Weg
gleich ein ganzes Arsenal magi-
scher Waffen findet. Diese er-
maoglichen esihmunter anderem,
mit Felsbrocken und Morgenstern
um sich zu werfen bzw. seine
Gegner mit Feuer- und Wasser-
wanden abzublocken. Aber Vor-
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Ein Spiel der libelsten Sorte - eigentlich kann man von
Psygnosis mehr erwarten

sicht: Versucht man einen noch
nicht gelernten Zauber auszul6-
sen, geht meistens etwas schief.
Zusatzliche Bonusgegensténde

helfen iiber manche Hiirde hin-

weg: Schlissel und Kristalle 6ff-
nen Turen und brechen Barrieren,
Bomben sprengen den Weg frei,
und Schriftrollen vermitteln wich-
tiges Grundlagenwissen. Schon
in der ersten Welt sitzt einem das
Zeitlimit unerbittlich im Nacken.
Hat man das Ende der Runde
samt Endmonster nicht in der

vorgeschriebenen Zeit erreicht,
macht sich ein gieriger griiner
Kobold Uber die Energiereserven
der Spielfigur her. Schafft man es
trotzdem, einen Abschnitt zu be-
enden, wird man mit einem PaB-
wort fir die Muhen entschadigt.
Spell Bound ist eine Mogelpak-
kung der Ubelsten Sorte: Auf den
ersten Blick sieht das mystisch
angehauchte Jump-and-Run-
Spielnochrechtvielversprechend
aus: niedliche Grafik im Super
Wonderboy-Stil. Hat man das

ansehnliche Titelbild und die
seltsam vor sich hindréhnende
Musik in freudiger Erwartung hin-
ter sich gelassen, bietet sich ein
verheerendes Bild auf dem Bild-
schirm. Zwei maBig animierte
Sprites stolpern durch augen-
scheinlich lustlos zusammenge-
stopselte Levels voller unfairer
Stellen. Das Scrolling setzt erst
dann ein, wenn eine der Figuren
den rechten Rand des Screens
erreicht hat, und 148t einem mehr
als einmal in die nur fingerna-
gelgroBen Gegner hineinrennen.
Ein schlimmer Flop! Noch mehr
solcher Schoten, und Psygnosis’
guter Name ist dahin!

cbo

Hersteller: Psygnosis
Info: United Software




SIMULCRA

SIMULCRA ist die letzte Spie-
leverdffentlichung von Graft-
gold und stellt ein eigenwilli-
ges Shoot-Em-Up-Spiel dar.
Dem Spiel liegt eine 3D-Vek-
toransicht zugrunde, wobei
man das Szenarium aus der
Sicht des eigenen Raumschif-
fes betrachtet.

Der Spieler steuert auf einer
Vektorlandschaft, die aus un-
zahligen labyrinthartigen StraBen
besteht, sein eigenes Raumschiff
aufderSuche nach dem Ausgang.
Natdrlich existieren unzahlige
Feinde, die aus allen Rohren
ballern. Insgesamt besitzt SI-
MULCRA 50 unterschiedliche
Levels. Die ersten funf sind noch
recht einfach zu bewaltigen und
kénnen ohne groBere Konzen-
tration gemeistert werden. Dann

Schnelle Action bei SIMULCRA

geht es aber zur Sache. Spiele,
die auf Vektorbasis programmiert
werden, haben manchmal einen
entscheidenden Nachteil: die
Animation der unterschiedlichen
Objekte und Landschaften ist oft
alles andere als fllissig und ruck-
frei. Nicht so bei SIMULCRA. Das
komplette Spielszenarium wird
derart schnell animiert, daB man

es kaum glauben kann. Da ruk-
kelt und wackelt nichts, und rich-
tige Action ist angesagt. Der
Sound hingegen bleibt etwas auf
der Strecke. SIMULCRA bietet
zwar nicht allzu viel Abwechs-
lung, aber welches Ballerspiel
bietet das schon? Zumindest von
der programmiertechnischen
Seite betrachtet, kann SIMUL-

CRAVvoll iberzeugen. Besonders
in hdheren Levels sieht man, was
in diesem Programm alles steckt.
Fans von 3D-Vektorgrafik wer-
den auf Ihre Kosten kommen und
sich lange mit diesem Spiel be-
schaftigen. Bis alle Levels ge-
schafft sind, ist es namlich ein
langer und beschwerlicher Weg.
Ich knabbere nochimmeran Level
22 herum, aber bald werde ich
auch dieses geschafft haben.
Hoffentlich!

ddf

Hersteller: MICROPROSE

Mit Spannung legte ich die Dis-
kette in mein Laufwerk. Alles,
woran ich mich von den 8-Bit-
Systemen noch erinnern konn-
te, war der Name des Program-
mierers, Andrew Braybrook,
und daB das Spiel inzwischen
einen Kult-Status erreicht hat-
te.

Viele Jahre in der Zukunft fliegt
ein Transportraumschiff zu einem
anderen Sonnensystem, als my-
steridserweise alle Droiden im
Frachtraum zum Leben erweckt
werden. Einige von ihnen sind
sehr gefahrlich und werden als
Kampfmaschinen benutzt; es
waére also fatal, einen Menschen
an Bord zu bringen. lhre Aufgabe:
Séaubern sie alle Decks, verges-
sen sie dabei aber nicht die Kon-
trolle Gber Ihren eigenen Droiden,
der einige bemerkenswerte Ei-
genschaften hat: Er kann andere
Droidensehen. Leiderkénnendas
aber auch die Gegner. Es gibt
zwei Arten, die Gegner zu elimi-
nieren. Entweder durch einen
hibschen SchuB vor den Bug,
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Der 8-Bit-Klassiker PARADROID, endlich auch auf dem AMIGA

doch diese Methode klappt lei-
der nicht immer. Es wird so en-
den, daB Sie quer durch das
Raumschiff flitzen und ziellos auf
alles schieB3en, was sich bewegt.
Das bleibt nicht unbeantwortet,
und Sie werden gekillt, bevor Sie
~papp" sagen kdnnen. Die ande-
re Méglichkeit nennt sich ,, Trans-
fer* und ist der Sinn des Spiels.
Wenn Sie die Kontrolle Uber ei-
nen méachtigeren Droiden Uber-
nehmen, kdnnen Sie dessen Fa-

higkeiten auch fir sich nutzen.
Um das zu erreichen, muB man
nur nah genug an den Droiden
heranfahren und einen Trans-
ferstrahl abschieBen. Danach
kommtman in die Unterabteilung
»lransfer”, wo man erfolgreich
sein muB, um den Korper des
Droiden zu ibernehmen. Anfangs
mutet diese Prozedur recht
merkwUrdig an, doch wenn man
sich in den Transfer einmal ein-
gearbeitet hat, lauft es wie am

Schnirchen. Wenn ein gréBerer
Droid bernommen ist, ist es viel
einfacher, das Spiel zu bestehen,

4 da man nun mit wesentlich mehr

Kraft durch die Gegend fahrt.
Paradroid 90 ist eines der Spiele,
das man immer und immer wie-
der spielt. Je ldnger man spielt,
desto interessanter wird das
Ganze. Die Komplexitatist wahn-
sinnig groB. Die effektive 3D-
Grafik ist exzellent und wird durch
Schattierungen erreicht. Der ei-
gene Erfolg wird dadurch gemin-
dert, daB man hin und wieder
durch réuberische Vehikel tiber-
fallen wird. Paradroid 90 Uber-
trifft die 8-Bit-Versionen weit - ein
exzellentes, uUberzeugendes
Spiel, das lange Freude macht.

ddf

Hersteller: Hewson
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LITTPS HOT SHOT

Quiz: Was tut ein hilfloser Soft-
ware-Produzent, um die Ver-
kaufszahlen eines vollig be-
langlosen Soccer-Spiels zu
steigern? Antwort: Er suchtsich
einen bekannten Kickerstar
undlaBtihn aufderVerpackung
und in den Anzeigenkampa-
gnen grinsen. So geschehen
mit Pierre Littbarski bei Grem-
lins FuBball-Flop ,Litti’s Hot
Shot*.

Nach der Ladezeit wird das
erste Erstaunen Uber die laien-
hafte Titelgrafik und deren platte
musikalische Untermalung nur
von der Verwunderung uber die
wenigen Spieloptionen lbertrof-
fen. AuBer den Namen des eige-
nen Teams und der Spiellange
darf man gerade mal die Farbe
der Trikots festlegen, bevor es
aufden Rasen geht. DasBild, das
sich dem Betrachter dort bietet,
ist alles andere als erbaulich: In
der von Klassikern wie ,Micro-
Prose Soccer® und ,Kick Off*
bewahrten Draufsicht wird man

Miides ,,Soma“-Gekicke

Zeuge, wie 22 scheinbar vollig
desorientierte Sprites wie aufge-
scheuchte Hihner einem hip-
fenden Ball hinterherwatscheln.
Dummerweise hat das runde Le-
derdas Flugverhalten eines zent-
nerschweren Kartoffelsacks. An-
dauernd laufen Mitspieler in die
falsche Abspielposition. Daher
empfiehlt es sich, mit dem Ball
am FuB im Alleingang aufs geg-
nerische Tor zu laufen. Dort an-

gekommen, offenbart sich der
Torwart als beinahe unschlagbar,
da ihm haufig die ungenaue Kol-
lisionsabfrage hilft. Ansonsten
erstaunt, daB der Kontrahent aus
Bits und Bytes Kombinationen
scheinbar mihelos zustande
bringt, wahrend man selbst mit
dem merkwurdig unregelmaBigen
Scrolling zu k&mpfen hat. Ge-
dampfte Spielfreude kommt al-
lenfalls im Zwei-Spieler-Modus

auf: Zusammen miteinem Freund
lassen sich die technischen Man-
gel und die nur fur extrem
schlichte Gemuter geeignete
Steuerung noch am ehesten er-
tragen. DaB trotzdem niemals eine
Atmosphére wie im Stadion auf-
kommen will, ist nicht zuletzt ein
Verdienst der karglichen Ge-
rauschkulisse. Eine ganze Saison
mit 34 Spieltagen durchzustehen,
setzt ein gehoériges MaB maso-
chistischer Energie voraus. Dar-
an &ndertauch der glinstige Preis
von 34,95 DM nichts. , Litti’s Hot
Shot* ist ein spielerisches Ar-
gernis. Dafiir sollte man Gremlins
Programmierer zur Strafe tage-
lang Uber den FuBballplatz jagen.

cbo

Hersteller: Gremlin
Info: United Software

MAUPITI
ISLAND

Das franzoésische Software-
Haus LANKHOR bringt mit
MAUPITI ISLAND ein Krimi-
Adventure auf den Markt, das
es wirklichin sich hat. Seit April
1990 wird die franzosische
Version mit groBem Erfolg in
Frankreich vertrieben. Grund
genug, an einer deutschen zu
basteln. Gerade noch recht-
zeitig fir das Weihnachtsge-
schaft ist das Spiel fertig und
wird ausgeliefert.

Der Spieler schliipftindie Rolle
von Jerome Lange, der gerade
auf Maupiti, einer kleinen Inselim
Indischen Ozean, angekommen
ist, als er auch schon von einer
einheimischen Frau angespro-
chen wird. In der letzten Nacht
wurde Maurie entfiihrt, und Jero-

108 KICKSTART 1/1991

X

S |
dans la
buas

nhax»& du

¥

d.&wsi; cher Mavuy

erhaltlich

me macht sich als tapferer Rei-
sender daran, Maurie wiederzu-
finden. Allerdings bleiben ihm nur
ein paar Stunden. Soviel zur Vor-
geschichte. Das Adventure wird
komplett mit der Maus gesteuert,
dazu stehen zahlreiche Pull-
Down-Mends bereit. Gegenstan-
de und Personen kénnen in den
zahlreichen Bildern direkt mit der

Die deutsche Version von MAUPITI ISLAND ist mittlerweile

Maus angewahlt werden. Da-
durch ist das Spiel auch fiir Ad-
venture-Einsteiger geeignet. Das
Suchen nach der richtigen Voka-
bel entféllt. Selten habe ich ein
derart gut gemachtes Adventure
in den Handen gehabt. Die Story
ist gut, die Handlung fesselnd,
die Grafik ansprechend und mit
zahlreichen Animationen verse-

hen, und der zum Teil digitalisier-
te Sound untermalt das Gesche-
hen derart gut, daB man in das
Spiel richtig hineinversetzt wird.
150 unterschiedliche Bilder, neun
verschiedene Charaktere und et-
liche weitere Features machen
MAUPITI ISLAND zu einem Spiel,
das in keinem Software-Schrank
fehlen sollte. Ein unbedingtes
MUB flir AMIGA-Anwender, die
ausgereifte und spannende Ad-
ventures lieben, die mit viel At-
mosphére ausgestattet sind.

cho

Hersteller: LANKHOR




@FT ONE

DER Name fur Software in Deutschland '

5x in Berlin!

Priifen Sie die Software,
vor dem Kauf!

Endlich nicht mehr die
YKatze-im-Sack” kaufen!

SoftPower Filialen

Wedding - Schwedenstraf3e 18c
Spandau - Schonwalder Str. 65
Moabit - StromstralBBe 55
SoftPower Stationen
Neukolln - Lahnstraf3e 94
Charlottenburg - Wundtstr. 58/60

NEUHEITEN - SERVICE

030/492 20 56 - 10.°-18.”
VERSAND - SERVICE

030/375 60 13 - 10.°°-18.°

NEUEROFFNUNG!
SoftPower Filiale

HANNOVER

Wir fiihren Software,
Public Domain und Zubehor, fiir

* Amiga * Atari * C-64 * PC *
Taglich Standig
Neuheiten! Sonderposten!

Versand

e 1 Jahr Garantie auf jedes Spiel!
e Versand erfolgt in Sicherheitsverpackung!
e Simtliche Preise sind "Inklusiv-Preise”!

Keine Mehrkosten durch
Porto und Verpackung!

Sie kostenlos eine Viruskiller-Diskette!

Gegen Vorlage dieser Werbung, erhalten

Hit des Monats
X-COPY Professional

neueste Version mit Hardware,
incl. Porto & Verpackung

nur 89,- DM

Hildesheimer Str. 118
3000 Hannover 1
Tel.:0511/809 44 84

SoftPower
Schonwalder Str. 65

D-1000 Berlin 20
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HD Computertechnik oHG

Pankstraf3e 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

Wir bieten das komplette Hardware Sortiment,

professionelle Software und fachmiannischen Service zu fairen Preisen!

z.B.
Festplatten
66 MByte fiir Amiga 500,
Monitorunterbau mit A.L.E Il
66 MByte fiir Amiga 2000,
Filecard mit A.L.ETI

Speichererweiterungen

512 KByte fiir Amiga 500,
intern, abschaltbar mit Uhr
GIGATRON MiniMax 500/Plus

Zubehor
Elektronischer Bootselektor

Software
BECKERtext II

intern, abschaltbar mit Uhr a.

Informieren Sie sich unverbindlich telefonisch
iiber unsere Tagestiefstpreise oder besuchen

1448, -
105 Ole uns in einer unserer Filialen!
” Berlin - Spandau
Schonwalder Str. 65
129,- Tel.: 030 - 3756013
Anfr.
Public Domain Service g piskK
Wahlen Sie aus iiber 3500 Disketten!
597- zB. ACS, AMOK, ANTARES, AUGE 4000, AUSTRIA, BAVARIA, BRUNOSOFT, CACTUS,
CHRON, ES-PD, FAUG, FRED FISH, FRANZ, GERMAN, KICKSTART, MIDI-PD, OASE.
PANORAMA, PFALZ, R-H-S, RPD, SAFE, TAIFUN, TBAG. TORNADOS, UK GROUP
199.- und viele mehr!

Berlin - Neukolln
Lahnstra3e 94
Tel.: 030 - 6844831

S,

Dic Firma HD Computertechnik of1G behalt sich vor, Pr

gaben ohne Begriindung oder viste-re 14 s'grhpurertecnnis °




MURDER

Wollten Sie nicht immer mal
einen Mord aufklaren? Mit dem
Spiel MURDER von U.S. Gold
geht Ihr Wunsch in Erfiillung.
Sie schliipfen in die Rolle eines
Detektives, dessen Aufgabe
darin besteht, einen Mord un-
ter Millionen aufzuklaren.

Der Grund, warum man so
zahlreiche unterschiedliche
Mordfélle aufklaren kann, liegt
darin, daB man zunéchst zahlrei-
che Parameter bzw. Optionen
einstellen muB. Darunter fallen
beispielsweise das Datum oder
derOrtdes Verbrechens. Hat man
sich durch die zahlreichen MenUs
gekampft, kann das eigentliche
Spiel beginnen. Die komplettte
Maussteuerung mit 20 potentiel-
len Mordwaffen und vier Schwie-
rigkeitsgraden gestalten MUR-
DER sehrumfang-und abwechs-

e

Wollten Sie nicht immer einmal in die FuBstapfen von Sherlock

Holmes treten?

lungsreich. Das Spiel beginnt mit
einer Zeitungsmeldung, wo De-
tails des Mordes aufgefiihrt sind.
Zwei Stunden stehen einem zur
Verfligung, um den Mord aufzu-
klaren. Icons am Rand des Bild-
schirms stellen hilfreiche Instru-
mente dar und kénnen genutzt
werden, um mit den verschiede-

nen Personen zu kommunizie-
ren, Rdume zu untersuchen,
mogliche Tatwaffen sicherzu-
stellen, Indizien zu sammeln uvw.
Man steuert den Detektiv durch
die verschiedenen Raume des
Hauses, wobei man sie aus der
3D-Perspektive betrachtet. Ein
wenig kann man MURDER mit

dem Brettspiel CLUEDO verglei-
chen, zumindest kénnen die
Programmierer von MURDER
eine gewisse Ahnlichkeit nicht
verleugnen. Die Grafik und der
Sound sind fur AMIGA-Verhalt-
nisse zwar drftig, die groBe At-
mosphére des Spiels macht die-
ses Manko aber wieder wett. Wer
kniffelige Action-Adventures liebt
und gerne als Detektiv tétig ist,
liegt bei MURDER richtig. Mich
hat MURDER mehrere Tage lang
vor den AMIGA gefesselt.

ddf

Hersteller: U.S. Gold

LORDS OF DOOM

Viel Action und ein wenig Rol-
lenspiel bietet Starbytes Zom-
bie-Jagd ,Lords of/Doom*.
Sharon und Charlie machen
darin Furchterliches durch.
Vollig von der Zivilisation ab-
geschnitten, inmitten eines von
Untoten belagerten Wiistenor-
tes kampfen die beiden unis
Uberleben. Scheinbar gibt es
kein Entrinnen. i .
Vampire und Zon{bies Uber-
schwemmen Hauser und StraBen.
Alle Autos sind kaputt. Es gibt nur
eine Rettung: Die Verzweifelten
mussen die Adresse von Susan
und Abraham herausfinden und
sie per Telegraph zu Hilfe holen.
Dieser Abraham VanHalen ist
niemand anderes als der ge-
furchtete Bezwinger desfinsteren
Dracula. Mit dieser fachkundigen
Verstarkung gelingt es den bei-
den Verzweifelten vielleicht, die
schrecklichen Invasoren zu ver-
nichten. Gllcklicherweise mufB
das Vierergespann nicht mit blo-
Ben Handen kampfen. Hieund da
liegen Waffen herum, die mit ei-
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Auf Zombie-Jagd mit Lords of Doom

nem Mausklick ins Inventory-
Fenster beférdert werden. Bei
Bedarf wird erst der Gegenstand
und dann das Use-lcon geklickt,
um eine Waffe oder ein Hilfsmittel
zu aktivieren. Effektivste Waffe
ist die Pistole. Ein Treffer in den
unasthetischen Zombiekopf-und
es gibt einen Untoten weniger.
Grafisch geriet die Erfolgsbesta-
tigung recht Ubel: eine zer-
matschte Monstervisage er-
scheint im kleinen Grafikfenster.

Bis auf so unschéne Details ist
,Lords of Doom“ sehr spannend
und laBt sich komfortabel spielen.
Gesteuert wird mit der Maus. An-
hand von Richtungspfeilen diri-
giert man seine Spielfiguren. An
weiteren wichtigen Aktionen gibt
es ein paar Zauberspriiche, die
Lebenretten. Nahrungsmittelund
Getranke sind ebenso wichtige
Fundstlicke wie Spriche und
Waffen. Ob die vier arg gebeutel-
ten Helden koérperlich fit sind, er-

kennt man an einer Balkenanzei-
ge. Damit sind die Rollenspielei-
genschaften auch schon ausge-
reizt, denn eigene Persénlichkei-
ten kann man hier nicht erstellen.
Der Schwerpunkt dieses beson-
ders flr Anfanger geeigneten
Spiels liegt bei der Action. Die
|ast allerdings ganz schén lange
auf sich warten, wenn man keine
Speichererweiterung besitzt und
jede Grafik extra geladen werden
muB. AuBerdem beschrankt ein
Uberdimensionierter Steinrahmen
die BildgréBe im Grafikfenster
erheblich. Ansonsten ist ,Lords
of Doom* grafisch, soundméaBig
und von der Handhabung her
Uberdurchschnittlich gut reali-
siert.

cbho

Hersteller: Starbyte
Info: Bomico




VOODOO NIGHTMARE

Heute ist nicht gerade Boot
Barkers Gliickstag. Soeben ist
eraus einem HeiBluftballon ge-
purzelt und mitten im Dschun-
gel gelandet. Uberall lauern
wilde Tiere, Eingeborene,
Dschungelgoétter undirgendwo
auch ein bosartiger Doktor.
Keine besonders angenehme
Situation! Deshalb gibt sich der
quirlige Held auch alle Miihe,
aus dem Dickicht in die Zivili-
sation zu fliichten.

Damit dies gelingt, mu3 man
allerdings erst den gemeinen
Doktor aufsptiren und killen. Lei-
der ist der Knabe dank seiner
magischen Kréfte fast unbesieg-
bar. Aus diesem Grund muB Boot
Barker sich ebenfalls mit Zau-
berkraft bestlicken. Eine hub-
sche, neue Voodoo-Puppe mit
acht magischen Pins ist eine
starke Waffe und extrem wichtig,
um ins Hauptquartier des Dok-
tors zu gelangen. Die Pins fir die
Puppe bekommt Boot, wenn er

Eine Gansehaut vermifst man vergebens

fur die Gétter in den flinf gehei-
men Tempeln verschiedene Ge-
genstande heranschafft, die ent-
weder irgendwo im Dschungel
herumliegen, oder die er in Ge-
schaften der Eingeborenen fir
eingesammelte Bananen oder
andere Gegenstédnde eintau-
schen kann. ,Voodoo Nightma-
re” erinnert an die alten Action-
Adventures mit schrager 3D-Per-

spektive von ,Ultimate“, die vor
Jahren auf allen 8-Bit-Rechnern
sehr beliebt waren. ,Voodoo
Nightmare*® ist komplexer als die
antiquaren Vorbilder. Es gibt mehr
als 100 verschiedene Bilder, die
allesamt auBerst farbenprachtig
gestaltet sind. Dagegen lassen
die Animationen zu winschen
Ubrig. Auch wenn es so viele ver-
schiedene Lokalitdten gibt und

Palaces Action-Adventure sehr
komplex ist, kann das Spiel nicht
Uberzeugen. In vielen Bildern
passiert Uberhaupt nichts. Hinzu
kommt noch, daB das Terrain
auBerst unibersichtlich ist. Wer
nicht mitkarthografiert, findet sich
schnell auf verlorenem Posten.
Des weiteren klingt der Sound
unheimlich einténig. Da kratzt
man nach mehreren Spielstun-
den vor lauter Ohrenschmerzen
die Tapeten von den Wanden.
»,Voodoo Nightmare“ hat einige
nette Ansatze, kann aber kaum
langer als eine Stunde unterhal-
ten.

cbo

Hersteller: Palace
Info: United Software

MAGIC
FLY

Die Hintergrundgeschichte
zu Electronic Arts neuestem
Weltraum-Epos entwirft ein
denkbar diisteres Bild von der
Zukunft der Menschheit: Im 22.
Jahrhundert ist es Wissen-
schaftlern zwar gelungen, die
Grenzen von Raum und Zeit zu
tiberwinden und ferne Planeten
zu besiedeln, doch halten nach
wie vor skrupellose Drogen-
dealer und korrupte Politiker
die Welt in Atem.

In einem ehemaligen Erzberg-
werk hat das Ceti Triad-Kartell
ein schier endloses Geflecht von
Tunneln und Géangen errichtet, in
dem es sich versteckt hélt. Den
Widrigkeiten der Umgebung ent-
sprechend kann nur ein extrem
wendiger Gleiter mit massiver
Panzerung die Aufgabe tiberneh-
men, die am meisten gefiirchtete
Waffe des Syndikats, den Moth-

Magic Fly - nichts fiir Gelegenheitsspieler

Fighter, ausfindig zu machenund
zu zerstdren. Die Magic Fly ist
geboren, eine exzellent ausge-
stattete Kampfmaschine. Sie sind
Pilot eines solchen HighTech-
Kolosses und begeben sich auf
Patrouillenflug. Die vertrackte
Steuerung mit Joystick und Maus
ist nicht jedermanns Sache. Vor
allem dann nicht, wenn man be-
denkt, wie verzwickt das Laby-
rinth schon zu Beginn der Missi-
on gestaltet ist. Die Problematik,
daB die Maschine sténdig neuen

Sprit braucht, 1Bt einen sténdig
Ausschau nach den scheinbar
wahllos uber die Sektoren ver-
streuten Docking-Stationen hal-
ten. Zu allem Ubel gilt es aller-
dings noch, vier feindliche Ge-
béaude zu zerstéren und den Aus-
gang aus dem Tunnelgestripp
zu finden. Auf den ersten Blick
macht das Arcade-Adventure mit
strategischer Note einen recht
durftigen Eindruck: Technisch
hinkt die Vektorgrafik weit hinter
dem Standard her. Gleiches gilt

fur die sparlich auftretenden
Soundeffekte. Wer allerdings tiber
die unprofessionelle Présentation
hinwegsieht und mit dem Prinzip
der Vorratshaltung der Reserven
zurechtkommt, entdeckt schon
bald, daB Magic Fly mehr als eine
Herausforderung an das Ge-
schick des Spielers ist. Die grau-
en Zellen arbeiten auf Hochtou-
ren, um den jeweils geradlinig-
sten und konfliktarmsten Weg
auszukundschaften. ,Magic Fly“
ist nichts fur Gelegenheitsspie-
ler. Die werden mit Simulcrabzw.
Starglider |l besser bedient.

cbo

Hersteller: Electronic Arts
Info: Rushware
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Eine weitere Automatenum-
setzung prasentiert US GOLD
mit U.N. SQUADRON. Dabei
handelt es sich um ein Baller-
spiel, das mit unzahligen Spri-
tes und Action pur aufwartet.
Vergleichbar ist U.N. SQUA-
DRON mit SILKWORM, aller-
dings kommt es an dessen
Klasse bei weitem nicht heran,
dazu ist die Grafik viel zu un-
ubersichtlich, ganz zu schwei-
gen von dem ruckelnden
Scrolling.

Wie bei Ballerspielen mittler-
weile Ublich, kann man in Shops
seinen Fighter aufbessern. Dazu
muB man aber Bonuspunkte ein-
sammeln, die durch AbschieBen
feindlicher Formationen auftau-

U.N. SQUADRON auf dem AMIGA

chen. U.N. SQUADRON konnte
mich nicht tberzeugen, ich habe
wahrlich schon bessere Umset-
zungen gesehen. Dazu, jeman-

den mit einem Ballerspiel hinter
dem Ofen hervorzulocken, ge-
hért einiges mehr als nur pure
Action. GréBtes Manko bleiben

allerdings die magere Grafik und
das ruckelige Scrolling. U.N.
SQUADRON kann ich nur denje-
nigen empfehlen, die den Auto-
maten kennen und sich das Spiel
auch einmal zu Hause zu Gemiite
fuhren wollen. Aber Vorsicht, die
AMIGA-Version kommt an den
Automaten nicht heran.

ddf

Hersteller: US Gold

VENOM
WING

svenom Wing“ gehért zu der
wachsenden Zahl von Baller-
orgien im Fahrwasser von R-
Type und Konsorten. An Bord
eines schnittigen Flugobjektes
macht man sich auf den Weg,
unzdhligen Monstern in vier
vollig verschiedenen Spielab-
schnitten den Garaus zu ma-
chen.

Im ersten Level ist es eine rie-
sige, vertikal scrollende Festung,
dje mit enormer Ausdauer ge-
féLhrlichen Alien-Unratabsondert.
Da trifft es sich gut, daB von Zeit
zu Zeit lebensverlangernde MaB-
nahmen in Form von Extrawaffen
aufgesammelt werden koénnen.
Hat man diese Art Eignungstest
bestanden, geht es weiter in das
zweite Level. Ort der Handlung
ist ein von gruseligen Kreaturen
bevolkerter Schleimtunnel. Der
Bildschirm wird sanft von links
nach rechts bewegt, wahrend
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Nette Grafik und viel SpaB

man versucht, den bis ins letzte
Detail ausgetuftelten Angriffsfor-
mationen zu trotzen. Am Ende
wartet ein wild mit Feuerbéllen
um sich werfender Metallschadel
von beangstigenden AusmaBen.
Es folgt eine weitere Bastion und
die alles entscheidende Konfron-
tation mit dem fiesesten aller
fiesen Gegner vor metallisch
schimmerndem Background. Auf
den ersten Blick meint man, die
wenigen zur Verfligung stehen-
den Ausriistungsgegenstande in
Verbindung mit der geringen Le-
vel-Zahl garantierten bestenfalls

Unterhaltung fir ein paar Stun-
den. Den hollandischen Pro-
grammierern ist es aber gelun-
gen, durch einen enorm hoch an-
gesetzten Schwierigkeitsgrad
den Adrenalinspiegel auch lan-
gerfristig in die Hohe zu treiben.
Wie in Blood Money von Psy-
gnosis wimmelt es auch in
»,venom Wing“ vom ersten Au-
genblick an nur so von ausge-
fuchsten Widersachern, die ei-
nem ans Bildschirmleben wollen.
DaB trotzdem kein Frust auf-
kommt, ist vor allem der fairen
Kollisionsabfrage und der h6chst

motivierenden Zwei-Spieler-Op-
tion zu verdanken. Zudem ent-
steht das Verlangen, immer ein
Stiickchen mehr von der sehens-
werten Grafik zu Gesicht zu be-
kommen. Alle Sprites sind sau-
ber animiert und farbenprachtig
gezeichnet. Die Hintergriinde sind
nicht minder impossant: Stim-
mungsvolle Horror-Szenarien,
unterlegt mitzwar einfachen, aber
wohlplazierten Gerauscheffekten,
erfreuen Auge und Ohr. Einziger
Mangel ist der extrem hohe
Schwierigkeitsgrad. Baller-Profis
werden an ,Venom Wing“ ihre
helle Freude haben, Anfanger
sollten besser zu ,Saint Dragon*
greifen.

cbo

HERSTELLER: Thalamus
INFO: Rushware




SUPREMACY - DER NIEMALS ENDENDE KAMPF

Die Aufmachung des Spiels
kann getrostund ohne zu iiber-
treiben als nobel bezeichnet
werden. Der Kaufer erhalt eine
schone Verpackung, 2 rand-
volle Disketten mitbester Grafik
und effektvollem Sound und,
was fast einzigartig ist, ein fast
100 Seiten starkes Manual, das
komplett ins Deutsche liber-
setzt wurde. Darin wird alles
von der Pike auf erklart, so daB3
am Ende kaum noch Fragen
offenbleiben.

Sollte dies trotzdem der Fall
sein, werden sie im Anhang in
einem Frage-Antwort-Schema
genauestens beantwortet. SUP-
REMACY mit anderen Spielen
dieses Genres zu vergleichen, fallt
ziemlich schwer; nachdemersten
Laden erinnerte es mich ein klein
biBchen an ELITE (wegen der At-
mosphare) und an MILLENIUM
2.2 (aufgrund der Komplexitat und
der vielen Gadgets). Dies alles
trifft es jedoch auch nicht ganz.
Am Anfang kann man wahlen,
welchem der anderen Tyrannen
man sich als erstes stellen will.

Ausgesprochen gute Grafik mit zahlreichen Animationen

SUPREMACY istin mehrere Sek-
tionen und Untersektionen unter-
teilt, die alle von einem Haupt-
bildschirm aus aufgerufen wer-
den kénnen. Der ,Government“-
Screen beinhaltet alle Informa-
tionen Uber den Zustand des ei-
genen Planeten (Anzahl der Be-
wohner, dessen Moral, Res-
sourcen...). Hier kann man durch
das Verandern der Steuerrate die
Anzahl der Bewohner und - logi-
scherweise - deren Moral beein-
flussen. Dies ist nétig, da weniger

Bewohner weniger essen und
weniger Energie verbrauchen,
wobei eine groBe Population mehr
Steuern einbringt und ein groBes
Heer aufgebaut werden kann.
Diese GroBzahl an beachtens-
werten Faktoren und Manipulati-
onsmoglichkeiten laBt die Komp-
lexitat von SUPREMACY schon
einigermaBen erahnen. In den
Aufgabenbereich eines Herr-
schers gehdéren natirlich auch
noch die Versorgung des Plane-
ten mit Energie (Mineralien, Ben-

zin...), die Forschung sowie der
Bau neuer, verbesserter Maschi-
nen, der Verkehr zwischen den
Planeten und vieles mehr. Es ist
schwer, SUPREMACY zu beur-
teilen, da es in diesem Falle un-
mdoglich ist, vor einer abschlie-
Benden Bewertung das komplet-
te Spiel zu kennen. Geht man
jedochvondeninder KICKSTART
Ublichen Kriterien aus, kann man
sagen, daB Melbourne House mit
diesem Spiel einen Volltreffer
gelandet hat. Jeder, der schon
immer ein Faible flir komplexe
Strategiespiele dieser Art hatte,
sollte schnellstens zugreifen.
SV

Hersteller:
Virgin/Melbourne House
Anbieter: Rushware

SNOW-
STRIKE

Wenn Sie die umfangreiche
Steuerung eines authentischen
Flugsimulators zu kompliziert
finden, kann lhnen geholfen
werden. US GOLD prasentiert
mit SNOWSTRIKE einen Flug-
simulator, der sich durch un-
komplizierte Bedienung aus-
zeichnet. Zu einfach gestaltet
sich SNOWSTRIKE trotzdem
nicht, es gehort schonreichlich
Geschick dazu, alle Missionen
erfolgreich zu meistern.

O T L L T T e
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SNOWSTRIKE, ein Flugsimulator aus dem Hause US Gold

Insgesamt betrachtet hebt sich
SNOWSTRIKE von der Masse der
Flugsimulatoren ab. Er bietet ei-
nige Features, die es in sich ha-

ben, und kommt erfreulicherwei-
se ohne komplizierte Steuerung
aus. Allerdings sind auch zahlrei-
che Kommandos auf die Tastatur

gelegt worden. Die Grafik, der
Sound und die Animation kénn-
ten zwar etwas besser sein und
sind nur guter Durchschnitt. Mir
persoénlich hat SNOWSTRIKE
aber gut gefallen. Trotzdem
konnte die etwas magere Grafik
aufgepeppt werden.

ddf

Hersteller: US GOLD
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SHOCKWAVE

Sie gehéren zur Grundausstat-
tung jeder guten Spielhalle:
technisch aufwendige Hydrau-
likautomatenim Stile der Sega-
Klassiker ,Space Harrier” oder
»,Galaxy Force“. Die zahllosen
Versuche, die nervenzerfet-
zende Spannung dieser Miinz-
schlucker auch AMIGA-Freaks
zuganglichzumachen, endeten
bisher fast immer mit kata-
strophalen Ergebnissen. ,,Digi-
tal Magic“ stellt mit seinem
Action-Bonbon ,.Shockwave*
eindrucksvoll unter Beweis,
daB es auch anders und vor
allem besser geht.

Aber kommen wir zur stupiden
Handlung: Eine Horde Strafge-
fangener will die Erde Uberfallen.
Die Verteidigung unseres Mutter-
planetenwird, wie kann es anders
sein, dem Spieler zuteil. Zu die-
sem Zweck macht er sich die
Ressourcen zweier Landstriche
zunutze: In den Bergen koénnen
wertvolle Erze und Mineralien
abgebaut werden, mit deren Er-
16s es Wissenschaftlern ermog-
licht wird, in der abgelegenen
Wiistenregion Waffensysteme zu
entwickeln. Der Treibstoff fir den
eigenen Kampfgleiter wird aus
dem Meer gewonnen, wahrend
in den von auBen kaum zugang-
lichen Waldgebieten eine ange-
heuerte Soldnertruppe den Ein-
dringlingen den Kampf angesagt
hat. Das Geschehen gliedert sich
in Spielziige. Nach jeder Runde
erhdlt man das erwirtschaftete
Geld bzw. Ol auf seinem Konto
gutgeschrieben. Die Invasion der
Gegner geht selbstversténdlich
weiter. Wer also zu lange mitdem
Kampf zogert, riskiert, daB die
Invasoren mehr als die Hélfte ei-
ner Region fir sich in Beschlag
nehmen und die dort installierten
Einrichtungen dem Erdboden
gleichmachen. Ist also genug
Benzin im Tank, gilt es, einen
besonders geféhrdeten Sektor
auszusuchen und sich wagemu-
tig ins Kampfgetimmel zu stir-
zen. Zuvor muB man nur noch die
Bordwaffen auf den neuesten
Stand der Technik bringen. Die
Experten stellen lhnen je nach
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Ein Action-Inferno mit taktischer Note

Hoéhe des Entwicklungsbudgets
funf Systeme in drei Ausbaustu-
fen zur Verfigung: Laser, Kano-
nen und Raketen gehdren eben-
so wie Bomben und Zielsuchra-
keten zum Repertoire der cleve-
ren Techniker. Als Ergénzung
hierzu befinden sich Schilde, In-
frarotkameras flir Nachtfliige und
eine Art Tarnkappe im Angebot.
Diese Accessories hat man auch
bitter nétig: Auf dem in atembe-
raubend schneller 3D-Grafik ge-
zeigten Schlachtfeld regiert das
Gesetz des Starkeren. Mit sei-
nem Raumschiff nimmt man die
Verfolgung der wild um sich
schieBenden Feinde auf. Beson-
derer Gag: Legt man sich mit
dem Geféhrt in eine Kurve, wird
der gesamte Bildschirm um etwa
30 Grad gekippt. Je weiter man
sich in einem Gebiet vorwagt,
umso schwerer wird die Erflillung
der Mission. Reicht der Treibstoff

einmal nicht aus, rettet man sich
mit letzter Kraft und der GewiB3-
heit, noch nicht samtliche Kon-
trahenten ausgeschaltet zu ha-
ben, ins Hauptquartier. Zehn An-
griffswellen mussen tiberstanden
werden, um das Spiel flr sich zu
entscheiden. Zwischendurch wird
das Geschehen von Spezialauf-
tradgen unterbrochen. Mit einem
wendigen Frachtschiff jagt der
Held in diesen insgesamt vier
Bonusrunden in bester Luke
Skywalker-Manier einen schein-
bar endlosen Korridor hinunter.
Shockwave ist eines von den
ungewodhnlichsten und einfalls-
reichsten Action-Spielen der
letzten Monate: Der strategische
Grundaufbau verlangt vom Spie-
ler, Prioritaten zu setzen und
schnelle Entscheidungen zu tref-
fen: Soll ein Sektor geopfert wer-
den, um den Ausbau der An-
griffsfahigkeit weiter voranzutrei-

ben? Bendtigen die Schilde be-
reits Nachbesserung? Und vor
allem: Wie weit kann ich mich
vorwagen, ohne zu hohen Ener-
gieverbrauch zu riskieren? Fra-
gen, deren Beantwortung die
grauen Zellen mehr beansprucht,
als man es eigentlich vermuten
mochte. Es gibt keine festen
Strategien, die Vorgehensweise
des Gegeniibers andert sich bei
jedem Spiel. Die Action-Sequenz
ist dank technischer Perfektion
nicht minder herausfordernd. Die
pfeilschnell entgegenkommen-
den Gegner werden stufenlos
vergréBert und sind schon aus
groBer Entfernung deutlich aus-
zumachen. Die hypersensible
Maussteuerung macht es zum
Vergniigen, den kunterbunten
Sprites vor farbenpréchtigem
Hintergrund hinterherzuhetzen.
Komplettiert wird der gute Ein-
druck durch die ohrenbetauben-
den Stereo-Effekte und die nicht
minder berauschende Begleit-
musik mit Ohrwurm-Qualitaten.
Zwei kleine Schnitzer haben sich
die Programmierer allerdings ge-
leistet: Spielstande konnen nicht
gespeichert werden, und die
Tunnel-Einlage ist nach mensch-
lichem Ermessen aufgrund ihrer
Lange wohl kaum zu meistern.
Sieht man Uber diese Schén-
heitsfehler hinweg, bleibt ein in-
telligent verpacktes Action-In-
ferno mit taktischer Note, das
Freunde von schnellen Action-
Spielen mehrere Wochen in Atem
halt.

cho

Hersteller: Digital Magic
Info: Rushware
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vnd stellt Euch eine Frage:
&

. Tal von Faeﬁghail

Hittag

Die Beantwortung der Frage von dem Feuerelementar ist

denkbar einfach.

LOSUNG ZU

LEGEND OF
FAERGHAIL

TE I L 2 Reline-Programmierer Olaf Barthel

plaudert aus der Trickkiste:

So I6sen Sie mein Rollenspiel

n der letzten KICKSTART-

Ausgabe haben wir gerade

den méachtigen Elfenherr-
scher unschadlich gemacht und
die goldene Maske an uns ge-
nommen. Lesen Sie wie es weiter
geht...

7. Der Tempel der
Drachendiener

Hat man sich durch die Pyramide
wieder zur Wildnis durchge-
kampft, sollte man seinen Aben-
teurern eine Verschnaufpause
génnen, denn jetzt gilt es einen
der hartesten Teile des Spieles
zu Uberstehen. Der Tempel, der
sichimnaheren Umkreis der Stadt
Thyn befindet, ist bewohnt von
Echsenpriestern, Echsenmagiern
und einer Schutztruppe, den
Tempelkriegern. Gerade diese

»Legend of Faerghail*:

Kombination macht ihn zu einem
gefahrlichen Ort. Wahrend das
erste Level keine groBen Uber-
raschungen birgt, 1aBt sich im
zweiten Level eine Mithrilkugel
ergattern. Wer eine Drachensta-
tue findet, sollte unbedingt den
Stab mitnehmen, den sie in den
Klauen hélt. Die Frage des Feuer-
elementars ,,Was liegt zwischen
mir und meinem Gegenteil?“
lautet buchstéblich ‘und’. Sind
die beiden Gegenstande einge-
sammelt, kann man getrost wie-
der in die Wildnis zurtickkehren.

8. Das verfallene
SchioB3

Obwohl man es dem alten Ge-
mauer nicht unbedingt ansieht -
es ist noch bewohnt. Einerseits
von einer Horde untoter Gesel-

len, andererseits vom SchloBher-
ren - einem Vampir. Im SchloB
gibt es zumindest einen fir das
weitere Spiel notwendigen Ge-
genstand zu finden: den Sma-
ragd. Zusatzlich kann man einen
Fischkescher und die Mithrilku-
gel, die man aus dem Tempel der
Drachendiener mitgenommen
hat, und einen noch Dienste gibt.
Gleich zu Anfang sollte man den
Weg durch die Galerie nehmen,
die sich hinter den Doppelttiren
stdlich des Eingangs befindet.
Ein Knopf in der Wand rechts
hinter der Tur schaltet das Kraft-
feld aus, das einem am Weiter-
kommen hindert. Jetzt muB man
sich entscheiden, welche Turm
man emporsteigt: der linke, auch
,Der Seelenfanger” genannt, ist
beinahe eine Falle, denn er 1aBt
sich auf diesem Level nicht mehr
verlassen. Der rechte Turm hin-
gegen hat auch Verbindungen
den darliberliegenden Levels.
Gleichim zweiten Level trifft man
auf den SchloBherren, der gera-
de dabei ist, Orgel zu spielen. Ihn
bewirft man mit der kleinen
Mithrilkugel, die ihn auf magische
Weise aufsaugt. Vorsicht ist bei
den Wachen im Raum geboten:
die Arag-Dai sind noch harter im
Nehmen als die Tempelkrieger!
Wer einer Heilung bedarf und ein
Platzchen sucht, an dem er sich
ausruhen kann, sollte nach einer
Holzkurbel Ausschau halten. Ist
sie gefunden, lassen sich mit ihr
dieverschlossenen Fensterladen
in der Galerie im Norden des Ge-
baudes 6ffnen. Bei Tag wird sich
kein Untoter in diesem Gang blik-
ken lassen, auBerdem erhalt man
mit jedem Schritt Trefferpunkte
zurlick. Steigt man den Turm bis
zum vierten Level empor, 1&Bt sich
Uber eine Briicke der ,Seelen-
fanger” betreten, was man an
dieser Stelle noch nicht machen
sollte. Der Eingangist hinter einer
Geheimtir im Stdosten des Tur-
mes versteckt. Stattdessen gilt
es das funfte Level des Turmes
zu erklimmen. Wer geradeaus in
den freien Raum im Norden ge-
hen will, der sollte sich vorsehen
-erkodnnte gegen glaserne Wande
laufen. Uber eine Geheimtiir 148t
sich dieser Raum verlassen. Das
Ziel ist der Norden des Turmes,

ein Raum, der die Aufschrift ‘Zu-
gang nur fur den SchloBherren’
tragt. Den SchloBherren hat man
in Form der Mithrilkugel in der
Tasche - einmal angewendet,
kann man den Raum betreten.
Hier laBt sich das ,,Heft der Kraft“
mitnehmen. Jetzt kann man die
Briicke zum ‘Seelenfanger’ Giber-
queren und in das finfte Level
vordringen. Vorsicht! Nicht aus
Versehen den hinter der Tir im
Osten verborgenen Raum betre-
ten, anderenfalls landet man mit
einem Rutsch im Keller des Ge-
baudes! Hier sollte man einen
Sandeimer mitnehmen, denn der
Gang, den man durch die Tir im
Norden betritt, ist spiegelglatt.
Streut man den Sand aus, lauft
man nicht mehr Gefahr, auszu-
rutschen und mit Wuchtam Ende
des Ganges eine der morschen
Wénde des Schlosses zu pulveri-
sieren und Trefferpunkte zu ver-
lieren. Auch im darliberliegenden
Level findet sich ein Raum, der
nur far den SchloBherren zu-
ganglich ist. Hier verfahrt man
genauso wie im anderen Turm.
Der Smaragd am Grunde des
Wasserbeckens |aB8t sich mit Hil-
fe des Fischkeschers mitnehmen.
Hat man das Labor des Alchi-
misten gefunden, der versucht,
Gold in Blei zu verwandeln, sollte
man nach einem brodelnden
Kessel suchen. Wer ausihm trinkt,
verbessert seine korperlichen
Fahigkeiten, istaber leider vergif-
tet - man sollte Gegengift dabei
haben oder die entsprechenden
Zauberspriuche beherrschen.
Jetztistes Zeit, die Kellergewdlbe
des Schlosses zu besuchen, Der
einfachste Weg flihrt Uber die
Rutsche im vierten Level des
Turmes. Wer will kann auch alle
Treppen zu FuB gehen. Das Rat-
sel, das einem die seltsame Tr
im zweiten Level des Turmes
stellt, 1aBt sich mit ,Treppe“
beantworten.

Im ersten ‘TiefgeschoB’ des
Schlosses finden sich Grabkam-
mern in allen Formen und Gros-
sen. Herumliegende Knochen
sollte man unbedingt mitneh-
men, man braucht sie spater
noch. Im untersten Kellerge-
schoB findet man eine Reihe von
Zellen. In diesen Verliesen, die
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bDer Havsherr will sich gerade

der Orgel zuwenden

benerkt

Euch und dreht sich erschreckt

Uh.

Das Sch Iohﬂﬂ

Horgen

Der Hausherr macht keinen wohlgesinnten Eindruck.

von mit Knochen zu besanftigen-
den Hunden bewacht werden,
findet sich so manche Uberra-
schung. Ein ‘Gag’ sind der stei-
nerne und der glaserne Knopf.
Driickt man den ersten, werden
alle Wande in Glas verwandelt,
der zweite Knopf macht diesen
Effekt wieder riickgéangig. Hat
man auch den Turschllssel (er
heiBt wirklich so) gefunden, ist es
Zeit, das SchloB durch die Ein-
gangstur zu verlassen.

durch die Miner

Man betritt die Minen durch den
sudlichen Eingang. Falls noch
nichtgeschehen, sollte man einen
Abstecher zum Schwert im Stein
machen, das etwas weiter im
Sliden zu finden ist. Hier ist der
schwéchste der Abenteurer ge-
fordert - nurer/sie kann die Klinge
aus dem Stein ziehen. In den
Minen gilt es, die tieferen Levels
zu erkunden. Ein Kraftring last
sich im flinften Level ergattern,
zuerst muB jedoch ein Syphon-
becken durchquert werden.
Hierzu mussen alle Gegenstande
abgelegt werden - ablegen, nicht
wegwerfen. Es genugt, Panzer,
Ringe, Amulette und Waffen
‘auszuziehen’. AnschlieBend 1aBt
sich das Wasserbecken durch-
tauchen. Der verschittete Ge-
betsstein, der die Aufschrift
,Dreimalist lieblich, doch viermal
ist teuflisch.” tragt, gibt einem
Abenteurer Trefferpunkte zuriick.
Man sollte ihn wirklich nur dreimal
bertihren. Bei der vierten Beriih-
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rung nimmt der Charakter Scha-
den und der Stein zerféllt zu
Staub. Im sechsten Level kann
man sich durch eine Demonstra-
tionsfalle beeindrucken lassen,
die sich Uibrigens auch ausschal-
ten laBt. Im Westen des Levels
trifft man auf eine durch einen
sengenden Lichtstrahl blockierte
Passage. Man benétigt einen
Klumpen des Metalles Adamitund
begibt sich in den Stidosten des
Levels. Hier findet man einen
Zwerg, der auf den Namen
»Spingo* wartet. Er fertigt aus
dem Adamit einen Spiegelschild,
mit dessen Hilfe sich der sen-
gende Lichtstrahl im Gang re-
flektieren 1aBt. Am Ende dieses
Ganges findet man einen Ring,
die ‘Korona’. Es ist soweit: Das
letzte Level der Minen soll
durchquert werden. Was wie ein
groBer leerer Raum aussieht, ist
in Wirklichkeit eine einzige todli-
che Falle! Es existiert jedoch eine
Karte flir diesen Raum. Gemeint
ist das Amulett, von dem eine
Abbildung auf der Rickseite des
Spielhandbuchs zu finden ist.
Folgt man dem so beschriebe-
nen Weg, gelangt man sicher zur
Westseite des Levels. Hier war-
ten mehrere gute Waffen nur dar-
auf, daB man sie mitnimmt. Uber
die Treppe im Norden des Levels
gelangt man anschlieBend in den
Westen der Wildnis.
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V. WO VUIRAIl

DerVulkanistdasZiel des Spieles;
Schlisselstab, Korona und Sma-
ragd werden bendtigt, um die
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|Es iiberrascht Eveh

'!' 1 Drache

|'Has werdet Ihr tun?

I

Am Ende des Spiels wartet ein Drache auf sein ,Ende*.

Eingangstir zu 6ffnen. Hierzu
mussen alle drei Teile zusam-
mengesteckt werden, so daB sie
‘Den Stab’ ergeben. Der Vulkan
laBt sich nuram friilhen Morgeniin
der Dammerung 6ffnen. Hat man
den Stab zu dieser Zeit benutzt,
wird der Zugang zum Dungeon
freigelegt.

Das erste Level ist ein ver-
schlungenes Labyrinth, in dem
die Abenteurergruppe lediglich
verwirrt und zermuUrbt werden
soll - kein Grund, sich Sorgen zu
machen. Im zweiten Level wird
es schon schwieriger - ein Erd-
elementar fragt nach einer Blu-
me, die von unendlicher Vielfalt
sei, aber nur in der Kalte bliihe:
die Eisblume ist gemeint. Von
ihm erhalt man einen Klumpen
trockenen Lehms und wird in das
Labyrinth des Wasserelementars
teleportiert. Den Lehmklumpen
gibt man dem Wasserelementar,
von dem man eine Handvoll
Wasser erhalt und zum Luftele-
mentar geschickt wird. Wasser
und Lehmklumpen sollte man
vermischen und dem Luftele-
mentar geben. Er formt daraus
einen Schlussel und beférdert
die Abenteurer in den Raum, in
dem sich die Treppe zum néach-
sten Level befindet. Im dritten
Level blubbert ein Lavasee, der
sich mit dem Sarkophag aus den
Katakomben Uberqueren |aBt.
Hier sollte man erst den rechten
Arm des Sees befahren und den
Feuerelementar aufsuchen. Er
brennt den Schlissel, mit dem
maninder Lageist, dieténere Tir

zu 6ffnen, die den Zugang zum
groBen Raum im Stiden des Le-
vels versperrt. Jetzt sollte man
alle Drachenrlistungen anlegen
und alle Drachenwaffen zur Hand
nehmen. Die Waffen und Panzer
sind namentlich in den Waffen-
kunde-Schriftrollen genannt, las-
sen sich aber auch daran erken-
nen, daB bei ihrem Auffinden Bil-
der von ihnen gezeigt werden. In
der Mitte des groBen Raumes ist
ein Drache festgeschmiedet. Ihn
gilt es zu téten und die Maske in
seinem Blut zu versenken. Allei-
ne mit den Drachenwaffen 1aBt
sich der Drache verletzen, und
nur die Drachenristungen kon-
nen die Abenteurer vor einem
schnellen Tod bewahren. Auch
Magie nutzt an dieser Stelle we-
nig. Da der Drache der harteste
Gegner im Spiel ist, ist der fol-
gende Hinweis vielleicht von Nut-
zen: zweimal wird der Drache
versuchen, seinen Drachenatem
anzuwenden. Danach vermag er
sich nur noch mit Klauen und
Zéhnen zu verteidigen. Die zu-
letzt genannte Angriffsform ver-
ursacht weit weniger Schaden.
Ist der Drache getotet, sollte man
nicht zégern, die goldene Maske
in sein Blut zu werfen.

Hat man den Nachspann ge-
sehen, kehren die Abenteurer mit
einem groBen Erfahrungs- und
Goldbonus in die Stadt zurtick.

Olaf Barthel/CBO
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P. Lukowicz/O. Pfeitfer
Grafik in C
auf dem Amiga

Hardcover

Uber 300 Seiten

inkl. Diskette

Bestell-Nr. B 506
ISBN-Nr. 3-923250-91-6

DM 59,-

'HM

Das Buch stellt ein umfassendes Werk tber die Grafik-
programmierung in C auf dem Amiga dar. Es behandelt
praktisch alles, was fur diese Programmierung wichtig ist.
So werden nicht nur die grundlegenden Zeichenroutinen
der Amiga System-Libraries erklart — es wird auch ausfihr-
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 vorgestellt. Diese beinhalten fraktale
Kurven und L-Systeme (fir die Darstellung von Pflanzen)
sowie 3D-Routinen zur Darstellung von dreidimensionalen
Kérpern 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 Routinensammlungen zur Erleichte-
rung der Grafikprogrammierung. So wird z.B. das Offnen
eines Screens bzw. Fensters oder das Fllen einer Flache
zum Kinderspiel.

AMIGA

Jorgo Schimanski

raifik
in

Dieses Werk Uber Grafikprogrammierung in Assemb-
ler bietet dem Maschinenspracheprogrammierer viele
Informationen. Dabeiwendet 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 dafiir, daB 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 Inhalt:

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

Jorgo Schimanski
Grafik in Assembler
auf dem Amiga

Hardcover

inkl. Diskette

Best.-Nr. B 507
ISBN-Nr. 3-923250-90-8

DM 59,-

Alle genannten Preise sind unverbindlich empfohlene Verkaufspreise

Bitte senden Sie mir:

— Grafik in C auf dem Amiga & 59,- DM

_ Grafik in Assembler
auf dem Amiga

Heim Veriag

Name, Vorname

a59.-DM

In Osterreich:

RRR EDV GmbH

Dr. StumpfstraBe 118
A-6020 Innsbruck

zzgl. Versandkosten
DM 6,- (Ausl. DM 10,-)
unabhéangig von der
bestellten Stuckzahl

Heidelberger Landstral3e 194

In der Schweiz:

StraBe, Hausnr.

6100 Darmstadt-Eberstadit 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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IMPERIUM

von Michael Rieck

MPERIUM fordert die Spieler her-

aus, die nicht gleich nach wenigen

Minuten das Interesse am Spiel
verloren haben. Ein Spiel kann durchaus
mehrere Stunden oder sogar Tage dau-
ern.

Ein Spiel beginnt mit irgendeiner
Landkarte, welche am Anfang tief-
schwarz (unbekannt) auf dem Bildschirm
erscheint. Eine Landkarte kann ver-
schieden grof} sein, bis max. 160%100
Elemente. Die Darstellung auf dem
Bildschirm 146t sich in zwei Formaten
frei wihlen, mit 8*8 oder 16%16 Zei-
chengrofle. Da eine Welt groBer sein
kann als der Bildschirminhalt, kénnen
Sie die Welt scrollen und zur Ubersicht
auch eine Gesamtkarte im 2*2 Verhalt-
nis anzeigen lassen. Sie konnen zuvor
bestimmen, mit wie vielen Spielern (bis
zu 8) Sie spielen mochten und wie viele
davon jeweils vom Computer simuliert
werden sollen. Jedem Spieler kann da-
bei ein anderer Schwierigkeitsgrad ge-
geben werden. Auflerdem ist es moglich
einige andere Optionen zum Spielstart
einzustellen, um nicht jedesmal vor ei-
ner dhnlichen Ausgangsposition zu ste-
hen (z.B. ob die vom Computer simu-
lierten Gegner zusammenspielen sollen).

Es gilt nun fiir jeden Spieler das Ziel,
die gesamte Welt zu entdecken und zu
erobern. Besonderes Ziel sind die Stidte
dieser Welt, denn die wahre Grofe eines
Spielers spiegelt sich in der Anzahl sei-
ner besetzten Stidte wieder.

118 KICKSTART 1/1991

In einer Stadt kann man né@mlich alle
zum Spiel bendtigten Geritschaften
produzieren. Folgende Einheiten stehen
Thnen zur Verfiigung: Panzer, Flugzeu-
ge,Transportflugzeuge, Hubschrau-
ber,U-Boote, Zerstorer, Transporter,
Kreuzer, Schlachtschiffe, Flugzeugtra-
ger, Radarpanzer, Raketen.

Die Produktionsdauerrichtetsich etwa
nach dem Wert der Einheit. Die Beur-
teilungswerte sind die Kampfkraft, An-
zahl der Treffer die zur Zerstérung notig
sind, wer gegen wen kiampfen kann und
... (es ist moglich diese Werte/Verhilt-
nisse zu dndern).

Zu Beginn besitzen Sie mindestens

eine Stadt, von der aus Sie operieren
konnen. Dabei setzen Sie zuerst vor al-
lem Panzer ein. Nur Panzer sind in der
Lage, eine fremde Stadt zu erobern. Mit
den anderen millitdrischen Objekten
konnen Sie die Weltentdecken, den Feind
vernichten und Ihr erobertes Gebiet vor
einer neuen Invasion fremder Truppen
schiitzen. Sie bestimmen, was welche
Stadt produzieren soll.
Der Spielablauf ist so, daf sich Thre
Einheiten blinkend bemerkbar machen
und auf eine Anweisung von Ihnen war-
ten.

AuBerdem erscheint am oberen Bild-
schirmrand eine Statuszeile mit einigen
wichtigen Informationen, welche sich
von der Art der Einheit unterscheidet,
z.B wird die Anzahl der im Kampf erhal-
tenen Treffer angezeigt.

Eine neue Anweisung an eine Einheit
geben Sie mit der Maus. Sie klicken den
neuen Zielpunkt einfach an. Sie konnen
aber auch mit gedriickter Maustaste ein
Gummiband ziehen, mit dem loslassen
der Maustaste wird der neue Zielpunkt
bestimmt. Es gibt auch besondere Kom-
mandos, wie z.B. , lade Panzer* fiireinen
Transporter, ,,Wache*, um ein Objekt in
den Ruhezustand zu versetzen, wenn es
gerade iiberfliissig erscheint.

Eine Riickmeldung erfolgt nur nach
Feindkontakt oder wenn Sie es wollen.
Diese Funktion ist nicht zu unterschit-
zen, um den Aufwand pro Runde zum
Einstellen der Befehle so gering wie
moglich zu halten. Sonst wiirde es ge-
schehen, daf3 Sie im spéteren Spielverlauf
vielleicht mehrere hundert Einstellun-
gen pro Runde erledigen miiiten. So
kann man den vom Spieler geforderten
Aufwand minimieren und den Spiel-
verlauf z.T. erheblich beschleunigen.

Wenn Sie erst einmal eine groBere
Landflidche entdeckt haben, heifit das
noch lange nicht, dal Sie diese auch
tiberwachen. Feindliche Einheiten kon-
nen Sie nur auf IThrer Karte sehen, wenn
direkt neben dieser sich eine Threr Ein-
heiten befindet. Es konnen so leicht un-
erkannt groBe feindliche Truppenbe-
wegungen stattfinden, ohne daf} Sie das
merken. Mit Radarpanzern konnen Sie
die Uberwachung des eigenen Landes
jedoch leichter in den Griff bekommen.

Um die Ubersicht nicht zu verlieren,
konnen Sie mit der schon oben erwihn-
ten Ubersichtskarte hin und wieder ein-
mal einen Blick auf die gesamte Welt
werfen.

Weiterhin stehen Ihnen einige zusitz-
liche Meniipunkte bereit, um das Spiel
zu beeinflussen. Ein Blick auf die Stati-
stik zeigt Thnen beispielsweise die An-
zahl Threr Stiadte und vieles mehr an.

IMPERIUM gibtes als PD-Programm,
welches es nicht ermoglicht ein Spiel,
bzw. eine mit dem enthalteten Karten-
editorerzeugte Weltabzuspeichern. An-
sonsten kann man IMPERIUM spielen
und ausprobieren was dieses Programm
ermoglicht, da das die grofiten Unter-
schiede zur Vollversion sind (selbstver-
standlich fehlen dann auch die Hinweise
zur PD-Version).

Fiir den interessierten Nutzer gibt es
so die Moglichkeit, die Vollversion erst
nach eingehender Priifung der Software
zu kaufen. So lassen sich Fehlkaufe ver-
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meiden. Dem gelegentlichem Nutzer
reichtdie PD-Version, und mitderetwas
unorthodoxen Unterstiitzung des Share-
warekonzeptes bleibt den Programmie-
rern doch noch der gerechte Lohn, oder
nicht!?

Denn die Zeit, um ein solches Spiel zu
programmieren, darf nicht unterschétzt
werden. Bleibt anzumerken, dal} es IM-
PERIUM fiir den Commodore Amiga,

den Atari ST (nur Farbe)
und fiir PC/AT mit EGA/
VGA gibt. Die PC/AT
Version 1Bt sich zusitz-
lich mit der Tastatur be-
dienen.

Welche Strategie Sie
anwenden sollten, um die
Welt zu erobern, kann
nicht vorhergesagt wer-
den. Die Voraussetzun-
gen sind dafiir einfach zu
verschieden. IMPE-
RIUM ist deshalb so
komplex, weil es auller-
ordentlich viele Optionen
zuldBt, mit denen selbst
dieselbe Landkarte im-
mer anders gespielt wer-
den kann.

Wenn Sie ein Spiel
starten, kann es durchaus
sinnvoll sein, den vom
Computer simulierten
Spielern giinstigere Aus-
gangssituationen zu ge-
ben. Besonders die Pro-
duktionsdauer sollte
kiirzer sein, als fiir alle
anderen Spieler (statt
50% auf 70% oder mehr).

Wenn Sie besonders
zum Spielbeginn auf Langeweile sto-
Ben, sollten Sie unbedingt mehrere
Startstddte nehmen, die vorallem ‘Fern’,
d.h. irgendwo auf der Welt sind. Sie
haben dann friih Feindkontakt und ent-
sprechende Schwierigkeiten. Besonders
die ‘Computerspieler’ schitzen diese
Einstellung. Sie werden dadurch zu
schwierigeren Gegnern, als man sonst
von ihnen gewohnt ist. Es ist nicht unbe-

dingt von Vorteil, wenn Sie auf einer
kleinen Welt viele ‘Computergegner’
eingestellt haben, da diese sich gegen-
seitig am Ausbreiten hindern.

Je nach Art der Welt ist es erforder-
lich, die einzelnen Truppenteile ver-
schieden stark aufzubauen. Auf einer
kompakten Welt mit Insel an Insel oder
auch mit grolen Landflichen, ist die
Luftflotte recht wichtig. Weit auseinan-
derliegende Fldchen erforden eine star-
ke Schiffsbestiickung. Sicherlich gibt es
noch andere unbekannte Strategien, die
Sie vielleicht selbst entdecken werden,
weil Sie vielleicht mit einer bisher noch
nicht benutzten Ausgangssituation spie-
len.

IMPERIUM ist dem kommerziellen
Programm Empire sehr dhnlich, wel-
ches auch als Vorbild diente. Das heif3t
jedoch nicht, dal IMPERIUM ein billi-
ger Abklatsch ist, sondern es tibertifft
bei weitem die Leistung des Vorbildes.
Alle Screenfotos sind mit der Amiga-
Version entstanden. Der wesentlichste
Unterschied der Amiga-Version, ist die
Nutzung der PAL-Auflosung mit 256
Bildzeilen.

Der interessierte Strategiespieler er-
hilt mit IMPERIUM bestimmt ein frei-
zeitfiillendes Spiel.

INSERENTENVERZEICHNIS

DREWS ... 88 MUKBA ... oo i 71
AHS ... 65 EUROSYSTEMS................. 1617 NEWCOM .. .. ... 50
Asl . 88 FALY ... .. 89 NOVOFLAN ... ... .... 71
BSC . ... ... .. . 131 EOE s 59  OMEGA DATENTECHN.......... 59
CIKCOMP. ............... 59 coph 77 PRINTTECHNIK .................... 41
COMPEDD ... 56 HEIM............. 23,27,31,43,55,117  PUBLIC DOMAIN CENTER.....59
cwie....... ... . ... 69 IBSEEBOFT . ..................... 9 RBAINBOWDAIA......... .. 50
DATAON..................... 81 M 2121 R + M SOFTWARE................. 69
DELTA-PD-SERV ...................50 MACRO SYSTEM................. 132 SOFTPOWER.............. 109
DEUSHOP ... ... 49 MAR 69 UNICOMP ... ....... ... 50
DOMBROWSKI ...........co0vinris 69 MAXON... 10,13, 34,39,47,63,103 WEISGERBER ........cocvevvnn.. 69
DONAUSOFT ... ... . 49 MERKENS ... 66 Wel . . ... ... 66
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KICKSTART-INTRO-

WETTBEWERB

Der in KICKSTART 10.1990 ausge-
schriebene INTRO-Wettbewerb fand
reges Interesse bei unserer Leserschaft.
Fast 70 Einsendungen aus allen Herren
Lénder erreichten unser Haus. Immer-
hin gab es wertvolle Preise zu gewinnen,
beispielsweise eine 68030-Karte oder
diverse MS-DOS-Emulatoren.

Zur Bewertung: Die Bewertung der
zahlreichen Einsendungen war nicht
einfach: Zum einen wurde hohen Wert
auf eigene Kreativitit gelegt und zum
anderen natiirlich auf den globalen opti-
schen Eindruck und die Program-
mierung. Zahlreiche Einsendungen er-
fiillten die von der Jury auferlegten Kri-
terien zur Geniige.

Zum Zeitpunkt der Berichterstellung
war die Jury mitten in der Beurteilung
der einzelnen Intros. Aus diesem Grund
kann ich die einzelnen Plazierungen na-
tiirlich noch nicht veroffentlichen. Die
Sieger werden aber in den nédchsten Ta-
gen schriftlich benachrichtigt. Alle an-
deren Teilnehmer, die mit Ihrer Einsen-
dung keinen Preis gewonnen haben, be-
kommen sie zuriickgeschickt.
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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 erhéltlich.

Die Hardware des neuen Perfect Sound
ermdoglicht sampling Raten bis zu 32kHz

in Mono oder 12.kHz in Stereo. Eine Klinken-
buchse erlaubt das direkte AnschlieBen
eines Mikrofones ohne Zusatzverstérker.

Die "Sample and Hold"- Schaltung und ein
integrierter Taktgenerator verhindern stérende
Nebengerausche. Eine digitale Einangsregelung
ermdglicht das prézise und Ubersteuerungsfreie
Aussteuern desEingangssignales per Software.

Um die weitreichenden Verbesserungen der
Perfect-Sound Hardware noch zu unterstutzen,
wurde auch die Software komplett tiberarbeitet.
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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Perfect Sound erhalten Sie beim Fachhindler oder direkt bei:
INTELLIGENT MEMORY
Software & Peripherals GmbH
Adam - Opel StraBe 10

Audiomaster Il kompatibel | 6000 Frankfurt/Main 61
Telefon (069) 41 00 71/72




Einkaufsfiihrer

Hier finden Sie Ihren

Commodore/Amiga Fachhdndler

1000 Berlin

2000 Hamburg

7 Cx Commodgre Computer .
W.A. W Elektromk GmbH

Al e Sy & Service Handler

P
Elektronic Design
W.A.W. Elektronik GmbH Mo. - Fr. 10-13
Tegeler Str.2, 1000 Berlin 28 u.15-18 Ubr
Telefax 030/4047039 Sa. 10-13 Uhr
Ql: 030/404 33 31 Eigene Service Werksmy
Der AMIGA K
.; Hardware
Spezialist
Computertechnlk

PUBLIC DOMAIN
~ SERVICE
Uber 2500 Disketten
fOr den AMIGA, z.B.

samtliche 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
1720, Schéonwalder Str. 65
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Computer Ranch

SPEZIALISTEN fur
)} AMIGA
- SYSTEME

c Mihlendamm 2

2000 HAMBURG 76
Commodore Tel.: 040/252557

JOXYSTIC)

Kompetenz in Sachen AMIGA
ist nur ein Teil von dem, was
die Crew draufhat - bel uns
kann man im Laden testen |

e

ComputerSpleleSoftware GmbH

Commodore System-Fachhdndler
«AMIGA - Professional»

2000 Hamburg 76, LubeckerStraBe 82
Tel: 040 / 25 45 92 ( 251 45 92)

2160 Stade

HD "%

. Sgégialist |K_| Hardware HOme

J Soft

 Computertechnik kv Computer

Samtliche verfiigbaren e LS = T 2T oI = TS Spezialisiert auf Laden

KICKSTART-PD's vorratig ! = Sistariht oilos 5 Public Domain
Und tiber 1500 weitere = Wandsbeker Chaussee 58 Immer die neueste Software auf Lager
PD'’s fiir den AMIGA ! E 2000 Hamburg 76 3 GutenbergstraBe 5 - 2300 Kiel - Tel. (04 31) 555555

1000 Berlin 65 - Pankstr. 42
Tel. 030/465 70 28-29 BRINKMANN'S

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-Systemfachhéandler

Rudolf-Schwander-Str. 5-13
3500 Kassel
Telefon (0561) 700000

ware GrmbH

video LOFT Hard & Software GmbH
Fiedlerstr. 22 - 32 3500 Kassel

tel:0561 - 873399 fax: 0561 - 878048




4060 Viersen-Boisheim

Hard und Software
180 r @‘ 1 [ Udo Lsuzem
| | Klinkhammer 4, 4060 Vier sen-Boisheim
n ‘_’f Telefon 02153/5831

Amlga Hard & Software

Sie suchen cine Maus, einen Drucker,
cine Festplatte oder sonstige Hard & Software 7?7

Wir Haben was Sie suchen !
Rufen Sie uns an oder fordern Sie
eine Gratispreisliste an

Telefon : 02153 /5831

4650 Gelsenkirchen-Horst

MENTIS GmbH

Hard- und Software, Literatur
Bauteile, Service, Versand
GroB- und Einzelhandel

PoststraBe 15 - 4650 Gelsenkirchen-Horst
Telefon (0209) 52572

5000 Kdin

AMIGA PD SOFTWARE in K&In

Wir flihren ca. 4500 Disketten
aller géngigen 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 tragt der Besteller.
Rufen Sie uns an:
Pielago Software

Olpener Str. 438 - 5000 Koln 91
Tel. 0221 / 8903162

6200 Wieshaden

Hard- & Softwone versand

Artuell * Prsiswent * Zuoenlissig

Wir bieten an:

ca.5000 PD's vieler Serien

zu Staffelpreisen (Traumpreise)
Neu jetzt auch bei uns Neu
Speicherer.512 K fir A 500

Laufwerke 3.5":;5.25" u.v.m.

MN. & N Gottent Tel. 0611/810690

6457 Maintal

LANDOLT - COMPUTER lEE

Beratung — Service
c‘ Verkauf - Leasing 5@@(
Finanzierung w
6457 Maintal, Robkert-Bosch-Str. 14
Tel: 06181-45293 Fax: 431043

GNUE+STURA

Computersysteme + Textsysteme

6800 Mannheim 24
CasterfeldstraBe 74-76
Telefon (06 21) 850040 - Teletex 6211912

(" )
Comp. Z.

Pochgasse 31
7800 Freiburg
Tel. 0761/554280

COMMODORE

AMIG.

7890 Waldshut-Tiengen

hettler=data

service gmbh

Lenzburger StraBe 4
7890 Waldshut-Tiengen
Telefon (07751) 3094

8000 Miinchen

Dlgmzer Genlock'

Kickstart
Fish - 250

PD

A}
FOTO - VIDEO - AUDIO - FERNSEH
COMPUTER - GELEGENHEITSMARKT
REPARATUREN - FOTOKOPIEN
FARBKOPIEN - PASSBILDER

MAX-WEBER-PLATZ - U4/5 - = 48016 50

Hardware - Software
Service - Schulung

computer center

am Dominikanerplatz
Ruf (0931) 30808-0

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-Héandler

Tel. (0222) 408 52 56
Fax: (0222) 408 99 78
A-1180 Wien - Schulgasse 63
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KICKSTART PU

DIE NEUHEITEN: KICK PD 331-340

KICK PD 331: SPIELE
:;»,:-‘;,A."{,o SR % m« : ;

DRAGON CAVE ist das neue Werk des BERN-
STEIN ZIRKELs. Es ist in Anlehnung an Dungeon
Master entstanden, das von den Autoren zu den
absolut besten Rollenspielen gezéhit wird. Dragon
Cave kann wahlweise im 2D- oder 3D-Modus ge-
spielt werden. Es existieren 50 Level, 50 weitere
kénnen mit einem Editor selbst gestaltet werden.
Jedes Level ist direkt anwahlbar und hat einen
eigenen Hiscore. Eine Undo-Funktion erlaubt die
Ricknahme 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 Mi-
chael Berling

KICK PD 332: SPIELE

MARIKO: Auf einem 8x12 Felder groBen Spielbrett
sollen 72 Spielsteine plaziert werden. Dabei mis-
senbenachbarte Steine entweder mitihrem Symbol
oderder Umrandung tibereinstimmen. Eine wirklich
knifflige Sache, die zum Ende hin immer schwieri-
ger wird. Sehr schéne Grafik, Trainer-, Easy- und
Turniermodus, 7 Schwierigkeitsstufen, Hiscore-Li-
ste. Autor: Ulrich Hofmann

STREETS: Bei diesem Spiel sollen Sie die StraBen
der ehemaligen DDR wieder in Ordnung bringen.
Schnellstméglich miissen Sie dazu verschiedene
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: Dipl.-Ing. W.
Straub

KICK PD 333: GRAFIK

Eine Diskette voll mit sehr schénen Raytracing-
Bildern (18 Motive) wurde uns von Hermann
Graumann fur unsere PD-Serie Ubergeben. Die
Bilder demonstrieren sehr eindrucksvoll die grafische
Leistungsfahigkeit des AMIGA.
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KICK PD 334: SOUNDS
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TREASURE PATTERNS ist eine Sammlung der
besten Soundtrackersongs von Karsten Krieg. Die
ingesamt 11 Sounds haben eine Gesamtspielzeit
von 65 Minuten (das ist doch was!). 7 kurze Stiicke
sind noch als Bonus dabei. Eine Help-Seite erkért
die Bedienung dieser echt starken Song-Diskette.

KICK PD 335: SOUNDS
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Alex Kunz prasentiert die Fortsetzung von
JOURNEY INTO SOUND mit weiteren
Soundtrackersounds. Dabei sind: Fine Shine, Magic
Flow, Ice Planet, Jetstream, Maintheme, Song of
Silence und Starshower.

KICK PD 336: ANWENDUNGEN

MAGNETIC PAGES ist ein Programmpaket zum
Erstellen von Disketten-Magazinen. Mitgeliefert
werden ein Editor und ein Anzeigeprogramm. Der
notwendige Organizer kann fir 25$ beim Autor
bestellt werden. Der Editor ist das Kernstiick des
Systems. Erist sehr komfortabel und erméglichtdas
Zusammenmischen von Texten, Bildern und Musik-
stiicken mit allen denkbaren Variationen und Még-
lichkeiten. Die Bedienung erfolgt dabei vorwiegend

MAICRE
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mit der Maus und komfortablen Einstellungen. In
dem fertigen Magazin kann man beliebig blattern,
Symbole anwahlen, Bilder anschauen, Musiken
anhoéren usw. MAGNETIC PAGES wurde fiir New
Zealand AMIGA User Group entwickelt und dafir
auch erfolgreich eingesetzt. Ein Demo-Magazin
demonstriert die flexiblen Fahigkeiten des Pro-
gramms.

KICK PD 337 ANWENDUNGEN
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DAVINCI 3.0 ist ein umfangreiches Malprogramm
mit guten Leistungsdaten: verschiedene Auf-
|6sungen, IFF-Format, Spraydose, Undo, Lupe,
Scrolling, Toolbox uvm. Autor: Dirk Buschek

CONTACT ist eine Demoversion einer Datenbank
fur Adressen, Telefonnummern und Notizen. Sie
l&uft im Hintergrund und ist jederzeit aktivierbar.

KICK PD 338: ANWENDUNGEN

THE A64 PACKAGE ist ein waschechter COM-
MODORE C64-Emulator. Der Autor Cliff Dugan hat
schon am GO-64! mitgearbeitet und realisiert mit
dem A64 einen verbesserten Low-Cost-Emulator.
Ein Hardware-Interface zum AnschiuB der C64-
Floppy kann fiir 25% bei QuesTronix erworben wer-
den. Die Installation ist sehr einfach, und schon
nach kurzer Zeit kann man in BASIC die ersten
Zeilen eingeben und sich an die guten alten Zeiten
zurlickerinnern ...



BLIC DOMAIN

KICK PD 339: MODULA-2

TAD #4: Die Programme dieser Diskette demon-
strieren in beeindruckender Weise die Leistungsfa-
higkeit der neu erschienenen GraphicTreasures flr
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 Gréafe, 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)

KICK PD 330-311

KICK PD 330: UTILITIES
JED (ein Editor), ARTM (Real Time Monitor), PCopy 2.0
(Kopierprogramm), Diskspeed 3.1, CPU, Tracksalve

KICK PD 329: ASSEMBLER
Diese Diskette ist ganz mit Assembler-Quelltexten und
Programmen gefiillt. Gedacht sind sie als Einstiegshilfe in
diese Sprache. Der Anfanger erlangt durch den Umgang mit
diversen Quelltexten viele Erkenntnisse Uber die
Programmierungin Assembler.Aus Programmierproblemen
entstehen dadurch sehr schnell viel genutze Routinen.

KICK PD 328: ANWENDUNG
NASSAUER&SCHNORR ist ein Kalender besonderer Art.
Eristfiiralle die gedacht, die im wesentlichen nur die Begriffe
wie Faulenzen oder Partytime kennen. Auf einem ubersicht-
lichen Kalender kénnen alle Feier- und Partytage der nach-
sten Jahre eingegeben und abgerufen werden. Schone
Benutzeroberflache!

SCHREIBKURS: Kénnen Sie nicht mit zehn Fingern auf der
Tastatur schreiben? Lernen sie es! Mit diesem Kurs ist das
kein Problem. Es zeigt Ihnen, welcher Finger auf welche
Taste gehdrt. Mehrere Lektionen ermdglichen es, spater mit
zehn Fingern Texte schnell zu schreiben.

PHONELINEWATCHER V2.5 ist eine ,kleine Mailbox“ bzw.
ein Anrufbeantworter, mit dem es mdglich ist, tber das
Telefon auf das DOS des eigenen Rechners zuzugreifen.
AuBerdem sind enthalten: Fields (Darstellung elektr. Felder
zwischen Ladungen), Dial.abel (Beschriftung der Diakasten-
Labels),u.a.

KICK PD 326/327: ANWENDUNG
ABACUS ist ein Lernprogramm, das sich mit den Grundla-
gen der Elektronik beschaftigt. AuBerdem kann es noch als
Nachschlagewerk benutzt werden. Das Lernprogramm ist
didaktisch aufgebaut. Es zeigt mit Hilfe von veranschauli-
chenden Bildern verschiedene Themen auf dem Bildschirm,
die aufeinander aufbauen. Der gesamte Lernvorgang dauert
knapp eine Stunde! Das Lexikonistin Hauptthemenwie z.B.:
Spannung, Strom, Leistung, Widerstand, Kondensator,
Spule, Wechselstrom u.a. gegliedert, die jeweils mehrere
Unterkapitel beinhalten.

KICK PD 325: SOUND
BEATSTOMPER Il V1.0 ist ein Musikprogramm, das einen
Drumcomputer simuliert. Es erméglicht das vierstimmige
Abspielen von Sound-Samples. Uber eine angenehme
Benutzeroberflache kdnnen mit Hilfe der Maus sehr einfach
Schlagzeugrhythmen abgespielt werden.

KICK PD 324: SOUND
SOUNDTRACKER HIGH POWER II: Auf dieser Diskette
befinden sich weitere Soundtracker-Songs von Uwe
Marburger, die sich in ihrer Qualitat von den vorherigen nicht
unterscheiden. Ein Soundliebhaber sollte auf diese Diskette
nicht verzichten.

KICK PD 323: GRAFIK
APFELMANNCHENSHOW: Apfelmannchenbilder kénnen
jeden begeistern, sie stoBen Uberall auf Resonanz. Auf
dieser Diskette finden Sie eine neue Sammlung solcher
schonen Grafiken in verschiedenen Aufldsungen. Des wei-
teren existiert auf dieser Diskette ein komfortabler Befehl zur
Darstellung von IFF-Bildern.

KICK PD 322: SPIELE
TUMBLER STREET: Mogen Sie illegale Spiele mit Geld? Es
ist jetzt gelungen, sie auf dem AMIGA zu legalisieren! Es
handelt sich hier um das bekannte Spiel mit einem Ballchen
und den drei Bechern. Der Ball kommt unter einen der drei

MITMACHEN !

Wir suchen noch gute PD-Programme flir unse-
re Serie. Als kleine Anerkennung gibt es flr
jedes aufgenommene Programm fiinf Disket-
ten aus unserer Serie und jede Menge Kon-
takte zu anderen PD-Fans.

Autor werden ...

AuBerdem suchen wir Berichte Uber gute PD-
Programme aller Sparten. Diese wollen wir
auch auf einer PD-Diskette veréffentlichen. Fur
jeden veréffentlichten 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
Fallzuriick!). 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!

Becher, die Becher werden verschoben, und dann muB nur
noch der Becher aufgedeckt werden, unter dem sich der Ball
befindet. Einfach oder? Probieren Sie es aus! Eine besonde-
re Augenweide bieten die digitalisierten Animationen, die
das Schieben der Becher zeigen.

QUADRIX ist eine Tetris-Variante in 3D, die in C geschrie-
ben wurde. Der Quelltext dieses Spiels befindet sich mit auf
der Diskette.

KICK PD 321: SPIELE
HANSE ist ein Strategiespiel fiir einen oder mehrere Spieler.
Als Jungunternehmer miissen Sie eine Handelsgesellschaft
aufbauen. Durch einen Gonner erhélt jeder Spieler 10.000
Mark, mitdenen er sich Schiffe kaufen kann- und schon kann
der Handel beginnen. Ein Strategiespiel, das gerade mit
mehreren Spielern interessant ist.

REACTOR: Durch geschicktes Setzen und dem damit ver-
bundenen Auslésen von Kettenreaktionen muB man versu-
chen als einziger auf dem Reactor-Feld Ubrigzubleiben. Es
kénnen sich bis zu 6 Spieler an diesem Spiel beteiligen. Als
Einschrankung sei zu diesem Programm zu sagen, daB es
leicht zur Sucht kommen kann.

QUIZWIZ V1.1: Zur Schulung der Algemeinbildung ist die-
ses Quizprogramm mit tiber 700 Fragen aus 12 verschiede-
nen Gebieten gedacht.

KICK PD 320: UTILITIES
Jeder AMIGA-Anwender benétigt Hilfsprogramme zu den
verschiedensten Anwendungen: SPY, DOSERROR,
MEMETER, MUCHMORE2.7, SUPERVIEW, SUPERMENU,
NEWEX, GWPRINT, SYSINFO

KICK PD 319: UTILITIES
Eine Diskette voller Cruncher. Cruncher sind sog. Pack-
programme, mit denen man Dateien oder ganze Daten-
trager schrumpfen lassen kann. Das spart Diskettenkapazitat
und Geld! INTUIFACE, ARCHEDGE, LHARC, UNLHARC,
ARC, ZOO, POWERPACKER...

KICK PD 318: MODULA
AMOK #41: MUCHMORE2.7 (Update des bekannten
Anzeigeprogrammes), MUCHMOREPOPA2.7 (Anzeige-
programm, das auch mit dem PowerPacker gecrunchte
Texte anzeigt), PPDATA (Powerpacker-Entpackmodul in
Oberon), SPIELE (Schiffeversenken und Mastermind)

KICK PD 317: MODULA

AMOK #40: WBUTILITIES (WB-Farbanderung), FLANZ
(Erzeugung von L-Systemen), GENETIC (umsetzung ge-
netischer Algorithmen), ENVIRONMENT (Programmier-
umgebung), CHICONTYPE (Iconmodifikation), M2MAKER
(Modula-lI-Entwicklungsumgebung), KOORD (Oberon-
Mauslupe mit Koordinatenanzeige), DOUBLEBUFFERING
(Grafikmodul), PASSWORD (Schutzmodul fiir eigene Pro-
gramme), MISCHMASCH (Misch-Masch-Maschine)

KICK PD 316: SPRACHEN

DICE ist ein leistungsféhiges Entwicklerpacket fiir C-Pro-
grammierer. Es wird alles mitgeliefert: Preprocessor, Com-
piler, Assembler, Linker, Sourcecode, Dokumentation...
Dieses Entwicklerpacket ist fir alle interessant, die sich mit
der Sprache C beschaftigen. Seien es Compilerautoren oder
Einsteiger, die nur einmal in die Sprache hineinriechen
wollen und deshalb den hohen Preis kommerzieller Produk-
te scheuen. Autor:Matthew Dillon

KICK PD 315: TERMINAL

JR-MODEM ist ein gutes Terminalprogramm, das viel zu
bieten hat. Eingebautes Telefonbuch, Makros, Capture,
Logfile sorgen fiir den Komfort beim DFU. Alle Protokolle von
XMODEM bis ZMODEM sind vorhanden. Ein Programm
also, das manchen kommerziellen Konkurenten blaB ausse-
hen laBt! NCOMM: Auch dieses Programm hat es in sich. Es
bietet alle géngigen Protokolle, Telefonbuch und Makro-
Tasten.

KICK PD 314: SOUND
DISSONANCE MUSIC prasentiert auf dieser Diskette sechs
Musikstiicke, die alle mit SONIX erstellt wurden. M. Schubert
zeigt hier, was sich aus dem ,Urvater* der Musikprogramme
noch alles herausholen 14Bt. Einfach hérenswert!

KICK PD 313: SPIELE

EMPIRE ist ein komplexes Multi-User-Spiel, das es schon
auf vielen anderen Rechnern gibt. Es geht haupséachlich um
Entdeckungen, Handel und Krieg in einer vom Computer
generierten Welt. Obwohl man auch alleine spielen kann, ist
es auf mehrere Mitspieler ausgelegt, die Uber Modems
miteinander verbunden sind. Auf komplexe Grafik wurde
verzichtet, so daB die Mitspieler auch nicht zwingend an
einem AMIGA sitzen missen.

KICK PD 312: SPIELE
RUBIK: Es gibt wohl niemanden, der sich nicht irgendwann
einmal - mehr oder weniger erfolgreich - an Rubik’s Zauber-
wiirfel probiert hat. RUBIK bringt den Wiirfel auf den Monitor.
In 3D-Darstellung und Animation kommt hier wieder das
Knobeln der vergangenen Tage auf! Mit C-Source.

PUZZ: Wer kennt sie nicht, die kleinen Plasik-Puzzles, auf
denen 15 Steine durch Verschieben in die urspriingliche
Reihenfolge gebracht werden missen. Viele verschiedene
Motive garantieren langen Puzzle-SpaB! Mit C-Source!

KICK PD 311: SPIELE
BALLS & PIPES ist eine Variante des beliebten ,Vier ge-
winnt“. Anders als beim Original fallen die Spielsteine nicht
immer senkrecht hinab, sondern kénnen durch Verstellen
der Pipes umgeleitet werden, wodurch das Spiel eine zu-
satzliche Schwierigkeit erhalt. Fir 2-4 Spieler! Autor: Joa-
chim Scholz

HIRNRIS: Der Name spricht eigentlich schon fur sich. Es
geht darum, verschiedene herabfallende Arten von ,Denk-
apparaten” (vom Chip bis zum GroBhirn) in eine Reihe zu
bringen, was sich bald als schwere Aufgabe erweist. Mit
vielen Extras und Zwei-Spieler-Modus!

BLOX ist eine weitere Version des bekannten Spiels der
herabfallenden Steine (beginnt mit, T*“und endet mit,,S*), die
vollstandig in Assembler programmiert wurde und dem-
entsprechend schnelle und saubere Animation bietet. Als
Bonus kénnen zwei Spieler gleichzeitig gegeneinander an-
treten! Autor: Arne Blichenberg
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KICK PD 310-259

KICK PD 310: UTILITIES
HELPER (Hifsseitenanzeiger Uber die HELP-Taste),
REVBUT (laBt 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,
z.B. RAW und Assembler- oder C-Source), Autor: Thomas
Globisch

KICK PD 309: DATENBANKEN
. VIDEO-LABEL-MASTER V2.0 ist ein komplettes
Verwaltungssystem fir lhre Videokassetten, das alle Funk-
tionen einer Dateiverwaltung besitzt und komfortabel tiber
die Maus zu bedienen ist. Auch die Ausgabe der kompletten
Filmliste oder Bedrucken von Etiketten verschiedener Gro-
Beistmdglich. Benotigt 1MB Speicher. Autor: Detlef Scholten

MICROBASE ist eine universelle Dateiverwaltung, die fir
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 ntzlicher BASIC-Programme, die zeigen,
daB sich auch mit BASIC einiges erreichen IaBt. Unter
anderem: DATEC V2.0 (leistungsféhige 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 (ahnlich More) in
GFA-BASIC), AMIGA-CALC_V1.1 (AmigaBASIC-Pro-
gramm, das einen einfachen Taschenrechner simuliert),
FILEREQ (ein komfortabler File-Requester, 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
(ahnlich 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-Wiirfel
zum Betrachten miteiner 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 zusamengestelit. Mit fetzigem Sound!

KICK PD 303: GRAFIK

In seiner TURBO-SILVER-

plett deutsch. Bendtigt 1TMB Speicher. Autoren: J. Beck-
mann & U. Krumnack

KICK PD 301: SPIELE

WIZZY’S QUEST: Zusammen mit Ihrem Zaubermeister zie-
hen Sie aus, um Ihr Dorf vor dem bésen Drachen zu retten.
50 schwierige Level miissen bewaltigt werden, um am Ende
im Showdown dem Drachen persénlich 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. Benotigt
1MB Speicher. Autor: Guido Appenzeller

KICK PD 300: JUBILAUMSDISK
Zum 300. Jubilaum 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 Kopierprogramm,
das zudem in der Lage ist, defekte Sektoren zu reparieren.
Autor: Dirk Reisig
TRACKSALVE: Korrigiert das trackdisk.device und ermég-
licht nun auch das Schreiben und Lesen von einzelnen
Sektoren! Zusatzlich 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, kénnen Sie sich von
Ihrem AMIGA jetzt mit WAHL '90 eigene Diagramme erstel-
len lassen. Autor: Matthias Vieregge
BUSINESSPAINT erstellt aus eingegebenen Daten profes-
sionelle Saulen-, Balken-, Linien- oder Tortendiagramme.

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 dafiir 5 Disketten aus unserem
PD-Service auswahlen.

MAXON-Computer GmbH
KICKSTART-Redaktion
PD-Einsendung
IndustriestralBe 26
6236 Eschborn

Also genau das richtige fir die Prasentation von Daten.
Autor: Matthias Kiihn
OKO st 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 Stiicke lassen garantiert Stimmung aufkommen!
Autoren: C. & M. Jansch

KICK PD 295:GRAFIK
Fir 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
Qualitét digitalisiert und sind wirklich sehenswert!

KICK PD 292-294:SPIELE
STAR TREK ist eine neue Umsetzung der “Raumschiff
Enterprise”-Story, die sehr aufwendig mit dem Director er-
stellt wurde. Viele digitalisierte Grafiken und Sounds ma-
chen das Spiel zu einem MuB fir jeden STAR TREK-Fan!
Bendtigt 1MB Speicher. Autor: Eric Gustafson

KICK PD 291: SPIELE

SLIDE IT ist ein Spiel, das einiges an Geduld und Uberle-
gung erfordert. In lber 30 Levels missen alle Steine einer
Form und Farbe zusammengebracht werden. Sind alle
Levels geschafft, erwartet den Spieler eine kleine Uberra-
schung! Autor: Michael Weber

GAME EDITOR: Mit dem Game-Editor kdnnen Sie eine
Menge Spiele wie z.B. Bard's Tale Serie, Interceptor, Ports
of Call und Emerald Mine nach lhren Wiinschen veréandern
(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), Vlabel, 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
Formatierprogramm).

KICK PD 289: MODULA-2
AMOK #35: AMIGASYNTH (Vorversion eines digitalen FM-
Synthesizers), M2MIDI (Implementation der midi.library),
PATMATCH (Namensmustererkennung), SPELLCHEC-
KER (Rechtschreibkontrolle).

KICK PD 288: MODULA-2
AMOK #34: DCF-77 (Dekodierer fir das deutsche Zeitzei-
chen), INTUIPOINTER, IITOI (zum Austauschen von Icon-
Bildern), LOGIKUS (Simulation des Experimentiercompu-
ters), NAHVERKEHRSSYSTEM (Simulation), STARTUP-
MENU, WINDOWINOUT.

KICK PD 287: MODULA-2
TAD #3: Hilfs- und Dienstprogramme fiir Modula-Program-
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 auBergewshn-
lich gute Raytracing-Bilder
zusammengestellt, die
Fotoqualitat erreichen. Je-
der Raytracing-Fan wird
begeistert sein! folgende Punkte:

KICK PD 302:
SPIELE

DUNGEONKRAMPFERst
die Alternative zum Origi-
nal. Befreien Sie Ihre Klein-
stadt von der Besetzung
durch intergalaktische
Megaknubbel. Es gibt viele
Dungeons zu erforschen
und Ratsel zu I6sen, wobei
Sie sicherlichauf nichtganz
alltagliche Probleme stoBen
werden. Ausgezeichnete
Grafik und Animation ma-
chen dieses Spiel zu einem
PD-Hit. Durchgehende
Maussteuerung und kom-

Und so kdnnen Sie die KICK PD bestellen....

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

- Bestellungen per Nachnahme oder Vorauskasse
- Fir jede Diskette ergibt sich ein Unkostenbeitrag von DM 8.-
- Pro Sendung kommt ein Versandkostenbeitrag (flir Porto und Verpackung)

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

Bei einer Bestellung von 5 oder mehr Disketten entféllt der Versandkostenbeitrag!
- Bei Nachnahme zuziiglich 4.- DM

)
Anschrift:
MAXON Computer GmbH
KICKSTART PD

Postfach 55 69
6236 Eschborg

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. Mit deutscher 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 schéne Grafik und Sound.
MYKENE: ein spannendes Strategiespiel, bei dem man die
Rolle eines Herrschers Ubernimmt und nun tber 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 moglichen
Leveln. Hier heiBt es Knochen sammeln, was das Zeug halt
(oder so ahnlich!), und man wird bald merken, daB auch das
Hupfen gelernt sein will. Mit Level-Editor und deutscher
Anleitung. Autor: Sven Putze.
EXTERMINATOR: ein Ballerspiel fir 1 oder 2 Spieler, er-
stellt mit S.E.U.C.K., dem Shoot'Em-Up Construction Kit.
Autor: Klaus Helmken
DARK-STAR: Sie sind Captain James T. Gurk und fliegen
mit Ihrem Raumschiff USS-EntenscheiB tber 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 (bringtdie Diskette auf das aktuelle Datum),
SCANS (Scannen einer Diskette oder Festplatte auf Lese-
fehler), DISKCOMP (Diskettenvergleich Sektor fiir 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 Herrn Dr. Kittel ist alles sehr lehrreich und system-
konform und deshalb sehr empfehlenswert!

AMIGACRON ist die AMIGA-Version des UNIX-Programms
CRON, das es erlaubt Prozesse zu bestimmten Zeiten
auszufiihren. Z.B. kénnte man jeden Tag um 17.00 h ein
Backup aller neuen Dateien durchfiihren 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 (FileRequester), TRON (Spiel fir 2 Perso-
nen), UCLOCK (Uhr- und Speicheranzeige), WIRTH (drei
Programme aus “Algorithmen & Datenstrukturen”), PORT-
PRINT (ermdglicht Tasks die Ausgabe in fremde Fenster),
SETTOOL (setzt Default-Tool von Project-Icons), 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 Quelltexten in Assembler. 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
(belegt entpackt 3 Disketten!) zur Systemprogrammierung
des AMIGA mit der Programmiersprache C. Die 200 Seiten
teilen sich in 9 Kapitel (Screens, Windows, Graphics, Gad-
gets, Requesters, Alerts, Menis, IDCMP und Sprites). 70
ausfiihrbare Programme mit Sourcecode (Lattice-C, lauffa-
hig aber auch auf anderen C-Compilern) Zeigen Anwendun-

gen der besprochenen Befehle und Aufrufe. Mit Entpacker
(LHARC), Text in Englisch. Autor: Anders Bjerin, Schweden

KICK PD 275: ANWENDUNG

TURBOMANDEL ist ein sehr schneller Mandelbrotgenera-
tor. Genauigkeit, Tiefe, Integer/Float, Koordinaten, Auflé-
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 Allge-
meinheit zur Verfiigung. Die Grafiken liegen im Interlace-
Format vor.

KICK PD 273: GRAFIK-SHOW
Eine sehr schone Grafik-Show hat Michael Stiedl aus Wien
zusammengestellt. Verwendet wurde TurboSilver und
LCA!. Die Show ist mit einer sehr guten Musik unterlegt und

als Endlosdemo ausgelegt. Sehens- und horenswert! Bené-

tigt 2 MB Speicher.

KICK PD 272: ACTION-SPIELE

SYSistein sehr zeitgemaBes Spiel, denn es gehtdarum eine
Festplatte von Viren zu befreien. Sektor fiir Sektor miissen
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 spéater weiterge-
spielt werden. Mit Editor. Autor: Anders Bjerin

CAR: Jeder Englischsprechende wird sich schon denken
kénnen, daB es sich hier um ein Autorennspiel handelt. 10
Rennstrecken stehen zur Verfigung. Mit Stereosound.

KICK PD 271: SPIELE

IMPERIUM ROMANUM ist ein Strategiespiel fir 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
iber den Gegnerzu erringen. Autor: Roland Richter
PYTHAGORAS ist eine Handelssimulation fiir 1-4 Spieler.
Jeder muB versuchen, sich als Kénig durchzusetzen. Die
Aufgaben sind: Steuern festlegen, Handeln, Schiffe und
Land kaufen, Krieg filhren, 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 s

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 anhangt, mit dem man die
Fenster wegklicken kann. Sie erscheinen danniin 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
Huickstadt.

AHDM (AMIGA HD-MENU) stellt ein Auswahimenii zur
Verfuigung, das manin die Startup-Sequence statt LOADWB
einbindet und dann von dort das Gewiinschte aufrufen bzw.
ausfiihren 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 fiir 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
Objektdateien-Disassemblers), 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 Compilers und Assemblers). 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 ...) tbernimmt. 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 flir Adressen oder dhnliches. Sie wird komplett Giber
Menus oder die Maus gesteuert. Die Namen der Felder
kénnen einfach geéndert werden, wenn man die Datenbank
fir 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-
nen und einer Makro-Sprache. Benutztden 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
BEZSUREF ist ein Programm zum Generieren von Oberfl&-
chen nachdem Bezier-Verfahren. Es erzeugt beeindrucken-
de Bilder von Weinglasern, Turknépfen und anderen Objek-
ten. AuBerdem kann man IFF-Bilder auf die Oberflachen der
Objekte 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 Zuh&ren und
Tanzen ein. Unbedingt reinhdren !!!

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 Dorfer und viele
Héhlen. Mehrere Ratsel missen gelost werden, und natir-
lich gibt es viele Monster, Zauberspriiche, magische Gegen-
stande 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, Loadlmage, MemGauge, Mischief, MouseClock,
MyCLlI, PatchRexx, SetMode, StripControl, Wherels.

... weiter geht’s in unserer PD-Liste, die wir
Ilhnen gegen einen frankierten Riickum-
schlag unter dem Stichwort "KICKPD-Liste"
gerne zusenden!
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KLCK-APFEL

| Autlosung

| HiRes Lace
‘___! Farben:32

| Kifon, -

Speichern
IFF - I
CUR SRReneTre

Palette:T2345

KICK-APFEL ist ein turboschneller
Mandelbrotgenerator der neuen Gene-
ration. Seine herausragenden Merk-
male sind die extrem hohe Rechen-
geschwindigkeit (6 Sekunden fiir das
Grundapfelménnchen 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-
tomatischin einem stark komprimierten
Format abgelegt und kdnnen 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 Farbverldufe, 2
zusétzliche Darstellungseffekte, IFF-
Speicherroutinen, Iconify, multitas-
kingféhig, einfache Mausbedienung,
deutsche Anleitung.

DM 29.90

Die preiswerte Software-Serie fir KICKSTART-Leser

NEL
GIROMAN

GIROMAN st ein komfortables
Kontenverwaltungsprogramm fiir den
AMIGA. Es ermdglicht einen genauen
Uberblick (iber die Zu- und Abgange
auf dem Girokonto. Die Bedienung ist
sehr einfach, Buchungen kdnnen je-
derzeit eingefiigt, geéndert oder ge-
[dscht 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 zurick. Stundenlange Diskettenzugriffe haben jetzt ein Ende.
Geschwindigkeitszuwachs von tiber 50% ist keine Seltenheit! Dieses Superwerkzeug
verfiigt Uiber eine komfortable Oberflache und einmalige Features. So kann z. B. der
Optimierungsvorgang selbst beschleunigt - oder die Destination-Disk automatisch
umbenanntwerden! Die detatlierte Grafikausgabe gibt eine hervoragende Ubersicht

Uber Header-, Exten-
sion-, Directory- oder
Emptyblocks. Schauen
Sie zu, wie der DISK-
OPTIMIZER lhre Da-
tenwiistenin "optimale”
Datentrager verwan-
delt! Mit deutscher An-
leitung.

29.90 DM
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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 istdas 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-
beschrankt. Mit aus-
fuhrlicher deutscher
Anleitung und einigen
Beispielen.

29.90 DM
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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 mdchte. Das Programm mel-
det dies nur an SEM und lauft selbst
unbeeinfluBt weiter. Die dazu notwen-

Ein Programm fiir |eden der ein oder mehrere Fahrtenbiicher fiihren muB, oder

einfach eine Kontrolle
Uber Kraftstoffver-
brauch, gefahrene Ki-
lometer und &hnliche
wichtige Daten haben
muB oderwill. Einfacher
Zugriff auf alle Daten,
ubersichtlicher Aus-
druck, komplett maus-
gesteuert. Bendtigt
1MB Speicher!

DM 19.90

digen Script-Dateien werden mit dem
SEM-TOOL zusammengestellt und
getestet. Besonders geeignet zur
Spieleprogrammierung und tiberall dort,
wo Gerdusche und Songs bendtigt
werden. Mitgeliefert werden 50
Soundeffekte (IFF-Format) und 3
Demoprogramme (AmigaBASIC und
Assembler).

DM 29.90

ASTRONOMISCHER KALENDER

Dieses Astronomieprogramm wurde speziell fiir passionierte Hob-
byastronomen entworfen. Es ist sehr leistungsféhig 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-
zeiten von 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. GroBenklasse und
fast aller der in der Literatur bekannten spektakularen 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 fiir 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
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2} ghow nenory ac bm\ap

4y -2 COPY nenory
ov ‘; w/¢ | ear veclms
)

is
23 Back to'other task
deallocate wenory
drivestatus on/off
calculate kicks
unioad progranfile
decanpress nenory
hoy |Ff:Piclule

-) show pr
-) conpare ien
- show toolbox-Tof

Js =) J
) na\culaOe bual \otk un
0 -) o

pictur s
nnenmu " ite a fi

=) delete a file/dir -) |enarw a file/dir
=) start pr nglan:nde
B instail
fo )

d -) show directory
) calculate eipression
< 2} Gk et inplenented)

=} Ioad/ed\l/saw setup
xx =) exit this

- show this pag

Exceptions raised: $88 - Everything under control.



IMAGINE

Wollten Sie nicht schon immer Grafi-
ken fir Menus, Gadgets, Bobs Sprites
oder ahnliches 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 ausfihrlicher deutscher Anleitung.

29.90DM -

DOS-CHOICE

Haben Sie sich auch schon einmal ge-
&rgert, daB beim Booten einer Diskette
immer die ganze Startup-Sequence
ausgefihrt wird? Mit DOS-CHOICE
haben Sie nun die Mdglichkeit, durch
komfortables Anklicken nur die ge-
wiinschten Programme ausfihren zu
lassen.

19.90 DM
ESPERANTOMAT

Der Ubersetzungskiinstler

Das Proramm Ubersetzt (1:1) automa-
tisch englische Texte ins Deutsche. So
konnen komplette Anleitungen (ASCII-
Datei) ubersetzt werden. Auch direkt
eingetippte Satze werden bearbeitet.
Durch eine Datei von 4500 Vokabelnist
der GroBteil des englischen Grund-
wortschatzes abgedeckt. Neue Voka-
belnkdnnen jederzeit hinzugenommen
werden - das Programm ist lernféhig.

19.90 DM

SPEEDRUNNER

Bei diesem spannen-
den Actionspiel mus-
sen Sie versuchen, alle
Bonussteine einzu-
sammeln und dann ei-
nen Weg Uber die Lei-
tern und Stangen nach
oben zum n&chsten
Level zu suchen. Na-
turlich gibt es auch bei
diesem Spiel bése
Ménnchen, die Ihnen
immer hinterherlaufen
und nichts Gutes wol-
len, aber mit List und Tticke ist jeder Level
zu schaffen. Loderunner ist eine wirkliche
Herausforderung fiir jeden Fan von
kniffigen Actionspielen.

19.90 DM

Die preiswerte Software-Serie fir KICKSTART-Leser

CONTACT

Einspannendes Strategiespiel, beidem

ROLLER

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
Falltiiren, 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

PUSH IT

Bei PUSH IT ist Denken gefragt, denn was so einfach aussieht, entwickelt sich bald
zu einer schwierigen Knobelei. Es geht darum, Bldcke an festgelegte Stellen zu
schieben, wo sie sich
auflésen. Da man die
Blocke nur schieben
kann, sollte jede Aktion
gutuberlegt sein, damit
mansich nichtden Weg
verbaut.

Tolle Soundeffekte und
lustige Animation ga-
rantieren lange Moti-
vation. Mit deutscher
Anleitung.

19.90 DM

BUNNY’S
NIGHTMARE

man gleiche, direkt verbindbare Steine
suchenund gegeneinander wegklicken
muB. Die Suche im Wirrwarr der Sym-
bole und Zeichenkann beginnen - 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. Benttigt 1MB Speicher.

19.90 DM

CUBISTIX

Dreidimensionale Hochhausteile fallen
aus den Wolken. Bringen Sie sie mdg-
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-
fihrlicher deutscher
Anleitung.

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 Fliissigkeit
durch méglichst viele Rohrstticke zu leiten und dadurch am Auslaufen zu hindern.
Was sich einfach anhért, wird vor allem in den héheren Levels schnell zu einer
schweiBtreibenden
Angelegenheit. Selbst-
verstandlich gibt es
auch einen komfor-
tablen Level-Editor, mit
dem Sie sich das Spiel
nach eigenen Wiin-
schen gestalten kon-
nen. Mit deutscher An-
leitung.

19.90 DM

Weitere KICKSTART-SPEZIAL-Disketten: ‘
Was konnte es fiir einen Hasen Schlimmeres geben, |
alskeine Karotten zu haben? Helfen Sie Bunny, Winter- | * ZAPHOD (AmigaBASIC-> GFA-Basic) 19.90 DM
vorrate fiir sich und seine Familien einzusammeln. | « BANNER (Spruchbander) 19.90 DM
Leider wollen sich die Karotten nicht einfach so fressen + SPEZIAL BASIC (AmigaBASIC-Routinen)  19.90 DM
lassen und fllichten. Wassergeister, fleischfressende | . patiencen (3 Disketten) 39.00 DM
gflanzen und Kakteen sind fir Bunny zusétzliche | , SKELETON-RATSEL 19.90 DM
chwierigkeiten. '
50 Levels garantieren spannende Spiele fiir die ganze *GEO (Erdkundelernprg.) 19.90 DM
Familie. Mit deutscher Anleitung. * GO (asiat. Brettspiel) 19.90 DM
+ BLESS 19.90 DM
19.90 DM “BLUE 19.90 DM |
Telefonische [e<] Versand (Vorauskasse oder Nachnahme) MAXON Computer
Bestellannahme Versandkosten (Porto u. Verpackung) DM 5,- (Ausland DM 10,-) Abt. KICKSTART
Tel.: 06196 /48 18 11 + Auslandsbestellungen nur gegen Vorauskasse Schwalbacherstr. 52
(9.00-17.00 Uhr) + Nachnahmegebuhr DM 4,- 6236 Eschborn
KICKSTART 1/1991 129
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Non-Interlace

Der AMIGA kann mit einer recht hohen Auflosung von 640x512
Punkten aufwarten. Der Nachteil an dieser Auflosung besteht jedoch
darin, daB sie nur im Interlace-Verfahren dargestellt werden kann.
Die Auswirkung kennt wohl jeder AMIGA-Besitzer - das Monitorbild
flimmert sehr stark. Abhilfe schaffen sogenannte ,,Non-Interlace-
Karten“. Mittlerweile bieten zahlreiche Firmen solche Karten an.
Wir haben uns fiir Sie auf dem Markt umgesehen und zahlreiche
Karten unter die Lupe genommen. Mehr erfahren Sie in der niichsten
KICKSTART-Ausgabe.

ATonce

Der MS-DOS-Markt ist zweifelsohne eine der grofiten Mirkte der
Computerindustrie. Software steht in Hiille in Fiille zur Verfiigung.
Der AMIGA ist von Haus aus nicht MS-DOS-kompatibel, doch
damit war man nicht zufrieden und entwickelte Karten, die es
ermoglichten, das Betriebssystem MS-DOS auf dem AMIGA zu
nutzen. Eine AT-Emulator-Platine soll dem AMIGA den Zugang zur
MS-DOS-Welt 6ffnen. Was ATonce leistet lesen Sie in der Februar-
Ausgabe.

Intuition - GewuBt wie!

Intuition nennt sich beim AMIGA die grafische Benutzerschnitt-
stelle oder -oberflidche. Alle Funktionen der Schnittstelle sind ineiner
Bibliothek zusammengefalt. Allerdings ist die Programmierung der
grafischen Benutzerschnittstelle alles andere als einfach. Der ange-
hende Programmierer wird mit einer Vielzahl von Strukturen, Flags,
Konstanten und Funktionen konfrontiert. Ohne Hilfe wirft man
schnell das Handbuch. Ab der nidchsten KICKSTART-Ausgabe
bringen wir einen Intuition-Einsteigerkurs, der alle Komponenten
der Intuition-Bibliothek aufgreift und an einfachen Beispielen die
Programmierung aufzeigt. Mikt Hilfe des Kurses werden auch Sie in
der Lage sein eine professionelle und grafisch ansprechende Ober-

Weiterhin lesen Sie in der nichsten Ausgabe:

- Exclusive Berichte iiber brandneue AMIGA-Spiele.
- Wissenswertes aus der PD-Szene - die PD-Tips.

- A-MAX II, das Update des Macintosh-Emulators

- News, Grundlagen, Workshops, Listings uvm.

flichen zu programmieren.

ab 11.1.1991 bei Ihrem Zeitschriftenhiandler
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—A.LF.3%
OADS
FASTER

licht parallele SCSI- Kom-
mandos. A.LF.3 unterstitzt
16-Bit SCSI-2 Commands
und auch Multitasking. Der
Betrieb weiterer SCSI- Dual-Ported FIFO RAM
Units wie, Optical Disc, ermoglicht High Speed
Streamer etc. Discon- Transfer.ALF.3ist100%

nect/Reconnect ermég-  Kickstart 2.0 und A.LF.2
(*: Kickstart 9/90, einzige Note 1+, 13 getestef)

Bester Controller im
Test (*) - fir jede SCSI-
Platte. Zeitgleich unter-
stitzt der Controller den

Die Schallmauer durchbrechenl o

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

tion. Unv. DM 795.

Preisempf.

— FiLERUNNER

Die ideale Filecard-
Kombination aus

Komplett-Lésung. Der
mehrfache Testsieger in
Industrie-Festplatte und  Geschwindigkeit wird mit
Hochleistungs-A.L.F. umfangreicher Soft-
Anschluffertig, formatiert  ware-Ausstattung und aus-

Alle Rekorde brechen!

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

und eingerichtet ist der fihrlichem deutschen
FileRunner eine einzig- Handbuch geliefert. Auch
(artige) funktionierende  mit Streamer und/oder

ga 500,/1000.
ab DM 9980-

— MuLmiFAcCeCARD

Die richtige Multi I/O Baud mit der seriellen
Karte fiir den Amiga  Schnittstelle. Alle Hand-
(500, 2000, 3000), shakeprotokolle und Daten-
mit 2 seriellen und 2 paral-___formateswerdensuntersti izt
lelen Schnittstellen. Hochst-  Einfach und schnell
moégliche Dateniber- zu installieren (plug in
tragung mit der parallelen, and play). Software
Schnittstelle, bzw. 56700  kompatibel zu Amiga-

Den Rahmen sprengen!

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

Unverb.Preisempf.

DM 5780-

i3 THI TOO |.S In neue Dimensionen vordrmgen'

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

Schnellerundleichter! UnDelete, dem Helfer in
Dieses optimalePaket  der Not, dem komfortablen
besteht aus:Disk  THI-Backup, auch fir
Optimizer fir schnellst  Wechselplatte + Streamer.
moglichen Plattenzugriff, ~Enable FFS gehort dazu
THI-Commander, der sowie THI-Seek und THI-
das umstandliche CLl ver-  Performance fiir die rich-
einfacht und erweitert, tige Access-Time-Analyse.

THI Toots

Unverb.Preisempf.

DM 148.-

Konsequente Technologie in Perfektion. Fragen Sie lhren Fachhéandler !

1000 Berlin 15, PCC, Tel. 030/8837707

1000 Berlin 19, S & M Elektronik GbR mbH, T: 030/3218351
1000 Berlin 49, W & L Computer GbR, Tel. 030/6227371
1000 Berlin 65, HD - Computer, Tel. 030/4657028

2000 Hamburg 70, Wolfgang Schréter, 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

4352 Herten, PRO_Computer GmbH, Tel. 02366/55176

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
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/Donavu, Donausoft, Tel. 08431/49798

8870 Giinzburg, Amiga-Shop-Ginzburg, Tel. 08221/8122
8900 Augsburg, Wilhelm Ziegler, Tel. 0821/814453

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

2802 Ottersberg 1, Dodenhof GmbH, Tel. 04297/3497
2833 Harpstedt, Computer Shop Ruth, Tel. 04244/1877
2900 Oldenburg, Omega Datentechnik, Tel. 0441/71109
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

Auszug aus unserer Handlerliste. Weitere Héndler und Informationen erhalten Sie direkt von uns.
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