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LowCost 24-Nadeldrucker 1m Test 

Die Entwicklung schreitet im Bereich der Drucker 

rasant voran und macht auch im LowCost-Bereich 

nicht halt. Musste man fiir einen 24-Nadeldrucker 

vor einiger Zeit noch satte 2000.- DM investieren, 

gibt es heute Geräte, die unter der 1000er-Grenze 

angesiedelt sind. Welche Leistungen und welche 

technischen Raffınessen in Ihnen stecken, zeigt 

unser ausführlicher Test. 

21 

Neues aus der Computerwelt 

In Hannover findet alljährlich die größte Computer- 

messe der Welt statt. Wie schon üblich, wurde auch 

ın diesem Jahr ein neuer Besucherrekord verzeich- 

tet. Die Erwartungen waren groß: neue Soft- und 

Hardware, AMIGA 3000, Kickstart 1.4 oder gar 

UNIX standen auf der Wunschliste der Besucher. 

Was davon in Erfüllung ging, lesen Sie in unserem 

brandaktuellen Messebericht. 

10



  
Dig it! 
Digitizer ım Härtetest 

Eine beliebte Anwendung ist das Digitalisieren von 

Videobildern auf dem AMIGA. Dazu gibt es zahl- 

reiche Digitizer, die auf unterschiedlicher Technik 

basieren. Sämtliche Geräte, ob LowCost- oder 

Echtzeit-Digitizer muBten zeigen, was in ihnen 

steckt, bzw. was aus ihnen heraus kommt, denn 

Unterschiede zeigten sich deutlich. 

3) 

PI 
Das Mathegenie 

Nur wenige können sich in der Regel für Mathema- 

tik begeistern. Viele quälen sich durch den Stoff und 

hoffen auf die göttliche Eingebung. PI kann diese 

zwar nicht ersetzen, doch nachhelfen kann es sicher- 

lich. 

KICKSTART 1.5 
Alle Welt wartet auf Kickstart 1.4, doch die KICK- 

START ist wie immer eine Nasenspitze voraus. Für 

alle Leser, die sich immer beklagen, daß unser 

APRIL-Heft mit dem entsprechenden APRIL-Arti- 

kel schon Mitte März erscheint uns sie deshalb nicht 

mit einem Scherz-Artikel rechnen, haben wir exclu- 

siv die Features der Kickstart- und Workbench- 

Version 1.5 zusammengestellt. 

Das bringt dıe Zukunft! Oder etwa nicht? 
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PHRASEN TRAINER 
Eine neue Art von Computer- 

Unterhaltung soll der PHRA- 

SEN TRAINER aus dem Hause 

Software 2000 sein. Hierbei 

handelt es sich um ein Lernpro- 

gramm, mit dessen Hilfe nicht 

nur Vokabeln abgefragt werden 

können, sondern auch ganze 

Sätze. Vom Programm werden 

dabei verschiedene Übersetzun- 

gen als richtig anerkannt. 

Hier die Features des PHRA- 

SEN TRAINER: Sprachausgabe 

englisch/deutsch, ausgeklügelte 

    
er lag auf dem Rücken 

Intuition-Oberfläche, statisti- 

sche Auswertung, Eingabe einer 

Abfrageanzahl uvm. Der 

PHRASEN TRAINER stellt 

eine gute Alternative zu norma- 

len Vokabel-Trainer-Program- 

men dar. 

Anbieter: 

Software 2000 

Lübecker Str. 10 

2320 Plön/Holstein 

Tel. 04522-1379 

Preis: 59.95 DM 

  

mw mm wm wi 

     

  

    

    

Erfolgsquote in Prozent 

Erfolgsquote in Prozent 

  

Erfolgsbilanz 

ubersetzungen Deutsch > Englisch richtig 
os | Übersetzungen Deutsch > Englisch falsch 

übersetzungen Englisch > Deutsch richtig 
übersetzungen Englisch > Deutsch falsch 

Gesanterfolgsquote in Prozent   
  

  

= = Po   

  

  
  

Die Bedienung des PHRASEN TRAINERS ist dank der ausgeklügelten 
Oberfläche einfach und schnell erlernt. 

  

NEUE PI PREISE 
Der Preis des Mathematik-Pro- 

gramms PI und der zahlreichen 

Module hat sıch enorm nach 

unten bewegt. Hier die neuen 

Preise und der Schülerpreis: 

PI-Modul I: Plotter 189.- DM, 

(Schüler 99.- DM) 

PI-Modul II: Matrix 149.- DM, 

(Schüler 79.- DM) 
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PI-Modul III: Wiss. Taschen- 

rechner u. Einheitskonvertie- 

rung: 89.- DM, (Schüler 59.- 

DM) 

PI-Modul IV: Optimierung, 

Transport, Rundreise 139.- DM, 

(Schüler 89.- DM) 

PI-Modul V: Statisktik 119.- 

DM, (Schüler 79.- DM) 

WISSENSWERTES »- TRENDS 

  
SOUNDFACTORY stellt im Prinzip eine Sound-Programmiersprache dar. 

SOUNDFACTORY 
Bei SOUNDFACTORY handelt 

es sich um ein komplexes Mu- 

sikprogramm mit dessen Hilfe 

Sounds entwickelt, konvertiert 

und in eigene Programme einge- 

bunden werden können. Natür- 

lich kann man SOUNDFACTO- 

RY auch als normales Musik- 

programm nutzen. Im Grunde 

handelt es bei dem Programm 

um eine Musik- oder Soundspra- 

che, allerdings muß man hier 

nicht programmieren wie manes 

von C, Pascal oder BASIC her 

gewohnt ist, sondern eine beque- 

me Benutzeroberfläche stellt 

alle Optionen bereit. Möchte 

man den Sound anhören wird der 

PLAYER über ein Pull-Down- 

Menü gestartet, daraufhin wird 

der “Soundsourcefile” übersetzt 

und der Song kann gestartet 

werden. Das Einbinden in ein 

eigenes Programm stellt kein 

Problem dar, momentan werden 

Beispiele für folgende Program- 

miersprachen mitgegeben: 

AMIGA-BASIC 1.2, GFA- 

BASIC 3.0, Lattice-C 3.01 oder 

höher, Aztec C 3.4a oder höher, 

M2-AMIGA, Benchmark Mo- 

dula 2, DevPac 2.0-Assembler 

und Seka-Assembler. Eine 

Demoversion kann man fiir 10.- 

DM bestellen. Ausgeliefert wird 

das Programm auf zwei Disket- 

ten und einen umfangreichen 

deutschen Handbuch. 

Anbieter: 

3-state Computertechnik 

Schaumburgstr. 17 

4350 Recklinghausen 

Tel. 02361-492928 u. 16207 

Preis: 129.- DM
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Mit einer Auflösung von 8 Bit und einer maximalen Sample-Rate von 22 KHz 

kann der STEREO PROFISAMPLER aufwarten. 

STEREO PROFISAMPLER 
Der in der letzten Ausgabe 

(KICKSTART 4.1990) geteste- 

te Profisampler ist absofort auch 

in einer Stereo-Version erhält- 

lich. Die Sample-Rate wird pro 

Kanal mit 22 KHz angegeben. 

Dadurch sind erklassige Sam- 

ple-Ergebnisse möglich. Aller- 

dings verschlingt eine hohe 

Sample-Rate auch viel Speicher. 

Der STEREO-PROFISAMP- 

LER arbeitet mit jeder gängigen 

Sample-Software zusammen; 

vom Hersteller wird aber AU- 

DIOMASTER II empfohlen. 

Als Tonquelle kann ein Mikro- 

fon, Tape-Deck, CD-Spieler, 

Walk-Man oder Tuner herange- 

zogen werden. Auf der Oberseite 

des Samplers findet man zwei 

Regler zur Steuerung der Ein- 

gänge. Der STEREO PROFI- 
SAMPLER ist für jeden AMI- 

GÄ erhältlich. 

Anbieter: 

OMEGA Datentechnik 

Quellenweg 20 

2900 Oldenburg 

Tel. 0441-71109 

Preis: 198.- DM 

Neue Hardframe 

Installatıons- 
Die Hardframe SCSI-Festplatte 

von Microbotics hat eine neue 

Installations-Software erhalten, 

die es jetzt auch einem blutigen 

Laien ermöglicht, eine Festplat- 

te zu installieren. Sollten den- 

noch Probleme auftreten, steht 

eine Hilfsoption zur Verfügung. 

Weiterhin existiert nun auch ein 

Programm um eine MS-DOS- 

Partition anzulegen. Die Doku- 

mentation ist sehr umfangreich 

Software 
und in deutscher Sprache. Der 

Hardframe SCSI-Controller 

stellt mit einer Quantum-Fest- 

platte einer der schnellsten Fest- 

plattenlösungen fürden AMIGA 

2000 dar. 

Anbieter: 

Compustore 

Fritz-Reuter-Str. 

6000 Frankfurt 

Tel. 069-567399 

  

| Disk Setup | fait 

  

  

  

      

Die neue Installations-Software des Hardframe SCSI-Controllers ist jetzt 
kinderleicht zu bedienen. 

TERMINE. .TERMINE.. TERMINE... .TERMINE...TERMINE.. TERMINE. . TERMINE... TERMINE...TERMINE...TERMINE... TERMINE... TERMINE...TERMINE...TERMINE... TERMINE... TERMINE... 

AMIGA ’90 

in BASEL 

Die letzte reine AMIGA-Messe 
fand in Köln statt und sprengte 

wohl jeden Rahmen. Vom 9.- 

12.5.1990 findet die nächste rei- 

ne AMIGA-Messe statt und 

zwar in Basel. Damit haben es 

die süddeutschen und Schweizer 

AMIGA-Besitzer nicht weit. 

Über 100 AMIGA-Aussteller 

haben ihr Kommen angesagt und 

werden in Basel die Hallen 301 

und 302 füllen. Der erste Tag 

(9.5) ist nur für Fachbesucher 

gedacht, die darauffolgenden 

Tage (10.5-12.5) sind jedoch für 

das breite Publikum. An allen 

Tagen, bis auf den ersten, hat die 

Mustermesse Basel die Hallen 

von 9 bis 18 Uhr geöffnet. Eine 

Tageskarte kostet 15.- SFR, für 

Schüler und Studenten 10.-SFR. 

Eine Fachbesucherkarte, die für 

alle vier Messetage Gültigkeit 

hat, schlägt mit 50.- SFR zu 

Buche. Das Reiseunternehmen 

Kuomi Travel Ltd. in Genf ist bei 

der An- und Abreise behilflich 

(Tel. 41-22-732 08 88). 

Computer- 
und Amateur- 

funkmesse 
Am 28. April 1990 findet im 

Nürnberger Messezentrum eine 

Computer- und Amateurfunk- 

messe statt. Aufeiner 10.000 qm 

großen Ausstellungsfläche zei- 

gen etwa 900 Aussteller, was es 

an Computer- und funktechni- 

schen Neuigkeiten gibt. Einen 

speziellen AMIGA-Stand findet 

man ebenfalls auf der Messe. Die 

Messetore sind von 8.30 Uhr bis 

17.00 Uhr geöffnet. 

ExpoTECH 
Die ExpoTECH ist die erste 

nicht-staatlich organisierte Ver- 

kaufs- und Präsentationsveran- 

staltung für Computer und Vi- 

deo in der DDR. Mit 50.000 

Besuchern rechnen die Messe- 

veranstallter aufgrund einer breit 

angelegten Öffentlichkeitsar- 
beit. Dei ExpoTECH steht unter 

der Schirmherschaft des Unter- 

nehmensverbandes der DDR 

und des Verbandes der Compu- 

tergrafik- und Videoanwender 

der DDR. Veranstaltet wird die 

ExpoTECH von einer Koopera- 

tionsgemeinschaft der Firmen 

HEINRICHSON SCHNEIDER 

& YOUNG (HS&Y) mit Sitz in 

Köln, sowie der Firma Comis 

mit Sıtz in Halle. Die Expo- 

TECH findet von Donnerstag, 

den 24. Mai 1990, bis Samstag, 

den 26. Mai in Halle an der Saale 

statt. Ausstellungsort ist das 

größte Veranstaltungs- und Ta- 

gungsgebäude der Region mit 

etwa 1.500 qm. 

COMDEX/ 
Europe 
Die COMDEX ist für alle Com- 

puter-Besitzer in Amerika ein 

Begriff. Jetzt findet sie auch in 

Europa statt. Paris ist als Stand- 

ort gewählt worden. Auf der 

COMDEX/Europe haben 800 

Aussteller ihr Kommen ange- 

sagt und findet von 23.-28.April 

1990 in Paris-Nord Villepinte 

Fairgrounds in Halle 6 statt. Wer 

zur COMDEX möchte muß sich 

allerdings beeilen. 
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+ NEUHEITEN + 

TURBO PRINT PROFESSIONAL 

Endlich ist es soweit, 

TURBO PRINT 

PROFESSIONAL ist 

fertig und ab sofort im 

Handel erhältlich. 

Schon TURBO 

PRINT machte und 

macht Furore auf dem 

AMIGA und gehört 

zu den meist verwen- 

deten Utility-Pro- 

grammen. Mit TUR- 

BO PRINT PROFES- 

SIONAL präsentiert 

die--Firma=-IRSEE 

SOFT eine Version, 

die weit über die Op- 

tionsvielfalt von 

TURBO PRINT hin- 

ausgeht. Viele Mani- 

pulationsmöglichkei- 

ten erlauben es, mit 

fast jeden Drucker op- 

timale Druckergeb- 

nisse zu erzielen. Bei- 

spielsweise kommt es 

bei Farbausdrucken oft vor, daß 

die Farbe des Ausdruckes nicht 

mit dem Computerbild überein- 

stimmt. Fein einstellbare Farb- 

korrekturregler passen diese Un- 

terschiede jedoch an. 

Weiterhin optimiert der neue 

CAN DO... 
.ist im Prinzip eine Program- 

miersprache. Aber nicht im her- 

kömmlichen Sinne mit Befehls- 

eingabe in einem ASCII-Editor, 

sondern das Programm wird mit 

Hilfe der Maus gestaltet. Der 

Anwender erstellt die Oberflä- 

che mit Gadgets, Fenstern etc. 

und definiert auch gleich die 

Wirkung des Gadgets nach dem 

Anwählen. Ist das Programm 

fertig, Kann es abgespeichert und 

von der Workbench gestartet 

werden. Dazu ist jedoch eine 

CAN DO-Library vonnöten. Die 

Möglichkeiten von CAN DO 

sind derart vielfältig, daß man 

mit einfachen Probieren nicht 

ans Ziel kommt. Man muß schon 
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Dank des neuen Halfline-Modus gehören horizon- 
tale Streifen beim Ausdruck der Vergangenheit an. 

HALFLINE-MODUS für Na- 

deldrucker die Druckqualität. 

Horizontale Streifen werden 

minimiert und sogar das Farb- 

band besser ausgenutzt. 

Völlig neu ist auch der Poster- 

modus, damit ist es möglich, 

Bilder in Plakatgröße auszu- 

drucken. Eine zweistufige 

Antialiasing-Funktion ver- 

leiht selbst AMIGA-Fonts 

Rundungen. Auch gibt auf- 

grund einer frei einstellbaren 

GAMMA-Kurve, keine Pro- 

bleme mehr mit Kontrast und 

Helligkeit. 

Weiterhin stehen 12 wählba- 

re Druckraster zur Verfü- 

gung, doch die komplette Op- 

tionsvielfalt können wir hier 

nicht beschreiben, lediglich 

in Stichpunkten aufführen: 

Hardcopy-Funktion mit Bild- 

speicheroption (Drucken und 

Speichern auf Tastendruck, auch 

Bildschirmausschnitte), Druck- 

vorgang jederzeit abbrechbar, 

hohe Übertragungsrate zur pa- 

  

zum Handbuch greifen und es. 

aufmerksam studieren. Das Ar- 

beiten mit CAN DO erweist sich 

als komfortabel und bequem, 

sofern man das Programm auf 

einer Festplatte installiert hat. Ist 

man nicht im Besitz einer sol- 

chen, hat man mit großen Turna- 

round-Zeiten zu rechnen. CAN 

DO arbeitet nämlich speicher- 

medienorientiert, d.h. jedes noch 

so kleine Programmteil wird 

vom Speichermedium nachgela- 

den. Bei einer Diskette dauert 

das schon eine ganze Weile und 

ein effektives Arbeiten ist fast 

ausgeschlossen. Ob sich CAN 

DO durchsetzen Kann, wird die 

Zukunft zeigen. Eine deutsche 

Version existiert z.Z. noch nicht, 

so daß man auf das englische 

Handbuch und die englische 

— 

eso 
Che SyE 

  

Insgesamt 

stehen vier 

umfangrei- 
che Menüs 
bereit. 

rallelen Schnittstelle, gespie- 

gelte Druck und Erzeugung 

von Farbauszügen möglich, 

resetfest, effektive Assemb- 

ler-Programmierung, Druk- 

kertreiber für fast alle Druk- 

ker erhältlich uvm. TURBO 

PRINT PROFESSIONAL ist 

komplett in deutscher Spra- 

che, das gilt sowohl für die 

Programmführung als auch 

für das Handbuch. 

Anbieter: 

Irsee Soft 

Grüntenstr. 6 

8951 Irsee 

Tel. 08241-74327 

Preis: 188.- DM 

i Aste 
ak newcon: 

i newocon: 8 

  
. Mit CAN DO kann man Programme schreiben, die auf keinem ASCII-Source- 

Programmführung angewiesen 

ist. Der Verkaufspreis von CAN 

DO liegt etw bei 300.- DM. 

Anbieter: Fachhändler
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TRIDECO 
Hinter diesen Namen verbirgt 

sich ein junges, dynamisches 

Team aus Computeranimateu- 

ren, Fotografen, Videografen, 

Trickfilmspezialisten und Gra- 

fikdesigner. Die Firma nutzt ins- 

besondere den AMIGA um 

Trickfilme, Animationen etc. zu 

- NEWS « AKTUELLES + INFOS 

erstellen. Von der Qualität ihrer 

Arbeit konnten wir uns anhand 

eines Videobandes und zahlrei- 

cher Demoanimationen, die mit 

DPaint III erzeugt worden sind, 

überzeugen. 

Anbieter: 

TRIDECO 

Linnicher Str. 62 

5000 Köln 41 

Tel. 022 1-496942 

  
Zahlreiche Animationen lagen uns auf Diskette vor; durchweg mit DPaint Ill 

erstellt. 

  

BSC -BUROAUTOMATION 
Die Firma bsc ist auf der Baseler 

AMIGA-Messe anwesend und 

präsentiert dort erstmals ihre 

neuen Produkte der Öffentlich- 
keit. Neu ist der FileRunner- 

Streamer mit den Speicherkapa- 

zitäten von 60 und 150 MByte. 

Ein ‘NonFlickerCable’ stellt ein 

Spezialkabel dar, das es ermög- 

licht, einen normalen TTL- 

Monitor mit jedem AMIGA zu 

betreiben. Neu ist auch die SP 

1000-Speichererweiterung für 

den AMIGA 1000, die es er- 

laubt, den Speicher in 512 kBy- 

te-Schritten aufzurüsten. Eine 

batteriegepufferte Uhr findet 

sich ebenfalls auf der Karte. In- 

formationen kann man entweder 

direkt auf der Messe in Basel 

einholen oder unter folgender 

Adresse: 

bsc büroautomation GmbH 

Schleißheimerstr. 205a 

8000 München 40 

Tel. 089-3084152 

  

FAST FAX 
Die englische Firma Michtron 

macht sich eine Eigenart von 

Computern zu Nutze die eigent- 

lich ganz normal erscheint. Die 

grafische Ausgabe von Bildern. 

FAST FAX ermöglicht es FAX- 

Nachrichten direkt von der 

AMIGA-Oberfläche zu senden 

und zu empfangen. Der AMIGA 

wird damit zur kompletten Fax- 

Maschine umfunktioniert. Be- 

denkt man das ein FAX-Gerät 

ohne irgendwelche Besonder- 

heiten 1.000.- DM und mehr 

kostet kommt man schnell ins 

grübeln. Die AMIGA-Fax-Lö- 

sung vereinigt alles was ein 

“Fax-Herz” begehrt. Der Preis 

wird momentan noch mit 599.- 

englische Pfund angegeben. 

Anbieter: 

Michtron U.K. 

Po BOX 68, St. Austell 

Cornwall PL25 4YB England 

NEUHEITEN WISSENSWERTES - 
     

TRENDS 

  

  
Maus-/Joystick-Umschalter und interne AMIGA 500-Speichererweiterung. 

VOS 
Die Firma VCS aus Osterreich 
hat einige neue Produkte fiir den 

AMIGA herausgebracht. An 

erster Stelle sei hier die interne 

512 kByte Speichererweiterung 

A305 fiir den AMIGA 500 ge- 

nannt. Durch die Verwendung 

von dynamischen RAMs 

41C4256-8 wird der Speicher 

um 512 kByte erhöht, durch 

Verwendung von 4 Megabit 

RAMs und einen Gary-Adapter 

ist der Speicher auch auf 2 

MByte erweiterbar. Eine batte- 

riegepufferte Uhr ist ebenfalls 

auf der Platine zu finden, das 

Besondere an dieser Uhr besteht 

jedoch in der Tatsache, daB man 

über einen Jumper die Uhr 

schreibschützen kann. Das un- 

beabsichtige Verstellen der Uhr 

durch einen AMIGA-Absturz 

kann dadurch vorgebeugt wer- 

den. Die A305 Einbau-Speicher- 

erweiterung kann in jeden AMI- 

GA 500 eingesetzt werden. 

Ein weiteres Produkt aus dem 

Hause VCS wird für Spielefans 

interessant sein. Bei dem A304 

handeltes sich um einen automa- 

tischen Maus-/Joystick-Um- 

schalter. Per Knopfdruck wird 

jeweils der Joystick oder die 

Maus aktiviert. Das umständli- 

che Herumgestöpsel, besonders 

beim A500 und A2000, gehört 

mit dem Gerät der Vergangen- 

heit an. 

Anbieter: 

VCS 

Postfach 238 

Custozzagasse 8 

A-1030 Wien 

Tel. 0222-7139053 

oder 

OTRONIC 

Postfach 422 

Bleibtreustr. 2 

A-1110 Wien 

Tel. 0222-767001 

Preis: 

A305.- 512 kByte-Speichererwei- 

terung ca. 250.- DM 

A304 - automatischer Maus-/Joy- 

stick-Umschalter ca. 60.- DM 

  

Der in diesem Heft abgedruckte 

Digitizer-Vergleichstest bein- 

haltet unter anderem den VD4- 

Echtzeit-Digitizer von MER- 

KENS EDV. Mittlerweile ist 

jedoch eine neue Software-Ver- 

sion erhältlich die verschiedene 

Filter berüchsichtigt. Auch be- 

sitzt die neue Software jetzt ei- 

nen Dithering- und Smooth- 

Mode. Farbbilder werden in 

60 ms digitalisiert, bis zur end- 

gültigen Darstellung auf dem 

AMIGA-Bildschirm werden ca. 

25 Sekunden benötigt. Die im   

VD4-Nachtrag 
Test aufgeführten Zeiten sind 

somit hinfällig. Komplette Digi- 

talisierungs-Sequenzen können 

ab der neuen Software jetzt 

ebenfalls abgespeichtert wer- 

den. Nach den vielfältigen Än- 
derungen der Software ist das 

Preis-/Leistungsverhältnis noch 

einmal verbessert worden. 

Anbieter: 

Merkens EDV 

Fuchstanzstr. 6a 

6231 Schwalbach 

Tel. 06196-82749     
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Nichts Neues !? 

Enttäuscht waren viele AMIGA-Fans, nachdem sie den Commodore-Stand besucht hatten. 

Aus gut informierten Kreisen war nämlich kurz zuvor das Gerücht aufgetaucht, 

daß man hier den neuen AMIGA 3000 oder doch zumindest die Kickstart/!Workbench 1.4 

oder wenigstens das UNIX-System zu sehen bekommen würde. 

Aber nein, bei Commodore blieb man standhaft 

und damit dem im letzten Jahr auf der Systems gegebenen Wort treu, 

nur zu zeigen, was man innerhalb der nächsten Wochen auch ausliefern kann. 

Die CeBIT gilt als größte Computermesse der Welt und wurde auch in diesem Jahr ihrem Ruf gerecht, 

denn nicht nur 4.000 Aussteller, sondern auch die Rekordzahl 

von 560.000 Besuchern konnte diesmal verbucht werden. 

ie nicht anders zu erwarten, 

war das Interesse der osteuro- 

päischen Nachbarn in diesem 

Jahr besonders groß, zumal die Messe- 

leitung angeblich 50.000 Karten an 

DDR-Bürger verteilt hatte. Wie jedes 

Jahr war auch diesmal die Organisation 

wieder sehr gut durchgeführt worden, 

was sowohl die allmorgendliche Anrei- 

se als auch die gesamte Abwicklung der 

Messe einschloß. 

Am Stand der MAXON Computer 

GmbH wurden Anwendungen des be- 

kannten Menü- und Requester Con- 

struction Tools R.C.T. vorgestellt. 

Während der Messezeit entstand so 

manche umfangreiche und komfortable 

Oberfläche. 

Außerdem zeigte Jens Gelhar, der 

Autor von KICK-ASS und KICK- 
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PASCAL, was man mit diesen Pro- 

grammiersprachen alles anstellen kann. 

Grafikdemos und die Nutzung der 

AMIGA-Systemroutinen waren die 

Hauptpunkte des Interesses. 

Viele Interessierte nutzten die Gele- 

genheit, um sich weitere Informationen 

über diese Programme zu verschaffen. 

Als Neuerscheinung der KICK -Serie 

wurde das Virentool VIRUSCOPE 

vorgestellt, das alle aktuellen Viren 

erkennt und beseitigt. Auch für zukünf- 

tige Viren ist VIRUSCOPE gerüstet. 

Die Bedienung ist besonders über- 

sichtlich und einfach gestaltet. alle 

Aktionen können bequem mit der Maus 

ausgeführt werden. VIRUSCOPE soll 

in diesen Tagen zur Auslieferung kom- 

men.



COMMODORE 
Amersten Messetag fand wie immer die 

obligatorische Pressekonferenz von 

Commodore statt. Gegen die Jahre 

zuvor wurde der Austragungsort aber 

geändert. In dem neu errrichteten Ta- 

gungszentrum, das in seinem Erschei- 

nungsbild eher an ein Raumschiff aus 

Krieg der Sterne erinnert als an einem 

Tagungszentrum, versammelten sich 

die Fachjournalisten aus aller Welt. 

Aber nicht nur der Austragungsort hat 

sich gegenüber dem Vorjahr geändert, 

für viele der anwesenden Journalisten 

waren die Gesichter des Commodore- 

Vorstandes unbekannt. Das liegt daran, 

daß es im Hause Commodore einen 

Führungswechsel gegeben hat. Allen 

bekannt istund war der Chief Executive 

Officer von Commodore International, 

Irving Gould, unbekannter war für viele 

mit Sicherheit Peter Kaiser, neuer Ge- 

schäftsführer von Commodore 

Deutschland, Detlef Grabowicz, Direk- 

tor Marketing, und Michael Kip, Pres- 

sesprecher. 

  
Auf der Commodore-Pressekonferenz war einiges über die neue Markt- 
philosophie zu hören. 

“Neue Besen kehren gut”, sagt ein altes 

Sprichwort, zumindest hat sich die neue 

Commodore-Geschäftsführung so ihre 

Gedanken gemacht. Für das Spitzen- 

modell AMIGA 2500 und den AMIGA 

2000 soll eine neue Verkaufsstrategie in 

Angriff genommen werden. Zumindest 

der AMIGA 2500 soll nur über Com- 

modore-Fachhändler erhältlich sein, 

dadurch will man eine gute und kompe- 

tente Beratung gewährleisten. Der 

AMIGA 2000 hingegen hat eine Zwit- 

terrolle, er soll weiterhin in Kaufhäu- 

sern angeboten werden, aber auch im 

autorisierten Fachhandel. Auch soll der 

Reparaturservice von Commodore- 

Rechnern wesentlich verbessert und 

eine Reparatur beschleu- 

nigt werden. 

Der deutsche Markt 

spielt bei Commodore 

eine wichtige Rolle, 

immerhin werden 1/3 

des Gesamtumsatzes in 

Deutschland erzielt. Das 

entspricht einem Umsatz 

von über 300 Millionen 

DM (Gesamtumsatz 

Commodore Internatio- 

nal 918 Millionen DM). 

Der Homecomputer-Bereich hat hier- 

bei einen enormen Anteil. Mit 50 % des 

Umsatzes sind der C64 und AMIGA 

500 starke Zugpferde für Commodore. 

In Kürze soll auch mit dem Bau eines 

neuen Commodore-Werkes in Braun- 

schweig begonnen werden. Damit soll 

Produktionsengpässen vorgebeugt 

werden. Doch kommen wir zu den Neu- 

igkeiten von Commodore. 

Viele Messebesucher hofften auf 

Brandaktuelles. Doch leider konnte 

Commodore damit nicht dienen. Ei- 

gentlich wurde nichts Neues präsen- 

tiert. Wer auf den 

AMIGA 3000 speku- 

liert hatte, der lag ei- 

gentlich gar nicht so 

falsch. Laut internen 

Informationen von 

Commodore sollte der 

A3000 mit Pauken und 

Trompeten vorgestellt 

werden. Spezielle 

Räumlichkeiten waren 

angeblich schon ange- 

mietet. Doch dann soll 

das Veto aus Amerika 

gekommen sein, der 

AMIGA 3000 hatte an- 

scheinend noch zu vie- 

le Bugs, und so fiel die 

Präsentation ins Wasser. Ein offizielles 

Release-Datum war auch von Commo- 

dore nicht in Erfahrung zu bringen. 

Auch die Kickstart-Version 1.4 läßt 

noch auf sich warten. Eine lange Fehler- 

liste macht den Betriebssystempro- 

grammierern wohl noch eine ganze 

Weile zu schaffen. Neues gab es von 

Commodore freilich auch, aber brand- 

neu war wirklich nicht viel. 

Der Commodore- 

Messestand 

Commodore fand man wie jedes Jahr 

auf der CeBIT in der Halle 1, in der die 

meisten namhaften Firmen zugegen 

sind. Allerdings präsentierte sich Com- 

modore gegenüber den alten Messen 

etwas anders. In drei Ständen war der 

Commodorestand dieses Jahr aufge- 

splittet. Der größte war der PC-Stand, 

gefolgt vom AMIGA-Professional- und 

dem doch recht kleinen Homecompu- 

ter-Stand. 

Auf dem AMIGA-Professional- 

Stand stellte nicht nur Commodore 

Produkte vor, sondern auch zahlreiche 

Firmen, die von Commodore eingela- 

den waren. Doch kommen wir zunächst 

auf Commodore selbst zu sprechen: 

Ausschließlich AMIGA 2500/030 wa- 

ren auf dem AMIGA-Professional- 

Stand im Betrieb. Der AMIGA 2500/30 

ist das neue AMIGA-Spitzenmodell. 

Die meiste Arbeit verrichtet im A2500/ 

030 der MC68030-Prozessor von Mo- 

torola, der mit 25 MHz betrieben wird. 

Mit derselben Taktgeschwindigkeit 

wird auch der mathematische Copro- 

zessor 68882 betrieben. Der A2500/030 

ist mit einem 32-Bit-Datenbus ausgerii- 

stet und besitzt bereits eine integrierte 

MMU [Memory Management Unit 
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Der AMIGA-Professional-Stand: immer dicht umlagert von unzahligen 
Messebesuchern. 

Der 

AMIGA 

2500/ 

30 un- 

ter- 

schei- 

det sich 

rein äu- 

Berlich 

nur 

durch 

einen 

neuen 

Na- 

mens- 

zug von 

einem 

AMIGA 

2000. 
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Commodore Graffity?! Commodore hatte für die “Künstler” aber nichts 
übrig, bereits am nächsten Tag präsentierte sich die Wand wieder 
strahlend weiß. 

12 

(klar, ist ja ım 68030 Prozessor bereits 

integriert)]. 

Wie schon erwähnt, wird das AMI- 

GA-Spitzenmodell nur über Commodo- 

re-Vertragshändler vertrieben. Der 

Preis hat es momentan noch in sich, für 

über 10.000.- DM soll das Gerät über 

den Ladentisch wandern. Allerdings 

stehen 3 MByte RAM und eine 40 

MByte-SCSI-Festplatte mit Autoboot- 

Controller bereit. Ansonsten ist eigent- 

lich alles beim alten geblieben. Erwäh- 

nenswert scheint mir hier noch eine 

  
andere Gegebenheit. Der Monitor-Her- 

steller Eizo stellt bei Bedarf eine 70- 

Hertz-Grafikkarte und einen Eizo- 

9060-S-Bildschirm bereit. Das Bild des 

Monitors ist dank der 70 Hertz enorm 

ruhig, und das Interlace-Geflackere 

gehört der Vergangenheit an. 

Übrigens waren auf dem AMIGA-Pro- 

fessional-Stand 15 AMIGAs über 

Ethernet-Karten miteinander vernetzt. 

Die Vernetzung funktionierte übrigens 

ohne Probleme. 

DESKTOP 

PUBLISHING 

Neben DESKTOP VIDEO macht sich 

Commodore im DTP-Bereich stark. Auf 

dem Messestand wurde deshalb eine 

DTP-Komplettlösung präsentiert. Das 

AMIGA-DTP-Paket besteht aus einem 

AMIGA 2500/30 mit insgesamt 5 

MByte RAM, einem 3 1/2" Laufwerk, 

einer 40 MByte-SCSI-Autoboot-Fest- 

platte und einem Non-Interlace-Color- 

Adapter. Als Monitor dient der AOC- 

Color-Multiscan. Als Drucker wird der 

NEC-Laserdrucker Silentwriter LC 890 
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herangezogen. Der Laserdrucker ist 

postscript-fähig und druckt 8 Seiten in 

der Minute. An Software liegen folgen- 

de Programme dem Paket bei: PROFES- 

SIONAL PAGE und PROFESSIONAL 

DRAW. Weiterhin gehört zum Liefer- 

umfang des DTP-Paketes der Color- 

Scanner SHARP JX 300. Die höchste 

Auflösung beträgt 300 dpi. Eine benut- 

zerfreundliche Steuer-Software erlaubt, 

die eingescannten Bilder im IFF-Spei- 

cherformat abzuspeichern, die dann 

vom DTP-Programm eingeladen wer- 

den können. Auf dem 

Messestand arbeitete 

das DTP-Paket mit ei- 

nem modernen Satzbe- 

lichter von LINOTYPE 

zusammen. Dank des 

AMIGA 2500/30 ist die 

Leistung der Software 

und auch der Hardware 

hervorragend. Mit die- 

sem DTP-Paket kann 

Commodore durchaus 

etablierten DTP-Lösun- 

gen das Wasser reichen. 

Doch wenden wir uns 

den zahlreichen Firmen 

zu, die von Commodore 

einen Platz auf dem 

Stand zugewiesen be- 

kommen hatten. 

DESKTOP VIDEO 

IN PERFEKTION 

Ameindrucksvollsten war mit Sicher- 

heit die Vorführung der Firma VIDEO- 

COMP. Ein komplettes Videostudio 

war aufgebaut, und diverse Demofilme 

wurden auf einer großen Leinwand prä- 

sentiert. 

DESKTOP VIDEO 

ın Perfektion kann man 

wohl meinen. Bereits ın 

der letzten KICK- 

START (Ausgabe 4) 

hat die KICKSTART- 

Redaktion ausführlich 

über die Neuheiten be- 

richtet, nichtsdestotrotz 

möchte ich sie an dieser 

Stelle noch einmal auf- 

greifen. Neben dem 

neuen VES-ONE 2.0 

bei dem das Videosig- 

nal verbessert wurde, 

sich absofort DIGI 

VIEW 4.0 im Liefer- 
Ein komplettes Video-Studio war von der Firma VIDEOCOMP auf dem 
Commodore-Messestand aufgebaut. 

umfang befindet und der RGB-Splitter 

überarbeitet wurde, ist das G100-Com- 

ponent vorgeführt worden. Das Gen- 

lock-System ist neu konzipiert und für 

den Einsatz ım externen Videoproduk- 

tionsmischer gedacht. Zum ersten Mal 

dientein AMIGA als vollwertige Broad- 

cast-Studioquelle. Durch Trennung der 

FBAS/YC/YUV- und Key-Ausgänge, 

variabler F-SC-Phase/H-Phase und ei- 

ner Video-Delay-Line ist ein sauberes 

Keying ım externen Mischer gewährlei- 

stet. Als Eingänge stehen ein externes 

Video (Black-Burst, FBAS, TTL) und 

ein AMIGA-RGB zur Verfügung. Als 

Ausgänge stehen zwei FBAS, zwei Y/C, 

ein Y/R-Y/B_Y(YUV), ein Key, ein 

RGB+C/Sync. und ein AMIGA-Moni- 

tor-RGB bereit. Das Genlock-System 

soll für 5.149.- DM an den Kunden 

gehen. Aber das G100-Component war 

noch lange nicht alles, was es zu bestau- 

nen gab. Zu erwähnen ist noch das Vi- 

deo-Bussystem. Hierbei handelt es sich 

um ein modulares Videosystem für 

Grafik-Computer. In der Grundversion 

besitzt das VBS eine AMIGA-Synchro- 

nizer-Karte mit galvanischer Trennung 

durch Optokoppler, eine Black-Burst- 

Generator-, eine AMIGA-RGB-Regel-, 

eine RGB-PALcoder- und eine 2-Ka- 

nal-Mixer-/Keykarte für AMIGA- und 

FBAS-Videosignale. Das Video-Bus- 

System kostet in der Grundversion 

5.000- DM. Ebenfalls auf der Messe 

vorgeführt wurde das AMIGA-Einzel- 

bild-Animationssystem. Für 22.698.- 

DM bekommt man einen Professional 

S-Schnittrekorder von JVC derneuesten 

Generation. Bei diesem Gerät wurden 

die Bildqualität, das Kopierverhalten 

und die Schnittgenauigkeit noch einmal 
verbessert. Mit einem Echtzeit-Einzel- 

bild-Controller wird eine timecode-ge- 

steuerte Einzelbildaufzeichnung er- 

 



  
Auf einer groBen Leinwand wurden Videos vorgeführt, die auf dem 
AMIGA produziert worden waren. 

möglicht. Im Komplettsystem sind 

Rekorder, Controller und Software ent- 

halten. Von der Qualität des Anima- 

tionssystems konnte man sich auf dem 

Messestand fortwährend überzeugen, 

auf einer großen Leinwand wurden dem 

Messebesucher ständig Videos präsen- 

tiert. 

Für alle Grafik-Fetischisten zeigte 

VIDEOCOMP aber etwas ganz Beson- 

deres - MiraShading. Bei MiraShading 

handelt es sich um ein “3D Graphics 

Development System”. Mit diesem 

Programm ist es möglich, 3D-Grafiken 

schnell und einfach zu erstellen und ım 

Raytracing-Verfahren zu berechnen. 

Das Programm läuft zwar auf einem 

AMIGA, allerdings nicht unter dem 

Motorola-Prozessor, sondern unter dem 

Prozessortyp T800. Experten wissen es 

sofort, hier handelt es sich um einen 

Transputer. 

  

  

    
MiraShading, das Transputer-Raytracing- 

Programm, berechnet Bilder nicht nur in 
wahnwitziger Geschwindigkeit, sondern 
auch in bestechender Qualität. 

In wahnwitziger Geschwindigkeit wer- 

den die Bilder erstellt, berechnet und 

animiert. Apropos Animation, dazu 

steht ein separates Programm zur Verfü- 

gung. Die errechneten Bilder verfügen 

übrigens über eine Farbtiefe von 24 Bit. 

Vor Ort konnten wir diverse Animatio- 

nen bestaunen. Um das globale Softwa- 

re-Angebot abzurunden, 

steht noch ein SCULPT 

4D- und TURBO SIL- 

VER-Konverter zur Ver- 

fügung. Mit diesem Por- 

gramm ist es ein Leich- 

tes, Objekte in das MI- 

RASHADING-Format 

zu übertragen. Neben 

VIDEOCOMP waren 

natürlich aber noch zahl- 

reiche weitere Firmen 

zugegen. 

NEW IO-Versiıon 3 

Die Firma ALPHATRON stellte eine 

neue Version des Platinen-Layout-Pro- 

gramms NEWIO vor. Auferlich hat sich 
kaum etwas geändert, aber der Schein 

täuscht. Etliche Funktionen des Pro- 

gramms sind wesentlich verbessert 

worden, beispielsweise der integrierte, 

interaktive Autorouter. Hier ein paar 

neue Features der Ver- 

sıon 3: 10 verschiedene 

Textgrößen, Auflösun- 

gen bis zu 1/1280", 
4 Lötaugentypen, mehr 

Bauteilformen und -grö- 

ßen uvm. Das Druckpro- 

gramm unterstützt 9- mer 

Nadel-Epson-, Epson 

LQ-, NEC P6/P7-, 

HP Laserjet-Drucker 

und HPGL-Plotter. Zu 

NEWIO konnen etliche 

Zusatzdisketten erwor- 

ben werden, z.B. ein 

Bauteileeditor, eine Ger- 

ber-Format-Diskette, 

mit der es möglich ist, 

NEWIO-V3-Daten in das Gerber-For- 

mat zu konvertieren, oder eine ZOOM- 

Diskette, mit deren Hilfe Ausschnitte 

der Platine vergrößert bzw. verkleinert 

werden können. Die NEWIO-Standard- 

Grundversion kostet 699.- DM. Ein 

Update-Service wird von ALPHA- 

TRON angeboten. 

FUN LAB 
Mit dieser Überschrift präsentierte 
Commodore in Zusammenarbeit mit 

Steinberg und KAWAI ein komplettes 

Musiksystem. Es handelt sich dabei um 

einen AMIGA 500, ein KAWAI FUN 

LAB-KEYBOARD, ein FUN LAB- 

Midi-Interface und eine Software, die 

von der weltbekannten Firma Steinberg 

programmiert wurde. Die Möglichkei- 

ten waren beeindruckend; schnell und 

einfach können komplexe Musikstücke 

erzeugt werden. Auch wenn er kein 

Klavier spielt, kann der Musikbegeister- 

te kreative Sounds erstellen. 

IMAGEMASTER 

2000 

Bei IMAGEMASTER handelt es sich 

um ein Bildanalysesystem, das zur 

Analyse von Materialien herangezogen 

wird. Mit einer Videokamera werden 

Proben oder Materialien aufgenommen 

und digitalisiert. Der IMAGEMASTER 

bearbeitet die Digitalisierung, und der 

Anwender kann daraus hilfreiche 

Schlüsse ziehen. In der Medizin kann 

man beispielsweise Zellen zählen und 

differenzieren. In der Industrie können 

Qualitätskontrollen verschiedener Ma- 

terialen durchgeführt werden. 

Mittlerweile wird das IMAGEMA- 

STER-System bereits ın der Biologie 

und Medizin, in der Überwachung von 
Stäuben, in der Reinraumtechnik, in der 

Schädlingskontrolle, in der Schaum- 

stoffherstellung und in der allgemeinen 

Partikelanalyse eingesetzt. Durch das 

modulare System von IMAGEMA- 

STER kann man gezielt auf kundenspe- 

zifische Wünsche eingehen. Es wird 

kein spezieller Digitizer benötigt, viel- 

mehr arbeitet das System mit gängigen 

zusammen. Das digitalisierte Bild kann 

in 16 oder 64 Graustufen aufgenommen 

werden. Ein Digitizer, der in 256 Grau- 

stufen digitalisiert, befindet sich in 

Vorbereitung. Die Vorfiihrung auf dem 

AMIGA-Professional-Stand zeigte die 

vielen Moglichkeiten des Systems auf. 

Viele Interessenten ließen sich nähere 

Informationen über IMAGEMASTER 
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IMAGEMASTER 2000 zeigt deutlich auf, daß das Anwendungspektrum 
des AMIGA kaum Grenzen kennt. 

13



2000 geben. IMAGEMASTER zeigt 

eindrucksvoll daB der AMIGA nicht nur 

fiir Spiele zu gebrauchen ist, und schlagt 

eine Breche in einen Bereich, der bisher 

weit teureren Systemen vorbehalten 

war. 

INFO-MATE 
In eine ganz andere Sparte schlagt eine 

weitere kommerzielle Anwendung. 

Dabei kommen besonders die guten 

Grafikfähigkeiten des AMIGA zum 

Tragen. INFO-MATE stellt ein moder- 

nes Informationssystem dar, das für den 

Einsatz in Museen, auf Messen, ın Ein- 

gangshallen oder Ausstellungsräumen 

gedacht ist. Eine spezielle Tastatur 

(3x4- bis 6x8-Matrix) steuert das AMI- 

GA-Programm. Der Bediener kann 

durch die kleine Matrix-Tastatur diverse 

Programmteile aufrufen, um beispiels- 

weise eine gewünschte Information zu 

erhalten. Das besondere an diesem Sy- 

stem ist, daß der Bediener keinerlei 

Erfahrung in der Bedienung von Com- 

putern besitzen muß. 

AMIGA-NET 
ADVANCED COMPUTER DESIGN 

zeichnete sich für die komplette Vernet- 

zung des AMIGA-Professional-Stands 

verantwortlich. Hierbei kam das Hydra- 

Ethernet-Board für den AMIGA 2000 

und AMIGA 500 zum Tragen. Die tech- 

nischen Daten des Boards und die Fä- 

higkeiten der Software gehen weit über 

den Industriestandard hinaus. Der Ein- 

satz von vernetzten AMIGA-Rechnern 

eröffnet vollkommen neue Perspekti- 

ven, beispielsweise im Schulungsbe- 

reich oder als Ethernetanschluß zu 

Unix-Rechnern. Der leistungsstärkste 

Rechner auf dem AMIGA-Professio- 

  
Eine VAX im Zusammenspiel mit einem AMIGA. 
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nal-Stand wareine VAX, 

ein AMIGA 2500/30 war 

mit diesem Rechner ver- 

netzt. 

Als Oberfläche fun- 

gierte X-Windows auf 

dem AMIGA. Der AMI- 

GA dient hier allerdings 

nur als Ausgabeterminal, 

die Programme laufen 

eigentlich nur auf der 

VAX ab. Das DECnet fiir 

den AMIGA bietet ein 

Network-Control-Programm (NCP), 

mit dessen Hilfe die komplette Kontrol- 

le des TSSnets zum Kinderspiel wird, 

ein Network Virtual Terminal, um in 

andere DECnet-Knoten einzuloggen 

und eine Task-zu-Task-Kommunika- 

tion, wobei es sich um eine Program- 

mierschnittstelle auf AMIGA-Device- 

Ebene handelte, die zur Verfügung ge- 

stellt wird, um Programme zu entwick- 

eln, die mit anderen DECnet-Knoten 

zusammenarbeiten können. Hier noch 

einmal dıe technischen Daten des AMI- 

GANET's: autokonfigurierende 100pol. 

Zorro-II-Slot-Karte, 10 MBaud Uber- 

tragungsgeschwindigkeit, Cheapernet- 

BNC-Anschlüsse sowie Standard- 

Ethernet-Anschluß, 16-Bit-Bus-An- 

schluß, DMA mit 16 MByte-Adreb- 

raum. Um X-Windows auf dem AMI- 

GA betreiben zu können, sind folgende 

Hardware-Voraussetzungen notwen- 

dig: AMIGA 500/1000/2000/2500 mit 

mindestens 1 MByte RAM, eine Fest- 

platte mitmindestens 10 MByte Kapazı- 

tät. 3 MByte RAM und eine 68020/ 

68030-Karte werden empfohlen. 

MOTION-CON- 

TROL-SYSTEM 

Eine hochinteressante 

Anwendung zeigte die 

Firma Panasensor. Der 

AMIGA übernimmt hier 

die Kontrolle einer 

Kamera, die an einen 

Kran montiert ist, der 

ebenfalls vom AMIGA 

gesteuert wird. Auf dem 

CeBIT-Stand war ein 

Kran mit einigen Metern 

Durchmesser aufgebaut. 

Im Filmstudio kann der 

AMIGA aber auch Kra- 

ne steuern, die wesent- 

lich größere Abmessun- 

gen besitzen. Doch wozu 

  
Der AMIGA steuert eine Kamera, die an einem Kran befestigt ist. 

die computergesteuerte Kamera? Be- 

sonders bei Trickfilmen, beispielsweise 

bei Science Fiction-Filmen, wo Raum- 

schiffe durch das All und über Fantasy- 

Welten hinwegbrausen und mit ihren 

Laserkanonen auf alles ballern, was vor 

den Bug kommt, ist ein solches System 

fast unentbehrlich. 

Bei solchen Aufnahmen müssen 

mehrere Szenen aufgenommen werden, 

die dann zum fertigen Film zusammen- 

montiert werden müssen. Eine enorm 

exakte Steuerung der Kamera ist dabei 

Voraussetzung. Auf dem Stand war 

eine Trickfilmszene mit einen Science 

Fiction-Raumschiff aufgebaut. Wie 

die filmtechnische Aufnahme vonstatt- 

ten geht, wurde eindrucksvoll vorge- 

führt. 

LOGISTIX 
Ebenfalls auf dem Commodore-Stand 

wurde LOGISTIX-Professional präsen- 

tiert. Das Programm ist zwar schon eine 

ganze Weile erhältlich, zeigt aber deut- 

lich die Leistung eines AMIGA in Sach- 

en Kalkulation. Die Möglichkeiten von 

LOGISTIX lassen kaum noch Wünsche 

offen. Daten können beispielsweise di- 

rekt von Lotus oder dBase eingeladen 

werden. Insgesamt deckt LOGISTIX 

folgende Bereiche ab: Datenbank, Ta- 

bellenkalkulation, Business-Grafik und 

Zeitplanung. 

Stichwort: 

Raytracıng 

In Sachen professionelles Raytracing 

spricht die Heinrichson Schneider & 

Young (HS&Y) schon seit Jahren ein 

Wortchen mit. Die neueste Vorstellung 

auf der CeBIT ’90 zeigt, wie man mit 

einem “Low-Cost-Grafikrechner” 

(AMIGA) Bilder berechnen kann, die 

keinen Vergleich mit größeren Syste- 

men zu scheuen brauchen. Als Software



dient das etablierte Programm SCULPT 

4D. Mit dem Programm ist es möglich, 

Bilder mit einer Farbtiefe von 24 Bits zu 

berechnen, das entspricht einer Farban- 

zahl von 16.7 Millionen Farben. Mit 

Hilfe einer Grafikkarte können die Bil- 

der angezeigt und auf einen Einzelbil- 

drekorder überspielt werden. Das Er- 

gebnis ist eine saubere und qualitative 

hochwertige Animation. 

BECKERTEXT II 
Soweit der AMIGA-Professional- 

Stand. Aber es gab ja noch einen AMI- 

GA-Homecomputer-Stand. Neben der 

Vorführung von Pagesetter II von 

GOLD DISK war von wachsendem In- 

teresse eine völlig neue Version von 

BECKERTEXT. BECKERTEXT I ist 

vollkommen neu programmiert worden 

und hat fast nichts mehr mit der alten 

Version gemein. Allerdings war die 

gezeigte Version noch nicht ganz fertig. 

Bei einigen Programmtei- 

len fehlt noch der letzte 

“Schliff”. Das Release- 

Datum von BECKER- 

TEXT I wird von DATA 

BECKER für Mai angege- 

ben. Doch noch ein paar 

Worte über die zahlreichen 

Features des Programms. 

BECKERTEXT II arbeitet 

nach dem WYSIWYG- 

Prinzip. Das bedeutet, das, 

was man auf dem Bild- 

schirm sieht, wird auch 

ausgedruckt. Normaler- 

weise sieht man auf dem 

üblichen Computermoni- 

tor nur einen Teil der Seite, 

bei BECKERTEXT II kann man sich 

aber den globalen Bildschirm anzeigen 

lassen. Der Anwender kann dadurch 

immer einen Seitentiberblick erhalten. 

Die Bedienung erfolgt, wie auch bei 

BECKERTEXT I, über Pull-Down- 

Menüs und korrespondierende Tastatur- 

sequenzen. In der Verkaufsversion kann 

sich jeder Anwender die Bedienung von 

Beckertext über ein Setup-Programm 

selbst “zusammenschustern”. Grafiken 

mit 16 Farben lassen sich einbinden; 

dabei kann der Anwender bestimmen, 

ob der Text um die Grafik herumlaufen 

soll oder nicht. Die Kopf-/Fußzeilenver- 

waltung ist ebenfalls ausgeklügelt und 

durchdacht. Neben Mehrspaltensatz, 

Tabulatoren, Gliederungseditor und 
Index kann BECKERTEXT II mit Fea- 

tures aufwarten die sich hinter keiner 

Textverarbeitung zu verstecken brau- 

chen. Der Preis steht allerdings noch 

nicht ganz fest, es wird zwischen 300.- 

DM und 600.- DM spekuliert. Eine brei- 

ter Bereich, wie ich meine. 

Zahlreiche AMIGA-Aussteller waren 

nicht auf dem Commodore-Ständen 

vertreten, sondern über die ganze Messe 

verteilt. Beispielsweise die Firma 

COMPITEC. 

ATARI ST- 

EMULATOR 

COMPITEC zeigte auf der CeBIT den 

ersten ATARI ST-EMULATOR. Die 

hohe Kompatibilität des Emulators zu 

einem normalen ATARI ST war wirk- 

lich erstaunlich. Programme wie SIG- 

NUM! 2, CALAMUS, STAD, ADI- 

MENS, MEGAPAINT, TEMPUS, 

ARABESQUE, GFA BASIC uvm. lau- 

fen ohne irgendwelche Probleme auf 

  
Der ST-Emulator erreicht fast die Geschwindigkeit eines 

normalen ATARI ST. 

dem Emulator. Diese hohe Kompatibili- 

tat wird durch eine kombinierte Hard-/ 

Software-Lösung erreicht. Die Hardwa- 

re emuliert in der Hauptsache das l/O 

des ATARI ST. Ausdrucke mit SIG- 

NUM! 2 oder STAD sind dadurch 

möglich. Der Emulator wird als Steck- 

karte für den AMIGA 2000 erhältlich 

sein. Eine A500-Version ist z.Z. in Vor- 

bereitung. 

ATARI ST-Laufwerke sind AMIGA- 

Laufwerken beliebig zuweisbar. AMI- 

GA-Festplatten können ebenfalls unter 

dem Emulator genutzt werden. Selbst- 

verständlich beherrscht der Emulator 

alle ATARI ST-Auflösungen, wobei 

auch die höchste Auflösung des ST 

(640*400 Pixel) fast in Non-Interlace 

auf dem AMIGA-Monitor dargestellt 

wird. Das kommt daher, daß die Bild- 

wiederholfrequenz auf 35 Hz bzw. 70 

Hz heraufgesetzt wird. Ein ECS ist nicht 

vonnöten. Auch kein Multysync/-scan- 

Monitor, es reicht ein normaler AMI- 

GA-Monitor. Der Emulator arbeitet mit 

allen gängigen TOS-Versionen zusam- 

men (1.0, 1.2, 1.4). Noch ein Wort zur 

Emulationsgeschwindigkeit: Sie reicht 

fast an die Originalgeschwindigkeit des 

ST heran. Ein Leistungstestprogramm 

‚brachte Werte zwischen 90 und 97 % 

zutage (im Vergleich zu einem norma- 

len ATARIST). Der Preis wird etwa bei 

600.- DM liegen. Der Update-Service ist 

übrigens 1 Jahr kostenfrei. 

Neben dem ST-Emulator wollte die 

Firma COMPITEC noch eine Prozes- 

sorkarte vorstellen, die einen 68000er 

mit der doppelten Taktfrequenz (14.28) 

betreibt und ein zusätzliches RAM zur 

Verfügung stellt, in dem beispielsweise 

das Betriebssystem kopiert werden 

kann. Leider konnte die PICCOLO-Pro- 

zessorkarte zur CeBIT ’90 nicht ganz 

fertiggestellt werden. In der 

nahen Zukunft soll sıe aber 

zum Verkauf bereit stehen. 

GIGATRON 
Die Firma GIGATRON, 

bekannt durch ihre Spei- 

chererweiterungen fiir den 

AMIGA 500, war ebenfalls 

mit einem eigenen Stand 

vertreten. Bereits auf der 

AMIGA ’89 kiindigte die 

Firma eine Festplattenlö- 

sung an, die es in sich hat, 

und zwar eine interne AMI- 

GA 500-Festplatte. Wie 

man weiß, besitzt der A500 

nicht gerade ein großes Gehäuse, wo 

zum Teufel soll da eine Festplatte Platz 

finden? Des Rätsels Lösung ist eine 2 1/ 

2"-Platte. Die kleine Festplatte hat im 

zum Vergleich etwa die Abmessungen 

einer Zigarettenschachtel. Allerdings ist 

sie nur ca. halb so hoch. Trotz der gerin- 

gen Abmessungen beläuft sich die Spei- 

cherkapazität auf 20 MByte bei 23 ms 

mittlerer Zugriffszeit und einem Daten- 

durchsatz von 400 kByte/s. Auch die 

Stromaufnahme ist derart gering, daß 

dafür der vom A500 benutzt werden 

kann. Die Giga Fix GT 20 ist mit Sicher- 

heiteine interessante Alternative zu her- 

kömmlichen Speicherriesen, nicht nur 

auf die Speicherkapazität bezogen ver- 

steht sich. 

Schon auf der AMIGA ’89 kam GI- 

GATRON ins Gerede, dahörte man, daß 
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Der Hostadapter des VORTEX-Systems 2000 kann jetzt auch zur 
Speichererweiterung herangzogen werden. 
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man ein AMIGA-Laptop entwickele. 

Der Realisation des Laptops steht ei- 

gentlich nur noch Commodore im 

Wege, aus Copyright-Gründen ist es 

nicht ganz unbedenklich, ein AMIGA- 

Laptop auf den Markt zu bringen. Wir 

werden sehen, was die Zukunft in Sach- 

en AMIGA-Laptop bringt. 

VORTEX 
Der Festplattenvertreiber VORTEX 

zeigte auf seinem Messestand eine völ- 

lig neue Festplatte für den AMIGA 

2000/2500. “vortex athlet” nennt sich 

die neue Filecard, die neben dem Fest- 

platten-Controller noch eine 4 MByte- 

Speichererweiterung beinhaltet. Damit 

schlägt “vortex” zwei Fliegen mit einer 

Klappe. Wer aus Geldmangel oder ir- 

gendwelchen anderen Gründen zu- 

nächst kein RAM erwerben will, kann 

die Filecard natürlich auch ohne RAM 

beziehen. Allerdings stellt das RAM- 

Nachrüsten kein Problem dar, weil 

SIMM-Module einfach nachgekauft 

und auf die Karte gesteckt werden kön- 

nen. Wahlweise läßt sich die Karte mit 2 

oder 4 MByte bestücken. Die Festplatte 

ist ab Kickstart 1.2 autokonfigurierend 

und autobootend und besitzteine Daten- 

übertragungsrate von 500 kByte/s 

(Diskperf). 

Neben der neuen Filecard hat VOR- 

TEX auch das SYSTEM 2000 überar- 

beitet. Der Host-Adatper, der an den 

Expansionsport des AMIGA 500/1000 

gesteckt wird, kann jetzt ebenfalls als 

Speichererweiterung herangezogen 

werden. Bis zu4 MByte RAM kann das 

Modul aufnehmen. Das Personality- 

Modul, so die genaue Bezeichnung des 

Host-Adapters, unterstützt das Auto- 

boot und Autokonfig ab Kickstart 1.2. 

Neben den Änderungen der Hardware 
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wurde die Software über- 

arbeitet und optimiert. 

KUPKE 
Die Firma KUPKE Com- 

putertechnik hatte ihr 

Zelt auf dem NEC-Stand 

aufgebaut. Hochinteres- 

sante Dinge in Sachen 

AMIGA wurden dem 

AMIGA-Anwender prä- 

sentiert. 

An erster Stelle möchte ıch den 

GOLEM-Streamer erwähnen. Der 

SCSI-Streamer ist ca. 400% schneller 

als ein herkömmliches Festplatten- 

Backup auf Diskette. Die Kapazität des 

Streamers beläuft sich auf 40 bis 370 

MByte. Damit ist es möglich, mehrere 

Streamer und auf Disketten. 

Backups auf einem Band zu sichern. Der 

GOLEM-Streamer ist sowohl extern als 

auch intern zu erwerben. Im Lieferum- 

fang befindet sich noch das Programm 

GOLEM-BACKUP, das auch als eigen- 

ständiges Programm von KUPKE ver- 

trieben wird. 

Mit GOLEM BAK- 

KUP können nicht nur 

Sicherheitskopien auf 

einem Streamer vorge- 

nommen werden, son- 

dern auch auf Disketten. 

Bis zu vier Laufwerke 

werden hierbei unter- 

stützt. Einzelne Datei- 

en, komplette Verzeich- 

nisse oder Partitionen 

kann man zurückschrei- 

ben. Eigentlich gehen 

die Möglichkeiten von 

GOLEM BACKUP 

weit über den Standard 

von Backup-Program- 

Das Programm GOLEM BACKUP unterstützt die Sicherung auf 

men hinaus. Sounds können beispiels- 

weise abgespielt oder Bilder angeschaut 

werden. Die Benutzerführung und die 

Dokumentation sınd in deutscher Spra- 

che verfaßt. Neben dem Streamer und 

dem Backup-Programm stellte KUPKE 

noch eine enorm kleine Festplatte aus, 

die etwa die 

Abmessungen 

eines Disket- 

tenlaufwerkes 

besaß. Als be- 

sonderer Au- 

genfang war 

ein Super- 

Slimline- 

Laufwerk zu 

bewerten. Das 

nur 19 mm 

hohe Lauf- 

werk wird in 

einer limitier- 

ten Auflage in 

Rauchchrom 

ausgeliefert, 

später dann mit amigafarbenem Gehäu- 

se, 

GFA-Systemtechnik 
Auf dem Messestand von GFA-System- 

technik wurde die neue GFA-BASIC- 

Version 3.5 präsentiert die sich durch 

die Hinzunahme von mathematisch- 

wissenschaftlichen Funktionen aus- 

zeichnet. Neben den zusätzlichen Funk- 

tionen ist der Editor überarbeitet wor- 

den. Das GFA-BASIC geht weit über 

den BASIC-Standard hinaus und um- 

faßt etwa 350 BASIC-Kommandos. 

COMPUSTORE 
Auf dem SPARP-Stand war COMPU- 

STORE vertreten und führte den kleı- 

nen, aber leistungsstarken Farb-Scanner 

JX-100 vor. Der im Vergleich billige 

Farbscanner erlaubt es, Vorlagen bis zu 

einer Größe von A6 einzuscannen. Die 

eri a 

  
Hochinteressantes gab es auf dem KUPKE-Messestand zu sehen.
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— VIRUSCOPE ist durch die einfache Oberfläche sehr 

leicht zu bedienen und kann auch auf einer Festplatte 
Schwalbacher Str 52 __ installiert und eingesetzt werden. 

6236 Eschborn Der unverbindlich empfohlende Verkaufpreis liegt bei 
Tel.: 06196/481811 59.- DM. 

MAXON Computer GmbH    
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Der kleinste Scanner von Sharp, der 
JX-100, ermöglicht es, Vorlagen der Größe 
A6 zu scannen. 

Auflösung des Scanners beläuft sich auf 

200 DPI (Dots Per Inch). Die Übertra- 
gung der Daten erfolgt über RS232c mit 

9.600 bis 172.800 Baud. 

Die Qualität der Bilder ist wirklich 

erstaunlich und eignet sich sowohl für 

DTP als auch für DTV. Besonders im 

DTP-Bereich ist die Zielgruppe des 

Scanners zu suchen. Eine ausgeklügelte 

Software mit vielen Features ermöglicht 

es, schnell und einfach die diversen Vor- 

lagen einzuscannen. Mit DTP-Program- 

men wie beispielsweise Professional 

Page kann man dann Farbseparationen 

vornehmen. Um die Leistungsfähigkeit 

des Scanners voll ausschöpfen zu kön- 

nen, sind allerdings mindestens 3 MBy- 

te RAM vonnöten. Für ca. 3.000.- DM 

ist der Farb-Scanner recht preiswert. 

PRINT TECHNIK... 
...stellte auf der CeBIT ihre Scanner vor, 

die wir bereits in der KICKSTART- 

Ausgabe 4 ausführlich vorgestellt ha- 

ben. Besonders die Schrifterkennung 

des Professional-Scanners fand reges 

Interesse bei den Messebesuchern. Die 

OCR-Schrifterkennung arbeitet ein- 

wandfrei, sofern man der Software eine 

Schrift “beigebracht” hat. 

VIDEO-MASTER 
Abseits der CeBIT-Messehallen im 

MARITIM-Hotel fand eine besondere 

Vorführung statt. Eingeladen hatte die 

Firma PBC und präsentierte ihr VIDEO- 

MASTER, das eine Revolution in der 

elektronischen Videoverarbeitung dar- 

stellen soll. Etliche Forscher haben die 

Grundlage für das VIDEO-MASTER- 

System gelegt und ihr Wissen in jahre- 

langer Forscherarbeit verbreitet. Bei 

VIDEO-MASTER handelt es sich um 

ein digitales Echtzeitsystem. Um das 

erklären zu können, muß ich etwas wei- 

ter ausholen: Ein Videosignal wird pro 
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Einzelbild digital gespeichert, dann 

kann man dessen unerwünschte Anteile 

korrigieren, z.B. Rauschen, Farb-, 

Luminanz- oder Sync-Fehler, und zwar 

in Echtzeit. Danach fügt man alles wie- 

der zusammen. Alle Informationen 

werden auf digitaler Basis mit einem 

zeilenorientierten Takt von 13.5 MHz 

verarbeitet. Bisherige Systeme versuch- 

ten, aus einem Signal das Beste zu ma- 

chen, bei VIDEO-MASTER wird aber 

ein völlig neuer Weg beschritten, eben 

das digitale Echtzeitsystem. Das Video- 

signal wird nach Farbe, Leuchtdichte 

und Synchronisation getrennt und in 

einem Zwischenspeicher abgelegt woes 

beliebig verändert werden kann. Der 

Zeilentakt beträgt, wie schon erwähnt 

13.5 MHz und entspricht damit dem 

internationalen CCIR-Studiostandard. 

Der Zwischenspeicher läßt sich jeder- 

zeit anhalten, und als “Abfallprodukt” 

hat man einen Digitizer. Allerdings ist 

der Ausdruck Digitizer etwas zwiespäl- 

tig, denn das Bild, das man auf dem 

Monitor sieht, liegt ja bereits ın digitaler 

Form vor. Das einzige, was man machen 

muß, ist, den VIDEO-MASTER anzu- 

halten. Durch den Einsatz von program- 

mierbaren Prozessoren ist die Verarbei- 

tung jedes Übertragungsstandards mög- 

lich, denkbar sind PAL M, SECAM, 

NTSC .... Um nur die wichtigsten Mög- 

lichkeiten des VIDEO-MASTERS voll 

ausschöpfen zu können, müßten etwa 

100 Regler auf der Frontplatte ange- 

bracht werden. Das Resultat wäre eine 

unüberschaubare Frontplatte. Deshalb 

hat man einen anderen Weg beschritten. 

Alle Funktionen des VIDEO-MA- 

STERS werden von einem Rechner 

gesteuert, beider Vorführung von einem 

AMIGA 2000. Allerdings kann die 

Steuerung von jedem beliebigen Rech- 

ner übernommen werden. Um alle 

Moglichkeiten des VIDEO-MASTER- 

Systems aufzuführen, müßte man einen 

seitenlangen Bericht schreiben und 

würde den knappen Rahmen der CeBIT- 

Berichterstattung sprengen. Die Grund- 

version des VIDEO-MASTERS schlägt 

mit 3.000.- DM zu Buche. Folgende 

zusätzliche Optionen sollen im Laufe 

dieses Jahres erhältlich sein: UV-Y I/O 

(998.- DM), SYNCs I/O (498.- DM), 

TBC-Funktionen (998.- DM, ECHT- 

ZEIT-Digitizer (998.- DM), SLOWS- 

CAN-Digitzer (398.- DM), AMIGA- 

GENLOCK (998.- DM), BLUE-BOX- 

GENLOCK (1998.- DM), EFFECT- 

BOX statisch (498.- DM) und dyna- 

misch (2998.-DM), AUDIO-Mischer/ 

Digitizer (498.- DM), AUDIO-HIFI- 

Endstufe (498.- DM), Schnittsteuerung 

(2998.- DM) und Funktions-Interpreter 

(198.- DM). Mit dieser Optionsvielfalt 

und den hervorragenden Leistungsdaten 

stehen dem VIDEO-MASTER-System 

Tur und Tor zur professionellen Video- 

verarbeitung offen. 

Computergrafik in 

Perfektion 

Der AMIGA ist zweifelsohne ein Rech- 

ner mit hervorragenden Grafikmöglich- 

keiten. Bestimmt haben sich viele 

Anwender aus diesem Grund den AMI- 

GA zugelegt. Auf der CeBIT ’90 war das 

ein Grund, einmal einen Blick auf die 

Firma zu werfen, die in Sachen Compu- 

tergrafik die Nase vorn hat. Die Rede ist 

von SILICON GRAPHICS. Was es auf 

deren Stand zu sehen gab, verschlug 

wohl jedem AMIGA-Anwender den 

Atem. In Echtzeit wurden Grafiken 

bewegt, von denen man nicht sagen 

konnte, ob es Fotos oder digitale Bilder 

waren. Greifen wir einmal eine Grafik- 

Workstation heraus, die IRIS POWER- 

VISION. Sie kommt in ihrer Rechenlei- 

stung nahe an moderne Supercomputer 

heran. Es wird eine CPU-Leistung von 

20 MIPS/3.3 MFLOPS bis hin zu 160 

MIPS/28 MFLOPS je nach Anzahl der 

Prozessoren angegeben. Für spezielle 

Grafikberechnungen stehen weitere 128 

MFLOPS Rechenleistung zur Verfü- 

gung. Hier noch ein paar technische 

Details zur Rechenleistung: 1 Mio. 

schattierte Polygone/s, 1 Mio. anti-alia- 

sed RGB-Vektoren 7s, 200 Mio. Pixel/s 

Polygon-Fill-Rate, 20 Mio. Pixel/s 

DMA-Rate, 0.76 ms Screen Clear Time. 

Wenn man die Angaben liest, kann man 

schon ins Schwärmen geraten. Auch die 

Bedienung der Grafik-Workstations 

wird für den Anwender immer leichter 

und ausgefeilter. Programme begnügen 

sich nicht mehr mit dem einfachen Öff- 

nen von Fenstern, sondern neue Fenster 

oder Menüs zoomen rotierend aus der 

Tiefe des Bildschirms heran. Man muß 

es eigentlich gesehen haben, um es zu 

glauben. Man kann schon ins Träumen 

geraten, wenn man die Leistungen der 

Rechner sieht, allerdings ist man schnell 

wieder auf dem Boden der Tatsachen 

wenn man die Preise der Grafik-Work- 

stations hört: Preisspannen zwischen 

40.000.- DM für die kleinste Rechner- 

konfiguration und bis zu 900.000.- DM 

für den High-End-Rechner. u
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SPEICHERERWEITERUNG AMIGA500 
auf 1 MB, inklusive Uhr und DUNGEON MASTER (engl.) 

nur 279,00 DM 
Wir bekommen täglich Neuheiten für den Amiga! 

Fordern Sie doch einfach mal die neueste Preisliste an. 
Sie werden überrascht sein! 

Hier ein paar Beispiele: 

  

  

  

  

  

ry h Norbert Domhoter & Michael Bottcher GDR. 

DF U -S OP Koionnenstraße 33 * 1000 Berlin 62 

Tel.: 030 - 782 71 18 

ni Discovery 2400 C (unser bestes HAYES-kompatibles 2400Baud- Modem) 349.- 
© weitere Discovery Modems standig am Lager 

S| Supra 2400zi (internes Modem für AMIGA 2000} 369,- 

| 512 KB-RAM-Erweiterung f, A500 intern. mit Uhr. Akku, abschaltbar 198.- 
= 8 MB-RAM-Karte £ AMIGA 2000 (RoBmdller) mit 2MB bestückt 698- 
S| Deluxe View Digitizer (Soft- & Hardware) von Hagenau 389 ~ 

£1 Disketten 3.5° Double Sided, Double Density im 10’er Pack 1290 
Ö| Reisware-Mouse für AMIGA (Mikroschalter, Plastikrolien) 79,- 
S| TURBO-XT (Speed-Up-Kit für die XT-Karte Ihres A2000) 199,- 
Ss 

8 
3 
3 
= 
X     
  

Mo.-Fr. 10.00-18.30 

  

TITEL PREIS TITEL PREIS 
Axel’s Magic Hammer 59,90 Great Courts (Tennis) 74,80 
Battel Squadron 74,80 Fighter Bomber 89,90 
Beverly Hills Cop 74,80 Itcame from the Desert 84,80 
Chase HQ 74,80 Kaiser 109,00 
Clown-o-Mania 54,80 Little Computer People 34,80 
Day of the Viper 74,80 Treasure Island Dizzy 19,80 
Dogs of War 59,90  Twinworld 74,80 

Drakkhen 89,00 Weird Dreams 79,80 

X-Copy ll + Cyctene + Hardware nur 69,00 DM 

Versandkosten: 
5,00 DM bei Warenwert unter 100,00 DM 

Warenwert über 100,00 DM Versandkosten frei 

COMPY SHOP. 
Gneisenaustr. 29, 4330 Mülheim/Ruhr 

Telefon 0208/497169 + 496178 

  

    

      

  

  
(Btx/ Vtx mit dem AMIGA 

  

N 
Hayes-kompatible 

  MultiTerm pr® 
professionell - programmierbar 

Btx/ Vtx-Dekoder und Terminalprogramm 
Mit Automatischer-Makro-Generierung AMG 

Bildschirmtext 
    
     

und MultiTerm-Programming-Language MPL 
Postzugelassen ! ZZF-Nr. A509218X 

An Modem 158DM An Btx-AnschluBbox D-BT03 236DM 

Schweiz: tribatech ag Rankwog 2, 4632 Trimbach, Tel: 062- 234747 
  

  

    

   
   
   
   

Haben Sie eine gute Programm- 

idee und wollen ein Buch 

schreiben und mitgestalten. 

Kennen Sie cine Menge 

Tips und Tricks. 

Möchten Sie Ihre 

Erfahrungen 

weitergeben. 

    

   
   

          

Modems: MODEM 

BEST 1200 PLUS (300,1200 Bit/s) * nur 279,- 
Projensdorfer ie ae BEST 1-2-3 (300,1200/75,1200 Bit/s) * nur 329,- 

2300 Kiel 1 BEST 2400 L (300,1200,2400 Bit/s) nur 349,- 

Aro BROS) eee 
Fax: 0431 - 3 59 84 

Offnungszeiten: 
Montag - Freitag: 12.00 - 18.00 Uhr 

Samstag: 10.00 - 13.00 Uhr 

BEST 2400 PLUS (300,1200,1200/75,2400 Bit/s) * nur 439,- 
BEST 2400 EC (300,1200,2400 Bit/) MNP-5 Protokoll nur 629, - 
SUPRA 2400 zi (Modemkarte fiir A 2000) nur 379,- 

* Diese Modems werden mit deutschem Handbuch geliefert 

Der Anschluß der Modems am Postnetz der BRD und Berlin ist unter Straße verboten! 
  

Wir bieten Ihnen unsere Erfah- 

rung und unterstützen Ihre 

Ideen. Als leistungsstarker 

Verlag freuen wir uns 

bald von Ihnen zu 

hören. 

Wir suchen noch Autoren wie Sie. 

  

Heim Ver lag Kennwort: Autor Heidelberger Landstr. 194 6100 Da.-Eberstadt Tel.: 06151/56057



  

Für Einsteiger, 

Umsteiger, 

Entwickler 

Vergessen sind die Zei- 
ten, da man auf dem 

AMIGA mit dem Editor x 
ein Programm erstellte, 
es mit dem Compiler y 
übersetzte und mit dem 
Linker z zu einem lauffä- 
higen Programm zusam- 
menband. 

Wie auch für andere Rechner- 
system ist jetzt für den AMIGA 
ein integriertes Komplettsystem 

erhältlich, das Editor, Compi- 

ler und Linker in einfachster 

Weise verbindet. Kompilieren, 
Linken und Starten ist damit ein 

Arbeitsgang, der mit einem Ta- 
stendruck aus dem komforta- 

blen Fullscreen-Editor in Gang 
gesetzt wird. 

Und kaum, daf3 der Vorgang 
gestartet ist, ist er auch schon 
wieder vorbei. Bei einer Über- 
setzungszeit von 20.000 Zei- 

len pro Minute bleibt keine Zeit 
zum Aufschaven und schon 
gar nicht zum Kaffetrinken. 

Umfangreiche Programment- 

wicklungen und auch die er- 
sten Schritte in Pascal werden 
damit zum reinen Vergnügen - 
ab wann sind Sie dabei? 
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Superschnell 

e 20:000 Zeilen pro Minute 

e traumhafte Turnaround-Zeiten 

Superkomfortabel 
e eigener Fullscreen-Editor 

© komplett menügesteuert 

e Compilieren, Linken, Starten 

auf Tastendruck 

e automatischer Fehlerstellenan- 

sprung 

Erweiterter 

Standard 

e Pointertype für Systemprogram- 

mierung 

e flexible Typkonvertierung 

¢ komfortable String-Befehle 

e Literale für Arrays und Records 

e Zugriff auf alle Amiga-Libraries 

e komplette AMIGA-System-In- 
cludedateien 

e viele AMIGA-ypische Prozedu- 
ren zusätzlich (z.B. Speicher- 
verwaltung, Screens, Win- 
dows, 

Device ...) 

Messages, Console- 

Extra 

Ausfihrlicher Lehrgang zur AMI- 

GA-internen Programmierung: 

Window- und Screen-Verwal- 

tung, Gadget- und Menüpro- 

grammierung, Messages, ESC- 

Sequenzen, Tasten-Codes, 

Console-Device, Intuition-Library, 

Texte, Images und Border, 

Grafik (Grafics-Library), DOS- 

Library und vieles anderes mehr. 

Umfangreiche 

Programmierbeispiele und 

Routinen: 

Mathematischer Formelinterpre- 

ter, Systemmonitor, Sourcecode- 

Retter, Integration, IFF-Lader, 

Grafikdemos u.a. 

Das komplette Editor-Compiler- 

Linker-System mit allen AMIGA- 

System-Include-Dateien und 

vielen Beispielen 

189 DM* 

  

  
  

MAXON Computer GmbH 
Industriestraße 26 6236 Eschborn 

Tel.: 06196/481811 

BESTELLCOUPON 

  
Name 

  
Vorname 

  
Straße 

  
Ort 

  
Unterschrift 

Hiermit bestelle ich: 

Kick-Pascal DM 196,50 
inkl. Porto u. Verpackung 

[| Vorauskasse [] Nachnahme 

Auslandsbestellungen nur gegen Vorauskasse. 

  

T paaisı (ef ungarbindhch empfohlener Verkaufspreis 

 



  

  

  
enn seit einiger Zeit hat sich 

das Bild gewandelt: Für dıe 

Druckerei am heimischen 

Rechner gibt’s jetzt auch die passenden 

Maschinen: 24-nadelig, komfortabel 

und vor allem billig. Das Angebot zwi- 

schen 900 und 1300 DM ist mittlerweile 

so groß, daß man getrost von einer Low- 

Cost-Klasse reden kann. Wir haben die 

wichtigsten Geräte herausgesucht und 

für Sie durch einige Testrunden ge- 

schickt. 

Die Klasse... 

Es treten also in alphabetischer Reihen- 

folge an: das altgediente Modell M- 

1224L von Brother neben dem erst im 

letzten Jahr vorgestellten Citizen Swift 

24. Epson hat dem LQ-850 einen klei- 

nen Bruder gegeben, unser Kandidat 

VON INGO BRUMMER 

auch nicht. 

heißt LQ-550. Bereits vorgestellt [1], 

soll er trotzdem nicht unerwähnt blei- 

ben: der NEC P2plus. Seit der letzten 

Systems in München hat auch OKI 

einen Beitrag ın unserer Testklasse: den 

Microline 380. Genau ein Jahr älter ist 

der Panasonic KX-P1124, ganz neu 

hingegen der SL-92 von Seikosha. Last 

not least - erträgt seine Bestimmung im 

Namen: der Star LC24-10 (LC steht für 

‘Low Cost’) 

Ein buntes Hauflein hat sich also ein- 

gefunden. Bereits beim Auspacken der 

Geräte fallen Details ins Auge: Die 

Gehäuse sind mehr oder weniger kom- 

pakt, viel Luft bleibt in keinem. Schön 

abgerundet, die Kanten entschärft, an so 

manchem Äußeren waren die Designer 

erfolgreich. 

  

Aufstieg zu 

den Profis 
Günstige 

24-Nadler im 

Vergleichstest 

Wer ein Auto sucht, das ihm Platz bietet, der kauft 

eine grobe Limousine. Wer keine Hochgeschwin- 

digkeit braucht, der ordert das Fahrzeug mit der 

kleinsten Motorisierung. Was beim Autokauf kein 

Problem darstellt, ist bei der Wahl des richtigen 

Druckers unmöglich: Wer die Oualität der Profis 

haben will - sprich: 24 Nadeln - der muß auch 

eine Menge Geschwindigkeit mitbezahlen. Oder 

... 1st Komplett 
Auch die Ausstattung macht Fortschrit- 

te: Für teilweise weniger als tausend 

Mark gibt’s mitunter kombinierte 

Schub- und Zugtraktoren, was für den- 

jenigen interessant ist, der mehrlagige 

Formulare zu verarbeiten hat. Da ist ein 

Zugtraktor besser geeignet. Bedie- 

nungsfreundlicher ist hingegen der 

Schubtraktor, den bis auf den Brother 

alle Geräte besitzen. Er ermöglicht die 

Papier-Parkfunktion, die ebenfalls alle 

bis auf den Brother bieten. Erklärende 

Worte zu den Papierzuführungen findet 

der geneigte Leser in [2]. Verschiedene 

Fonts und Emulationen sind vielleicht 

Geschmackssache. Erstaunlich ist aber, 

daß reichhaltige Ausstattung auch auf 

diesem Gebiet Standard wird. Leider 

hat nur Seikosha seinem Gerät einen 
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großen Speicher spendiert, alle anderen 

kommen mit ca. 8 kBytes daher. RAM 

ist doch nicht mehr teuer, oder? 

Beim Anschluß der Geräte fällt ein 

weiterer Fortschritt ins Auge: Beim 

OKI und Seikosha finden die Centro- 

nıcs-Anschlüsse unter dem Gerät Platz, 

die großen Stecker liegen damit nicht 

mehr im Papierweg. Leider fehlt die 

Konsequenz: Die Netzanschlüsse ragen 

weiterhin nach hinten aus den Gehäu- 

sen. Beim Citizen und beim Star sind 

die Anschlüsse für die parallele Schnitt- 

stelle seitlich angebracht. Mit einem 

gewinkelten Stecker am Druckerkabel 

kommt man dem Papier auch nicht ins 

Gehege. Beim Thema Netzschalter 

fehlt manchen der Mut: Nur Brother, 

Seikosha und Star erlauben es, die Geri- 

te direkt an der Front einzuschalten. Bei 

allen anderen muß man sich mehr oder 

weniger verrenken, weil die Schalter an 

der Seite sitzen. Besonders bei einem 

Einbau des Gerätes ın einen Schrank ist 

das zu beachten. 

Insgesamt ein positives Bild: Die 

Drucker bestehen aus wenig Einzeltei- 

len, kaum mehr Klappen oder Hauben, 

die gewechselt werden müssen und den 

Arbeitsplatz bevölkern. 

Doch bleiben, nachdem alle Bestand- 

teile der Maschinen auf dem Tisch ge- 
landet sind, doch Wünsche offen. Eine 

Dämm-Matte gegen den unvermeidli- 

chen Schall der Nadeldrucker findet 

man nur beim NEC. Eine abwaschbare 

(kaffeefeste!) Referenzkarte zur 

schnellen Bedienung bietet der Star. 

Dergleichen verursacht beim Hersteller 

so gut wie keine Kosten, rundet das Bild 

von einem kompletten Produkt aber ab. 

Diese Beispiele sollten Schule machen. 

Ein weiteres, düsteres Kapitel des 

Themas Ausstattung sind die Handbü- 

cher. Gerade dıe Klasse von billigen 

Geräten, die heute zur Debatte steht, 

wendet sich an Anfänger auf dem Ge- 

biet Computer. Diese werden jedoch 

von fast allen Machwerken, die es als 

Handbuch zum Gerät gibt, im Regen 

stehen gelassen. Kaum eines, das den 

Leser bei der Hand nimmt und thn be- 

hutsam in die Funktionsweise eines 

Nadeldruckers einweiht. Lediglich die 

zum Star und zum Citizen gelieferten 

sind recht lehrreich. Alle anderen bieten 

im wesentlichen nur eine Erklärung der 

Druckerbefehle und der Bedienung des 

Gerätes. Für den Einsteiger ist das mit 

Sicherheit zu wenig. 

Weiteres Zubehör gibt’s zu allen 

Maschinen. Der automatische Einzel- 
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blatteinzug bietet sich an, wenn Länge- 

res wie Studien- oder Diplomarbeiten 

auf Einzelblatt gedruckt werden soll. 

Font-Module sind fiir alle diejenigen 

gedacht, denen das oft vielfaltige Ange- 

bot der internen Schrifttypen nicht 

reicht. Zum Citizen Swift 24 gibt es eine 

Coloroption, er ist dann in der Lage, 

farbig zu drucken. Zu einigen Maschi- 

nen ist auf Wunsch ein Zugtraktor er- 

haltlich. 

Die Prüfung 
Beim Auspacken und Aufstellen beur- 

teilten wir die Verarbeitungsqualität, 

z.B. die Paßgenauigkeit von Klappen. 

Die Lage der Anschlüsse und Schalter 

zeigte sich, wenn die Verbindung zum 

Rechner hergestellt wurde. Alsdann 

galt es, bei jedem Prüfling herauszufin- 

den, wıe man den Setup verändert. 

Diese Einstellungen nımmt die Maschi- 

ne dann jeweils nach dem Einschalten 

an. 

Die Methoden, diese Werte zu verän- 

dern, sind ganz unterschiedlich. Her- 

kömmlicherweise wird das durch die 

Einstellung von DIP-Schaltern getan. 

Einige Geräte kommunizieren über ein 

gedrucktes Menü mit dem Benutzer, 

wıeder andere erlauben die direkte Ein- 

stellung auf dem Tastenfeld. Letztlich 

ist der Weg Geschmackssache, doch 

mußte dem Handbuch immer entlockt 

werden, wie diese Dinge vonstatten 

gehen. Dies war also auch ein Test fürs 

Handbuch. Nachdem auf diese Weise 

Zeichensatz, Emulation und Speicher- 

sröße gewählt wurden, ging es daran, 

Papier einzulegen. 

Wir begannen mit Endlospapier und 

beurteilten die Handhabung. Dabei 

spielte eine Rolle, wie gut der Traktor 

zugänglich ist, ob sich die Stachelräder 

oder -walzen gut justieren lassen und 

wie sicher das jeweilige Gerät das Pa- 

pier an die erste Druckposition bringt. 

Natürlich wurde parallel dazu immer 

das Handbuch konsultiert. 

Auf dem Endlospapier folgten dann 

die bekannten Zeitmessungen. In der 

Tabelle finden Sie für jeden Prüfling 

wie gewohnt die Zeit, die der Drucker 

brauchte, um dem Rechner die Daten 

abzunehmen, und die Gesamtdruckzeit. 

Das Ganze fand immer in Entwurfsqua- 

litat mit 12 Zeichen pro Zoll (Elite) und 

in Briefqualitat mit 10 Zeichen pro Zoll 

(Pica) statt. Sofern uns ein automati- 

scher Einzelblatteinzug zur Verfügung 

stand, auch noch ein drittes Mal mit 

diesem. Die Länge des Testdokumentes 

beträgt 33396 Bytes, das sind knapp 15 

Seiten. 

Der nächste Test betraf die Grafikge- 

schwindigkeit. Neben der bekannten 

Testgrafik in der Auflösung 180 Punkte 

pro Zoll waagerecht mal 180 Punkte pro 

Zoll senkrecht, die den Drucker 32643 

Bytes verarbeiten läßt, wollten wir es 

diesmal genauer wissen. Ganz neu ist 

ein Kriterium, das “Testbild’ heißt. Es 

ist dies schlicht ein Bild, in der Auflö- 

sung 360 mal 360 DPI gedruckt. Es ist 

13,5 mal 8,5 cm groß und verlangt vom 

Drucker, 281 kBytes Daten zu bewe- 

gen. Deutliche Unterschiede zeigen 

sich in der entsprechenden Tabellenzei- 

le, denn zwischen zwei und fünf Minu- 

ten muß man schon warten, bis die 

Geräte das Bild zu Papier bringen. 

Der nächste Schritt war der zum Ein- 

zelblatt. Hier trat die Papier-Parkfunk- 

tıon in Aktion, selbstverständlich wur- 

de jeder Griff im Handbuch nachge- 

schlagen. Die Zeile ‘Papiersortenwech- 

sel’ beurteilt vor allem die Zahl der 

Handgriffe und die Sicherheit dieser 

Funktion. Eine weitere Zeile in der 

Tabelle heißt ‘Einzelblatt-Handha- 

bung’. Dabei spielte eine Rolle, wie gut 

und gerade die Führungen das geschnit- 

tene Blatt über die Rutsche in den Druk- 

ker brachten, wieviele Handgriffe dazu 

nötig waren und wie wiederholsicher 

die Lage des Blattes im Drucker war. 

Auf den einzelnen Blättern wurde 

dann jeweils gemessen, wıeviele Zeilen 

das Gerät auf ein Blatt druckte, der 

Geschwindigkeitstest nach DIN 32751 

durchgeführt (ein einseitiger Ge- 

schäftsbrief) und die Grafik- und 

Schriftproben erstellt, die Sıe auf den 

folgenden Seiten sehen. Für die Ermitt- 

lung der Durchschlagkraft benutzen wir 

selbstdurchschreibendes, kohlefreies 

Durchschreibepapier. Auch das Origi- 

nal besteht daraus. 

Ferner beurteilten wir die Bedienbar- 

keit über das Tastenfeld. Manche Gerä- 

te erlauben viele Einstellungen wie Zei- 

chenbreite, Font etc. über dıe Tasten. 

Das ist immer dann von Vorteil, wenn 

man ohne entsprechenden Treiber druk- 

ken muß oder ihn kurzfristig überlisten 

will. Der Farbbandwechsel ist beson- 

ders bei den Maschinen sehr leicht, die 

eine Farbbandkassette mit dem Druck- 

kopf hin- und herfahren. Bei allen Druc- 

kern gibt es einen mehr oder weniger 

großen Hebel, mit dem sich der Abstand 

des Druckkopfes zum Blatt justieren 

läßt. Nur so istes möglich, auf verschie-



  

den dicken Materialien zu drucken 

(Pappe, mehrlagige Formularvordrucke 

etc.). Doch bei fast allen Kandidaten 

muß man nach diesem Hebel suchen, oft 

ist er tief im Innern verborgen und nur 

schwer mit den Fingern zu erreichen. 

Das Thema Lautstärke ist ein beson- 

ders sensibles. Wer jemals durch sägen- 

de Nadeldrucker um seine Konzentra- 

tionsfähigkeit gebracht wurde, kann ein 

Lied davon singen. Es ıst eben immer 

noch so: kein Drucker ist leise, höch- 

stens weniger laut. Unter den acht Prü- 

flingen fand sich aber noch nicht einmal 

ein solcher. Lediglich der Brother, der 

Epson und der Panasonic sind in ihrer 

Frequenzlage erträglich. Alle anderen 

lassen den Dezibels mehr oder weniger 

ungehindert freien Lauf durch offene 

und ungedämmte Gehäuse. Ist das der 

Preis, den der Kunde für die geringen 

Anschaffungskosten zahlen muß? 

Schwer gestaltete sich auch die Be- 

wertung der Druckqualität, denn sie ist 

bei nahezu allen Geräten sehr hoch. Das 

liegt natürlich in erster Linie an den 24 

Nadeln. Bei der Briefqualität sind wir 

davon ausgegangen, daß man größere, 

zusammenhängende Textpassagen, 

proportional gedruckt, gut lesen können 

sollte. Ferner sollte das Schriftbild, von 

nahem betrachtet, nicht ausgefranst 

wirken. Wir beurteilten immer den Stan- 

dard-Font einer jeden Maschine, so wie 

er bei der Lieferung werksseitig vorge- 

geben wurde. (Für Spezialisten: Der, 

den man mit ‘ESC k 0’ wählt.) 

Für die Entwurfsqualität galt im Prin- 

zip das gleiche, allerdings für unpropor- 

tionalen Druck. Denn diese Qualität 

wird in erster Linie für Listen und Pro- 

gramm-Listings benutzt. Wesentlich 

war, daß die Schrift nıcht allzu mager 

ausfiel, was bei 24-Nadlern häufiger 

vorkommt, da dıe Nadeln einen geringe- 

ren Durchmesser besitzen als die der 

Neun-Nadler. 

Für die Grafikqualität spielt eine ent- 

scheidende Rolle, wie genau der Zeilen- 

vorschub ist. Ist er zu groß, bilden sıch 

innerhalb von Flächen weiße Streifen, 

ist er zu klein, schwarze. Aber auch die 

Schärfe einzelner Striche ist wesentlich. 

Gut zu erkennen ist das an der Grafik- 

probe. Die hier abgebildeten sind alle 

unidirektional gedruckt worden. Das 

heißt, der Kopf wurde beim Druck nur 

von links nach rechts bewegt. Ist die 

Kopfführung ungenau, und das ist sıe 

zwangsläufig immer, dann bilden sich 

bei senkrechten Strichen und Druck ın 

beiden Richtungen Versätze. Der bidi- 

rektionale Druck ist aber schneller, und 

man muß immer abwägen, ob die Quali- 

tätnoch reicht. Aus diesem Grund haben 

wir beide Arten, Grafik zu drucken, 

beurteilt. Interessant sind in diesem 

Zusammenhang Details des Citizen 

Swift 24 und des OKI Microline 380. Sie 

erlauben als einzige Geräte ım Test, 

diesen Versatz einzustellen und damit 

auf ein sehr gutes Mindestmaß zu redu- 

zieren. 

Die Ergebnisse 
Sie ackerten sich alle tapfer durch die 

Testrunden, unsere Kandidaten. Ob es 

die langen Testdokumente oder die Bil- 

der waren, keiner zeigte einen Ausfall. 

Merkliches Nachlassen der Druckquali- 

tät konnte nicht festgestellt werden. 

Lediglich die Geräte von Epson, Pana- 

sonic und Star wurden so warm, daß sie 

auf langsamen Druck schalteten oder 

Pausen einlegen mußten. Und das nach 

weniger als 30 Seiten Test-Textes. 

Wozu eigentlich teure Drucker kau- 

fen? Wenn man sich die Prüflinge so 

anschaut, stellt man fest, daß es zu eini- 

gen auch ‘große Brüder’ gibt. Sind die 

kleinen doch mit allem ausgestattet, was 

das Herz begehrt, wo also ist der Unter- 

schied? 

Miniaturisiert sind fast alle wesentli- 

chen Teile der Maschinen, die Druckkö- 

pfe (schon längst sind nicht mehr alle 

aus Metall, obwohl sie doch warm wer- 

den) genau wie Hebel, Klappen und 

Farbbänder. Man sieht unserer Klasse 

deutlich an, welche Gedanken das Kon- 

zept bestimmt haben. Denn zaubern 

kann keiner, und wo der Verkaufspreis 

stimmen soll, muB eben gespart werden. 

So sind die hier getesteten Geräte weder 

so schnell noch so aufwendig verarbeitet 

wie beispielsweise der NEC P6plus oder 

der OKI Microline 390, um nur zwei 

Geräte der darüberliegenden Klasse von 

24-Nadlern zu nennen. 

Wer sich also für einen 24-Nadler um 

die Tausend Mark entscheidet, hat die 

Qual der Wahl. Eines aber ist gewiß. Der 

zukünftige wird kaum einen Wunsch 

offen lassen, jedoch relativ laut und 

langsam sein. Behutsam sollte man ihn 

schon anfassen, denn die Mechanik wird 

nicht jeden Schlag verkraften. Für den 

gelegentlichen Druck zu Hause ist er in 

jedem Fall das richtige. Wo der Drucker 

keinen Dauerbelastungen ausgesetzt ist, 

da wird einer der hier getesten zu Recht 

seinen Platz finden. 

Die acht hier vorgestellten Geräte teilen 

sich in drei Gruppen. Da sind zum einen 

die mit 900 DM preiswerten, der Seikos- 

ha SL-92 und der Star LC24-10. Am 

preislich oberen Rand sind es die großen 

und aufwendig gearbeiteten Geräte von 

Epson, OKI und Panasonic, die jeweils 

1300 DM kosten. Dazwischen die ‘nor- 

malen Kleinen’. 

An der untersten Preisgrenze liegt der 

Seikosha SL-92. Er bietet das beste 

Preis-Leistungsverhältnis, vor allem 

weil er in vielen Kategorien das schnell- 

ste Gerät im Test war. Wer ein wenig 

mehr Geld anlegen kann, ist mit dem 

Citizen Swift 24 gut beraten. Ein Gerät, 

das wenig Grund zur Kritik bietet und 

dem lediglich die Schrift- und Grafik- 

qualität fehlen, um zum absoluten Sie- 

ger gekürt zu werden. Ein wenig enttäu- 

schend wirken dagegen die drei teuren 

Geräte. Sie sind zwar schon fast ‘große’ 

Drucker; der Epson wie der OKI haben 

einen ausgezeichneten Bedienungs- 

komfort und sehr hohe Druckqualität. 
Leider sind sie insgesamt behäbig. 

Wofür Sıe sich entscheiden werden - 

einen schlechten Drucker werden Sie 

unter den getesten nicht finden. Sie 

müssen entscheiden, wofür Sıe das 

Gerät benutzen und was für Sie wichtig 

ist. Ein Aufstieg ın die Richtung profes- 

sionellen Druckens wird es in jedem Fall 

sein. Denn bis auf die oben genannten 
Einschränkungen findet man an den 

billigen 24-Nadlern fast alles wieder, 

was von einem professionellen Gerät 

erwartet werden muß. Auf den folgen- 

den Seiten finden Sie zu jedem der 

Kandidaten eine Kurzvorstellung mit 

den wichtigsten Punkten, die uns beim 

Test auffielen. In einer Tabelle sınd alle 

Testergebnisse zusammengefaßt. Sie 

gibt Ihnen den Überblick über die gete- 

stete Klasse. 

[1] FORTSETZUNG FOLGT - NEC P2PLUS, 
KICKSTART 2/90 S.44 FF. 

[2] GUT GEDRUCKT, 
KICKSTART 8/88, S. 20 FF. 
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Epson LQ-550 
Der LQ-550 gehört zu den drei ‘großen’ 

Druckern ım Test. Das betrifft sowohl 

die Ausmaße als auch den Preis. Das 

Gehäuse kann durchaus als ergono- 

misch bezeichnet werden. Alles sitzt 

dort, wo es hingehört, der Epson ist 

leicht zu bedienen. Die zweiteilige Hau- 

be vorn fällt beim Öffnen ebensowenig 

ab wie die Einzelblattrutsche. Die Trak- 

toren sind groß, leicht zugänglich und 

transportieren das Endlospapier sicher 

durch den Drucker. Insgesamt macht die 

Mechanik einen ver- 

trauenserwecken- 

den Eindruck. 

Der Wechsel der 

Papiersorten ist 

denkbar einfach. Mit 

der Load-Taste dazu 

aufgefordert, erle- 

digt der LQ-550 das 

fast von allein. Der 

Einzug von Einzel- 

blättern ist ebenso 

unproblematisch: 

Dank zwei langer 

Führungen geht 

nichts mehr schief. 

Auch mit einem Ori- 

ginal plus vier 

Durchschlagen 

Die Tastatur verdient ein 

dickes Lob: Denn bei Epson 

weiB man noch, daB es auch 

richtige Tasten gibt und 

nicht nur diese Folienfel- 

der, auf denen man teilwei- 

se kräftig herumdrücken 

muß, damit etwas passiert. 

Alle wichtigen Einstellun- 

gen können hier vorgenom- 

men werden. Oberhalb des 

Bedienfeldes befindet sich 

eine kleine Klappe und dar- 

unter eine Reihe DIP- 

  
  

kommen sowohl der 

Einzug wie die 

Druckmechanik zu- 

recht. Der Epson ist 

damit der anschlag- 

Epson L@-550 

  
Hoch auf dem gelben Wagen sitz ich beim Schwager vorn. 
Hoch auf dem gelben Wagen sitz ich beim Schwager vorn. 
Hoch auf dem gelben Wagen sitz ich beim Schwager vorn. 

    

stärkste unter den 

getesteten Druckern. Leider hat man 

auch hier den ansonsten vorbildlichen 

Abstandshebel unter die Haube ge- 

bracht. 
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Schalter. Mit ihnen wird der Setup ver- 

ändert. Da sage noch einer, DIPs seien 

Schnee von gestern; das Einstellen so 

günstig gelegener Schalter geht allemal 

schneller als ein Hangeln durch viele 

Menüebenen. 

Die innere Ausstattung des LQ-550 ıst 

Standard: 8 kBytes Pufferspeicher, zwei 

Fonts, Kompatibilität zum großen Bru- 

der LQ-850. Die Druckqualität ıst so- 

wohl im Text- wie im Grafikbetrieb sehr 

gut. Die Geschwindigkeit hingegen läßt 

zu wünschen übrig. Das gilt vor allem im 

Textmodus, bei der Grafik macht er ein 

besseres Bild. Interessanterweise sind 

das Unarten, die er von seinen großen 

Brüdern geerbt hat. Schade, denn das 

schmälert den Spaß am Epson deutlich. 

  
Citizen Swift 24 

Ein überraschendes Gerät stellt uns Citi- 

zen mit dem Swift 24 auf den Tisch. 

Augenfällig ist das LCD-Display, das 

allerlei Statusmeldungen von sich gibt 

und das Setup-Menü anzeigt. Der Swift 

24 besitzt einen Kombitraktor. Das 

heißt, man kann ihn herausnehmen, um- 

gedreht wieder einbauen und hat so ein 

Gerät mit Zugtraktor. Dann ist auch die 

Zuführung des Endlospapiers von unten 

aus einem Schrank möglich. Citizen 

bietet auch einen speziellen Ständer 

dafür an. Leider ist das recht kompakte 

Gehäuse nie richtig geschlossen, da die 

Einzelblattrutsche im Endlosbetrieb die 

Traktoren nur mangelhaft abdeckt. 

Dadurch dringt viel Lärm nach außen, 

und die Dämmung, die sich im Innern 

findet, ist hinfällig. 

Ein Lob verdient die Endloszuführung: 

Die Traktoren sind groß und gut zu 

bedienen, die Parkfunktion zieht das 

Papier sicher an die erste Druckposition 

oder schiebt es von dort wieder zurück. 

Leider ist beim Wechsel aufs Einzelblatt 

     



  

  
lästig, daß die Rutsche kein richtiges 

Scharnier besitzt, sondern ständig ab- 

fällt. Irgendwie sieht sie aus, als gehör- 

bekommt dann satte 

67 Zeilen auf eine 

DIN A4-Seite. 

Der Abstandshe- 

bel darf gesucht 

werden. Ein dünner 

Finger ist zur Bedie- 

nung mitzubringen. 

Dafür ıst der Farb- 

bandwechsel unpro- 

blematisch, ebenso 

wıe der Einbau der 

optionalen Farbaus- 

stattung. Letztere 

besteht aus ein we- 

nig Mechanik mitei- 

nem Motor. Sie wird 

nur eingerastet und 

angeschlossen, 

schon druckt der 

Citizen bunte Bilder und Texte. Dafiir 

muß aber noch der Setup verändert wer- 

den, was zwar mit dem Display einfach 

  
te sie zueinem anderen, kleineren Gerät. 

Der Papiersortenwechsel ist ansonsten 

sehr einfach, schön ist der große Um- 

schalthebel. Die einzelnen Blätter wer- 

den vom Swift 24 automatisch eingezo- 

gen, sobald man sie ins Gerät rutschen 

vonstatten geht, aber man muß es erst 

einmal verstanden haben. Ein wenig 

kompliziert ist die Bedienung schon, 

freundlicherweise hilft das vorbildliche 

Handbuch dabei. Das Bedienfeld läßt - 

obwohl mit sechs Tasten gesegnet - kei- 

nerlei Einstellungen 
  

Citizen Swift 24 

Hoch auf dem gelben Wagen sitz 

  
Hoch auf dem gelben Wagen sitz ich beim Schwager vorn. 
Hoch auf dem gelben Wagen sitz ich beim Schwager vorn. 

ich beim Schwager vorn. 

direkt zu. Selbst fürs 

Umschalten auf Ent- 

wurfsqualität muß 

man sich durchs 

Menü hangeln.     

läßt. Das macht das Drucken längerer 

Elaborate auch ohne automatischen Ein- 

zug zur Freude. Das Gerät holt alles aus 

dem Einzelblatt heraus: Da der Swift 24 

keinen Andruckhebel besitzt, kann der 

obere Rand sehr klein werden, und er 

Ein Wort noch zu 

den inneren Werten: Der Citizen kommt 

mit drei Emulationen ins Haus. Epson, 

IBM und NEC. Man kann sogar per 

Software unter ihnen hin- und herschal- 

ten. In bezug auf 360 DPI-Grafik (in die- 

sen Befehlen liegen die Unterschiede 

zwischen Epson- und NEC-Emulation) 

ist der Swift 24 also sehr flexibel. 

Das Gesamtbild wird allerdings getrübt 

durch die nicht gerade hervorragende 

Schrift- und Grafikqualität. Die Ge- 

schwindigkeit, mit der das Gerät die 

Daten zu Papier bringt, ist wiederum 

sehr gut. Im Draft-Modus ist der Swift 

24 das schnellste Gerät unter den acht 

getesteten gewesen. 

Brother M-1224L 

Das kleinste Gerät im Test ist der Bro- 

ther. Der M-1224L mutet wie ein Lap- 

top-Drucker an; in den Aktenkoffer paßt 

er jedenfalls bequem hinein. Sofort fällt 

auf, daß er das perforierte Papier mittels 

eines Zugtraktors bewegt. Daraus ergibt 

sich, daß er kein Papier zurückfahren, es 

also nicht parken kann. Das macht das 

Papierhandling beim M-1224L unkom- 

fortabel. Denn fiir den Wechsel zwi- 

schen Einzel- und Endlospapier muß 

zunächst der Zugtraktor abgebaut und 

dann die Einzelblattrutsche aufgebaut 

werden. 

Ist erst das Papier geladen, dann geht 

er froh und sicher ans Werk. Das Laden 

von Einzelblättern geht ebenfalls recht 

einfach vonstatten, da er dank der Zug- 

traktorkonstruktion keinen Andruckhe- 

bel fürs Papier braucht. Die 63 Zeilen 

pro Einzelblatt sind wie drei Durch- 

schläge keine berauschenden Werte, die 

Mechanik des Brother wirkt etwas spil- 

lerig. Lastig ist der Farbbandwechsel. 

Aus der kleinen Kassette muß das Band 

herausgezogen und in einer Schlaufe 

durchs Gehäuse gezogen werden. Eine 

Prozedur, die arg schwarzfingerträchtig 

ist. Beim M-1224L ist der Walzendreh- 

knopf (den man ja eh nicht benutzen 

  

* Figg & 

  

soll) durch ein Rändelrad abgelöst wor- 

den, das sich - wıe der Netzschalter - an 

der Oberseite des Gehäuses befindet. 

Lob für diese platzsparenden Details. 

Ein wenig Zeit sollte man schon mit- 
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bringen, wenn man den Brother benutzt. 

Er ıst ım Textmodus der langsamste 

Drucker unter unseren acht Kandidaten 

und auch die Grafikgeschwindigkeit 

berauscht nicht. Dafür ist der einzige 

eingebaute Font, Prestige, sehr gut les- 

bar, wovon Sie sich anhand der Schrift- 

  
  

  

Brother M-1224L 
Hoch auf dem gelben Wagen sitz ich beim Schwager vorn. 
Hoch auf dem gelben Wagen sitz ich beim Schwager vorn. 
Hoch auf dem gelben Wagen sitz ich beim Schwager vorn. 

  

probe selbst überzeugen können. Der 

Setup wird über DIP-Schalter an der 

Rückseite erledigt, das Tastenfeld ıst 

übersichtlich und gut zu bedienen, aber 

sehr spartanisch ausgefallen. Insgesamt 

scheint der Brother M-1224L ein 24- 

Nadler mit dem Ausstattungsniveau 

eines Neun-Nadlers zu sein. Doch wem 

es darauf ankommt, ein sehr kleines 

Gerät mit guter Schriftqualität und er- 

träglichem Geräuschpegel zu besitzen, 

der sollte sich näher mit ıhm befassen. 

Zumal der Preis just auf glatte 999 DM 

gesenkt worden ist. 

  

NEC P2plus 
Im Februar-Heft haben wir ihn bereits 

vorgestellt [1]. Wenn Sie keine Lust ha- 

ben, dort nachzulesen, hier sind die we- 

sentlichen Ergebnisse noch einmal zu- 

sammengefaßt. 

Der Vorgänger des P2plus hieß P2200 

und eröffnete vor mehr als zwei Jahren 

das Rennen in dieser Klasse, um die es 

heute geht. Der P2plus besitzt ein eigen- 

williges Gehäuse, an dem die Klappe an 

der Vorderseite auffällt. Die Papierfüh- 

rung weicht bei diesem Drucker vom 

Üblichen ab, denn es wird gegen eine 
Schiene, nichteine Walze gedruckt. Das 

Endlospapier kann von hinten über den 

Kombitraktor eingeschoben werden. 

Oder - anders einge- 

fädelt - wird es von 

ihm gezogen. Das 

Einlegen des Papiers 

ist recht fummelig, 

man braucht eine ru- 

hige Hand dazu. Ins- 

gesamt ist die Me- 

chanik recht 

schwammig. 

Die Papier-Park- 

funktion ist jedoch 

unproblematisch, 

der Wechsel aufs 

Einzelblatt somit 

einfach. Es wird 

durch die Klappe ın 

der Fronteingeführt, 

    
  

NEC P2plus 

Hocen Lem le ‘   
Hoch auf dem gelben Wagen sitz ich 
Hoch auf dem gelben Wagen sitz ich beim S 

gelben Wagen sitz ich     
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wobei zwei Anschläge links und rechts 

für die richtige Lage sorgen. Leider wird 

das Papier häufig schief eingezogen, 

denn der Papierweg ist längst nicht so 

einfach wie der herkömmliche über die 

Einzelblattrutschen. Die Vorteile der 

Papier-Parkfunktion in Verbindung mit 

einem vollautomatischen Einzug liegen 

im allgemeinen darin, daß man das End- 

lospapier im Drucker behalten kann. So 

kann zumeist komfortabel zwischen den 

Sorten gewechselt werden. Nicht so 

beim P2plus. Er verlangt das Entfernen 

des Endlospapiers aus dem Drucker vor 

der Montage des automatischen Ein- 

Zugs. 

 



  

  
OKI Microline 380 

Einer der ‘großen’ Drucker in unserem 

Test ıst der Microline 380. Das Gehäuse 

ist ungewöhnlich aufgeteilt: das Druck- 

werk sitztrelativ weit hinten, vorn bleibt 

viel Luft. Trotzdem sınd dıe Traktoren 

noch einigermaßen zugänglich. Ihre Be- 

dienung ist sehr einfach, sie sind groß 

und ermöglichen eine saubere Papier- 

führung. Der Drucker holt sich das Pa- 

pier sicher an die erste Druckposition. 

Als Zubehör gibts zum Microline 380 

einen Zugtraktor, der auch die Zufüh- 

rung des Papiers von der Unterseite her 

ermöglicht. Soll das endlose Papier ab- 

gerissen werden: Hier findet der erfreu- 

te Benutzer tatsächlich eine gezahnte 

Kante, die ıhren Namen verdient. 

Beim Öffnen des Gerätes fällt keine 
Klappe ab, die Bedienelemente sind 

sauber verarbeitet und flößen Vertrauen 

ein. Eın nettes Detail fälltam Druckkopf 

auf: Dieser führt ein Schild mit sich, das 

tatsächlich wie in guten alten Schreib- 

maschinenzeiten eine Markierung für 

ım Online-Status. Das lästige OffLine- 

Ansonsten istder NEC 

ordentlich ausgestattet. 

Fünf eingebaute Fonts in 

Briefqualität, einer mit 

einem Mittelding aus 

finaler und Entwurfs- 

qualität (mit den ent- 

sprechenden Geschwin- 

digkeitsvorteilen), ein 

ordentliches Tastenfeld, 

mit dem man die Zeichenbreite und 

andere Einstellungen treffen kann. 

Schrift und Grafikqualität sind gut, ein- 

zigbidirektionaler Grafikdruck überfor- 

dert das Gerät. Die Geschwindigkeit des 

P2plus ist in beiden Modi mäßig. Insge- 

samt bleibt der Eindruck, daß dem Pio- 

nier in der Low-Cost-Klasse die Kon- 

kurrenz mittlerweile davonläuft. 

  

Schalten für jeden Zei- 

lenvorschub entfällt 

damit. Auch dieses vor- 

bildliche Detail ver- 

dient Lob. Ansonsten 

können alle Einstellun- 

gen über die Tastatur 

vorgenommen werden. 

Den Setup verändert 

man ebenfalls, indem 

man dem druckenden 

Gerät mittels Knopf- 

druck Rede und Ant- 

wort steht. 

Der OKI ist neben 

IBM- auch Epson-kom- 

patibel, und laut Hand- 

buch soll er sogar NEC- 

Codes für die 360 DPI- 

Graphik verstehen. 

Doch tat sich beim Testgerät rein gar 

nichts. Ein Anruf beim Hersteller brach- 

te die Wahrheit an den Tag: In der jetzi- 

gen ROM-Version ist der Microline 380 

nicht in der Lage, einen Zeilenvorschub 

um ein 360stel Zoll durchzuführen. 

Pech, denn so muß der geduldige Käufer 

auf das Hardware-Up- 
  

  

Oki Microline 380 . 

Hoch auf dem gelben Wagen sitz ich beim Schwager vorn. 
Hoch auf dem gelben Wagen sitz ich beim Schwager vorn. 
Hoch auf dem gelben Wagen sitz ich beim Schwager vorn. 

date warten. Leider 

war dies nicht die ein- 

zige Ungereimtheit 

am Handbuch, es 

zeigte einige ‘Bugs’.     

  

Die Druckqualität 

ce ebenfalls. 

des OKI ist sowohl bei Text wie bei Gra- 

phik sehr gut. Dank der bereits erwähn- 

ten Einstellmöglichkeit des Druck ver- 

satzes ist auch der bidirektionale Gra- 

phikdruck sehr gut. Um die Geschwin- 

digkeit ist es wiederum nicht so gut be- 

stellt: Liegt der OKI beim Text noch im 

Mittelfeld, die Graphik ist sehr langsam. 

Der Microline 380 ist insgesamt ein er- 

gonomisches Gerät, das gut in der Hand 

liegt, und gute Ergbnisse liefert. Jedoch 

müssen die Mängel des Betriebssystems 

beseitigt werden. Die geringe Ge- 

schwindigkeit schmälert die Performan- 
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Panasonic KX-P1124 

Von weitem betrachtet ähnelt der KX- 

P1124 dem NEC P?2plus. Hater doch die 

gleiche Gehäuseaufteilung mitdem Ein- 

piers ist somit völlig unproblematisch. 

Auch der Wechsel aufs Einzelblatt be- 

reitet keine Schwierigkeit. Nur der Ein- 

zug der geschnittenen Bögen bedarf 

hoher Konzentration. Es fehlen nämlich 

seitliche Anschläge ım Innern des 
  

  

zelblatteinzug durch eine Klappe von 

vorn. Auch er druckt gegen eine Schie- 

ne, nıcht gegen eine Walze. Doch darin 

erschöpfen sich die 

Ähnlichkeiten bereits. 
Der Panasonic ist das 

größte und schwerste 

Gerät unter unseren 

acht Testkandidaten. 

Sein Gehäuse und sei- 

ne Mechanik strahlen 

eine Wuchtigkeit aus, 

die an weit teurere 

Geräte erinnert. Unter 

der Klappe an der 

Oberseite befindet 

sich der Kombitrak- 

tor, der sehr einfach 

von Schub auf Zug 

umgestellt werden 

kann. In letzterer Stel- 

lung kann Papier auch 

durch eine Offnung in der Unterseite des 
Gerätes zugeführt werden. Die Trakto- 

ren sind gut zugänglich, groß und gut 

einzustellen. Der Einzug des Endlospa- 

Druckers (siehe Photo). Mit dem 

Panasonic möchte man nicht eine 

30seitige Arbeit auf Einzelblatt 

drucken müssen, denn der Vor- 

gang ist doch arg fummelig. Dafür 

ister wegen seiner Größe als einzi- 

ger ın der Lage, DIN A4-Blätter 

quer liegend zu bedrucken. Da- 

durch steigt zwar nicht die real be- 

druckbare Breite, aber es ıst immerhin 

die gedrehte Ausgabe einer DIN A3- 

Graphik auf ebensolchem Papier mög- 

  
lich. Obwohl das mechanische Konzept 

mehr Geiz erlauben würde, läßt der 

Panasonic große Ränder auf einzelnen 

Blättern. 62 Zeilen pro Seite ist ein 

schlechter Wert. 

Die Bedienung des Ge- 
  

  

rätes und Einstellung 
Panasonic KX-P1124 
Hoch auf dem gelben Wagen sitz ich beim Schwager vorn. 
Hoch auf dem gelben Wagen sitz ich beim Schwager vorn. 
Hoch auf dem gelben Wagen sitz ich beim Schwager vorn. 
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des Setups geschieht 

über das umfangreiche 

Tastenfeld an der Front. 

Doch wäre weniger 

mehr gewesen: Die 

Einstellungen über 

die ‘Matrix’ links 

sind recht kompli- 

ziert zu verstehen 

und das Handbuch 

verwirrt eher als daß 

es z.B. durch ein 

Beispiel glänzte. 

Die Hebel an der 

Oberseite sind sau- 

ber zu bedienen und 

hier hat sich doch 

tatsächlich mal der 

Abstandshebel an die Außenseite der 

Maschine verirrt! Lob dafür. 

Die Schrift- und Graphikqualität des 

KX-P1124 sind gutbis durchschnittlich. 

Die Textgeschwindigkeit ist im Mittel- 

feld unserer Testklasse, leider ent- 

täuscht die Geschwindigkeit bei der 

Graphik. Hier bildet er das Schlußlicht 

des Testfeldes. Mit dem Panasonic KX- 

P1124 bekommt man ein aufwendig 

verarbeites Produkt, dem man so schnell 

nichts anhaben kann. Leider trüben die 

komplizierte Einzelblatthandhabung 

und die geringe Geschwindigkeit das 

Bild. 

Seikosha SL-92 

Fiir eine weitere Uberraschung in unse- 

rem Low-Cost-Test sorgte der Seikosha. 

Gerade erst auf dem Markt, tritt er die 

Nachfolge des schon fast legendären 

SL-80Al aus gleichem Hause an. Und 

mit seinen 900 DM ist er wie sein Vor- 

gänger einer der billigsten 24-Nadler. 

Trotzdem ist er erstaunlich komplett 

ausgestattet. Der SL-92 hat runde Trak- 

toren, die aber gut zugänglich sind, 

sodaß Endlospapier einfach einzulegen 

ist. Die Einstellung ist etwas schwam- 

mig, die Mechanik wirkt labil. Der 

Druckerholt sich das Papier selbst an die 

erste Druckposition, dabei ist er emp- 

findlicher gegenüber Störungen im 

Papierfluß als andere Maschinen. 

Die Papier-Park-Funktion verrichtet 

ihren Dienst, doch beim Laden des Ein- 

zelblattes fällt ein großes Manko auf: 

Die Rutsche, gleichzeitig Klappe an der 

Oberseite, muß erst umgedreht werden, 

  

damit man sie aufstellen kann. Da wird 

der schnelle Papiersortenwechsel zum 

viel zu komplizierten Vorgang. Auch 

das Laden der Einzelblätter ist nicht 

ganz einfach: Die Blätter rutschen längst 

nicht so sauber und gerade in den Druc- 

ker wie das bei anderen Kandidaten der 

Fall ist. Das Papierhandling hinterläßt 

keinen guten Eindruck.



  

  
  

Den Setup zu ver- 

stellen, erfordert Ge- 

fühl. Denn die dafür 

verantwortlichen 

DIP-Schalter sind 

Sailkosha 51.92 

  
Hoch auf dem gelben Wagen sitz ich beim Schwager vorn. 
Hoch auf dem gelben Wagen sitz ich beim Schwager vorn. 
Hoch auf dem gelben Wagen site Lch beim Schwager vorn. 

  
  

im Innern des Druk- 

kers, gehässigerweise unter dem Farb- 

band, versteckt. Das mutet ein wenig 

primitiv an. Ebenso des Seikoshas 

Nachricht vom momentanen Font oder 

der Zeichenbreite: Er fährt nämlich per 

Tastendruck den Kopf unter die jeweili- 

ge Markierungen auf der Plexihaube... 

Aber der Seikosha SL-92 hat auch 

innere Werte: 44 KBytes RAM sind ein 

satter Wert, die oft den Spooler tiberfliis- 

sig werden lassen, ein zweiter Font ist 

eingebaut, weitere gibts durch Zukauf 

eines ROMs. Die Druckzeiten sprechen 

fiir sich: Der SL-92 ist mit der schnellste 

Drucker im Test, in vielen Kategorien 

verzeichnet er Bestzeiten. Aber noch 

  
etwas ist aufgefallen: Während einige 

Maschinen beim Graphikdruck Proble- 

me mit den Datenmengen haben und 

sich die Zeilen aufteilen, druckt der Sei- 

kosha grundsätzlich in einem Durch- 

gang. 

Es ergibt sich der Eindruck eines 

‘schlauen’ Betriebssystems. Der ver- 

stärkt sich noch dadurch, daß das Gerät 

in der Lage ist, Leerstellen zu erkennen 

und darüber den Kopf zu beschleunigen. 

Mit dem SL-92 erhält man ein Gerät, das 

zwar hier und da primitiv in der Ausstat- 

tung wirkt und kompliziert zu bedienen 

ist, insgesamt aber durch seine Ge- 

schwindigkeit und durch ein gutes Preis/ 

Leistungsverhältnis glänzt. 

  

Star LC24-10 

Auch schon ein Oldie in seiner Klasse ist 

der LC24-10 von Star. Trotzdem ist er 

der Konkurrenz mindestens gewachsen. 

Sein kompaktes Gehäuse ist unüblich 

aufgeteilt: Die Druck walze liegt relativ 

weit hinten. Darunter leidet ein wenig 

das Papierhandling. Die Mechanik ist 

labil, die Traktoren sind rund und nicht 

sehr gut zugänglich. Mit der nötigen 

Umsicht funktioniert die Papierführung 

aber ohne nennenswerte Schwierigkei- 

ten. 

Auch der Wechsel zu einzelnen Blät- 

tern ist per Knopfdruck und sehr simpel 

zu bewerkstelligen. Einzelblätter einzu- 

ziehen bereitet ebensowenig Probleme, 

die Führungen dafür sind vorbildlich. 

Leider fällt die Einzelblattrutsche recht 

leicht ab. Der Star bekommt nur 62 Zei- 

len auf eine DIN A4-Seite, das ist ein 

schlechter Wert. Er zeugt von großen 

Rändern, die man gezwungen ist zu las- 

sen, wenn man mit ihm arbeitet. 

  
Wir finden den Abstandshebel wieder 

nur nach längerer Suche im Innern des 

Druckers verborgen. Genauso wie die 

DIP-Schalter, mithilfe derer wir den 

Setup verändern. Es entschädigt aber 

das umfangreiche Tastenfeld des LC24- 

10, das neben Einstellung von Font, 

Qualität und Zeichenbreite sogar einen 
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KICKSTART SPEZIAL 

  

ZAPHOD 
Quellcodekonverter 

AmigaBASIC nach GFA-BASIC 

Sie benutzen das neue GFA-BASIC und ärgern sich, daß die Quell- 

codes nicht kompatibel sind und nur durch umfangreiche Handarbeit 

angepasst werden können? 

Dann kommt ZAPHOD serade recht, denn ZAPHOD konvertiert 

AmigaBASIC Programme in das neue, schnelle GFA-BASIC. Kon- 

vertierte Programme laufen ca. 10mal schneller, als vorher. 

ZAPHOD 19,90 DM 

  

ESPERANTOMAT 
Der Dolmetscher 

Das Programm iibersetzt (1:1) automatisch englische Texte ins Deut- 

sche. So können komplette Anleitungen (ASCI-Datei) übersetzt 

werden. Doch auch direkt eingetippte Sätze werden bearbeitet. Durch 

eine umfangreiche Datei von 4500 Vokabeln ist der Großteil des 

englischen Grundwortschatzes abgedeckt. Neue Vokabeln können 

jederzeit hinzugenommen werden - das Programm ist lernfähig. 

ESPERANTOMAT 19,90 DM 

  

KIC KUP Das Spiel 

KICKUP ist ein rasantes Actionspiel und zugleich der beste Weg, sich über 
die intimsten Programmiertechniken des AMIGA zu informieren. 
Auf dieser Diskette finden Sie neben dem ausführbaren Programm auch den 
kompletten Sourcecode. (Wo gib’s das schon?) Damit können Sie KICKUP 
als Grundlage zum eigenen Spiel benutzen. 

° kompletter Sourcecode des KICKUP-Spiels 
* erweiterte ausführbare Version zum direkten Starten 
° Viele Sprites (Angreifer, Explosionseffekte) zum Einbinden 

KICKUP   
    

  19,90 DM 

zuzüglich Versandkosten: Inland DM 6.- / Ausland DM 10.- - Bei Nachnahme zuzüglich DM 4.- Nachnahmegebühr 

MAXON Computer GmbH ® Schwalbacher Str. 52 ® 6236 Eschbom/ Ts. ® Teleton: 06196-48 18 | | 

PATIENCEN 
Patiencen sind eine inter- 
essanteste Art von Ge- 
duldspiel. 

| Auf drei Disketten haben 
| wir die besten Patiencen 
| zusammengestellt, alle- 
| samt mit toller Grafik un- 

| dhoher Motivation. Der 
Schwierigkeitsgrad des 
jeweiligen Spiels wird in 

) Klammern angegeben. 

    
Grazer Pa 

PATIENCEN 1: PATIENCEN 2: PATIENCEN 3: 

13 PAECKCHEN (m) BILDERBOGEN (m) 8 x 13(s) 
GRAZER (m) FISCHE (m) BISMARCK(s) 
TEUFEL (s) STREITPATIENCE (m) | KOENIGSPATIENCE(e) 
SCHWARZE MAUS KREUZDONNER (m) 
MEHRHEIT (m) PERUANERIN (m) PARKETT (m) 

POCH 

Mit deutscher Anleitung und allen Regeln. 

PATIENCEN (3 Disketten) 39.- DM 

    

Computer Aided Game 

GO ist eines der altesten 
und faszinierendsten Spie- 
le der Welt. Besonders 
verbreitet ist es im asiati- 
schen Raum, wo man es 
bereits vor 3000 Jahren 

spielte. GO ist vom An- 
spruch her sicherlich mit 
Schach vergleichbar, doch 
finden es viele interessan- 
ter und variantenreicher. 
Das Programm stellt ein 

GO-Brett dar und überwacht den Spielablauf (Regeln, Punkte, Zeitlimit und die auf- 
wendige Auswertung). Zudem bietet es eine Menge weiterer Hilfen und Möglichkei- 
ten wie z.B. Spielstand speichern, Spielverlauf anzeigen, Brettaufbau ändern, 
Spielerliste (Punktetabelle). 
Der Programmaufbau ist hervorragend gelöst und die Bedienung dementsprechend 

sehr komfortabel. Grafik und Sound unterstützen den Spielspaß, und die Spielva- 
rianten GOMOKU (‘5 in einer Reihe”) und GOBANG (Sonderregeln) erleichtern den 
Einstieg in das faszinierende GO-Spiel. 

Mit deutscher Anleitung und den GO-Spielregeln. 

GO 19.90 DM 
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Star LC24-10 
Hoch auf dem gelben Wagen sitz ich beim Schwager vorn. 
Hoch auf dem gelben Wagen sitz ich beim Schwager vorn. | 
Hoch auf dem gelben Wagen sitz ich beim Schwager vorn. 

  
    
  

Reset des internen Rechners ermöglicht. 

Die Ausstattung des Star ist komplett 

und hinterläßt einen guten Eindruck. 

Der Hersteller spricht im gelungenen 

Handbuch von der Standard-Emulation. 

tet keines der getesteten Modelle: Man 

braucht noch nicht einmal mehr die 

Emulation zu wechseln, der Drucker 

versteht einfach alle Befehle. Daneben 

kann der LC24-10 aber auch noch die 

Kommandos eines IBM-Drucker verar- 

chen buchstäblich ein gutes Bild. Die 

Druckqualität ist durchschnittlich, die 

im Graphikbetrieb sogar gut. Leider ist 

der Star durch die Bank weg langsam, 

ein wenig Geduld muß man mit ihm 

schon haben. Trotzdem bekommt man 

  

    

  

Bei genauerem Hinsehen verbergen sich 

darunter eine kombinierte Epson- und 

NEC-Emulation. Soviel Flexibilität bie- 

beiten. 

Auch die vier eingebauten Fonts ma- 

mit dem LC24-10 ein gut ausgestattetes 

Gerät zu einem äußerst günstigen Preis. 

  

  Sowohl 

für unsere KICK- 

Serie als auch für die stark an- 

wachsende Low-Cost-Serie suchen wir 

noch Programme aus allen Bereichen. 

Die KICK-Serie 

.. wurde gerade mit dem leistungsfähigen KICK-PASCAL 

erweitert, das eines der günstigsten und bedienerfreundlichsten 

Compiler-Systeme darstellt. Auch R.C.T., KICK-ASS und der 

KICK-ED sind sicherlich ein Begriff. Sollten Sie ein Produkt für 

diese Kategorie programmieren oder es bereits in einer (Vor-) 

Version fertig haben, setzen Sie sich bitte mit uns in Verbindung. 

Die KICKSTART SPEZIAL-Serie 

.. entstand aus der Idee, gute Programme zu einem sehr günstigen 

Preis anzubieten, um Sie einem breiten Publikum zugänglich zu 

machen. Die Serie wird in nächster Zeit stark ausgebaut und wur- 

de gerade in diesem Monat wieder durch einige interessante Pro- 

gramme ergänzt. Das Themenspektrum ist sehr breit angelegt und 

reicht von Tools und Routinensammlungen bis zu Anwenderpro- 

grammen und ausgewählten Spielen. Hier ist sicherlich auch 

Platz für Ihr Programm. Schreiben Sie uns.     

     

    

ll 

  

Wir bieten ... 

Ihnen eine leistungsfähige Vermarktung Ihres Programms mit 

einer attraktiven Umsatzbeteiligung. Sie können somit direkt 

am Erfolg Ihres Programms teilhaben. 

Schicken Sie uns ... 

Ihren Vorschlag, Vor- oder Endversion Ihres Programms zu   

    

   
und erläutern Sie kurz dessen Fähigkeiten und mög- 

liche Erweiterungen. Wir setzen uns 

dann umgehend mit Ihnen in 

Verbindung. 

Wenn Sie noch Fragen 

haben... dann rufen Sie 

doch einfach einmal bei 

uns an - 

Telefon: 06196-48 18 13. 

MAXON Computer « KICKSTART-Serie + Industriestr. 26 + 6236 Eschborn 
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sot Soc ae Sparen Sie Porto! Vi apd 

“ : = 688 Attack Sub. 68.00 DM 
Public-Domain-Software Ws Afterburner 65.00 DM 

een T 76.00 0M 
: Austerlitz 65.00 DM 

Besuchen Sie uns! Bad Company 50.00 DM 

man ao Batman The Movie 65.00 DM 
Söas SA B Beach Volley 65.00 DM 

BıuBa: Kur Black Tiger 65.00 DM 

~ AAO © 2000 urn) Boysen + Maasch En 69 en + 
nn .. amburg : 

oa. © u Bodo Ilgner’s Super Soccer 65.00 DM 
on A Börsen Fieber 65.00 DM 
A | Tr at enburg : 

a | Double Dragon 2 54.00 DM 
Dragons Breath 77.00 DM 

oo on om 3000 Buchhandlung Schmorl u. v. Seefeld Dre = hen oo Es 
i = m annover ; 

san on ec | F Dungeon Quest 65.00 DM 
RE nin | : Dungeonmaster 1MB 65.00 DM 

nm Empire 31.00 DM 

ood 8 3300 aaa = F-16 Combat Pilot 68.00 DM 
Q st oO Tel.: 05 31 / 4 92 71 F.O.F.T. 77.00 DM 

F29 Retaliator 65.00 DM 
LOO Buchan Nenana cmoe Ferrari Formula One 68.00 DM 

Am Wehrhahn 23 Fift Gear 54.00 DM 
N Fighter Bomber 77.00 DM 

Footballer Of The Year 2 50.00 DM 
ae 4200 St... Ghostbusters 2 65.00 DM 

Er 6 6|Ce Nohlstraße 76 Grand Ouvert (Skat) 38.00 DM 
Saat" ® nn Great Courts Tennis 68.00 DM 

+ +++ 01 NNN UNO Gunship 68.00 DM 
oan om A300 | D Hard Drivin 54.00 DM 
woes Kettwiger Str. 35 Hellraider 54.00 DM 

A en | Highway Patrol 65.00 DM 
Holiday Maker 68.00 DM 

4400 Begensbergecte Buchhandlung | 0 Hostages 27.00 DM 

a u nn Hounds of Shadow 65.00 DM 
a | Indiana Jones (ADV.) 68.00 DM 

| Iron Lord 69.00 DM 
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oO 7 © oO st Tel.: 05 41 / 3 31 03 22 | Kick Off 46.00 DM 

+0+100 SGN N nn | Larry, Looking For Love 1MB 92.00 DM 
mo 6 4600 bee ; A Limes + Napoleon 46.00 DM 
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5100 a de | Power Drift 65.00 DM 

c eg m. | Rings of Medusa 69.00 DM 
a pe ee RVF Honda (dtsch.) 68.00 DM 
4 | Scramble Spirits 50.00 DM 

Som of AS ? | 51 00 Kan nn | Shadow Of The Beast 91.00 DM 
sa ag ga 2 | m Pontdriesch 41-43 | Shinobi 54.00 DM 

cn A = | ul, | S Sim City (jetzt auch 512 kB) 76.00 DM 
. er a. 5 | Space Ace 106.00 DM ® 

a Sn a 5300 en | Space Harrier 2 50.00 DM 

© 9 6 ö Tol: 02 28 / 65 60 21 | 1 ae en = 
GG ‘ . 

oO . 

HQ Eh diina Kahrel Test Drive 2 65.00 DM 
Bo BA50 feces Turbo Out Run 65.00 DM 
424 Toe 0 26 31 122201 | Turn It 46.00 DM 
ay : | : TV-Sports-Basketball 76.00 DM 
ae a Twin World 69.00 DM 4G & G G 
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Altes Problem: 

A2000-Tastatur 

Zu folgendem Problem suche ich eine 

Lösung: Immer wieder ärgere ich mich 

über den altbekannten Fehler des 

A2000, daß der erste Tastaturanschlag 

nicht registriert wird. Ich möchte an der 

Hardware jedoch nichts ändern. Könnte 

man dies nicht durch ein kleines Pro- 

gramm beheben, welches diesen 1. 

Anschlag imitiert (z.B. aus der Startup- 

Sequence heraus)? 

(N. Faul, Stuttgart) 

Sehr geehrter Herr Faul, 

um eine Änderung der Hardware wer- 

den Sie nicht herumkommen. Da das 

Ausbleiben des ersten Zeichens hard- 

ware-bedingt ist, kann es auch nicht mit 

einem Programm simuliert werden. 

Grund ist die doppelte Ausführung von 

Kondensatoren in den Tastatur-Daten- 

leitungen. Diese verschlucken mit ihrer 

doppelt so großen Kapazität die ersten 

Pegeländerungen. 

IBM-Tastatur am AMIGA 

In der KICKSTART wurde eine Hard- 

ware-Basteleı vorgestellt, mit der man 

die A2000-Tastatur am AI1000 an- 

schlieBen kann. Kann man auch, da ja 

die Tastatur des A2000 fast IBM-kom- 

patibel ist, eine PC/XT- oder AT-Tasta- 

tur anschließen? (Eine Tastaturumdefi- 

nierung über Setmap wäre noch OK!) 

(T. Kaufmann, Fürstenfeldbruck) 

Sehr geehrter Herr Kaufmann, 

vom Funktionsprinzip her sind AMI- 

GA- und IBM-Tastatur sicherlich sehr 

ähnlich. Beides sind Matrix-Tastaturen, 

die ihre Daten seriell zum Rechner 

übertragen. Geht man aber weiter in die 

technischen Einzelheiten hinein, stellt 

man doch diverse Unterschiede fest. 

Dies beginnt bei anderen Datenraten, 

geht über verschiedene Handshake- 

Modi und endet bei den AT-Tastaturen 
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bei ei- 

nem ganz anderen Da- 

tenformat (Dieser überträgt 11 Bits vs. 

8 Bits beim AMIGA). Daher ist wohl 

ein direktes Anschließen einer IBM-Ta- 

statur an den AMIGA nicht möglıch. 

Denkbar wäre eine Konvertierschal- 

tung, die aber mit erheblichem Ent- 

wicklungsaufwand verbunden wäre, 

die den Hauptvorteil der IBM-Tastatu- 

ren, den Preis, wieder zunichte machen 

würde. 

Scart-Anschluß 
In der Kickstart 11/89 las ich den Bastel- 

vorschlag von Reiner Moll, den AMI- 

GA mittels geeigneten Kabels an den 

Farbfernseher mit Scart-Anschluß an- 

zuschlieBen. Meine Frage ist nun, ob 

sich die Schaltung auch fiir den AMIGA 

500 eignet, da im Text nicht erwähnt 

wurde, für welche AMIGA-Modelle 

sich das Kabel nutzen läßt? Meine 

zweite Frage ist, ob Sie mir sagen kön- 

nen, ob ich durch dieses Kabel das 

A500-Videosignal farbig auf einen 

VHS-Videorekorder mit Scart-An- 

schluß aufzeichen kann. Mit der Quali- 

tät eines HF-Modulators bin ich nicht 

zufrieden. 

(T. Öztürk, Hamburg) 

Sehr geehrter Herr Öztürk, 

das Kabel istfür alle AMIGASs geeignet, 

da diese sich an ihren RGB-Video- 

Ausgängen nicht unterscheiden. Um 

das Videobild farbig auf einen Vıideore- 

korder aufzuzeichnen, ist die vollstän- 

dige Belegung der Scart-Buchse am Re- 

corder vonnöten. Da dies unserer Er- 

kenntnis nach meist nicht der Fall ist, 

bietet sich nur der Weg über einen 

RGB-FBAS-Wandler an. Die Bildqua- 

lität entspricht dann der eines A2000 

oder A1000 am FBAS-Ausgang. 

Monitor pfeift 

Aufgrund Ihrer Empfehlung in der 

Kickstart habe ich mir für meinen 

  

AMIGA 2000 einen S/W-Multisync- 

Monitor gekauft und ein Kabel entspre- 

chend der Anleitung gelötet - mit dem 

Ergebnis, daß ich erstens ein ausge- 

zeichnetes Bild sehe und zweitens ein 

unerträgliches hochfrequentes Surren 

höre. Beim Test des Monitors an einem 

PC mit VGA-Karte hörte man nichts. 

Daher haben ich zwei Fragen: 1. Wie 

kann ich das Surren beenden? (Neues 

Kabel löten?) 2. Was ist der Unter- 

schied bei CSYNC- oder VSYNC- 

HSYNC-Monitoransteuerung? 

(Th. Ruban, Ottobrunn) 

Lieber Herr Ruban, 

der Pfeifton ıst leider systembedingt. 

Der AMIGA arbeitet mit einer Zeilen- 

frequenz von 15,7 KHz. DerZeilentrafo 

des Monitors wird nun mit dieser Fre- 
quenz durch die Flußwechsel in ihm zu 

mechanischen Schwingungen ge- 

bracht. Da eine VGA-Karte mit wesent- 

lich höheren Frequenzen ( > 24 KHz ) 

arbeitet, ıst bei dieser kein Pfeifen mehr 

zu hören (wohl aber immer noch vor- 

handen). Normalerweise ıst dieser 

Pfeifton aber sehr leise. Unglücklicher- 

weise scheint der Zeilentrafo Ihres 

Monitors bei der Horizontalfrequenz 

des AMIGA-Bildsignales eine beson- 

ders hohe Resonanz zu haben, was die 

große Lautstärke ausmacht. Den Pfeif- 

ton kann man leider nur dämpfen, aber 

nicht abschalten. Eine Mösglichkeit 

besteht darin, alle Schraubverbindun- 

gen am Zeilentrafo auf festen Sitz hin zu 

untersuchen und nachzuziehen. VOR- 

SICHT, absolute Lebensgefahr auf- 

grund der hohen Spannungen im Inne- 

ren eines Monitors. Nur am ausgeschal- 

teten und vom Netz getrennten Gerät 

arbeiten. Nach dem Ziehen des Netz- 

steckers einige Zeit warten, bis sich die 

Hochspannungen im Monitor abgebaut 

haben. Sollte das Pfeifen immernoch zu 

laut sein, kann man es mit einer nicht 

brennbaren Dämmasse versuchen, die 

man am Trafo anbringt. Manche Kle- 

berarten sind hierfür gut geeignet.



  

Dig it! - 

Ohne Zweifel ist das 

Digitalisieren von rea- 

len Bildern eine der 

aufregendsten Angele- 

genheiten auf dem 

AMIGA. Schließlich 

benötigt der AMIGA 

erst einmal den ent- 

sprechenden Input, 

bevor er den phantasti- 

schen Output liefert. 

Also beginnt man da- 

mit, erste kleine Grafi- 

ken mit DPaint zu 

zeichnen, die auch echt 

nett werden. Aber ge- 

gen die hammerharten 
digitalisierten Bilder 

kommt nichts und nie- 

mand an. Also schnell 

mal einen Digitizer ge- 

kauft. Ach Ja, eine 

Videokamera braucht 

man auch noch und 

eventuell einen RGB- 

Splitter. Ist doch alles 

kein Problem, oder? 

VON ENRICO CORSANO 

um 

 Pigisplitt 

Digitizer 

Hartetest 

    
enn Sie noch nicht wissen, 

welcher Digitizer fiir Sie der 

richtige ist und wofür ein RGB- 

Splitter gut ist oder wie Sie Bilder vom 

laufenden Band digitalisieren, erfahren 

Sie es in dem folgenden Bericht. Wir 

haben für Sie einige Digitizer genaue- 

stens untersucht und getestet. Anhand 

einer Reihe von Testdigitalisierungen, 

die mit diesem Bericht abgedruckt 

werden, können Sie sich selbst ein Bild 

von der Leistungsfahigkeit der einzel- 

nen Digitizer machen. In einer nachfol- 

genden Tabelle sind alle Daten und 

Leistungsmerkmale aufgelistet. 

Also los geht’s. Die Mindestausstat- 

tung besteht aus einem einfachen Digi- 

tizer (ca. 300-400 Mark) und einer 

Schwarzweiß-Videokamera (ca. 600- 

1200 Mark). Eine Farbvideokamera 

läßt sich vorerst noch nicht verwenden. 

Aber auch mit einer Schwarzweiß-Vi- 

deokamera können farbige Bilder digi- 

talisiert werden. Dazu muß der Benut- 

zer Farbscheiben in den Farben Rot, 

Griin und Blau (RGB) vor die Kamera 

halten. Bei diesen Farben handelt es 

sich um Grundfarben, mit denen sich 

alle anderen Farben erzeugen lassen. 

Ein Motiv muß dreimal digitalisiert 

werden, wobei jeweils eine der drei 

Farbscheiben vorgehalten wird. Der 

Computer berechnet aus diesen drei 

Bildern, die die entsprechenden RGB- 

Anteile beinhalten, das Gesamtbild. 

Diese Methode liefert in den meisten 

Fällen jedoch keine optimalen Ergeb- 

nisse. Die Farben sind oft verwaschen 

und das ganze Bild ziemlich unsauber. 
Die Ursache dafür liegt in der Filterung 

durch die RGB-Scheiben, die keine 

sauberen Daten liefert. 

Dies gelingt besser mit einem RGB- 

Splitter. Ein solches Gerät filtert die 

RGB-Anteile elektronisch aus. Da- 

durch istes auch möglich, Farbvideoka- 

meras oder andere Videoquellen zu 
verwenden. Der Vorteil: mit einer Farb- 

videokamera, zum Beispiel einem 

~VHS-Camcorder, kann man natürlich 

mehr anfangen als mit einer Schwarz- 

weiß-Videokamera (Urlaubsfilme). 

Das Digitalisieren mit vorgeschaltetem 

RGB-Splitter geht schneller und liefert 
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in den meisten Fallen optimale Ergeb- 

nisse. Der Nachteil: Schwarzweiß-Vi- 

deokameras besitzen in der Regel eine 

wesentlich höhere Auflösung als Farb- 

videokameras. Eine gute Farbkamera 

mit einigermaßen guter Auflösung Ko- 

stet etwa 3000-4000 DM. 

Wenn also ein RGB-Splitter und eine 

gute Farbvideokamera zur Verfügung 

stehen, sind die Voraussetzungen für 

gute Bilder gewährleistet. Einen eben- 

falls sehr großen Einfluß auf die Bild- 

qualität hat die Beleuchtung. Benötigt 

werden mindestens zwei Lichtquellen, 

die weiches, breit gefächertes Licht lie- 

fern. Diese werden rechts und links vom 

Motiv aufgestellt. Bei dreidimensiona- 

len Objekten gibt es noch relativ wenig 

Probleme. Wenn aber eine zweidimen- 

sionale Vorlage, beispielsweise ein 

Foto, digitalisiert werden soll, muß die 

Beleuchtung besonders behutsam vor- 

genommen werden. Wichtig ist dabei, 

daß die Beleuchtung sehr gleichmäßig 

erfolgt. Der Digitizer stellt gnadenlos 

Reflexe und Schatten bloß, die man mit 

den eigenen Augen erst einmal gar nicht 

wahrnimmmt. 

In der Regel braucht der Digitizer 

schon einige Zeit fiir die Erfassung des 

Bildes, in der sich das Motiv natiirlich 

nicht bewegen darf. Mit Echtzeit-Digi- 

tizern ist es jedoch auch möglich, be- 

wegte Motive, beispielsweise von ei- 

nem Videoband, innerhalb von Sekun- 

denbruchteilen zu erfassen. Zwei unse- 

rer Testkandidaten gehören in diese 

Kategorie, nämlich der LIVE2O00 und 

der VD4. DigiView und DeluxeView 

gehören zu den gemächlicheren Disgiti- 

zern. Man bezeichnet sıe auch als Slow- 

Scan-Digitizer. In unserem Test wur- 

den sie mit dem Digisplitt RGB-Splitter 

von Peter Bietund wahlweise miteinem 

einfacheren RGB-Splitter von Print- 

Technik verwendet. Der DigiTiger liegt 

zwischen den beiden Kategorien und 

besitzt einen eingebauten RGB-Split- 

ter. Als Videoquelle diente uns die CR 

2000 S von Blaupunkt. Es handelt sich 

dabei um einen Super-VHS-Camcorder 

der neuesten Generation mit einer Auf- 

lösung von ca. 490.000 Pixeln. Um 

gleichbleibende Ergebnisse zu gewähr- 

leisten, wurde zum Digitalisieren nur 

das FBAS-Signal, also nicht das Super- 

VHS-Signal, der Kamera benutzt. Dies 

liefert auch schon eine ganz ordentliche 

Qualität, wie man am Kamerabild er- 

kennen kann. Doch kommen wir zu den 

Testkandidaten: 
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Die Obstschale 

wurde mit jedem 
Digitizer aufge- 
nommen und 

diente als 

Referenzbild. 

DIGI VIEW 

kann ab der 

Software-Version 

4.0 HiRes-Bilder 

in 4096 Farben 
digitalisieren. 
Die Hardware 

| bleibt hingegen 
identisch. 

Unser 

Referenzbild 

mit 

| DIGIVIEW 
| digitalisiert. 

DeluxeView 

ı präsentiert sich



  

Die Bildqualität 
von DeluxeView 

kann mit den 

anderen Test- 

kandidaten 

mithalten. 

Das Gehäuse 

des Digitizers 
weist ein Tiger- 

muster auf. 

Das 

Referenzbild 

mit dem 

DigiTiger 
digitalisiert. 

Als einziger 
externer Digitizer 

ist der Drucker- 
Port durchge- 

schliffen.   

Digi View 

von New Tek 

Eine besonders spektakuläre Möglıch- 

keit der seit Anfang des Jahres erhältlı- 

chen Version 4.0 der DigiView-Soft- 

ware besteht darin, auch im HiRes- 

Modus Bilder mit bis zu 4096 Farben 

darstellen zu können. Zwei MByte sind 

allerdings das Minimum, um diesen 

Modus zu nutzen. 

Nach dem Starten der Digi V iew-Soft- 

ware befindet sich das Programm in 

einer Art Grundstellung. Das heißt, daß 

alle Regler zur Beeinflussung des Bil- 

des, wie der Kontrast- oder Helligkeits- 

regler, auf Null stehen. Sıe Können dann 

im Plus-und Minus-Bereich bewegt 

werden. Grundsätzlich haben wir bei 

allen Digitizern die Bilder so abge- 

druckt, wie sie mit der vom jeweiligen 

Programm angebotenen Grundeinstel- 

lung erfaßt wurden. Die Bilder wurden 

also nicht mit der Digitizersoftware oder 

einem Malprogramm nachbearbeitet. 

Bei DigiView war das auch gar nicht 

notwendig. Mit diesem Digitizer ent- 

standen auf Anhieb fast optimale Bilder. 

Im Vergleich fiel auf, das DigiView- 

Bilder etwas unschärfer sind. Das kann 

mit dem Sharpness-Regler in gewissem 

Rahmen korrigiert werden. Unser Test- 

bild wurde jedoch nicht bearbeitet. 

Ein gutes Bild braucht natürlich seine 

Zeit und so ein spektakulärer Modus wie 

der HiRes-Dynamic-HAM-Modus gan- 

ze 13 Minuten. In den anderen Modi ar- 

beitete DigiView dann doch schon ein 

bißchen schneller. Genaue Ergebnisse 

finden Sie in der Tabelle. 

Nicht unwesentlich für die gute Qua- 

lität der Bilder war der Digisplitt-RGB- 

Splitter (Preis 698 Mark). Es handelt 

sich dabei um einen automatischen 

RGB-Splitter. Digi View erkennt, wenn 

ein solcher angeschlossen ist und kann 

dann die drei Digitalisierdurchgänge für 

die RGB-Anteile automatisch durch- 

führen. Digisplitt besitzt Regler für Far- 

be, Kontrast und Helligkeit, wodurch 

sich das Videosignal schon vor der 

Digitalisierung auf einem Kontrollmo- 

nitor optimal einstellen läßt. Ein ent- 

sprechender Anschluß ıst vorhanden. 

Auf diese Weise spart man doch schon 

viel Zeit. Werden entsprechende Kor- 

rekturen erst nach der Digitalisierung 

mit der Software vorgenommen, benö- 

tist die Neuberechnung des Bildes unter 
Umständen genauso viel Zeit, wie ein 

neuer Digitalisiervorgang. 
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Entsprechend fielen die Ergebnisse mit 

dem Print-Technik-RGB-Splitter aus. 

Die Qualität der Digitalisierung war 

schon sehr gut. Aber aufgrund der feh- 

lenden Regelmöglichkeiten mußten die 

Bilder mit der Digitizersoftware eigent- 
lich immer nachbearbeitet werden. Bei 

diesem RGB-Splitter erfolgt die Digita- 

lisierung nicht automatisch. Der Benut- 

zer muß manuell die RGB-Filterung 

einstellen. Dafür ist das Gerät eben be- 

sonders preiswert (298 Mark). 

Deluxe View 

von Hagenau 

An der Hardware des Deluxe Digitizers 

fallen sofort einige Besonderheiten auf. 

Das Gerät besitzt einen durchgeschleif- 

ten Video-Port, an dem sich bespiels- 

weise ein Kontrollmonitor anschließen 

läßt. Die Stromversorung bezieht das 

Gerät aus dem Joystickport. Der Stecker 

des Digitizers, der dort angeschlossen 

wird, besitzt ebenfalls einen durchge- 

schleiften Port. Sehr komfortabel ist 

auch das lange Anschlußkabel zum 

Parallelport. Alle Bedienelemente des 

Programms sind ım unteren Teil des 

Bildschirms ständig in einem Fenster 

sichtbar. Zur Begutachtung des Bildes 

kann es ganz nach unten geschoben 

werden. Die Bedienung ist sehr einfach 

und erklärt sich schon durch die Gad- 

gets. DeluxeView bewältigt alle Auflö- 

sungen und liefert dabei sehr gute Er- 

gebnisse. 

Wir verwendeten für den Test die 

Software-Version 4.0. Mittlerweile gibt 

es eine verbesserte Version 4.1. Ein 

Problem gab es mit unserem Gerät: Die 

Bilder wurden stark komprimiert, das 

heißt seitlich zusammengedrückt. Aus 

einem Kreis wurde ein Ei (siehe Test- 

bild). Dieser Mangel läßt sich jedoch 

durch einen Poti im Innern der Hardwa- 

re beseitigen, durch den eine entspre- 

chende Justierung möglich ist. Da die 

Hardware versiegelt ist, sollte der An- 

wender das Gerät am besten an Hagenau 

zur Einstellung einsenden. Deluxe View 

erkennt, wenn ein automatischer RGB- 

Splitter angeschlossen ist. In der Soft- 

ware-Version 4.0 läuft trotzdem der 

Digitalisiervorgang nicht ganz automa- 

tisch ab. Der Benutzer muß jeden 

Durchgang manuell auslösen, wodurch 
sich insgesamt eine etwas längere Digi- 

talisierzeit in unserer Tabelle ergab. Erst 
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ab Version 4.1 isteine vollautomatische 

Digitalisierung möglich. 

Ein weiteres Problem unserer Softwa- 

re-Version 4.0 führte zum Absturz des 

Programms, wenn im Overscan-Modus 

digitalisiert wurde. Doch auch dieser 
Bug istin der neuen Version beseitigt, so 

daß man davon ausgehen kann, einen 

zuverlässig funktionierenden Digitizer 

zu bekommen. Die Qualität der Bilder 

und die einfache Benutzerführung 

machten auf jeden Fall einen sehr guten 

Eindruck. 

Digiliger 
Obwohl in der (ausführlichen) Anlei- 

tung zum DigiTiger extra darauf hinge- 

wiesen wird, das es sich bei diesem 

Digitizer nicht um ein echtzeitfähiges 

Gerät handelt, verblüffte die enorme 

Arbeitsgeschwindigkeit des Gerätes. 

Fünf Sekunden für ein HiRes-Schwarz- 

weißbild ist eine außergewöhnliche 

Leistung. Möglich wird diese hohe 

Geschwindigkeit durch den eingebau- 

ten RGB-Splitter. Dieser erlaubt vorab 

die Regelung des Videosignals bezüg- 

lich Helligkeit, Kontrast und Farbsätti- 

gung. Ein Sync-Regler erlaubt die An- 

passung unsauberer Videoquellen. Die 
Hardware besitzt keinen Kontrollaus- 

gang. Das ist auch nıcht nötig, da im 

Testmodus Bilder zur Kontrolle in noch 

größerer Geschwindigkeit erfaßt wer- 

den können. Die Software ist recht sim- 

pel aufgebaut, wodurch auch die Bedie- 

nung sehr einfach vonstatten geht. 

Das Programm verarbeitet jede Auf- 

lösung, auch mit Overscan. Nur die 

Wahl der Farbanzahl ist beschränkt. 

Farbig digitalisiert werden kann nur in 

LoRes und in VidRes und dann auch 

immer nur im HAM-Modus. In HiRes 

und MedRes kann nur in Schwarzweiß- 

oder im Antik-Modus digitalisiert wer- 

den. Letzterer erzeugt Bilder mit einem 

leichten braunen Farbstich, die an Omas 

Fotoalbum erinnern. Nachdem ein Bild 

erfaßt wurde, erscheint automatisch ein 

Fenster, das als Mischpult bezeichnet 

wird. Hier können noch einmal einzelne 

Parameter des Bildes verändert werden. 

Zur Verfügung stehen Regler für die 

RGB-Werte, die Helligkeit und Schärfe. 
DigiTiger liefert gestochen scharfe 

Bilder in exakten Farben. Das Arbeiten 

mit ihm ist unkompliziert und kostet nur 

wenig Zeit. Auch der Preis des Gerätes 

ist bei diesen Leistungen sehr günstig. 

Digitizer VD 4 

von Merkens 

Der VD 4 von Merkens gehört in die 

Kategorie der Echtzeit-Digitizer. Die 

Software ist in zwei Programme unter- 

teilt: eine Version fiir das Digitalisieren 

von Schwarzweißbildern und eine zwei- 

te für Farbbilder. Im Schwarzweiß- 

Modus erfaßt der Digitizer Bilder in 
LoRes innerhalb von 20 ms. Je höher die 

Auflösung gewählt wird, um so langsa- 

mer wird die Arbeitsgeschwindigkeit. 

Das ist natürlich kein spezielles Phäno- 

men des VD4, sondern ein allgemeines 

Problem jeder Software. 

Im Farbmodus benötigt der VD 4 

deutlich mehr Zeit zum Erfassen eines 

Bildes. Hier kann von Echtzeit keine 

Rede mehr sein. Im Underscan-Modus 

wurde der Bildausschnitt nicht korrekt 

wiedergegeben. Wir mußten deshalb 

unser Motiv im Overscan-Modus digita- 

lisieren, damit es komplett auf dem Bild- 

schirm zu sehen war. Das ist nicht so 

tragisch, da der VD4 im Overscan- 

Modus kaum mehr Zeit benötigt. Das 

Digitalisieren mit dem V D4 funktioniert 

sonst vollkommen problemlos. Im unte- 

ren Teil des Bildschirms sind ın einer 

Leiste alle Funktionen mittels Gadgets | 

erreichbar. Die Benutzung ist dadurch 

leicht nachvollziehbar. 

Die Software wird ständig verbessert. 

Seit unserer Vorstellung in Heft 4 sind 

zwei neue Versionen erschienen, die 

eine wesentlich bessere Bildqualität 

zulassen. Bis auf den einen genannten 

Mangel und die fehlende Möglichkeit, 

komplette Sequenzen zu erfassen und 

abzuspeichern, ist der VD4 inzwischen 

ausgereift und seinen Preis für einen 

Echtzeit-Digitizer wert. 

LIVE 2000 
LIVE 2000 ist ebenfalls ein Echtzeit- 

Digitizer. Die Bezeichnung LIVE kann 

dabei wirklich ernst genommen werden. 

Denn sobald das Programm gestartet ist, 

erscheint sofort ein bewegtes Bild auf 

dem Computermonitor. LIVE digitali- 

siert also ständig das ankommende 

Videosignal. Zum Einstellen der Soft- 

ware muß der Digitalisiervorgang nicht 

unterbrochen werden. Die Pulldown- 

Menüs lassen sich bedienen, während 

LIVE im Hintergrund munter weiterdi- 

gitalisiert. Tatsächlich gibt es dadurch 

wirklich absolut keine Verzögerung, 

selbst im HiRes-Modus. Zwar schafft



  

Digi View 

Ausstattung/Hardware: 
Anschlüsse: 1 normaler FBAS 
Regler: keine 
Sonstiges: - 

Ausstattung/Software: 
Auflösungen: alle gängigen 
Farbmodi: alle plus Dynamic 
HAM und Line Art (2 Farben) 
Regelmöglichkeiten: Kontrast, 
Helligkeit, Farbsättigung, RGB- 
Werte, Schärfe, Noisereduction, 
Bildweite 
Farbpalette edierbar: ja 
Automatische Digitalisierung: ja 

Positiv/Negativ: ja 
Weichzeichner: ja 
Sonstige Effekte: - 

Geschwindigkeit für ein Bild bei 
voller Auflösung in: 
LoRes-HAM: 80 sec. 

- LoRes-HAM-Overscan: 97 sec. 

VidRes-HAM: 108 sec. 

VidRes-HAM-Overscan: 210 

sec. 

HiRes 16 Farben: 235 sec. 

HiRes 16 Overscan: 280 sec. 

Besonderheiten: 

HiRes-HAM benötigt 13 min, 
FastScan-Modus ist im 

Durchschnitt 10-20sec schneller 

Preis: 398.- DM 

Vertrieb: 

CASABLANCA 

Nehringskamp 9 
4630 Bochum 5 

Tel. 0234-411994 

+ gute Bildqualität 

+ Dynamic-HAM-Modus 

+ DigiPaint V1.0 im 
Lieferumfang 
enthalten 

+ HiRes mit bis zu 4096 
Farben 

+ funktioniert einfach 

und 

zuverlässig 

+ für jeden AMIGA-Typ 
verwendbar 

+ preisgünstig 

- leicht unscharfe Bilder 

  

  

DeluxeView 

Ausstattung/Hardware: 
Anschlüsse: 2, FBAS-Eingang 
und -Ausgang 
Regler: keine 
Sonstiges: - 

Ausstattung/Software: 
Auflösungen: alle gängigen, 
zusätzlich Bildgröße frei 
einstellbar 

Farbmodi: alle gängigen 
Regelmöglichkeiten: Helligkeit, 
Kontrast, Farbsättigung, RGB, 
Schärfe, 

Farbpalette edierbar: ja 

Automatische Digitalisierung: ja 
Positiv/Negativ: ja 
Weichzeichner: ja 
Sonstige Effekte: - 

Geschwindigkeit für ein Bild bei 
voller Auflösung in: 
LoRes-HAM: 135 sec. 

LoRes-HAM Overscan: 150 

sec. 

VidRes-HAM: 197 sec. 

VidRes-HAM Overscan: 255 

sec. 

HiRes 16 Farben: 435 sec. 

HiRes 16 Overscan: 487 sec. 

Bemerkungen: 

Software-Version 4.0 stürzt ab 

im Overscan-Modus 

Preis: 398.- DM 
Vertrieb: 
Hagenau Computer 
Alter Uentroper Weg 181 — 
4700 Hamm 
Tel. 02381/880077 

+ gute Bildqualität 

+ einfache 
Benutzerführung 

+ für jeden AMIGA-Typ 
verwendbar 

+ günstiger Preis 

- sehr langsam 

- erst ab Version 4.1 

absturzsicher 

DigiTiger 

Ausstattung/Hardware: 
Anschlüsse: 1 FBAS-Eingang 
Regler: Kontrast, Helligkeit, 

Farbe, Sync 
Sonstiges: - 

Ausstattung/Software: 
Auflösungen: alle gängigen 
Farbmodi: Sw+HAM-+Antik in 
LoRes+VidRes, in 

MedRes+HiRes nur Sw+Antik 
Regelmöglichkeiten: RGB, 
Helligkeit, Schärfe 

Farbpalette edierbar: ja 
Automatische Digitalisierung: ja 
Positiv/Negativ: nein 
Weichzeichner: nein 
Sonstige Effekte: Pseudofarben 
erzeugen Farbverfälschungen 

Geschwindigkeit für ein Bild bei 
voller Auflösung in: 
LoRes-HAM: 20 sec. 

LoRes-HAM-Overscan: 22sec. 

VidRes-HAM: 30sec. 

VidRes-HAM-Overscan: 37sec. 

HiRes 16 Farben: - 

HiRes 16 Overscan: - 

Besonderheiten: 

eingebauter RGB-Splitter, 
HiRes-Sw in 5 sec. 

Preis: 698.- DM 

Vertrieb: 

Klaus D. Tute 

| Mathildenstr. 12 

3000 Hannover 91 

Tel. 0511/629825 

+ sehr gute Bildqualitat 

+ sehr schnell 

+ einfache Bedienung 

+ mitgelieferter Parallel- 
Port-Umschalter 

+ für jeden AMIGA-Typ 
verwendbar 

+ preisgünstig 

- keine Farbe in 

MedRes und HiRes 

Vd4 

Ausstattung/Hardware: 
Anschlüsse: 3, FBAS-Eingang, 

Chrominanz-Eingang, Parallel- 
Port durchgeschliffen 
Regler: - 
Sonstiges: Umschalter 
von Digitize-Modus auf 
Print-Modus 

Ausstattung/Software: 
Auflösungen: alle gängigen 
Farbmodi: alle gängigen 
Regelmöglichkeiten: Helligkeit, 
Kontrast, Farbsättigung, 
Schärfe 
Farbpalette edierbar: ja 
Automatische Digitalisierung: ja 
Positiv/Negativ: nein 
Weichzeichner: nein 
Sonstige Effekte: - 

Geschwindigkeit für ein Bild bei 
voller Auflösung in: 
LoRes-HAM: 55 sec. 

LoRes-HAM-Overscan: 60 sec. 

VidRes-HAM: 100 sec. 

VidRes-HAM-Overscan: 115s. 

HiRes 16 Farben: 75 sec. 

HiRes 16 Overscan: 90 sec. 

Besonderheiten: 

Schwarzweißbilder können 

innerhalb von 20 ms erfaßt 

werden, RGB Splitter ist 

eingebaut 

Preis: 1300.- DM 

Vertrieb: 

Merkens EDV 

Fuchstanzstr. 6a 

6231 Schwalbach 

Tel. 06196/3026 

+ schnelle 
Digitalisierung 

+ einfache Bedienung 

+ Super-VHS-AnschluB 

+ durchgeschleifter 
Paralell-Port 

+ fur jeden AMIGA-Typ 
verwendbar. 

- es können nicht 

mehrere Bilder als 

Sequenz 
abgespeichert 
werden. 
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LIVE 2000 

Ausstattung/Hardware: 
Anschlusse: 4, flexibel verwendbar als 

FBAS Eingang, RGB-Eingang, Super- 
VHS-Eingang und Kontrollausgang 
Regler: - 
Sonstiges: - 

Ausstattung/Software: 
Auflösungen: alle gängigen 
Farbmodi: Schwarzweiß, HAM und 

einfacher Farbmodus 
Regelmöglichkeiten: Helligkeit und 
Kontrast 
Farbpalette edierbar: ja 
Automatische Digitalisierung: ja 
Positiv/Negativ: nein 
Weichzeichner: nein 
Sonstige Effekte: - 

Geschwindigkeit für ein Bild bei voller 
Auflösung in: 
LoRes-HAM: - 

LoRes-HAM-Overscan: Verzögerung 
VidRes-HAM: in allen 
VidRes-HAM-Overscan: Auflösungen 
HiRes 16 Farben: feststellbar 
HiRes 16 Overscan: bei einzelnem Bild 

Besonderheiten: 

eingebauter RGB-Splitter, befindet sich 
auf Steckkarte und ist nur im A2000 

verwendbar. 

Preis: 1398.- DM 

Vertrieb: 

Intelligent Memory GmbH 
Wächtersbacher Str. 89 

6000 Frankfurt 61 

Tel. 069410071 

+ schnelle und unkomplizierte 
Digitalisierung 

+ Bildfolgen können als Anim- 
File (RIFF-Datei) 
abgespeichert werden 

+ flexible Belegung der 
Anschlüsse 

+ preiswert 

- Bildqualität zur Zeit noch nicht 
optimal 

- benötigt viel Speicher (2 MB 
empfehlenswert) 

- stürzt ab bei Schwankungen 
des Videosignals 

- nur im AMIGA 2000 
einsetzbar 

  
40 KICKSTART 5/1990 

  
  
LIVE dann nur noch zwei bis drei Bilder 

in der Sekunde, statt 1O bis 15 in LoRes, 

aber sobald man die Space-Taste betä- 

tigt, Kann das Bild sofort auf Diskette 

abgelegt werden. Dazu öffnet sich 

gleichzeitig ein File-Requester. 

Leider ist die Bildqualität noch nicht 

optimal. Eine geplante neue Software- 

Version, die eine bessere Bildqualität 

bewirken soll, ist immer noch nicht 

erhältlich. Für Anwender, die absolut 

realistische Bilder benötigen, ist des- 

halb LIVE nur mit Einschränkungen 

empfehlenswert. Die mangelhafte Bild- 

qualität wirkt sich hauptsächlich auf die 

Farben des Bildes aus. Wird in Schwarz- 

weiß digitalisiert, erhält der Benutzer 

Digitalisierung, 
die sich sehen 

lassen kann: das 

Referenzbild des 

VD4. 

Nur fur den 
AMIGA 2000 ist 
der LIVE-Digitizer 
geeignet. 

Die Bildqualität 
läßt leider etwas 

zu wünschen 

übrig. 

ein einwandfreies Ergebnis. Aber auch 

im Farbmodus entwickelt der LIVE 

2000 einen speziellen Reiz, da die Bilder 

über einen ganz eigenen Charakter ver- 

fügen. 

Die interessanteste Möglichkeit des 

LIVE-Digitizers besteht jedoch darin, 

mehrere Bilder hintereinander zu erfas- 

sen und abzuspeichern. Es läßt sich 

dadurch eine komplette Sequenz aus 

einem Video digitalisieren und als 

Anım-File abspielen. Diese Funktion ist 

wirklich unglaublich reizvoll. Aller- 

dings benötigt sie sehr viel Speicher. 

Zwei bis drei Megabyte sind auch hier 

notwendig, um brauchbare Ergebnisse 

zu erzielen.



Das KICKSTART-Vorzugspaket 

    

   

KICKSTART 

mt. im UiberD 

REN: las 

  

J a bitte senden Sie mir das 

| KICKSTART-Vorzugspaket 
Absender ab 
(Bitte deutlich schreiben)   

für mindestens 1 Jahr (11 Hefte) zum 
Jahrespreis von DM 72.- frei Haus. 
(Ausland: nur gegen Scheckvoreinsen-   

  

  

ee dung: DM 92.- Normalpost, DM 122.- 
Luftpost). 

Straße/Nr- Der Bezugszeitraum verlängert sich nur 

dann um ein Jahr, wenn nicht 6 
PLZ/Ort Wochen vor Ablauf des Abonnements 

gekündigt wird. 
Mit dem ersten Heft erhalte ich die 
Diskette KICK-OFF. KICK-OFF ist im 
Paketpreis enthalten. 

Heim Verlag 
Heidelberger Landstr. 194 
6100 Darmstadt Eberstadt 

  

Datum, 2. Unterschrift 

Diese Vereinbarung kann Ich innerhalb von 8 Tagen beim Heim- 
Verlag, Heidelberger Landstr. 194, 6100 Darmstadt-Eberstadt 
widerrufen. Zur Wahrung der Frist genügt die rechtzeitige 
Absendung des Widerrufs. Ich bestätige die Kenntnisnahme des 
Widerrufsrechts durch meine 2. Unterschrift. 

Diese Vereinbarung kann Ich innerhalb von 8 Tagen beim Heim- 
Verlag, Heidelberger Landstr. 194, 6100 Darmstadt-Eberstadt 

N a elder Sei | stil ee die rechtzeitige 
sendung des errufs. Ic stätige die Kenntnisnahme des j 

Widernuferechts durch meine 2. Unterschrift, Datum Unterschrift 

  

Einsenden an: | 

I
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  SATIRE 

VON FELIX BUBL 

°, 
Workbench 1.5 

ieselben Experten sahen vor 

73 Jahren fiir die - damals noch 

nicht vorhandene - Version 1.3 

zum Beispiel schon “Colour Fonts” 

(farbige Zeichensätze) voraus, was ja 

leider nicht geklappt hat. Und der AMI- 

GA 3000 wird auch schon seit minde- 

stens zwei Jahren angekündigt -eskann 

sich wohl nur noch um Tage handeln, 

bis er erscheint. 

Weil sich die seriösen Profis anschei- 

nend doch irren können, haben wir uns 

an die einzige zuverlässige Quelle 

gewendet, die sichere Informationen 

zur Version 1.5 (!) geben kann: DIE 

STERNE (ja!)!! 

Die Neuigkeiten sind sensationell! 
Hier - exklusiv in KICKSTART - die 
wichtigsten Anderungen von Kickstart 
und Workbench 1.5 auf dem AMIGA 

3500!!!: 

e Linkvirenfest: Durch einen raffinier- 

ten Schutz kann man ab sofort befal- 

lene Files unabhängig vom Linkvi- 

rus-Typ erkennen und auslöschen: 

Ein neues Flag (wie bisher “r = rea- 

dable” oder “d = deletable”) wird 

eingeführt: Das “v”-Flag! (“v” wie 

Virus). Man muß sich also nur noch 

eine Diskette mit “LIST” durch- 

schauen, um befallene Files zu er- 

kennen. Files kann man nun auch 

schon gegen Linkviren schützen, 

indem man das ebenfalls neue “n 

Flag (fiir “No Virus, please”) setzt. 

e Vor dem Booten hat der Anwender 

die Möglichkeit, über Funktionsta- 

sten diverse Hilfsprogramme aufzu- 

rufen: Fl für ein Kopierprogramm; 

F2, um alles RAM abzuschalten; F3 
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Während die Betriebssy- 

stemversion 1.4 immer 

noch in den Kinderschu- 

hen steckt, berichtet alle 

Welt eifrig, welche Neuig- 

keiten sie bringen wird. 

Zuverlässig. 

»Öffnet das nächste Fenster; F4 

-schlieBtes wieder, und Schift-F4 läßt 

den Rolladen herab; F5 schaltet ex- 

 terne Floppies aus; F6 schockt den 

Benutzer mit einem Stromschlag; F7 
sprengt sämtliche Golf GTIs in ei- 

nem Umkreis von 2km indie Luft; F8 

bootet vom externen Laufwerk; F9 

gießt die Blumen und FI1O wechselt 

zwischen Sommer und Winter. 

e Der Reset kann jetzt nur noch mit 

zusäztlicher Bestätigung zweier 

Fußtaster und einer bestimmten 

Mondkonstellation ausgelöst wer- 

den. 

e CrayllIl-Unterstützung: Der zur Zeit 

noch in Entwicklung befindliche Su- 

percomputer “Cray III” wird vom 

AMIGA mit Hilfe einer Zusatzkarte 

von Y-Pert (ca. 42 Millionen DM mit 

eigenem Netzteil und Kühlsystem) 

. emuliert. 

e Die “System-Request’’-Fenster wer- 

den durch eine kleine Klappe an der 

Vorderseite ersetzt, aus der sich bei 

Bedarf Beruhigungstabletten Marke 

“Freibier!” ergießen. 

e Ersetzen der Maus durch einen Men- 

tal-Detektor: Ab 1.5 muß man sich 

die Befehle nur noch wünschen, der 

hochsensble Mental-Detektor (ver- 

braucht drei Liter Super auf 100 

Stunden) tastet das Gehirn ab und 

führt alles aus. 

¢ AmigaBasic 1.5: Bringt jetzt hin und 

wieder zu jeder Fehlermeldung zu- 

sätzlich zur Beep-Blitzfenstermel- 

dung Chinesische Weisheiten - um 

Verfälschungen zu vermeiden natür- 

lich im Original. Beim Edieren wer- 

den Evergreens gespielt, um den 

Programmierer bei Laune zu halten. 

« Softwaremäßig werden jetzt 4097 
Farben erreicht (ohne Flimmern, 

aber dafür vibriert der Monitor verti- 

kal). 

¢ Der Netzschalter wird an der Unter- 

seite des Gehäuses hinter zwei Me- 

tallplatten mit Zahlenschloß, Mause- 

fallen und Selbstschußanlage unter- 

gebracht. 

e Das Einschaltbild zeigt eine Berg- 

fliege bei der Brutpflege. 

¢ Dank des neuen Programmes “Disk- 

print!” und Spezialfolien kann man 

nun auch ohne Drucker mit Hilfe des 

internen Diskettenlaufwerks aus- 

drucken. Man schiebt statt einer 

Diskette eine Spezialfolie ein, die bei 

Masgnetisierungsänderung die Farbe



  

wechselt, es entsteht also eine Gra- 

fik. Da die Folie wieder beschreibbar 

ist, haben die Programmierer von 

Commodore das erste l6schbare Bild 

entwickelt. Die Farbversion wird 

gerade entwickelt. 

e Die Druckertreiber verfügen mit der 

“Word”-Option jetzt über die 7 

Möglichkeit, auf Schwarzweißdruk- 

kern farbig auszudrucken! Dabeı 

wird z.B. statt des nicht druckbaren 

Farbtones ‘Rot’ das Wort “ROT” an 

dessen Stelle gesetzt. 

e Hardwaremäßig wird der AMIGA 

3500 mit neuen RAMs ausgestattet, 

die in einem Bit außer den Informa- 

tionen “Ja” und “Nein” (“O” und “1”) 

auch “Vielleicht” und “Nuran Werk- 

tagen” (“0.5” und “5/7”) speichern 

können. 

¢ Es werden drei Mäuse (je ein Maus- 

zeiger) unterstützt (die dritte läßt 

sich über einen Adapter anschließen 

und kann entweder mitdem Fuß oder 

von dressierten Haustieren bedient 

werden). 

e Der ultimative Virenschutz durch 

die im Handel erhältliche Zusatzpla- 

tine erreicht, daß sämtliche Spei- 

cher-RAMs in ROMs (Read Once 

Memory) umgewandelt werden, so 

daB sich kein Programm festsetzen 

kann. 

Mit einem Hilfsprogramm und Zu- 

satz-Hardware kann man das Geblä- 

se stärker stellen, so daß ein Luftkis- 

sen entsteht, auf dem der Computer 

erschütterungsfrei ruht. 

Dem Paket liegen zwei Disketten mit 

einem Ubungsprogramm fiir russi- 

sche Schimpfworter bei. 

Nach 22.00 Uhr läßt der Computer 

nur noch über 16 Jahre alte Benutzer 

zu. 

Der Programmablauf wird jede hal- 

be Stunde von einem Sminütigen 

Werbespot verschiedener Sponsoren 

unterbrochen. Damit werden die 

hohen Entwicklungskosten der 1.5- 

Version gedeckt. 

MAXON bringt den Assembler 

“KICK-ASS 3.2a” heraus, der die 

Befehle schon vor dem Eintippen 

assembliert. 

Laufwerke ohne eingeschobene Dis- 

kette “klicken” nicht mehr wie bis- 

her, sie summen jetzt volkstümliche 

Weisen. Der Soundtrack ist auf Plat- 

te und MC erhältlich. 

¢ Fred Fish heiratet Christine Hirsch 

aus Schleswig und zeugt mit ihr ein 

Rudel sprechender Wolpertinger. 

¢« Die Quotenregelung setzt sich auch 

bei Commodore durch: Ab ’91 sind 

über die Hälfte aller Mitarbeiterin- 

nen von Commodore Frauen, Za- 

phod Beeblebrox wird Präsident der 

Galaxis. 

e Mit der mitgelieferten 3D-Brille (im 

Bausatz 274.- DM) befinden sich ab 

jetzt auf der Workbench die Fenster 

wirklich “hinter-”einander. 

e Der Mauszeiger bewegt sich nicht 

mehr über den Bildschirm, sondern 

bleibt stabil in der Mitte, während 

sich der Bildschirm unter ihm be- 

wegt. 

Diese faszinierenden Ergebnisse wur- 

den unabhängig von verschiedenen 

führenden Astrologen bestätigt. Die 

AMIGA-Anwender können einer hoff- 

nungsvollen und innovativen Zukunft 

entgegenblicken. 
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R. Dombrowski & 040/ 642 82 = 
Postfach 7104 62 NEU 24 Std.Versand- 
2000 Hamburg 71 Service ohne Aufpreis. 

3,5 2DD 5,25 
PD incl. a PD incl.Qualitätsdisk 

-9 a DN 5 D -39 a DM 1,30 

10 - 79a DM 2.00 40 -99 a DM 1, 10 
80- a DM 1, ’90 100-_ _a "DM 4.0 00 

  

erienabnahme ab Serienabnahme ab 

MIR HABEN »80 OPM r > 

on ge w IMMER AKTUELL >60 ! 
ABO Möglichkeit! 
5,25" Markendisk Zuschlag je Staffel von0,40 DM a’ Disk 
5,25” Farbdisketten Zuschlag je Staffel von 0,20DM a’ Disk 

PD incL. 3,5” 2DD Markendisk. 

9a ‚Bi 3.00 0-75 a DU 2.40 
B a DM 2,30 ior i 

ABSOLUT NEU: deutsche Katalogdiskette; auf dieser Diskette 
ist der Inhalt von 6 normalen Katalogdisketten enthalten incl. 
ANTARES Menue 4,--DM incl. Portonur bei Vorkasse ( Briefm) 
Nachnahme Vorkasse (nur Scheck oder Überweisung kein 

Bargeld +Porto: 6 00DM Nachnahme 8,00 DM incl. Verpackung 

  

  

bis 22.00 

EIGENE SERIE "ANTARES” 

  

Bei uns werben 

bringt 

GEWINN 

  

Sprechen Sie mit uns. 

Heim Verlag 

= 06151/56057       

  

Desktop Video 
  

  

Bei uns vorführbereit: Genlocks, Digiti- 
zer, RGB-Splitter, Software und vieles 
mehr. Besuchen Sie uns einmal — die 

weiteste Reise lohnt sich. 

Y/C Genlock 
VESone 

DM 1110,- 
DM 2698,- 

Weiterhin führen wir: 

Festplatten, Controller, Laufwerke, 
Speichererweiterungen, GVP-Turbo- 
boards und Software für Grafik und 

Animation. 
Wir versenden auch täglich per UPS. 

Creative Video 
8551 Hemhofen, Am Schwegelweiher 2 
Tel. 091 95/2728, Fax 09195/8718   
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ne Dieses Siegerprogramm des Pro- 
grammierwettbewerbes GOLDENE 

| DISKETTE 87 ist die Grundlage für 
eee den neuen Vokabeltrainer aus dem 

GOLDENE DISKETTE 1987 _ B Heim-Verlag: 

fur das beste Lernprogramm 

Schirmherr: 
Der Bundesminister fur Forschung und Technologie 

Dr. Heinz Riesenhuber 

verliehen an 

DIRK OWERFELDT oo. 
fur Ee oe 

VOKABULA . aaa 

urn, den 26.3. 198 . BE i 

as K er ni ler 

programmiert auf 
Atari ST 

Vers. 1 0 

_ Das Urteil der Jury, bevor das Pro- 
gramm völlig überarbeitet und noch- 
mals verbessert wurde: 

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

» bietet Spaß beim Lernen durch Grafik und Sound 
$ Unterstützt den vollen europäischen Zeichensatz 

(bequemer Zugriff durch die Maus 
>» Fehlerhäufigkeit der Vokabel wird berücksichtigt 
$ Mehrere Bedeutungen eines Wortes werden berücksichtigt 
» „Intelligente“ Auswertung der Benutzereingaben 

u. a. spezielle Berücksichtigung unregelmäßiger Verben 
(bei Eingabe von ’to go’ erfolgt keine Fehlermeldung, son 
werden die anderen Formen nachgefragt) 

» Bei offensichtlicher Ähnlichkeit der Wörter wird wahlwei 
ter Versuch zugelassen 

$» Vielfältige Möglichkeiten des Lernens und der Abfrag 
(Deutsch-Fremdsprache, Fremdsprache-Deutsch, M 
lernen durch optische Rückkopplung) 

» Sortieren der Vokabeln nach mehreren Parame 
$ konsequente Realisierung verschiedener Lernt 

u. a. — Karteikarten-Konzept 
— Lernen in fester Reihenfolge 
— zufallige Stichproben 
— Abfragen, bis alle Vokabeln ge 

$» Jederzeit Bewertung möglich, die den Ler 
Kommentar motiviert 

$» integriertes Lernspiel HANGMAN- 
$» Wörterbuchfunktion, sucht Über 
> Ausgabe aller Vokabeln bzw. al 

auf Bildschirm oder Drucker 

$» Trotz Einordnung der Vokab 
ten ständig schneller Zugr 
Speichermediums begre 

Im Lieferumfang befinden 
vokabeln in zwei Schwi 
tigen Vokablen, etwa V 

Ich bestelle: St. AMIGA-Learn a 69,- DM DM 69,- 

| per Nachnahme zzgl. Versandkosten DM 6,- 

     

I! Verrechnungsscheck liegt bei | Gesamtpreis DM 75,- Schweiz 
’ , Data Trade AG 

Name, Vorname Landstr. 1 
    . CH - 5415 Rieden - Baden 

Straße, Hausnr.. | 
  

| Österreich 
PLZ, Ort Haider 

M Computer + Peripherie 
Grazer Str. 63 
A - 2700 Wiener Neustadt   Benutzen Sie auch die in KICKSTART vorhandene Bestellkarte.



  

achdem wir bereits tiber 

die Neuheiten der Ver- 

sion 3.3d des M2Amiga- 

Modula-2-Systems berichtet ha- 

ben, befassen wir uns in dieser 

Ausgabe mit den Bibliotheksmo- 
dulen der Treasures-Serie. In die- 

ser Reihe sind bis jetzt vier ver- 

schiedene Pakete erschienen, die 

dem Programmierer Module für 

verschiedene Anwendungsgebiete 

zur Verfügung stellen. 

Da es nach meiner Erfahrung nur 

zwei verschiedene Reaktionen auf 

solche Bibliotheksmodule gibt, 

möchte ich zunächst kurz auf diese 

eingehen: Stellt man die Grund- 

satzfrage über die Notwendigkeit 

von Bibliotheksmodulen, so trifft 

man entweder auf “spontane Ab- 

lehnung” oder “potentielle Begei- 

sterung”. So gibtesdaaufdereinen 

Seite diejenigen, die sich bereits 

soviel mit der systemnahen Pro- 

grammierung befaßt haben, daß sie 

die besonderen Fähigkeiten des 

AMIGA bestens ausnutzen kön- 

nen. Dazu gehört dann auch, daß 

sie in der Lage sind, mit einem 

Blick auf das Definitionsmodul 

einer Library (oder eines Devices) 

zu erkennen, was welche Routine 

wie bewirkt. So ist es dann einiger- 

maßen verständlich, daß dieser 

Personenkreis auf so manche 

Module durchaus verzichten kann, 

zumal wenn deren Anschaffungs- 

preis die persönliche “Schmerz- 

grenze” überschreitet. Auf der 

anderen Seite gibt es jedoch die 

VON OLAF PFEIFFER 

Mit M2Amiga auf 

Schatzsuche 

        
Zu dem M2Amiga Modula- 

2-System gibt es eine Reihe 

von Bibliotheksmodulen wie 

die der Treasures-Serie von 

Ernst A. Heinz und Paul Lu- 

kowicz. Für wen eignen sind 

welche Module? 

Programmierer, die versuchen, 

mit möglichst geringem Aufwand 

möglichst viele Amiga-spezifi- 

sche Fähigkeiten auszunutzen. 

Auf dem Weg dahin vermitteln 

die richtigen Bücher zwar das not- 

wendige Wissen, der einfachere 

Weg führt aber eindeutig über 

entsprechende Bibliotheksmodu- 

le. So kann man nicht nur auf eine 

Reihe von Prozeduren zugreifen, 

die die AMIGA-Programmierung 

erleichtern, sondern sich auch das 

gewünschte Know-How (über 

den mitgelieferten dokumentier- 

ten Source-Code) aneignen. Für 

den Fortgeschrittenen bleibt da- 

bei immer noch die Möglichkeit, 

die Module an eigene Ansprüche 

anzupassen. 

Betrachtet man die Treasures- 

Pakete, fällt zunächst einmal der 

erhebliche Preisunterschied der 

einzelnen Pakete auf. Die AMI- 

GA- und FileTreasures Kosten je 

ca. DM 200,-, die Math- und 

die ModulaTreasures je ca. 

DM 100,-. Nach umfangreichem 

Ausprobieren aller vier Pakete 

liegt fiir mich jedoch der Unter- 

schied nicht etwa in der jeweili- 

gen Leistung, sondern lediglich ın 

den mitgelieferten Dokumenta- 

tionen, die übrigens in deutscher 

Sprache verfaßt sind. Neben den 

Disketten mit den Modulen und 

Demo-Programmen enthalten 

nämlich die AMIGA- und die 

FileTreasures ausführliche Anlei- 

tungen in “gedruckter” Form.-Die 

KICKSTART 5/1990 45



  

jeweils gut 100 Seiten können direkt mit 

in das M2Amiga-Ringbuch eingeheftet 

werden. Die Anleitungen der Math- und 

der ModulaTreasures dagegen werden 

als ASCH - Files auf der Diskette mitge- 

liefert. Ein Umstand, mit dem man (erst 

recht bei der Preisdifferenz) gut leben 

kann, denn qualitativ unterscheiden sich 

diese Anleitungen nicht von ihren “ge- 

druckten Brüdern”. | 

Allgemein gilt außerdem für alle Pakete 

der Treasures-Serie, daß sie voneinan- 

der unabhängig sind und auch einzeln 

ihren Sinn und Zweck erfüllen. Auf 

jeder der vier Disketten befinden sich 

mehrere Demo-Programme, die einem 

den Einsatz der verschiedenen Module 

vor Augen führen. Des weiteren gıbt es 

zwei Treasures-Application-Disks 

(kurz TAD#1 und TAD#2 - KICKPD 

228 und 229), auf denen sich weitere 

Beispielprogramme und Tools zu den 

Treasures befinden. 

Die AMIGA- 

Treasures 

Die AMIGATreasures sind eine Art 

Grundpaket, die vor allem das Arbeiten 

mit beliebigen Screens und Windows 

sowie die Ein- und Ausgabe über diese 

unterstützen. Neben den Routinen zum 

Aufbau und zur Abfrage einer eigenen 

Menüleiste finden sich auch Prozeduren 

zur Abfrage der System-Gadgets. So ist 

es möglich, daß ein Programm wie 
“AmigaTreasuresBsp” mit gut 20 Be- 

fehlszeilen auskommt. Von diesem 

Programm wird ein Window auf einem 

eigenen Screen geöffnet und ein Pull- 

Down-Menü sowie ein Füllmuster defi- 

niert. Bei Auswahl des Menüpunkts 

Kreis wird dann ein mit dem Füllmuster 

gefüllter Kreis in das Fenster gezeich- 

net. Dies zeigt bereits recht eindrucks- 

voll, wie mächtig die einzelnen Befehle 

der AMIGATreasures sind. 

Die FileTreasures 

Wie der Name schon vorgibt, ermögli- 

chen die Module der FileTreasures ein 

einfaches Arbeiten mit AmigaDOS. Zu- 

sätzlich zu den Implementationen der 

StandardBefehle des CLI werden dem 

Programmierer Prozeduren angeboten, 

mit denen er die Verzeichnisse bearbei- 

ten kann. Das Programm FileTreasu- 

resBsp ist nur ein Beispiel dafür, welche 
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Mösglichkeiten geboten werden. Mit 

ihm kann man ein Verzeichnis mit allen 

dazugehörigen Unterverzeichnissen 

nach beliebigen Dateieintragen durch- 

suchen. Bei der Eingabe des Namens, 

nach dem gesucht werden soll, diirfen 

die aus dem CLI bekannten Joker be- 

nutzt werden. 

Abschließend sei noch gesagt, daß auch 

Module für das Arbeiten mit datensatz- 

orientierten Dateien sowie zum Chif- 

frieren und Dechiffrieren von Dateien 

enthalten sind. 

Die MathTreasures _ 
Die MathTreasures sind natürlich etwas 
für “Mathefreaks”, also für diejenigen, 
die sich (aus welchen Gründen auch 

immer) überdurchschnittlich viel mit 

Mathematik beschäftigen. So liegt der 

Schwerpunkt der vorhandenen Module 
bei der Unterstützung mehr oder weni- 

ger aufwendiger mathemathischer Be- 
rechnungen und nicht bei der Realisie- 

rung besonders hochkomfortabler Ein- 

‚und Ausgabemösglichkeiten. Die einzel- 

nen Module sind dabei im Prinzip je- 

weils dreimal vorhanden, nämlich so- 

wohl für den Datentyp FFP (Fast-Floa- 

ting-Point) als auch für den Datentyp 

REAL (Single-Precision-IEEE) und 
LONGREAL (Double- Precision- 

IEEE). Gerade bevor man rechenauf- 

wendige Berechnungen anstellt, sollte 

man sich also genau überlegen, mit wel- 

cher Genauigkeit das Ergebnis vorlie- 

gen soll. 

Da die MathTreasures gerade in der 

vollkommen neu überarbeiteten Ver- 

sion 2.0 erschienen sind, und ich (der ich 

mich als Informatikstudent “zwangs- 
weise” mit ANA und LA “beschäftige”) 

wahrhaft von ihnen begeistert bin, fin- 

den Sie in der KICKSTART 4/90 einen 

Test, der sich vor allem mit den Mög- 

lichkeiten der Matrix-Module der Ma- 

thTreasures 2.0 beschäftigt. 

Die ModulaTreasures 

Eine Haupteigenschaft der Modula- 

Treasures sind die mächtigen Ein- und 

Ausgaberoutinen, die unter anderem die 

formatierte Ausgabe von beliebigen 

Datentypen vereinfachen. Alle diese 

Befehle bieten die Möglichkeit, in den 

auszugebenden Zeichenketten enthalte- 

ne Sonderzeichen zu verarbeiten. Dies 

können beispielsweise Formatanwei- 

sungen sein, die Schriftstil und -farbe an 

jeder Stelle der Zeichenkette verändern 

können. 

Ein weiterer, nicht unwesentlicher Teil 

der ModulaTreasures besteht aus Modu- 

len, die das Arbeiten mit beliebigen 

Arrays unterstützen. Mit beliebig ist 

dabei eine lineare Liste gemeint, die sich 

aus einem der Standard-Datentypen 

oder Strings zusammensetzt. Hat man 

solch einen Array durch die Prozedur 

SetArrayDefs initialisiert, stehen einem 

sofort mehrere Befehle zur Bearbeitung 

zur Verfügung. Das Programm Modula- 

TreasuresBspl benutzt als Datentyp 

Strings. Nachdem durch SetArrayDefs 

der Datentyp festgelegt wurde, kann der 

| _ Aufruf der Sortierprozedur (Quicksort- 

Algorithmus) direkt erfolgen. Möchte 
. „man den Benutzer in einem Auswahl- 

menü sofort einen von mehreren Punk- 

ten auswählen lassen, genügt auch dafür 

in Zukunft ein Befehl. Das Programm 

ModulaTreasuresBsp2 verdeutlicht 

dies. Es benötigt zum fünfmaligen Öff- 
nen eines Fensters und Abfragen eines 

Auswahlpunktes nur 12 Programmzei- 

len. 

Zum Schluß 

Welcher Programmierer welche Biblio- 

theksmodule gebrauchen kann, hängt 

natürlich in erster Linie von den ge- 

wünschten Anwendungsgebieten ab. 

Mit der Treasures-Serie werden um- 

fangreiche Module für verschiedenste 

Anwendungen geboten. Die Program- 

miererleichterung ist sehr hoch, aller- 

dings kommen die Bibliotheken zusam- 

men auf rund DM 600. Man wird sich 

deshalb genau überlegen, welche die 

geeignetsten sind und auf welche man 

verzichten kann. Um Ihnen eine best- 

mögliche Übersicht über die Inhalte der 
einzelnen Pakete zu liefern, finden Sie in 

den Tabellen “Die Module der xxxTrea- 

sures” eine Kurzbeschreibung der Mo- 

dule der einzelnen Pakete. 
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Das Programm 
AmigaTreasures 
benötigt für das 

Öffnen eines 
Screens und 

Windows, sowie 

der Definition 

eines 

eines Füllmu- 

sters keine 20 

Pull-Down- 

Menüs und 

  

  
  

  

Programmzeilen. 

1: MODULE AmigaTreasuresBsp; 

2: 

3: (* 

4: Dieses Programm verdeutlicht, wie einfach das 

5: Arbeiten mit Fenstern und den dazugehörigen 

6: Gadgets und Menüs sein kann. Es öffnet auf 

7: einem eigenen LoRes-Screen ein Window ohne 

8: BackDrop-Gadgets, erstellt ein Pull-Down-Menü 

9: mit den dazugehörigen Shortcuts und fragt 

10: dieses ab. Bei der Auswahl von "Kreis" wird 

11: ein mit einem selbstdefinierten Füllmuster 

12: gefüllter Kreis ausgegeben. 

13: Bei Auswahl von Quit oder Anklicken des 

14: Close-Gadets wird das Programm beendet.*) 

15: 

16: FROM SYSTEM IMPORT ADDRESS; 

17 FROM WindowLib IMPORT ScrWin, CloseWin, 

noBack; 

18: FROM WinIOLib IMPORT wait, old, 

ReportClose, 

InspClose; 

19: FROM WinlOControl IMPORT WPlainText, 

WItalicText, 

WGotoXY, WCls;       

Für jedes Text- 
Menü werden 

mit den Modula- 

Treasures nur 

zwei Befehle 

benötigt: einer 
zum 

Windows und 

einer für den 

Aufbau und die 

Abfrage des 

Öffnen des 

Textmenüs 

20: FROM WindowInOut IMPORT lInitForIO, FinishlIO, 

WWriteString, 

WReadCard; 

IMPORT Circle, PatternRow, 

SetFillPattern; 

IMPORT SetMenu, Simpleltem, 

SetTextItem, 

ReportMenu, noSub, 

23: InspMenu, checkOn, checkOff, boxHi, SetExclude; 

21: FROM WinGraphics 

22: FROM MenuLib 

25: VAR WinPtr : ADDRESS; 

26: Menu, Item, SubItem, r : CARDINAL; 

a7 * Pattern : ARRAY[O..1] OF 

PatternRow; 

28: 

29: BEGIN 

Su; WinPtr := ScrWin("AmigaTreasures - 

Beispiel",10,50,300,200,1,2,noBack); 

31: InitForIO(WinPtr); 

32: SetMenu (WinPtr, 0, "Auswahlmenn",0,90); 

3: SimpleItem 

(WinPtr, "Kreis", "K",0,0,60,10,0,0,noSub) ; 

34: SimpleItem 

(WinPtr, "Quit", "0",0,10,60,10,0,1,noSub) ; 

3a: Pattern[0] := "0101000101110101"; 

36: Pattern[1] := "1011101000101110"; 

37 SetFillPattern (WinPtr, Pattern, 2); 

38: ReportMenu (WinPtr, TRUE); 

ReportClose (WinPtr, TRUE); 

39; REPEAT 

40: InspMenu (WinPtr,old,Menu, Item, SubItem) ; 

41: IF Item = 0 THEN 

42: WCls; WGotoXY (2,22); WItalicText (); 

43: WWriteString("Radius eingeben : "); 
WPlainText (); 

44: WReadCard(r); 

45: Circle (WinPtr,150,100,r,2, TRUE) 

46: END (* IF *) | 
47: UNTIL (Item = 1) OR InspClose (WinPtr, wait); 

48: ReportMenu (WinPtr, FALSE); FinishIO (WinPtr); 

49: CloseWin (WinPtr) ; 

50: END AmigaTreasuresBsp. 
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MH MODULE FileTreasuresBsp; 

(* 

Nach der Abfrage eines Verzeichnisses und 

eines Dateinamens (bei dem die üblichen Joker 

verwendet werden dürfen) werden das 

angegebene Verzeichnis sowie die 

dazugehörigen Unterverzeichnisse nach den 

gewünschten Dateien durchsucht. Die Ausgabe 

der gefundenen Dateien erfolgt unter Angabe 

des Pfades und der File-Attribute 

(Dateigröße, Erstellungsdatum etc.). Bei den 

Dateien, die sich direkt in dem angegebenen 

Verzeichnis befinden werden anschließend die 

Protection-Flags auf "rw" gesetzt. 

Abschließend findet eine erneute Ausgabe der 

gefundenen Dateien statt, aber ohne Angabe 

des Pfades. *) 

FROM DirSearchLib IMPORT FString, PString;       

21: FROM DirSpecials 

22: FROM DosSpecials 

23: FROM FileSpecials 

24: FROM FileSystem 

"ir FROM InoOut 

IMPORT ReadList, List; 

IMPORT MakeProtMask; 

IMPORT Protect; 

IMPORT Response; 

IMPORT ReadString, Write, 

WriteLn, 

WriteString; 

26: FROM Str IMPORT Length; 

u 

28: VAR Res : Response; 

29: SName, Name : FString; 

30: SPath, Path :.PString; 

31: Names : ARRAY[0..9] OF FString; 

323% Paths : ARRAY[O..9] OF PString; 

33: Dps : ARRAY[O..0] OF CHAR; 

34: i, Num : INTEGER; 

ao: 

36: BEGIN 

37: WriteString('Pfadname = '); 

ReadString (SPath) ; 

38: WriteString('Dateiname = '); 

ReadString (SName) ; 

WriteLn; 

39: 1 := INTEGER (Length (SPath) ); 

40: IF (i>0) OR (Length(SName)>0) THEN 

41: ReadList 

(SPath, SName, Paths, Names, TRUE, TRUE, Num, Res) ; 

42: FOR i:=0 TO Num-1 DO 

43: WriteString(Paths[i]); 

WriteString (Names [i]); 

WriteLn; 

44: END; 

45: Protect (SPath, SName, MakeProtMask ("rw"), 

FALSE,Num, Res) ;WriteLn; 

46: List (SPath, SName,"", TRUE, FALSE, Res) ; 

47: END 

48: END FileTreasuresBsp. 
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Mit den Mo- 

  

  
  

dulaTreasures 
können belie- 

bige Arrays 
bearbeitet 

werden. Das 
Programm 

ModulaTrea- 
suresBsp2 
zeigt dies 

fur Zeichen- 
ketten. 

d. MODULE ModulaTreasuresBspl; 

2 

3 (* 

4: Dieses Programm ist eine abgeänderte Version 

5 von "TextMenuBeispiel" aus dem Verzeichnis 

6 "Demoprogramme" der ModulaTreasures. Dieses 

7 Programm öffnet fünf Fenster und fragt über 

8 ein Text-Menü jeweils eine Eingabe vom 

9: Benutzer ab, die dann bei numerischer 

10: Eingabe in i und bei Abfrage eines Zeichens 

11: in ch zur Verfügung steht. Dabei ist für das 

12: Öffnen des Fensters und für die Gestaltung 
13: des Menüs jeweils nur ein Befehl notwendig. 

14: Darüber hinaus können bei Zeichenketten 

15: Sonderzeichen angegeben werden, die den 

16: Schriftstil oder die Schriftfarbe verändern. 

17: Eingeleitet werden diese Sonder-zeichen 

18: durch ein "\", ein folgender Großbuchstabe 

19: schaltet eine Option ein und ein 

20: Kleinbuchstabe wieder aus. Benutzt werden 

21: können: "U"nterstreichen, "I"talics, 

22: "R"evers und "B"reit. Weiterhin kann mit 

23: "\f\x\" die Schriftfarbe auf das x-te 

24: Farbregister geschaltet werden. *) 

25 

26: FROM TextWindows IMPORT OpenTxtWin,         

Workbench Screen 
Mit den : ashell 

FileTreasures 

in nur 12 Be- 

fehlszeilen rea- 

lisiert: Suchen 

CloseTxtWin, TxtWin; 

  

  

  
  

und "Protec- 
ten" von Da- 

teien, auf 
Wunsch auch 
in den zuge- 

hörigen Unter- 
verzeichnissen 

1: MODULE ModulaTreasuresBsp2; 

2: 

3: (* 

4: Dieses Programm ist eine verkürzte Version 

5: von "ArraySortDemo", zu finden auf der 

6: ModulaTreasures-Diskette in dem Verzeichnis 

7: "Demoprogramme". Es liest in einem eigenen 

8: Textfenster mehrere Zeichenketten ein, 

9: sortiert diese und gibt sie wieder aus. Dabei 

10: ist dies nur ein Beispiel für das Bearbeiten 

11: beliebiger ARRAYs. Durch die Routine 

12: SetArrayDefs wird dem System mitgeteilt, 

13: welchen Datentyp das zu bearbeitende ARRAY 

14: enthält, in diesem Fall eben Strings, die als 

15: ein ARRAY[O..xxx] OF CHAR definiert sein 

16: müssen. Das "%"-Zeichen beim Aufruf der 

17: PrintInt-Routinen kennzeichent übrigens die 

18: Stelle, an der die INTEGER-Zahl in den 

19: Ausgabe-String eingefügt werden soll. 

20: *) 

21 

22: FROM TextWinIOxX IMPORT       

27 FROM TextWinIOxX IMPORT SetTxtWinForIiox; 

28 FROM TextMenus IMPORT NumMenu, KeylIntroducer, n 

MString, SNumMenu, SCharMenu; 

29 

30 CONST Menul = "Esel|Hund|Vogel|Wolf|Dachs|Fuchs"; 

St CONST Menu2 = "Oben|Unten|Rechts|Links"; 

32 

33 VAR Winl, Win2, Win3, Win4 TxtWin; 

34 i INTEGER; 

35 ch CHAR; 

36 

37 BEGIN 

38 Winl := OpenTxtWin(0,0,640,70,"Ein einzeiliges 

, Menü"); 

39: SetTxtwinForIOX (Winl); KeyIntroducer := "\R\B%\r"; 

40: i := SNumMenu ("Eine Richtung" ,Menu2, "\f\2\Wählen 

Sie! \£f\1\",0,3,-1,-1,0); 

41: Win2 := OpenTxtWin(0,70,200,185,"Einspaltiges 

Menü"); 

42: SetTxtWinForIOX(Win2); KeyIntroducer := 

P\NLVEN3SN (%) \ENINNT"; 
43: ch := SCharMenu("\UEin Tier\u",Menul,"\Rsteht zur 

Wahli\s * rar "77, -TL, <1, 13> 

44: Win3 := OpenTxtWin(200,70,440,90, ""Zweispaltiges 

Menü"); 

45: SetTxtwWinForIOX (Win3); KeyIntroducer := 

"\£\3\\B\US\u\b\£\2\"; 
46: i := SNumMenu ("\B\IAuch mal so\i\b",Menu2, "Ihre 

Wahl ?\£\1\ ",10,14,-1,-1,2); 

47: Win4 := OpenTxtWin (200,160, 440,95,"Dreispaltiges 

Menü"); 

48: SetTxtWinForIOx(Win4); KeyIntroducer := 

BX ENOVENVENLY 
49: i := SNumMenu("\Iund nun Italic\i",Menul,"\Boder 

Fett!\b ",1,6,-1,-1,3); 

50: CloseTxtWin(Winl); CloseTxtWin (Win2); 

51: CloseTxtWin(Win3); CloseTxtWin (Win4); 

52: END ModulaTreasuresBspl. 

OpenOutputTxtWin, SetOutputForIOX; 

23: FROM TextWindows IMPORT TCls; 

24: FROM StringCompareLib IMPORT CompareCapStr; 

25: FROM ArraySettings IMPORT SetArrayDefs; 

26: FROM ArraySortLib IMPORT QSort; 

27T: FROM InOutxX IMPORT XReadStr; 

28: FROM InOutExtrasX IMPORT Printlnt, 

PrintString; 

29: 

30+ CONST maxWords = 7; 

a3 

32: TYPE String = ARRAY[0..79] OF CHAR; 

33; 

34: VAR Words: ARRAY[O..maxWords] OF String; 

33: T. INTEGER; 

36: 

373 BEGIN 

38: OpenOutputTxtWin(0,10, 640,245, 'Sortieren 

beliebiger Arrays - z.B. Strings'); 

39: SetOutputForIOx; TCls; 

40: PrintInt('\n \B\U\f\3\Bitte % Strings eingeben! 

\£\1\\n\n',maxWords+1l,-l); 

41: FOR i:= 0 TO maxWords DO 

42% PrintInt(' \B\£\2\%> \bD\£f\1\',i+tl,-1l); 

XReadStr (Words[i]) 

43: END; 

44: SetArrayDefs (SIZE(String) ,maxWords, CompareCapStr) ; 

45: QSort (Words, TRUE); 

46: PrintInt('\n \B\U\£\3\Die % sortierten Strings: 

\£\1\\n\n',maxWords+1,-1); 

47: FOR i:= 0 TO maxWords DO 

48: PrintInt(' \£\2\\Bs>\b\E\1\ ',it1,-1); 

| PrintString('%\n',Words[i]) 

49: END; 

50: PrintString('\n\f£\3\ <\£\2\S\£\3\> \n', 'RETURN') ; 

XReadStr (Words [0] ) 

51: END ModulaTreasuresBsp2. 
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Die Module der AmigaTreasures 

SpeakLib 

Mit den Prozeduren und Konstanten dieses Moduls wird die 

Sprachausgabe stark vereinfacht. Die zentrale Prozedur Talk 

ermöglicht es, direkt eine Zeichenkette anzugeben, die dann 

“ausgesprochen” wird. 

UtilityLib 
Dieses Basis-Modul enthält neben vielen nützlichen 

Prozeduren (z.B. Scrollen eines RastPorts) auch einige Typen- 

Deklarationen, die von den anderen Modulen benötigt werden. 

ScreenLib 

Neben Routinen zum einfachen Öffnen, Schließen, Plazieren, 

Scrollen und Füllen von Screens sind in diesem Modul auch 

Prozeduren zur Statusabfrage (GetScrMouse liefert 

beispielsweise die aktuellen Koordinaten des Mauszeigers) 

vorhanden. 

WindowLib 

stellt in erster Linie die gleichen Prozeduren wie die ScreenLib 

zur Verfügung, hier jedoch bezogen auf Windows, zu denen 

automatisch ein eigener Screen geöffnet werden kann. 

WinlOLib 

Mit diesem Modul wird in erster Linie eine I/O-Schnittstelle zu 

den Fenstern zur Verfügung gestellt. Dabei wird insbesondere 

die Abfrage der einzelnen Gadgets sowie der Mouse-Events 

eines Fensters unterstützt. 

WindowinOut 

Dieses Modul entspricht im wesentlichem dem Standard-Modul 

InOut. Allerdings ist es nun möglich, die gewohnten Routinen 

auf beliebige Windows anzuwenden. 

WinlOControl 

Dieses Modul stellt Prozeduren für beliebige Windows bereit, 

mit denen nicht nur der Cursor gesteuert, sondern auch das 

Schriftbild (kursiv, fett, unterstrichen) beeinflußt werden kann. 

WinGraphics 

Durch dieses Modul wird die einfache Grafikausgabe auf 

Windows unterstützt. Neben den Standardbefehlen zum 

Zeichnen und Ausmalen (Rectangle, Polygon, Circle und 

Ellipse) werden auch verschiedene Zeichenmodi und 

Füllmuster unterstützt. 

MenuLib 

Mit diesem letzten Modul wird der Aufbau und die Abfrage von 

Pull-Down-Menüs unterstützt. Dabei werden beispielsweise 

durch die Prozedur SetMenu die einzelnen Menüstrips auf der 

Titelleiste festgelegt und mit Simpleltem die dazugehörigen 

Auswahlpunkte definiert. 

DIE MODULE DER FILETREASURES 

DisklOLib 

Dies ist das systemnahste Modul der File Treasures. Mit seiner 

Hilfe sind direkte Zugriffe auf die einzelnen Tracks und Blöcke 

möglich. 

DosSpecials 

Auch dieses Modul ist noch sehr systemnah und unterstützt das 

“direkte” Arbeiten mit AmigaDOS. 

DosExtras 

einige zusätzliche Prozeduren, die die Abfrage von File- 

Eigenschaften wie Länge, Datum, Blockliste etc. ermöglichen. 

EasyFile 

Dieses Modul ermöglicht dem Modula-2-Programmierer nun 

auch ein Arbeiten mit datensatzorientierten Dateien. Natürlich 

ist dabei ein direkter Zugriff auf die einzelnen Datensätze 

möglich. 

ListlOLib 

Mit den Befehlen dieses Moduls können beliebige lineare Listen 

gespeichert und geladen werden. 

ImagelOLib 

Die Prozeduren dieses Moduls ermöglichen das Abspeichern 

und Laden von Windows, Screens und anderen beliebigen 

Grafikelementen. 

FileKryptoLib 

Wie der Name vermuten läßt, können über die Routinen dieses 

Moduls Dateien ver- und natürlich auch wieder entschlüsselt 

werden. Dabei kommen mehrere Chiffriermethoden zur 

Anwendung. 

FileExtras 

Neben der Implementation einiger Standard-CLI-Befehle 

enthält dieses Modul auch Routinen zum Verschmelzen bzw. 

zum Zusammenfügen von Dateien. 

DirSearchLib 

Die wesentliche Funktion dieses Moduls ist das Suchen nach 

Dateien. Dabei dürfen nicht nur die aus dem CLI gewohnten 

Joker-Zeichen benutzt werden, sondern es wird auch in allen 

zugehörigen Unterverzeichnissen weitergesucht. 

DirSpecials 

Über dieses Modul werden Prozeduren implementiert, die das 

einfache Bearbeiten der (Unter-)Verzeichnisse ermöglichen. 

FileSpecials 

FileSpecials stellt die Prozeduren aus FileExtras und 

FileKryptoLib so zur Verfügung, daß sie mit beliebigen 

Namensmustern (Joker) und der Tiefensuche funktionieren. 

DIE MODULE DER MATHTREASURES 

Da die neuen MathTreasures über 78(!) Module beinhalten, hier 

nur eine Zusammenfassung: 

Die Bruch-Module 

Mit ihnen wird die echte Bruchrechnung unterstützt. Neben den 

Grundrechenarten mit Bruchzahlen enthalten diese Module 

viele Konvertierungsroutinen, um die Bruchzahlen in andere 

Datentypen umzuändern. 

Die Complex-Module 

Diese Module setzen sich in erster Linie aus Prozeduren zur 

Ein- und Ausgabe von komplexen Zahlen sowie für das 

Rechnen mit ihnen zusammen. Die Module sind jeweils für die 

Datentypen FFP, REAL und LONGREAL vorhanden. 

LogicLib 

Durch dieses Modul wird das Arbeiten mit logischen 

Operationen vereinfacht. 

Die MathExtras-Module 

Sie enthalten Prozeduren wie die zur Berechnung des ggT oder 

der Fakultät und sind ebenfalls für die drei Datentypen FFP, 

REAL, LONGREAL getrennt implementiert. 

Die MathFast-Module 

Die Prozeduren dieser Module implementieren schnellere 

Versionen der Standard-Rechenfunktionen für die drei 

Datentypen FFP, REAL und LONGREAL. 

Die Matrix-Module 

Mit den umfangreichen Matrix-Modulen wird eine dynamische 

Matrizenbearbeitung gewährleistet. Neben den einfacheren 

Rechenoperationen können auch Rang, Transponierte, 

Determinate und LR-Zerlegung bestimmt werden. Neben dem 

GauB-Algorithmus finden sich auch Module zum Lösen 

beliebiger linearer Gleichungssysteme. 

DIE MODULE DER 
MODULATREASURES 

Auch die Module der ModulaTreasures lassen sich in einige 

Obergruppen einteilen: 

Die Array-Module 

Zur Bearbeitung beliebiger Arrays gibt es gleich eine ganze 

Reihe von Modulen. Unterstützt werden dabei nicht nur die 

Standard-Datentypen sondern auch die Amiga-spezifischen 

FFP-Zahlen und Zeichenketten. Zur Bearbeitung der Arrays 

stehen die üblichen Prozeduren zum Suchen, Setzen, 

Ersetzen, Löschen und Sortieren (Quicksort-Algorithmus) 

bereit. 

Die ConUn-Module 

Durch diese Module wird das ConUnit-Device unterstützt, das 

vor allem für die Tastatur-Eingabe benötigt wird. Dabei kann 

man sich auch einen Pointer auf die ConUnit-Datenstruktur von 

dem Task geben lassen, von dem aus das Programm gestartet 

wurde. 

Die IOX-Module 

Mit diesen Modulen wird die formatierte Ein- und Ausgabe von 

beliebigen Datentypen auf beliebige Display-Elemente 

unterstützt. Durch Angabe von Steuerzeichen in den 

auszugebenden String können nicht nur Farbe und Stil der 

Ausgabe verändert werden, sondern es lassen sich auch 

Formatanweisungen einbauen werden. Damit kann die 

Ausgabe ähnlich gesteuert werden wie in AmigaBasic mit 

PRINT USING oder wie in C mit printf. 

Die M2Extras-Module 

Ein paar nützliche Routinen, die zum Teil durch die anderen 

Module benutzt werden, sind hier zusammengefaßt. So gibt es 

nicht nur für die Behandlung von Zeichenketten, sondern auch 

für das Arbeiten mit Fließkommazahlen noch einige zusätzliche 

Prozeduren. 

Die TextWin-Module 

Diese Module unterstützen den Umgang mit DOS-Windows 

(öffnen, schließen) und ihre Anbindung an Intuition (WindowPtr 

eines beliebigen CLI-Fensters holen) 
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Musikmesse 

90 

Leider fast parallel zur 

CeBIT '90 in Hannover 

wurde in Frankfurt am 

Main die MUSIKMESSE 

veranstaltet. Trotzdem 

entging dieses Ereignis 

nicht der Aufmerksamkeit 

Ihrer KICKSTART-Re- 

daktion. In vergangenen 

Jahren war allerdings 

nicht allzu viel für AMI- 

GA-User auf dieser Messe 

zu sehen, so daß eine Be- 

richterstattung nicht be- 

sonders interessant er- 

schien. Angenehm über- 

rascht wurde der AMIGA- 

Benutzer aber in diesem 

Jahr: Eine ganze Reihe 

neuer Produkte für den 

AMIGA wurde präsen- 

tiert. 

VON ANDREAS ERBEN 

war waren ATARI-, 

/ MACINTOSH- und IBM PC- 

(oder hierzu kompatible) Gerä- 

te immer noch deutlich in der Überzahl, 
wenn es um MIDI-Soft- und Hardware 

ging, aber genaue Marktbeobachter 

bemerken deutlich Trends in Richtung 

des AMIGA. 

Für nicht eingeweihte Leser seien 

aber einige Worte zur Musikmesse als 

solcher gesagt. Sie beschäftigt sich 

schlicht und einfach mit allem, was 

irgendwie mit Musik machen zu tun hat. 

Ausgenommen ist hier die schlichte 

Unterhaltungselektronik. Zu sehen gibt 

es alles von akustischen Instrumenten 

(Flügel, Orgeln, Trompeten, Drums...) 

über elektronische Instrumente (Syn- 

thesizer, Sampler, Gitarrensynthesizer, 

Syn-Drums...) über RECORDING- 

Geräte (Bandmaschinen, Mischpulte...) 

oder Computer- Software bis hin zu 

Lichtmaschinen, Verstärkern und No- 

tenheften. 

Außerdem ist die Musikmesse ein 

internationaler Treffpunkt von Musi- 

kern; es gibt nur wenige Orte, wo man 

auf einem Haufen so viele kreative 

Leute trifft. 

Zusammen mit vielen Herstellern 

elektronischer Musikinstrumente (Syn- 

thies...) waren auch die Software-Leute 
in einer Halle untergebracht. Dort wur- 

den dann auch wirkliche Neuigkeiten 

für den AMIGA gezeigt: 

  
GEERDES 

Neben der etwas älteren SOUND 

LIBRARY hat die Firma GEERDES 

nun ein Produkt im Angebot, das be- 

stimmt für etwas Furore sorgen wird. Es 

nennt sich MIDIPACK AMIGA und ist 

eine Soft-/Hardware-Lösung, die den 

AMIGA zur wahren Musikmaschine 

macht. 

Die Hardware besteht aus dem 

DREAM SAM XP MIDI-EXPAN- 

DER. Ein MIDI-EXPANDER ist ein 

Gerät, das über MIDI Klänge ertönen 

lassen kann, ohne selber über eine Ta- 

statur (Keyboard) zu verfügen. SAM 

XP arbeitet mit Samples in 16-Bit-Auf- 

lösung, die mit einer Rate von 44,1 kHz 

gesampelt wurden (CD-Qualität!). Ins- 

gesamt sınd es aber drei verschiedene 

Klangsyntheseformen, mit denen die- 

ser EXPANDER arbeitet. Unter den 

Klängen sind Pianos, Orgeln, 

Streicher...bis zu Drums - also fast alles, 

was man für einen HIT braucht. 16 

Stimmen kann man aus dem Teil her- 

auskitzeln und davon bis zu acht ver- 

schiedene gleichzeitig. Das Gerät ver- 

fügt sowohl über MIDI-Schnittstellen 

(IN-OUT-THRU) als auch über eine 

RS232-Schnittstelle und zwei Audio- 

Ausgänge (also einen STEREO- Aus- 

gang). Eventuell kommt noch eine 

MIDI-Schnittstelle für die AMIGA- 

Seite dazu. 
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Die Software besteht aus einem 24- 

Spur-Sequencer MIDIMIXER, der ei- 

nen sehr guten Eindruck macht. Es las- 

sen sich auch die Noten auf dem Bild- 

schirm darstellen und edieren, man hat 

also schon eine Kompositionsanlage 
vor sich. Zusammen mit den MIDI- 

MIX-Disketten (drei sind im Lieferum- 

fang) zeigt sich erst richtig, was in dem 

kleinen Kästchen SAM XP und dem 

Sequencer steckt. Das Ding klang mei- 

nen messegeschädigten Ohren nach 

wirklich gut (wenn etwas lauter war als 

die AMIGA ’89, dann die Musikmesse 

in ihren Vorfiihrungen, die man fast 

dauernd besuchen konnte). 

Die MIDIMIX-Disketten sind MIDI- 

Versionen bekannter Songs der ver- 

schiedensten Kategorien. 

Die Zielgruppe ist sowohl bei Neulin- 

gen im MIDI-Bereich als auch bei alten 

(Musik-)Hasen zu sehen. Urspriinglich 

waren die MIDI- Anschliisse des SAM 

XP gar nicht vorgesehen, und dieser 

sollte nur über die serielle Schnittstelle 

an den AMIGÄ angeschlossen werden. 

Der Preis des Paketes wird zwar preis- 

wert (bedenkt man die Möglichkeiten), 

aber nicht billig sein: Er wird die Tau- 

send Mark-Schmerzgrenze in der 

AMIGA-Version knapp überschreiten. 

Versionen für ATARI ST und IBM 

PC sind ebenfalls erhältlich. 

Ein ausführlicher Test folgt bestimmt in 

einer der nächsten Ausgaben. 

STEINBERG 
PRO 24 heißt der Sequencer, mit dem 

STEINBERG den ‘run’ auf den 

AMIGA-Markt wagt. Es handelt sich 

hier um ein Programmpaket, das die we- 

sentlichen Leistungsmerkmale des 

ATARI ST-Klassikers TWENTY- 

FOUR-Version III innehaben und sogar 

dem CUBASE einige Features abge- 

schaut haben soll. Wie selbstverständ- 

lich hat es 24 Spuren, beherrscht eben- 

falls die Notendarstellung und, und, 

und... 

Hinzu kommt dann noch der Name 

STEINBERG, von dem man durchaus 

Spitzenqualität erwarten darf. 

PASSPORT 
Professionell präsentiert sich der Se- 

quencer MASTER TRACKS PRO für 

den AMIGA. So hat er maxımal 64 

Spuren, vielfältige Manipulationsmög- 

lichkeiten für eingespielte Stücke 

(Tonhöhe...) und vor allem eine ausge- 

reifte Benutzeroberfläche (vom MAC 

übernommen) und einen fürstlichen 

Preis: $395.-. Noch mehr kostet die 

MIDI/SMPTE-Schnittstelle ‘MIDI 

TRANSPORT’: $495.-. PASSPORT 

hat derzeit für AMIGA-Produkte in 

Deutschland noch keinen Vertrieb. 

DR. T’s 

Dieses Label war wie tiblich auf dem 

Stand von MAV mit einer neuen Ver- 

sion des bekannten Sequencers KCS zu 

sehen. 

KAWAI 
Die bekannten Keyboard-, Synthesizer- 

und Klavierhersteller aus Nippon brin- 

gen derzeit ein Einsteigerpaket fiir den 

AMIGA heraus, bestehend aus einem 

Keyboard und Software (wurde auf der 

CeBit vorgestellt). Preis fiir das kom- 

plette FUN-LAB-Paket ca. 1000.- DM. 

Sonstige Neuerungen gab es ‘mas- 

sig’: Von Klavieren, die tiber MIDI echt 
spielen (mit Pedalbewegung und al- 

lem!) bis zu ‘normalen’ Synthies, die 

nur noch Experten als solche erkennen, 

wenn sıe Natursound imitieren. Immer 

noch am erfrischendsten sind die Wer- 

bevorführungen der einzelnen Herstel- 

ler, die oftmals reine Performances 

sind. Sehenswert und hörenswert war 

dieses Jahr zum Beispiel die Show von 

E-MU SYSTEMS ‘BEING THERE’. 
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MIDI 

ur 

Einsteiger 

(Teil 4) 

Wenn man ein Bit in ei- 
nem MIDI-Datenstrom 
wäre, würde man sich 
wundern, was nicht so 
alles um einen herum 

gesendet wird. Für die 
Synchronisation mehre- 

rer MIDI-Geräte gibt 
es eine Art Taktgeber. 

Wenn ein Liedchen 
gespielt wird, kann es 
vorkommen, daß sich 

der elektronische 
Trommler im Gewirr 

verirrt und seinen 
‘Ort’, also die Position 
im Lied, braucht. Und 
für Extravaganzen ist 

schließlich auch ge- 
sorgt: Die ‘System Ex- 
clusive Messages’ sor- 
gen für den modischen 
Anstrich im Standard 

und geben jedem Gerät 
seine persönliche Note. 

VON ANDREAS ERBEN 

ie heute besprochenen Typen 

von MIDI-Nachrichten wer- 
den grundsätzlich ohne Rück- 

sicht auf den MIDI-Kanal gesendet (im 

Gegensatz zu den ‘Channel Mode 

Messages’, die wir letztes Mal bespra- 

chen). Eine Ausnahme bilden hier zwar 

wieder die “System Exclusive Messa- 

ges’, doch darauf kommen wir erst 

später zurück. 

Die ‘System Common Messages’, 

allgemeine Systemnachrichten, sind 

recht bequeme MIDI-Datenbuszyklus- 

genossen (die Zeitgenossen des Bits aus 

der Einleitung). 

Der ‘Song Position Pointer’ wird ein- 

gesetzt, sobald ein Sequencer und ein 

Drumcomputer zusammen spielen sol- 

len. Am Anfang eines Songs hat der 

Zeiger auf die Position im Lied (=’Song 

Position Pointer’ frei tibersetzt) den 

Wert ‘0’. Jede Sechzehntelnote wird er 

dann um Eins erhöht. Stoppt man den 

Song, kann man den Sequencer mittels 

eines ‘Continue’-Befehls (auf Deutsch: 

‘fahre fort!’) ab dem Stop weiterspielen 

lassen. Sendet man diesen Wert, kann es 

ab der entsprechenden Stelle weiterge- 

hen. Aufgelöst wird der SPP in vierzehn 

Bit, daher hat ein Song maximal 1024 

Takte. Zum Nachvollziehen: 2 hoch 14 

= 16384; 16384 durch 16 (Anzahl der 

Sechzehntelnoten pro Takt) = 1024. 

Man kann also schon recht lange Stücke 

innerhalb des MIDI-Standards realisie- 

ren. Wie leicht ersichtlich ist, ıst mit 

  
dem SPP aber keine sehr genaue Syn- 

chronisation möglich, und so werden 

andere Synchronisationsarten wie die 

sogenannte SMPTE-Synchronisation 

oder der MTC (MIDI-Timecode) be- 

nutzt, wobei erstere nicht über das 

MIDI-Netz läuft und letzterer noch 

nicht sehr im Hausgebrauch verbreitet 

ist. 

‘Song Select’ dient nun dazu, einen 

Song (aus 128 theoretisch möglichen) 

zu selektieren. Die Zahl 128 folgt dar- 

aus, daß man durch die MIDI-Spezifi- 

kation nur ein Daten-Byte zur Verfü- 

gung gestellt bekommen hat. Nur über 

‘Song Select’ und den ‘Song Position 

Pointer’ können also maximal 1024 mal 

128 = 131072 Takte verwaltet werden. 

Einen “Tune Request’ wird man heut- 

zutage nicht mehr allzu oft benötigen. 

Er dient dazu, die im MIDI-Netz ver- 

bundenen Geräte, falls eine Stimm- 

funktion eingebaut ist, auf eine gemein- 

same Stimmung zu bringen, was bei 

sich leicht verstimmenden MIDI-Gerä- 

ten nötig sein kann. (Moderne digitale 

Synthesizer verstimmen sich in der 

Regel nicht mehr.) ‘End of Exclusive’ 

oder kurz ‘EOX’ ist untrennbar mit 

einer ‘System Exclusive Message’ ver- 

bunden und dient als Endmarke einer 

solchen. Bei größeren Datenmengen 

sind Endmarkierungen immer sinnvoll, 

vor allem, wenn wie bei “Sys-Ex-Mes- 

sages’ vorher nicht bekannt ist, wieviele 

Daten insgesamt kommen. 
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1.Bei vielen Sequencern oder Rhyth- 

musgeräten gibt es die Möglichkeit, 

sie durch externe MIDI-Signale zu 

synchronisieren. Ein Gerät muß nun 

‘den Takt angeben’, indem es jede 

96tel Note die Nachricht “Timing 
Clock’ sendet. 

2.Das Kommando ‘Start’ entspricht 

dem Betätigen der Start-Taste eines 

Sequencers und läßt entsprechend ein 

Musikstück von vorn abspielen. 

3.°Stop’ hält einen Song an, wobei der 

“Song Position Pointer’ nicht zurück- 

gesetzt wird. 

4.Mit ‘Continue’ läßt man ein Lied ab 

dem ‘Song Position Pointer’ weiter- 

spielen. 

5.°Active Sensing’ ist ein Byte, das zur 

Sicherung des MIDI-Systems benutzt 

wird. Empfängt ein MIDI-Gerät die- 

ses Byte, wird spätestens nach 300. ms 

(Millisekunden= tausendstel Sekun- 

den) dieses Byte wieder erwartet. Es 

bedeutet also etwa: ‘Ich bin noch da!’. 

So wird gewährleistet, daß, wenn sich 

eine Verbindung im MIDI-Netz löst, 

das betroffene Gerät alle Stimmen ab- 

schaltet und so nicht weiter stört. An- 

alogien gibt es in der EDV häufig. 
Bekannt sind solche Schaltungen un- 

ter dem Namen ‘Totmann-Schal- 

tung’, wo mittels einer regelmäßigen 

Meldung abgefragt wird, ob noch 

alles in Ordnung ist. 

6. ‘System Reset’ ist das durchgreifend- 

ste MIDI-Kommando. Der Empfän- 

ger dieses Befehls wird in einen gerä- 

tespezifischen Zustand versetzt, in 
der Regel in den Einschaltzustand. 

Die letzte Klasse von MIDI-Daten 

sind die ‘System Exclusive Messages’. 

Hier ‘hiipfen’ wir sozusagen aus der 

MIDI-Norm heraus und bewegen uns 

trotzdem noch innerhalb derselben. 

Systemexklusive sind gerätespezifi- 

sche Daten. Durch sie wird es möglich, 

spezielle Daten der MIDI-Geräte zu 

übertragen. Ein Synthesizer kann also 

die Parameter seiner Klangfarben si- 

chern, ein Sequencer seine Songs. Hier- 

zu wirdals zweites Byte eine Hersteller- 

ID (Identifikation) gesendet, damit 

nicht ein "ROLAND’-Synthi versucht, 

die Daten eines ‘YAMAHA ’-Gerätes 

zu empfangen. 

Dies ist notwendig, da unterschiedli- 

che Hersteller auch unterschiedliche 

Datenformate benutzen und ein Fort- 

schritt ın der Entwicklung der MIDI- 

Geräte oftmals neue Parameter erfor- 

dert. 

Eine ‘Sys-Ex-Message’ kann dem- 

nach die verschiedensten Daten enthal- 

ten, als Beispiele seien nur genannt: di- 

gitalisierte Wellenformen bei Sam- 

plern, Patterns bei Sequencern, Effekt- 

programme bei Effektgeräten... 

Die ‘System Exclusive Messages’ 

senden eigentlich auf keinem bestimm- 

ten MIDI-Kanal. Oftmals wird in einer 
"Sys-Ex-Message’ der MIDI-Kanal 

mitgesendet, um so zu vermeiden, daß 

Geräte gleichen Typs Daten empfan- 

gen, die nicht für sie gedacht sind. Oft 

kommt es nämlich vor, daß in größeren 

MIDI-Netzen zwei gleiche Synthesizer 

sind, damit die Musiker beim Spielen 

eine größere Flexibilität haben. Über 
die ‘System Exclusive Messages’ las- 

sen sich auch Befehlserweiterungen des 

MIDI-Standards durchführen. 

Ihren krönenden Abschluß erlebt jede 

systemexklusive Nachricht durch das 

zwingende ‘'EOX’ (siehe auch Kom- 

mando 6. bei den ‘System Realtime 

Messages’). 

Und damit sei nun genug der puren 

Theorie. Ein vorsichtiger Ausblick: Wir 

werden uns in nächster Zeit mit dem 

Senden und Empfangen von MIDI- 

Daten beschäftigen. Für Leser, die mit 

dem Vokabular der elektronischen 

Musik bis jetzt nicht sonderlich viel 

anfangen konnten, wird es eine Erklä- 

rung der wichtigsten Begriffe geben. 

  

ANTIVIRUS 

beliebig verändern und erweitern können. 

AMIGABASIC | 
Neben allen Listings des Kurses “MIT BASIC 
ANS SYSTEM?” (Libraries, Fonts, Dual Play- 
field, eigene Mauszeiger, Alerts, Dateibe- 

handlung, CLI-Befehle uva) finden Sie hier 

Programme wie EINGABE (Eingaberouti- 
nen), DIR (Directory-Ausgabe), KONVERT 

(Textwandler AMIGA-PC), REQUESTER, 
FUNKTPLOT, FRAKTAL, SAMPLE-PLAY- 
ER, COLORED (Editor flr Farben und Mu- 

ster), COLORPLAY, SCROLL-DEMO, 
IFF2BASIC, TRON (Geschicklichkeitsspiel) , 

PUZZLE u.a. Eine unerschöpfliche Quelle für 
jeden BASIC-Programmierer. 

DM 19.90     

In dieser Serie haben wir die interessante- 

sten Programme aus den letzten beiden 

Jahren der KICKSTART ftir Sie zusammen- 
getragen. Die Disketten sind nach bestimm- 
ten Themenschwerpunkten aufgeteilt, um 
eine sinnvolle Gliederung dieses riesigen 

Programmpotentials zu erreichen. So wird es 

Im einzelnen gibt es bereits folgende Disketten: 

Eine Sammlung vieler Virenschutzprogramme für den AMIGA, darunter ANTILINK (Programm 
zum Auffinden und Zerstören des IRQ-Virus'), BOOTPREVENTOR (verhindert das Ausführen 

von Boot-Programmen), BOOTBLINK (Bootblock-Schutzprogramm), VEKTORCHECK (über- 

prüft die kritischen Systemvektoren) und andere. Alle Programme mit Quelltext, damit Sie sie 

DM 19.90 

ASSEMBLER | 
Auf dieser Diskette befinden sich die kom- 

pletten Listings des Floppykurses aus der 

KICKSTART 3-8/89. Weitere Programme 

sind: RESETFEST (Programmierung reset- 
fester Programme), BOOTLETTER (erzeugt 
Bootvorspanne), COPPERMON (Copper- 

monitor), GURU-ADE (fängt Systemabstür- 
ze ab), DEFKEY (Funktionstastenbelegung), 

APPLE (schneller Apfelmännchengenera- 

tor), COLORHUNTER, COPPER, FAST- 
PLOT, IFFTEST, TEXTSCROLL und viele 
nützliche CLI-Befehle (ANTIBOOT, ANTIVI- 
RUS, Blättern, SDIR, SPEAK). 

DM 19.90 

einerseits Disketten zu den Themen VIREN, 

SOUND, GRAFIK und andererseits für inter- 

essierte Programmierer Disketten randvoll 

mit Programmen in BASIC, ASSEMBLER, 

C und MODULA geben. 
Alle Programme sind in ablauffähigen Ver- 
sion und auch mit ihrem Quelltext vertreten. 

ASSEMBLER Il 
Alle Assemblerfans wird es freuen, daß hier 
der komplette Hardware-Kurs (Grundlagen, 

Copper, Sprites, Copperlist, Blitter) aus 
KICKSTART 5-10/89 enthalten ist. Weiterhin 
sind die Programme DEBUGGER (zur Feh- 
lersuche), BLITZTEXT (schnelle Textausga- 

be), TURBO (Beschleuniger), BIGSCROLL 
(Scrolling mit Video-Logic), DRAWTEXT 

(Ausgabe in alle Himmelsrichtungen), ANTI- 
LINK (sucht und entfernt Linkviren), MEMO- 

SAVE und MOUSECASE enthalten. 
DM 19.90 

e zuzüglich Versandkosten 
Inland DM 5.- 

Ausland DM 10.- 

e bitte nur Vorauskasse 

MAXON Computer 

Industriestraße 26 

6236 Eschborn 

Tel.: 06196 / 481811 
   



  

VON MARTIN PITTELKOW 

atrizenoperationen in 

FA-BASIC 

Wer bisher ver- 

suchte,   Matrizen 

GFA-BASIC 

3.0 auszurechnen, 

mußte auf selbstge- 

Pro- 

gramme zurück- 

greifen. Ab sofort 

die um- 

ständliche Rechne- 

mit 

schriebene 

gehört 

rei der Vergangen- 

heit an: GFA System- 

technik liefert nun die 

Version 3.5 ihrer Pro- 

eder Schüler, der einmal mit 

Matrizen gearbeitet hat, wird 
GFA-BASIC 3.5 nie mehr missen 

mögen, denn es ist eine recht große 

Erleichterung, den Computer die Re- 

chenaufgaben lösen zu lassen. Wozu 

werden Matrizen überhaupt gebraucht? 

In kurze Worte gefaßt, kann man sagen, 

daß man sie beı der Berechnung kom- 

plexer Zahlen braucht und lineare Glei- 

chungssysteme mit ihnen lösen kann. 

Sehen wir uns doch mal ein Gleichungs- 

system an: 

grammiersprache 

GFA-BASIC aus, bei 

der Matrizenbefehle 

bereits zum festen 
oe 3X + 2y +4z =6 

Wortschatz gehoren. cdg 2x - 4y + Zz =2 

xX + 3y -4z =3 

  

USIVE 

3.5 

Ein solches Gleichungssystem 

wird gewöhnlich durch eine 

Matrix, die sogenannte Koeffi- 

zientenmatrix, die den Koeffi- 

zienten vor den Unbekannten 

enthält, und einen Spaltenvek- 

tor, der die linearen Anteile der 

Gleichung enthält, dargestellt. 

Das sıeht dann so aus: 

3.2 4] 16 

2-4 #1 2 

1 3 -4| |3 

Multipliziert man nun die Koef- 

fizientenmatrix mit einem Vek- 

tor, der die Unbekannten ent- 

halt, ergibt sich: 

32 4 X 3x +2y +42 

2-4 1|*|y|=|%x -4 + z 

1 3 -4 z X + 3y - 4z 

Die rechte Seite der Gleichung kennen 

wir bereits, wir kOnnen sie ersetzen: 
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Um den Lösungsvektor zu isolieren, 

multiplizieren wir mit der Inversen der 

Koeffizientenmatrix und es ergibt sich: 

324 6 

= INV}]2 -4 1]%* |] 2 

zZ 13-4 3 
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Nun stehen auf der rechten Seite nur 

noch bekannte Größen und man kann 

die Matrix ausrechnen, oder man läßt es 

GFA-BASIC tun. Soviel also zur 

grundsätzlichen Behandlung von Ma- 

trızen. Inwiefern kann man nun die 

Matrizen mit der neuen Version 3.5 

berechnen und manipulieren? Dazu 

stehen eine Menge neuer Befehle zur 

Verfügung, die wir jetzt betrachten 

werden. 

Matrızenbefehle 

Alle neuen Matrizenbefehle beginnen 

mit der Abkürzung “MAT”, was es 

recht einfach macht, sich den neuen 

Sprachschatz schnell einzuprägen. 

“MAT ABS” erzeugt bei allen Kompo- 

nenten einer Matrix positive Zahlen, 

indem die Vorzeichen gelöscht werden. 

Natürlich lassen sich Matrizen bzw. 

Vektoren auch addieren. Dabei können 

entweder Zahlen oder andere Matrizen 

aufeine Matrix addiert werden, auch die 

umgekehrte Form, also die Subtraktion, 

istdurch einen einzigen Befehl leicht zu 

bewerkstelligen. Auch andere Reche- 

noperationen wie Multiplizieren und 

Negieren. Weiterhin lassen sich die 

Matrizen kopieren und löschen. 

Etwas mathematisch muß ich leider 

doch werden, um Ihnen alles erklären zu 

können. Wie sollte ich sonst begreiflich 

machen, daß man mit dem Befehl MAT 

DET die Determinante einer quadrati- 

schen Matrix ausrechnen kann? Dabei 

ist die Determinante gleich Null, wenn 

sich die Matrix invertieren läßt. Vorteil- 

haft: Eine Matrix läßt sich mit einem 

einzigen Befehl auf Diskette bzw. Platte 

abspeichern und wieder einlesen. Dazu 

existieren die Befehle“MATINPUT#” 

und “MAT PRINT #”. 

Matrizen kann man auch normieren. 

Normieren heißt, daß die Summe der 

Quadrate aller Komponenten in der 

jeweiligen Zeile/Spalte gebildet wird. 

Dann werden alle Komponenten durch 

die Wurzel der Summe geteilt. Nach der 

Normierung ist die Summe der Quadra- 

te. der jeweiligen Komponenten der 

Zeile/Spalte Eins. 

Weitere neue Befehle 

Nicht nur für “Matriker” stellt die neue 

Version die entsprechenden Befehle zur 

Verfügung, auch vier andere mathema- 

tische Befehle haben Platz in der 3.5- 

Version gefunden. Ab sofort kann bei- 

spielsweise die Fakultät (n!) einer Zahl 
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berechnet werden. Dazu existiert jetzt 
der Befehl “FACT(n)”. 

“y=VARIAT(n,k)” wiederum berech- 

net die Anzahl der Variationen von n 

Elementen zur k-ten Klasse ohne Wie- 

derholung und schreibt diesen Wert in 

die Variable y. Der letzte neue Rechen- 

befehl nennt sich COMBIN. Dieser 

Befehkl berechnet den Binominalkoef- 

fizienten, also die Anzahl von Kombi- 

nationen von n Elementen zur k-ten 

Klasse ohne Wiederholung. 

Als letzte Neuerung bei den Befehlen 

sei _DATA erwähnt: _DATA gibt an, 

wo der DATA-Zeiger steht. Der Daten- 

zeiger kann allerdings auch gesetzt 

werden, indem _DATA ein Wert zuge- 

wiesen wird. 

Neuerungen ım 

Editor 

Das Scrolling im Editor ist wesentlich 

schneller geworden. Das wird dadurch 

erreicht, daß für jede Programmzeile 

zwei Bytes mehr benötigt werden, ın der 

einige Informationen für den Interpreter 

stehen. Lange Programme brauchen 

dadurch natürlich auch wesentlich mehr 

Speicherplatz ım Editor. Normalerwei- 

se wird der Programm-Code aber nicht 

so lang, daß man dadurch einen Nach- 

teil erleidet. Ein mit der 3.5-Version 

compiliertes Programm ist dagegen 

genau so lang wie ein mit der 3.0x- 

Version compiliertes. 

Endlich kann auch in den Kopfzeilen 

geschlossener Prozeduren bzw. Funk- 

tionen gesucht werden, d.h. bei der 

Suchfunktion mit F6 bzw. Control-F 
wird auch dann etwas gefunden, wenn 

der gefundene Begriff in der ersten 

Zeile einer eingeklappten Prozedur 

steht. Sie lesen richtig, auch Funktionen 

können jetzt durch Druck auf HELP 

eingeklappt werden. 

Beim Auflisten werden Labels, also 

Sprungmarken, um zwei Zeichen nach 

links eingerückt dargestellt (wie bei 

SELECT CASE). Die Logik dieser 

Funktion wage ich zu bezweifeln. La- 

bels, die sowieso schon am linken Rand 

stehen, können beispielsweise nicht 

mehr eingerückt werden, da sıe ja dann 

“aus dem Bildschirm fallen” würden. 

Mit Tab, Control-Tab, Shift-links- 

Tab und Shift-rechts-Tab kann ab sofort 

zur nächsten oder vorhergehenden 

Tabulatorposition gesprungen bzw. 

Leerzeichen bis zur nächsten oder vor- 

hergehenden Tabulatorposition einge- 

fügt werden. Natürlich wird auch ein 

28seitiges Handbuch-Update zum Ein- 

heften in den 3.0x-Ordner mitgeliefert, 

in dem alle neuen Befehle eingehend 

beschrieben sind. | 

Preise 

Mit der Einführung der Version 3.5 wird 

die Preisgestaltung komplizierter, denn 

GFA-BASIC 3.0 (Version 3.05) bleibt 

weiterhin ım Angebot. Die Preise hier- 

für liegen weiterhin bei 198 DM für den 

Interpreter und 99 DM für den Compi- 

ler. GFA-BASIC 3.5 kostet 228 DM, 

der dazugehörige Compiler 139 DM. 

Wer von 3.0 auf 3.5 “upgraden” will 

zahlt die Differenz (30 DM fiir den 

Interpreter und 40 DM für den Compi- 

ler) und muß dazu die jeweiligen Origi- 

naldisketten an die GFA-Systemtech- 

nik schicken. 

Fur alle Mathematiker, Schiiler und 

Studenten ist die Version 3.5 sicher eine 

lohnende Anschaffung. Zum einen ist 

der Editor wesentlich schneller im 

Scrolling geworden, was sich beson- 

ders bei langeren Programmen positiv 
bemerkbar macht. Zum anderen sind 

die neuen Befehle doch recht komforta- 

bel und fiir jeden, der sich mit Matrizen 

beschäftigt, unentbehrlich. 

(ma) 

Bezugsadresse: 

GFA Systemtechnik GmbH 

Heerdter Sandberg 30-32 

4000 Düsseldorf 11 

Tel. (0211) 5504-0 

Die neuen Matrizen- 

Befehl und -Operationen 

MAT BASE MAT TRANS 

MAT CLR MAT ADD 

MAT SET MAT SUB 

MAT ONE MAT MUL 

MAT READ MAT NORM 

MAT PRINT MAT DET 

MAT INPUT MAT ODET 

MAT CPY MAT RANG 

MAT XCPY MAT INV



  

  

  

“Notepad bringt nur noch Punkte” 
Bei der Arbeit mit dem “notepad” der 

Workbench-Diskette bin ich auf Proble- 

me gestoßen, die mir eine ganze Weile 

zu schaffen gemacht haben: 

Beim Ausdruck von Texten im Grafik- 

modus treten in den Einstellungen 

“small” und “medium” die Fehler auf. 

Anstelle schöner Font-Buchstaben wird 

unter Unständen nur ein Punktemuster 

erzeugt. 

Nach einem Blick ins Handbuch werden 

die Zusammenhänge klarer! 

“Notepad” versucht, den Text auf der 

halben (“medium”) oder Viertel-Breite 

(“small”) des Papiers zu drucken. Hat 

man aber das “notepad”-Fenster auf 

Bildschirmgröße vergrößert, werden die 

Buchstaben dabei so gestaucht, daß es 

dem Drucker nicht möglich ist, alle 

Punkte des Fonts darzustellen, und es 

werden nur vereinzelte Punkte gedruckt. 

Abhilfe schafft auf jeden Fall das Ver- 

kleinern des Fensters oder die Verwen- 

dung eines kleineren Fonts, weil dieser 

aus weniger Punkten besteht. So gesche- 

hen jedenfalls mit meinem 9-Nadel- 

drucker und der Einstellung in “prefe- 

rences” auf dem EPSON-X-Treiber. 

(Björn-Bernhard Schad) 

Spieletip zu 
“Sim City” 

Wenn man eine neue Stadt aufbauen 

will, empfiehlt es sich, 

1. als Stromquelle immer ein Kernkraft- 

werk zu wählen. Es ıst zwar teurer in der 

Anschaffung, dafür aber wesentlich lei- 

stungsfähiger als ein Kohlekraftwerk 

und verschmutzt kaum die Umwelt; 

2. der Bevölkerung in den ersten Jahren 

nur die “Sonderbauten” wie Stadion, 

Seehafen und Flughafen zur Verfügung 

zu stellen, die benötigt bzw. angefordert 

werden; 

3. um die jährlichen Kosten für die 

Wartung niedrig zu halten, solange wie 

möglich das Eisenbahnnetz klein zu 

halten. 

Allgemein ıst zu beobachten, daß man 

bei einem niedrigen Steuersatz ein gro- 

Bes Bevélkerungswachstum verzeich- 

nen kann, wobei die Einnahmen in der 

Regel die Ausgaben kaum decken und 

so fiir weitere Investitionen kein Kapital 

mehr zur Verfiigung steht. Das kann 

man umgehen, indem man von Januar 

bis November einen Steuersatz von 0% 

wählt, ıhn im Dezember aber (und nur 

für diesen Monat!) auf einen Satz von 

20% erhöht. So sind hohe Einnahmen 

gesichert, ohne daß man gleich einen 

großen Teil der Bevölkerung verliert. 

(Sven Klabunde) 

FastReset, die zweite 
Mit dem folgenden Assembler-Pro- 

gramm kann wıe mit “Fast Reset” 

(Kickstart 11/89) ein Prozessor-Reset 

ausgelöst werden: 

   
   

a (a0) n : a - 2 2 a 2 

+ Reset-Routine von    

Über die Exec-Routine Supervisor() 

wird Label DoReset im Supervisor- 

Modus angesprungen. Das (laut RKM 

verbotene) Trap-Verbiegen wie in “Fast 

RESET” entfällt, so daß Kompatibilität 

mit 68010/20/30 sichergestellt ist. Bei 

diesen Prozessoren kann nämlich die 

Adresse der Exception-Vektor-Tabelle 

über das VBR-Register BELIEBIG 

gewählt werden, so daß der Trap-#13- 

Vektor nicht unbedingt ab Adresse $b4 
erwartet wird. 

Ab DoReset werden mit dem RESET- 

Befehl alle Peripheriebausteine zurück- 

gesetzt und damit die Interrupts abge- 

schaltet. 

Außerdem wird dabeı das RAM abge- 

schaltet (!) und ROM im gesamten 

Adreßraum eingeblendet, so daß der 

68000 in Speicherstelle $2 einen JMP 
zur eigentlichen Reset-Routine vorfin- 

det. Dies geschieht auch bei einem ex- 

ternen Reset, da der Prozessor ab Spei- 

cherstelle $4 die Adresse der Reset- 

Routine erwartet. Der “JMP (a0)” wird 

trotz abgeschalteten RAMs ausgeführt, 

da der 68000 ihn schon VOR Ausfüh- 

rung des RESET-Befehls gelesen hat (in 

die sog. “Prefetch-Queue”). 

“BetterReset” ist systemkonformer als 

“Fast RESET” und überdies 8 Bytes 

kürzer, also immerhin 30%... boah! 
(Frank Seide) 
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Compiler-Option 
Häufig findet man bei den Angaben der 

Compilier-Vorschrift die Option +L. 

Das ist leider sehr inkonsequent und 

bestimmt auch unprofessionell, denn 

diese Option ist eigentlich für die Kom- | 

patibilität zu Lattice C implementiert (so 

können Latticeprogramme schnell über- 

tragen werden). 

Beim Aufruf von Betriebssystemrouti- 

nen werden häufig long integer als Para- 

meter erwartet; man schreibt aber ge- 

wöhnlich nur einen Zahlenwert, den der 

AMIGA - eine 16-Bit-Maschine - als 

short integer (16 Bit) interpretiert. So 

kommt es, daß dann im Register der 

68000 CPU (32 Bit) im Lower-Word der 

Parameter (Zahlenwert, der gewünscht 

ist) steht, und im Higher-Word steht ein 

garbage - Bitmuster (= Müll aus vergan- 

genen Zyklen). Das ganze Register stellt 

dann aber einen unsinnigen long integer 

lip zur 
Arp-Shell 

Folgende Batch-Datei kopiert Dateien 

mit aktuellem Datum: 

IE Not Exists Ram:t ee 
Make dir Ran: £ __ 

      

      

   

  

   

  

Br | 

Echo “Source:” 

Read Pfad nn 

Echo “Destination: 
Read Pfac2 et | 

Zist $Pfad ‘Lformat | “Copy take 

_ SBkad2” since Oday / 

   

  

Das Verzeichnis t muß nicht unbedingt 

im RAM liegen. Es muß aber vorhanden 

sein, sonst kommt der Guru. 

Bei Aufruf der Batch-Datei ist zuerst das 

Verzeichnis anzugeben, aus dem (z.B. 

Dh2:Texte), und danach das Verzeich- 

nis, in das kopiert werden soll (z.B. 

Df1:Texte/Briefe). Es werden aus- 

schließlich Files kopiert, die das aktuel- 

le Datum aufweisen. Damit ist es mög- 

lich, schnell eine Sicherheitskopie von 

häufig aktualisierten Dateien zu erstel- 

len. 

Voraussetzung ist natürlich, daß mit 

dem Hochfahren des Systems immer die 

aktuelle Zeit eingestellt wird. 
(Michael Goedecke) 
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dar, der zu Fehlern oder sogar Abstürzen 

führt. 

Der Lattice-Compiler erweitert deswe- 

gen diese Zahlenwerte (Parameter) auf 

32 Bits, so daß in der CPU der richtige 

Wert steht. 

Das tut der Aztec-Compiler nicht! Hier 

helfen sich die meisten Programmierer 

mit der oben gewählten +L-Option. 

Leider werden damit aber alle integer 

LONG gemacht, was die Programmlän- 

ge unnötig vergrößert und die Ausfüh- 

rungsgeschwindigkeit des Programms 

verlangsamt. Abhilfe schafft hier das 

Casten der Zahlen und Variablen, die als 

long integer dem Befehl übermittelt 

werden. Das kann bei Konstanten auch 

durch Anhängen von einem L an den 

Zahlenwert und bei Variablen durch 

Vorschreiben von (long) erreicht wer- 

den. 

z.B. Move (rp,430l,(long)i); oder 

Delay(200L); 

Eine weitere Unsitte beim Programmie- 

ren ist das Abschalten der Warnings mit 

der Option -s wegen des häufigen prt/ 

prt- und prt/int conversion-Fehlers. Hier 

empfiehlt es sich, auch das Headerfile 

functions.h einzubinden oder bei der 

Deklaration der Variablen auch Funk- 

tionen wie malloc() oder Open-Libra- 

ry() explizit mit *long bekanntzuma- 

chen und sie dann bei Benutzung auf den 

Pointer des jeweilig benötigten Typs zu 

casten. 

  

(Ulrich Degens) 

Multitasking-Batch-Dateien 
Wer häufig Batch-Dateien benutzt und 

sie als unabhängigen Prozeß laufen las- 

sen möchte (was bei vielen Batch-Datei- 

en wie z.B. Batches zum Ausdrucken 

sinnvoll ıst), wird sie mit ‘run (execute) 

Batch-Datei (Parameter)’ starten. Doch 

es geht auch praktischer, indem der 

Batch gleich als Hintergrundprozeß 

programmiert wird. Dies erreicht man 

mit Hilfe des run-Befehls und des +- 

Symbols in Batch-Dateien: 

run Amiga-Dos-Befehl+ 

Amiga-Dos-Befehl 

Befehl 

Immer wenn mehrere Befehle als ein 

Hintergrundprozeß ausgeführt werden 

sollen, werden diese durch ein +-Sym- 

bol und anschließend Return getrennt. 

Dadurch braucht man die Batch-Datei 

nur noch mit ihrem Namen aufzurufen 

bzw. mit ‘execute Batch-Datei’, falls 

das S(cript)-Flag nicht gesetzt ist. 

(Thomas Becker) 

Der absolute Kaltstart 
Öfters stand ich vor dem Problem, daß 

ich einen absoluten Kaltstart ausführen 

wollte, um beispielsweise im Speicher 

befindliche Viren zu zerstören oder um 

andere resetfeste Programme zu entfer- 

nen. Früher habe ich mich ın solch einem 

Fall des Netzschalters bedient. Doch 

jetzt habe ıch ein Programm geschrie- 

ben, das ich GURU genannt habe. Es 

besteht nur aus zwei Assembler-Befeh- 

len: 

move.| #0,4 . a 

Dieses Programm überschreibt den Zei- 

ger auf die Basisadresse der Exec-Libra- 

ry und springt anschließend zu einer 

ungeraden Adresse. Dieser Sprung löst 

einen Guru aus. In der Reset-Routine 

wird dann geprüft, ob die Exec-Library 

noch intakt ist. Ist dies nicht der Fall, 

werden sämtliche Strukturen neu initia- 

lisiert, und kein Programm hat einen 

Überlebenschance. 

(Bernd Harder)



 



  

Potenzen 
Wer häufig (hohe) Potenzen berechnen 

läßt, muß den Rechner bei herkömmli- 

cher Programmierweise oft lange rech- 

nen lassen. Allerdings gibt es ein Ver- 

fahren, was zur Berechnung von an im 

schlechtesten Fall nur 2*log2n Multipli- 

kationen benötigt. Die Potenzfunktion 

hoch() berechnet dabei gemäß diesem 

Verfahren die Potenz, wobei der erste 

Übergabeparameter die Basis und der 
zweite den Exponenten darstellt. hoch() 

gibt dabei das Ergebnis als ULONG- 

Variablentyp zurück. Da recht schnell 

hohe Werte berechnet werden, muß man 
aufpassen, daß der ULONG-Wertebe- 

reich nicht überschritten wird. 

Das Listing ist kommentiert und bedarf 

wohl keiner weiteren Erklärung hin- 

sichtlich seiner Benutzung. In main() 

werden 2er-Potenzen berechnet, die die 

Benutzung dieser Funktin in C noch 

einmal demonstrieren. 
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Echo, Echo, Echo ... 
Die ARP.LIBRARY dürfte Ihnen als 

Kickstart-Leser inzwischen wohl hin- 

reichend bekannt sein. Hier möchte ich 

noch eine Anmerkung zum Echo-Befehl 

machen. ARPs Echo ist gegenüber dem 

DOS etwas erweitert. Neben dem An- 

zeigen von Texten (wie WriteString bei 

Modula2) besitzt dieser Befehl noch 

Extras. Die Extras-Funktionen begin- 

nen alle mit einem Asterisken *. Das 

DOS-Echo kennt nur einige davon. Hier 

nun die möglichen Extras von ARP: 

  

  

Zum Schluß vielleicht noch etwas zum 

Schmunzeln. Wenn Sie des Englischen 

ein bißchen mächtig sind und sich zu- 

dem noch die Mühe gemacht haben zu 

übersetzen, was Amiga Replacement 

Project wohl heißen mag, nämlich 

Amiga Ersatz Projekt, dann kann ich Sie 

wohl doch beruhigen. Weil das nämlich 

nicht die korrekte Ausschrift von ARP 

ist. Denn keineswegs soll der Amiga 

ersetzt werden, vielmehr das Amiga- 

DOS. Als Quelle für diese gewagte 

Hypothese dient mir die alte Fish123. 

So, nun probieren Sie doch mal den 

(MIT ’”’!): 

Echo “x9b25t*x9b62x"x9b6f*x9b1 u" 
x9b43;32mUberraschung!*ec” 

(Martin Schwartz) 

  

-Farbiger Prompt im CLI 
Als ich wieder einmal durch eine Com- 

puter-Abteilung eines Warenhauses 

schlenderte fiel mir ein PC-Bildschirm 

auf. Nun ist gerade ein PC ein nicht 

gerade aufregender Computer. Auf dem 

Bildschirm war das tibliche Prompt fiir 

einen PC mit Festplatte zu sehen. Aber 

dieses ‘C>’ war in einer anderen Farbe 

als die übrigen Ausgaben. 

So etwas müßte geradedoch auch beim 

AMIGA möglich sein. Bekanntlich geht 

ja hier Probieren über Studieren. Aber 

da mir Lesen nichts ausmacht, nahm ich 

zuerst das DOS-Benutzerhandbuch zur 

Hand und Befehl Prompt einmal genau- 

er unter die Lupe. Die Syntax hierfür 

lautet Prompt [Anzeige], wobei man 

einen String eingeben kann, der als 

Prompt ausgegben wird. Daß Sie hier 

außerdem noch angeben können, daß 

Ihnen der AMIGA die CLI-Prozeß- 

Nummer (ab Version 1.3 auch den Pfad) 

ausgeben lassen können, wissen sie Si- 

cher. 

Aber wußten Sie ebenfalls, daß hier 

auch die Commands für den ANSI- 

Konsolentreiber angegeben werden 

können? Die fangen beim DS mit dem 

“*” an. Also bewirkt die Angabe von 

prompt“ *E[33m%N.*E[34;41m%S>*E 

[Om " bei der DOS-Version 1.3, daß die 

CLI-Nummer in der Farbe 3 (normaler- 

weise orange) und der Pfad in der Farbe 

4 (schwarz), unterlegt mit der Farbe 1 

(weiß) ausgegeben wird. Natürlich sind 

hier auch alle anderen Angaben zuläs- 

sig. Das funktioniert bei jeder DOS- 

Version; ich hab’s probiert. 

(Jürgen Mülbert)



  

Ergänzungen und Berichtigungen: 
Anmerkung zu “FastMemFirst und 

VD0: richtig benutzt” (Ausgabe 9/89) 

Der AMIGA verwendet standardgemäß 

zuerst $C00000-RAM, Fast-RAM und 

Chip-RAM grundsätzlich immer zu- 

letzt, außer natürlich bei explizieten 

Speicheranforderungen. Dabei soll man 

sich aber genau den Unterschied zwi- 

schen $C00000-RAM und Fast-RAM 

deutlich machen. 

Das $C00000-RAM wird zwar irrtümli- 
cherweise auch Fast-RAM genannt, 

wird aber durch die Coprozessoren 

gebremst und ist dadurch nicht viel 

schneller als CHIP-Memory. Das 

$C0000-RAM findet sich beim AMIGA 
2000 (1MB Grundversion) oder als 512 

kB-Einschuberweiterung beim AMIGA 

500. Bei den neueren AMIGAs wurde 

das &C00000-RAM schon zu Chip- 

Memory umfunktioniert. Beim ‘echten’ 

FastRAM hat der Prozessor alleinigen 

Zugriff und wird so nicht gebremst. Wer 

also kein ‘echte’ FastRAM besitzt der 

kann FastMemfFirst getrost vergessen. 

Doch wer zu den glücklichen Besitzern 

zählt, dem wird durch FastMemfirst in 

der Startup-Sequence geholfen, indem 

die Reihenfolge der Zuweisung un Fast- 

RAM, $C00000-RAM, Chip-RAM 

geändert, die Arbeitsgeschwindigkeit 

des Systems erhöhen. 

Eine resetfeste RAM-Disk (z.B. VDO:) 

soll nach einem Reset oder Absturz 

wieder zum Leben erweckt werden. 

Doch leider klappt dies bei AMIGAsmit 

wir veröffentlichen könnten. 

Anwender dar. Auch Sie haben si- 
cher schon Ihre eigenen Tricks 
entwickelt, um den AMI- 
GA zu bändigen oder 
seine Leistungen besser 
auszunutzen. Da die 

Die Tips & Tricks stellen eine unver- 
zichtbare Hilfe für jeden AMIGA- 

$C0000-RAM nicht immer. Das Pro- 
blem liegt bei EXEC, da nach einem 

Reset der Absturz unter gewissen un- 

giinstigen Umstianden (z.B. recoverable 

ALert) einen Cold Bott durchfiihrt, 

wobei ‘ungliicklicherweise’ auch das 

gesamte Chip- und $C0000-RAM mit 

Null gefüllt wird - und damit ist der 

Inhalt der RAM-Disk für immer in den 

ewigen Datengründen verloren. 

Fazit: Es bleibt einem wohl nur die 

Hoffnung auf die nächste Kickstart 

Version bezüglich einer resetfesten 

RAM-Disk, oder man sollte möglichst 

‘echtes’ Fast-RAM besitzen, um die 

resetfeste RAM-Disk dort laufen zu 

lassen ( mit FastMemfirst installieren), 

sonst sollte man auf die resetfeste RAM- 

Disk verzichten, um Nerven zu sparen. 
(Thomas Becker) 

Erganzung zu der “ProFill’’-Routine 

(Kickstart 11/89) 

Die Routine ist in der dort abgedruckten 

Form absturzgefahrdet, da wahrend der 

Füllschleife der Stackpointer nicht gül- 

tig ist. 

Grund: Exec schiebt bei jedem Task- 

Wechsel über 70 Bytes in den Stack (bei 

68020-AMIGAs mit Matheprozessor 

sogar bis zu 400 Bytes).Findet während 

der Ausführung der Füllschleife ein 

Task-Wechsel statt, landen diese Werte 

da, wo sie nicht hingehören, nämlich ım 

Grafikspeicher bzw. im unschuldigen 

Bereich darunter, was über kurz oder 

  

   
   
   

  

   

   

  

   
    oe ee te ete 

= 

Wahrscheinlichkeit recht hoch ist, daß auch ande- 
re User etwas damit anfangen können, bitten wir 

Sie, Ihren Tip in einen Umschlag zu stecken 
(möglichst auf Diskette) und uns zuzuschicken. 
Einsendungen werden selbstverständlich hono- 
riert (Uberraschung...)! 

MAXON Computer 

KICKSTART-Redaktion 

‘Tips & Tricks’ 

Industriestr. 26 

lang zum Absturz (Guru) führen wird. 

Abhilfe ist jedoch einfach: vor Aufruf 

von ProFill mit Forbid() Task-Wechsel 

verbieten und nach Rückkehr mit Per- 

mitt() wieder erlauben. 
(Frank Seide) 

Ergänzung zu “Kleine Basteleien am 

Bridgeboard” (Kickstart 5/88) 

Vor einiger Zeite habe ich den Aufsatz 

in der Kickstart 5/88 nachvollzogen. 

Jedoch beim Probieren kam kein Ton 

heraus. 

Laut Benutzerhandbuch AMIGA 2000 

war auch alles richtig. Beim näheren 

Betrachten des Steckers stellte ich fest, 

daß bei mir nicht der Stecker J 33 vor- 

handen war, sondern CN 304. Das liegt 

an der Platine, es ist eine 2000 . Nach 

einigen Testversuchen habe ich dann die 

richtigen Stifte gefunden. Damit es 

andere KICKSTART-Leser jetzt leich- 

ter haben, folgt die Stiftbelegung. 

J2 { 
? 

1 
J33 6 13 

CN 304 24 1 AMIGA 
B 2000 

  

(Hermann-Josef Cuylen) 

Tips & Tricks her, sonst... 
..ja, sonst sind sicherlich viele AMIGA- 
Anwender sehr traurig (zu den Sie 
dann wahrscheinlich auch gehören), 
wenn es keine TIPS & TRICKS gibt ‚die 

6236 Eschborn 

Tel: 06196 / 481813 
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fen EDITOR, MO \ITOR, DEBUGGER und LINKER ist | IC K ir a nn = A _ 

ASS ein leistungsstarkes Entwicklungssystem, das |. Ä CK - ED 

das Programmieren in Assembler | a“ Gwe 

eintach, bequem und extrem schnell 2 

macht. KICK-ASS bietet sowohl Ein- Der RUE REIN 

iror steigern als auch Profis eine ideale 

zer KICK-ED können wir allen, die gern 
programmieren, sei es in 'C’, Assemb- 

ler, Pascal oder Modula-2, wärmstens 
empfehlen. Aber auch, "um 'mal schnell’ 
einen Brief zu schreiben und auszudruk- 
ken, eignet sich dieser Editor. 
KICK-ED ist ein professionelles Werkzeug 

für Programmierer. 

         

  

M ‘Ee 

„4 4 AXON 
gmbh 

e blitzschnelle Direktassemblierung 
schon während der Eingabe 

e automatische Syntaxüberprüfung bei 
er Eingabe | 

e Full-Screen-Editor mit vielen komforta- 

blen Befehlen 

  

‚URL , K_Hardaware_4.0Yu 
e Der Quelltext wird stark komprimiert, so 
dal er sehr wenig Speicherplatz bean- 
sprucht. 

  

Hardwareprogr anni erung 
Teil 4: ti } } Inc t inda 

D | = B = m U h U N g Die Ausrede K_Hardware_2.CYG 

: Hardware_4.CYG 
. oe . 

K_ 

um eine möglichst |8enaudiese zringen iT-Artuna, DA 

e | n le UC hte n d & nun noch 2. age bis a|l_Kristal .cYG 

   

   
     

     

     

LOAD   

e zu machen, 

wieder einnal 
steht inner 

e automatisches Einrücken der Zeilen, was gerade bei längeren 

  rogrammen eine hohe Lesbarkeit bewirkt A . Irre Er Geena oh 
| \ und angenehme e, aufgeben? 

e Funktionen sind wahlweise durch Pull-Down-Menüs oder über I Minen 
un The Verständnis. Benutzerführung 

IC . : $o also wird dieser 
apt sich an vie- nit, der tmisten Th Theo 

HH sogar n, denn 

e Der integrierte LINKER fügt mehrere Programmodule zusam- len Details auf ACEP RDEEE Er Tee Tree De il 
men. Sogar die Verbindung von Assemblermit Kompilatenvon zeigen: la 
höheren Programmiersprachen ist möglich 

e Der DEBUGGER dient der Programmanalyse und Fehlersuche * superschnelles Softscrolling 

‚und isteine unentbehrliche Hilfe beim Hineinschauen in fremde _e gleichzeitige Verwallung mehrerer Texte, die mit Hilfe der 

astatur aufrufbar. 
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er wollte nicht schon immer sein Programm 
mit einer professionellen Benutzerführung 

versehen? Mit dem R.C.T. ist das ab sofort kein 
Problem mehr. 

DasR.C.T. ermöglicht innerhalb kurzer Zeit die Be- 
nutzerführung und Benutzeroberfläche eigener 
Programme zu generieren. Die Gestaltung der 
Requester und Menüleisten geschieht direkt am 
Bildschirm. Der Anwender wird nicht mit den kom- 
plexen Gadget- oder Menüstrukturen belastet, 
sondern kann Sie leicht mit der Maus am Bildschirm 
entwerfen. Schluß mit unnötigem Ausprobieren 
und komplizierten Funktionsaufrufen - das R.C.T. 
übernimmt die Arbeit. Schluß mit langwierigem 
und zeitaufwendigem Programmieren - das R.C.T. 
erzeugt fertigen Programmcode. 

Die herausragenden 
Eigenschaften des R.C.T. 

e einfaches und komfortables Konstruieren von 
Requestern 

e Gadgets und Mendlaiee 
: zahlreiche Gestaltungsmöglichkeiten wie z.B.: 

Beispiel zur Pro- 
grammgestaltung: 
Menüs und komplet- 
te Farbeinstellbox 
wurden mit dem 
R.C.T. erzeugt. 

   
EDFaR1 23496 789812245 234567898 
anf ‘ 456789012945670901294567890 

it 3981234: 729981 
pi 
1234567898123456799012345678 Bl 
SH 3456789 di:         

  

   

    

    

  

  
  

Drucker 
Plotter 

  Eine Maske zur 
nn ist 

     

      

    

   we ee RE 2 sai : 
Saunen en een * Rx 
uni en ER rer € : 

     

        

   

    

    

    

   

    

    
    

  

  

  

Selbst komplexe 
Requesterstrukturen 
lassen sich mit dem 

R.C.T. leicht gestalten. 
Hier eine komfortable 
Filerequesterbox, die 

nichts zu wUnschen 
übrig läßt. 

  

Bildschirm ne



  

ANDREAS ERBEN 

  
ie Pi-Serie besteht aus bisher 

fünf Programm-Modulen: 1. 
Pi-Plotter, 2. Pi-Matrix, 3. Wis- 

senschaftlicher Taschenrechner/ Ein- 

heitenkonverter, 4. Lineare Optimie- 

rung und 5. Meßwerterfassung. Diese 

Module laufen mit einer Ausnahme 

(Modul 5 benötigt das Grundmodul 1) 

vollkommen unabhängig voneinander. 

Wir betrachten heute die Module I und 

II genauer. 

Das erste Modul wird zusammen mit 

einem Ordner mit Register geliefert, der 

aber auch einzeln erhältlich ist. Die 

Anleitungen der jeweiligen Module 

sollten in diesen Ordner der Übersicht 
halber eingeheftet werden, denn ab dem 

zweiten Modul sind es nur noch Lose- 
blattsammlungen. Festplattenbesitzer 

können alle Module problemlos auf 

Festplatte installieren. Wessen Ausstat- 

tung nicht so luxuriös ist, der kann sich 

sogar eine Pi-Diskette installieren. Auf 

dieser sind dann auch alle Module zu- 

sammen. Für Besitzer einer FPU (Floa- 

ting Point Unit) stehen jeweils FPU- 

Versionen der Module bereit, so daß ein 

schnellerer Schritt realisiert werden 

kann. 

Die Anleitung von Pi (Modul I und II) 

ist vollständig in deutscher Sprache, 

sauber gegliedert und hilft auch Einstei-. 

gern in die Materie, ohne daß sie be- 

fürchten müßten, etwas falsch zu ma- 

chen. Auch die eigentlichen Program- 

me sind nicht fremdsprachlich, was 

manchen Englisch-Enthusiasten sicher 

enttäuschen wird!” 
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Die Pi-Programmserie 

soll die Mathematik ein- 

fach machen. Also müß- 

ten hier Programme 

vorliegen, die wertvolle 

Hilfen in der Anwen- 

dung und beim Erlernen 

oder Studieren der Ma- 

thematik bieten können. 

Also Programme, die 

weite Gebiete der Ma- 

thematik abdecken. 

Pı-Plotter 

Wie der Name bereits vermuten läßt, 

liegt der Hauptaspekt dieses Moduls auf 

der Aufgabe, Funktionen bzw. deren 

Graphen darzustellen und grafisch auf- 

zubereiten. Mit Funktionen sind hier 

Funktionen einer oder zweier Variablen 

über dem Körper der reellen Zahlen 

gemeint. Also sprich: Pi-Plotter kann 

mit zwei- und dreidimensionalen Funk- 

tionen hantieren. 

In der Regel wird man wohl mit 

zweidimensionalen Funktionen zu tun 

haben, aber das Gebiet Funktionen 

mehrer Variablen ist zweifelsohne auch 

ein sehr interessantes. Funktionen wer- 

den eingegeben, wie die meisten AMI- 

GA-Besitzer es von Programmierspra- 

chen gewöhnt sein müßten. Beispiel: 

aus sprich “e hoch Sinus von Klammer 

auf x plus dem Kosinus von x-halbe 
Klammer zu ... durch Klammer auf x 

minus der Quadratwurzel von x Klam- 

mer zu” wird schreib “exp(sin((x+ cos 

(x/2))) Mx-sqrt(x))”. 
Klar, das Beispiel war etwas hart, es 

soll nur noch mal verdeutlichen, daß 

man sich einfach computerbedingt 

nicht alles so einfach vorstellen darf. 

Seine Gleichungen muß man schon 

richtig in den AMIGA eingeben. Ist die 

erste Funktion eingegeben, kann man 

diese bearbeiten oder kopieren, 

löschen...und sogar symbolisch ablei- 

ten. Also wird aus “x42” ganz schnell 

eine neue Funktion “2*x” abgeleitet. 

Das funktioniert bei den meisten Funk- 

tionen recht gut und eignet sich zur 

Uberpriifung von eigenen (zweifelhaf- 

ten) Ergebnissen. Die Ableitungsfunk- 

tion bekommt eine neue Funktionsnum- 

mer, so daB schnell eine ganze Menge 

Funktionen zusammenkommen kön- 

nen. Die Anzahl der Funktionen wird 

nur durch den Arbeitsspeicher (und die 

Vernunft) bestimmt. Bei der Eingabe 

wird jeder Funktion noch ein Fenster 

mit einer Zeichenfarbe (das Programm 

arbeitet mit zwei, vier oder acht Farben) 

und einem Linienmuster zugewiesen. 

Die Fenster müssen richtig auf dem 

Zeichenbildschirm positioniert sein, 

damit auch alles Wichtige zu sehen ist. 

Insofern sollten nicht zu viele benutzt



  

werden (braucht man eigentlich auch 

nicht). Natiirlich kann man die aktuel- 

len Funktionen auch abspeichern und 

wieder einladen, damit nicht alle Arbeit 

umsonst war, wenn es schon spät am 

Abend ist und man ‘kurz’ vor der Voll- 

endung der Arbeit steht. 

Als nächstes sollte man den Bereich 

der Funktion wählen, der berechnet und 

dargestellt werden soll (bei zweidimen- 

sionalen den x-Bereich, bei dreidimen- 

sionalen noch den y-Bereich). Der Be- 

reich der y- bzw. z-Werte wird auf 

Wunsch automatisch berechnet. Man 

kann noch die Anzahl der Punkte be- 

stimmen, die berechnet werden sollen. 

Bei Funktionen mit dem Term “sin(1/ 

x)” oder ahnlichen kann es im Bereich 

der 0 schnell zu vielen deutlich sichtba- 

ren Spriingen kommen, wird dieser 

Wert zu klein gewahlt. Sparsamer sollte 

man mit ihm bei dreidimensionalen 

Funktionen umgehen, da die benötigte 

Rechenzeit proportional zu dem Qua- 

drat dieses Wertes ansteigt. Nun gibt es 

noch viele Möglichkeiten vom Einstel- 

lungs-Screen aus die grafische Darstel- 

lung zu beeinflussen: Man kann zum 

Beispiel die Ableitungs- und Umkehr- 

funktion grafisch bestimmen lassen, ein 

Raster über die Darstellung legen (je- 

weils nur bei zweidimensionalen Funk- 

tionen). 

Für Techniker und Physiker stehteine 

logarıthmische Darstellung bereit und 

auch sonstige Manipulationen an der 

Einteilung der Koordinatenachsen sind 

möglich. Bei dreidimensionalen Funk- 

tionen kann man wählen, ob diese als 

Draht- oder Flächenmodell dargestellt, 

ob genau (langsam) oder schnell (unge- 

nau) gerechnet oder das ganze Koordi- 

natensystem gedreht werden soll. 

Eine Vielzahl von Näherungsberech- 

nungen kann durchgeführt werden. Es 

können Nullstellen, Maxima, Minima, 

Wendestellen und Polstellen gesucht 

und Integrale nach verschiedenen Algo- 

rıthmen angenähert werden. Außerdem 

läßt sich noch eine Wertetafel ausge- 

ben. All dies ist wahlweise nur auf dem 

Bildschirm oder auch auf dem Drucker 

möglich. Sicher wertvolle Hilfe bei der 

Kurvendiskussion. | 

Im Darstellungsmodus wird es dann 

erst richtig lustig: Hier bekommen die 

Funktionen die richtige Optik verpaßt. 

Im Ernst: Auch Professoren sollten sich 

dieses Programm (wenn sie es nicht 

schon haben) mal ansehen und überle- 

gen, ob sie nicht ihr Skript mit gut auf- 

bereiteten Graphen versehen wollen. So 

  PI verfügt über 
eine benutzer- 

freundliche 

Menüführung. 

  

  

          
2. Ableitung 

Mehrere Funk- 

tionen lassen 

sich gleichzeitig 
darstellen. 

        

können Linien gezogen oder Text ge- 

schrieben werden. Die Abbildungen 

sprechen, glaube ich, für sich. Der Text 

kann ın normalem oder kleinem Zei- 

chensatz erscheinen, ‘durchsichtig’ 

oder ‘stabil’ sein (letzteres heißt, daß 

um den Text herum ein Kästchen ge- 

löscht wird und der Hintergrund nicht 

durchscheint). Selbstverständlich ist 

eine Ausgabe des Bildschirmes sowohl 

als Hardcopy auf dem Drucker als auch 

als IFF-Bild auf Diskette möglich. 

Man hat vom Programm aus übrigens 

fast die ganze Kontrolle der Preferences 

über seinen Drucker. 

Besonders erwähnenswert ist noch 

die Zoom-Funktion, mittels der beliebi- 

ge Auschnitte von Funktionen vergrö- 

Bert werden können. 

Kann man sie zum Beispiel gebrau- 

chen, um Grenzwerte an Definitions- 

dem lassen sich einzelne Felder der lücken zu erahnen. 

Wem die Möglichkeiten des Moduls I 

immer noch nichtreichen, der bekommt 

mit dem Modul V eine sinnvolle Erwei- 
terung wie Interpolation, Bezier-Kur- 

ven... 

Pı-Matrıx 

Das zweite Modul ist den Leuten ge- 

widmet, die mit linearer Algebra zu tun 

haben. Aber auch, wer nur mal schnell 

ein Gleichungssystem lösen will oder 
sonstirgendwie mit Matrizen zu tun hat, 

findet in diesem Modul bestimmt inter- 

essante Features. 

Bevor man richtig loslegen kann, 

muß eine Matrix eingegeben werden. 

Dies geschieht zeilen-, spalten- oder 

diagonalenweise. Es stehen sieben Ma- 

trixspeicher zur Verfügung: A, B,R, 

1-4. Jede Matrix kann zwischen einer 

und 99 Zeilen und Spalten haben. Für 

große Matrizen gibt es die Möglichkeit, 

ganze Zeilen, Spalten oder Diagonalen 

mit einem bestimmten Wert vorzubele- 

gen, oder man kann auch eine n-reihige 

Einheitsmatrix erzeugen lassen. Außer- 

Matrizen jeweils direkt anklicken und 

verändern. 

Nachträglich können Zeilen und’ 

Spalten eingefügt oder gelöscht, Matri- 

zen getauscht oder kopiert werden. 
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Zur besseren Ubersicht sollte jede Ma- 
trix mit einem Kommentar versehen 

sein, damit nicht nach Wochen auf ein- 

mal das Problem auftaucht, welche 

Matrix denn nun fiir welche Berechnung 

benötigt wurde. 

Implementiert sind viele Operationen 

auf Matrizen, die wohl fast alle Be- 

dürfnisse erfüllen: Skalar* Matrix, Qua- 

drat-, Zeilen- und Spaltensummennorm, 

Konditionszahl, Negieren, Addieren, 

Subtrahieren, Multiplizieren, Dividie- 

ren, Transponieren, Invertieren, Deter- 

minante, Spur, Rang, Eigenwert und 

Eigenvektor sowie LU-Zerlegung. 

Nicht zu vergessen sei nach dieser 

stupiden Aufzählung das Lösen linearer 

Gleichungssysteme (auch mit mehreren 

rechten Seiten). 

Wählbar sind zwei verschiedene Zah- 

lendarstellungen: Fest- und Fließkom- 

madarstellung. Die Rechengenauigkeit 

beträgt satte fünfzehn Stellen, was am 

Ende aber meistens per Hand weggerun- 

det wird, um ‘schöne’ Ergebnisse zu 

erhalten. Man kann also ohne merkliche 

Rundungsfehler rechnen. 

Die Möslichkeit, Matrizen abzuspei- 

chern, und zahlreiche Druckmösglich- 

keiten runden das gute Gesamtbild ab. 

Fazıt 

Zwei äußerst leistungsstarke Program- 

me, die allerdings ihren Preis haben, 

sind die ersten beiden Module der Pi- 

Serie. Zwar hat besonders der Plotter 

noch ein paar Kinderkrankheiten (bei 

der Funktionseingabe und dem symboli- 

schen Ableiten), es handelt sich aber 

ansonsten um leicht zu bedienende, sehr 

professionell gemachte Programme. 

Die Zielgruppe sind in erster Linie 

Menschen, die viel mit Mathematik zu 

  

  

  
     Verschiedenartise Funktionen 

können sleichzeitis 
Jarsestellt werden, 

Diese Funktion hat den Term 

Sic Hey oecas dete},     

tun haben, seien dies nun Schüler der 

Leistungskurse (oder anspruchsvoller 

Grundkurse) der Oberstufe oder vor al- 

lem Studenten der naturwissenschaftli- 

chen Fachbereiche. 

Vernünftig könnte die Anschaffung 

auch für Hochschulassistenten oder gar 

manchen ‘Lehrkörper’ im allgemeinen 

sein. Zum Aufbereiten eigener Publika- 

tionen oder Hausarbeiten eignet sich 

wohl besonders der Pi-Plotter. Beide 

Programme sind allerdings keine leh- 

rende Programme im engeren Sinne. 

Eigeninitiative ist laufend gefordert und 

so ist Pi-Plotter auch kein Kurvendis- 

kussionsprogramm, wenngleich die 

Kurvendiskussion so viel einfacher 

wird. Ergebnisse lassen sich prima kon- 

trollieren, da die Pi-Programme sehr 

genaue Zahlenwerte liefern. Weil es 

aber verlockend ist, sich bei Hausarbei- 

ten immer helfen zu lassen, warne ich an 

dieser Stelle ausdrücklich davor, sıch 

alle Rechenarbeit von Pı abnehmen zu 

lassen, da Rechentechnik absolut not- 

wendig ist, um die unausweichlichen 

Prüfungen zu überstehen. 

Selbst 3D- 

Funktionen 

bereiten PI keine 

Probleme. 

  

 



   

            

    

    -VIRUS-FALLE 29,95 DM 
verhindert das Ausbreiten von Boot-Viren. | 

LIGHTPEN ohne Maustasten 19 DM _ 2 nn u 

KICKSTART 3 59,95 DM _ VESUV-AMIGA-Eprommer 199 DM 
Umschaltplatine für 3 verschiedene Kickstarts läuft auf A500, 1000 und 2000 ®brennt auch 1 
© 2x original Kickstart-Roms und IxinEproms _ MBit-Eproms ©, HAPPY” 3/89 Test-Gesamtur- | 
© Roms/Eproms nicht im Lieferumfang enthal- ee a € Bu | 
ten 3 und 27011 

    
   

     

   

  

   

AMIGA 500 

179 DM 
| 812 k Speichererweit.® abschaltbar ® Uhr 

ek | ! _ A2MB/500 598 DM 
| ae nicht im n Lieferumfang _ 2 MByte Ramkarte @ mit FAT-AGNUS 1,8 MByte 
a 1. _\ mit BIG-AGNUS volle 2 MByte (Chipram/Fa- 

stram) @ WELTNEUHEIT:arbeitet mit demBIG 
und dem FAT-AGNUS! 

     
   

      

    

  

      
     

  

   
   

   

    

h 4- MBit: ae aut 
de 0-Waitstates ° abschaltbar 

_ Ä 4 | ‘Reset Taster 

eh 798 DM | es i 1398 Si 
| yte Ramkarte; mit 2MByte bestückt ®ein- |... : . 
fachster Einbau kein Löten -nur einstecke: _ Mi Byt = be stücl 0 1998 DM 
©abschaltbar ® ohne Waitstates _ | ch S _ 

bei uns nutzen Sie heute 
Technologie von morgen 

BIG AGNUS 

   

        

ch mit Einbauanleitung 
CACHe! fiir A 500/2000 

Keit: . 
ok BEI UNS NUR 

Soe _ "= 99DM! HOTLINE a 

Technische Fragestunde: 
Mo.-Fr. von 16-17 Uhr. Hier können 
Sie die Entwickler unserer Amiga- 
Produkte sprechen. 
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ie S(ound)-E(ffect)- 

M(achine) soll mühe- 

los mit allen Arten von 

Programmen kooperieren und 

aufeinfachste Artaufrufbar sein, 

sie soll mit und ohne Betriebssy- 

stem, mit und ohne Multitas- 

king, mit wenig Speicher und 

ohne großen Rechenzeitauf- 

wand ablaufen, universell ein- 

setzbar und einfach zu bedienen 

sein. 

Einen Gott aus der Maschine 

(ein absolut ‘gurufestes’ Pro- 

gramm auf dem AMIGA käme 

dem wahrscheinlich am näch- 

sten) wird es auch innerhalb die- 

ses Projektes nicht geben, aber 

einige hehre und hohe Ziele sind 
gesetzt, und es wir sicherlich 

interessant sein zu sehen, was 

am Ende davon übrig bleibt... 

Aber jetzt mal zum Ernst 

(obwohl ich den eigentlich gar 

nicht mitschreiben lassen 

wollte)...der Geschichte: In je- 

dem Teildes SEM-Projektes soll 

ein Themenkomplex wie z.B. 

die Programmierung der Audio- 

Hardware oder das File-Hand- 

ling unter AMIGA-DOS behan- 

delt werden. Außerdem soll je- 

weils ein Programm-Modul ent- 

stehen, das nicht nur speziell auf 

das zu entwickelnde Programm 
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VON JÖRG SCHLIESSER 

Kein deus ex 

machina? 

... aber immerhin 

Sound aus der 

Kiste! 

Herzlich willkommen zum 

ersten Teil des Sound-Effect- 

Machine-Projektes! Im Ver- 

lauf dieses Projektes soll ein 

Utility entstehen, das den 

Einbau und das Abspielen 

von digitalisierten Soundef- 

fekten in anderen Program- 

men oder über Tastatur er- 

möglicht. 

  

zugeschnitten ist, sondern auch 

in einer allgemeinen Bibliothek 

von Routinen, ‘die man viel- 

leicht immer mal brauchen 

kann’ seinen Platz findet. 

Die Programm-Module wer- 

den alle in Assembler (yeeä- 

äähh!) geschrieben sein, sich 

aber nach einem festen Schema 

richten und auch von anderen 

Programmiersprachen aus auf- 

rufbar sein. Darüber hinaus wer- 

den die jeweiligen Artikel zuden 

Themen aber so allgemein wie 

möglich gehalten werden. Auf 

diese Artund Weise ist vielleicht 

im Verlauf des Projektes für 

jeden etwas dabei (hoffe ich 

zumindest). Aber genug der 

Vorrede und Einleitung und auf 

zum ersten Teil des Projektes 

(bei dem auch Ernst noch eine 

Weile mitspielen darf): 

Die Audio- 

Hardware- 

Programmierung 

Die eigentliche Steuerung der 

Soundausgabe beim AMIGA 

übernimmt Paula, einer der Cu- 

stom-Chips. Paula stellt 4 Au- 

diokanäle zur Verfügung, die



  

  

sammengefaßt werden. Die Audioka- 2: ; Modul : Play Sampled Sound 
„ . : : 3: ; by : Dan Dark Software / Jörg Schließer 

näle 0 und 3 bilden den linken, die 7 | Gekedkew = Wi. f Nowanber 1989 

Kanile | und 2 den rechten Stereokanal. 5: ; Assembler: Kick-Ass V1.20 

Die Art der Sounderzeugung unter- 6: 
. . . RT 75 ; Modul zum Abspiel eines Sound-Effekts im IFF-Format 

scheidet sich dabei grundsätzlich von 8. ni. Meer 

der Art, wıe sie z.B. beim guten alten 9: 
SID des 64’er organisiert war. 20; ; Übergabeparameter beim Aufruf: 

. 11: 

Der AMIGA kennt keine festen Wel- 12: ; a0 = Adresse der IFF-Daten im RAM ( Chip-Ram ! ) 

lenformen, die die Klangmöglichkeiten 13: ; dO = Mode: 

S = d . f Fret . Audiokanals 
ound aus einer (fast) frei wählbaren 15: ; atin! is nie Aidieintserunts 

Zahl von sog. Samples, die die jeweilige initialisieren 

Wellenform als digitale Zahlenreihe 1: ; dl = Zahl der zu spielenden Wiederholungen 

beschreiben. Bei der Ausgabe des 18: ; Rückgabepäranmeter: 

Sounds werden die digitalen Werte in 28: 
20: ; dO = 0 => Abspiel korrekt gestartet 

analoge Spannungswerte umgesetzt, al: ; dO = 1 => Error ... geforderter Audiokanal besetzt 

die dann die elektrische Schwingung, 223; ; d0O = 2 => Error ... VHDR- oder BODY-Chunk nicht 

die an den Audiausgängen anliegt, dar- gefunden 
m4 

stellen. 
; , , , . 24: ; Betriebsystem-Routinen 

Was in die eine Richtung funktio- 25: 

niert, sollte natürlich auch andersrum 26: SetIntVector = -162 ; Exec-Library 
‘ 27: 

gehen, oder mit anderen Worten: Wenn Sn: : Chip-Register: 

der AMIGA aus einer (fast) beliebigen 29: 
Menge von Zahlenwerten eine analoge 30: intregq = SDFFO9C ; Interrupt Request (write) 

. . 31: intregqr = SDFFO1E ; Interrupt Request (read) 

elektrische Schwingung und nachfol- 32; intena = SDFFO9A ; Interrupt Enable (write) 

gend natiirlich auch die entsprechende 33: dmacon =  S$DFF096 ; DMA Kontrollregister (write) 

Schallschwingung erzeugen kann, kann oc, nn T a. parent ang aa: ee Fran 
= a R = auaxXxic = r elger au resse er 

man wohl auch aus jeder beliebigen danphadaten 

Schallschwingung eine Reihe von digi- 36: audxlcl = §2 ; ( Loword zu audxlch ) 

talen Zahlenwerten erzeugen, mit de- Ey auigsan = «GP i ee Men 
. =. = ın 

nen sich der Klang realitätsgetreu ım 38: audxper = $6 ; Sampleperiod zum Abspiel der 

Computer speichern und zu jeder Zeit Samples 

wieder abspielen labt. Und in der Tat, so pee; aeyet m. NP alas Zum Sapte Der 
istes auch! Grundsätzlich ist der AMI- 40: 

GA also in der Lage, jedes beliebige al: ; Konstanten: 
2 2235 . 42: 

Geräusch ‚realitätsgetreu abzuspielen. 43: execbase = $4 ; Exec Basisadresse 
Die Qualität oder die Realitätsnähe 44: 

hängt dabei in erster Linie von der 45: 
“Auflö ’ab it der d ineli 46: ; Playsound - Modul zum Abspielen eines Sample-Sounds 

u BBHNS © de 2 BESET HS r 47: ; im IFF-Format 8SVX, mit Angabe der Wiederholungen 

che Klang digitalisiert wurde. Die verti- 48: ; und Steuerung über Audio-Interrupts 

kale Auflösung ist dadurch fest vorge- so. 
a : even 

geben, daß die stufenlosen analogen 51: playsound: 

Spannungswerte in maximal 256 ver- 52: movem.1 d2-d7/al-a6,-(sp) ; Registerinhalte retten 

schiedene Zahlen umgewandelt werden ar eet “2,00 ; ee a ole slate 
2 . nterrup 

MUSSEN. Diese Begrenzung geht von der 54: beq noinitaudioi ; nein ... weiter unten 

Hardware aus und besteht, um für jedes ao: tst.b audiflag ; Prüfen: Interrupt schon 

Sample (jeden digitalen Wert, der die Rat: ' 
. . . 56: bne exitplaysound ; Ja ... OK und fertig 

analoge Schwingung über einen be- 57: bsr initaudioi ; Interrupt 

"stimmten Zeitraum hinweg repräsen- initialisieren 

tiert) nur ein Byte Speicher zu benöti- >. are or: gritplaysound I een BE TR Ba 

nur 256 Werte dargestellt werden soll, initialisiert 
Ms . ey . 1: i 1 ; 5 ms it c 

fallen aber zwangsläufig einige Fein- mn ei Inkerzune eae 
heiten unter den Tisch. Audio-CDs initialisieren 

arbeiten z.B. miteiner vertikalen Auflö- 63: irgisset: 
. . 64: z di t,al ; Zeiger auf 

sung von 16 Bits oder 65536 Stufen, bei ee ee cet awa cack at 
der das menschliche Ohr keinen Unter- 65: tst.b 0(al,d0) ; Prüfen, ob letztes 

schied zur ‘echten’ analogen Schwin- apes a ee 
hr fi ll k 66: bne playerrorl ; nein ... Request 

gung mehr eststellen kann. erkenne: 3 u 

Die horizontale Auflösung, d.h. die 67: addq.b #1,d1 ; Zahlwert um 1 erhöhen _ 

Zahl der Werte, in die z.Bsp. ein 1 Sek.   
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dauernder Ton umgewandelt wird, ist 

dagegen in ziemlich weiten Grenzen 

frei wahlbar. Diese - die Sample-Rate - 

wird in Samples pro Sek.angegeben und 

kann von wenigen hundert (z.B. bei Ex- 

plosionen oder Rauschen) bis ca. 25000 

(bei Sprache) oder mehr gehen. Wenn 

die Sample-Rate zu niedrig ist, macht 

sich dies beispielsweise bei digitalisier- 

ter Sprache in einem Zischen bei S- 

Lauten bemerkbar. Wenn die Sample- 

Rate zu hoch ist, kommt der AMIGA 

u.U. nicht mehr mit, die Werte aus dem 

Speicher zu lesen und abzuspielen, weil 

einfach die Zeit nicht ausreicht, all die 

Bytes für die 4 Kanäle zu lesen, durch 

Paula zu schaufeln und den Klang auch 

noch richtig auszugeben. 

Die Chip-Resister 

zur Steuerung der 

Audio-Ausgabe 

Nach dieser eher theoretischen Einfüh- 

rung in die digitale Klangerzeugung 

jetzt zur Praxis der Sound-Ausgabe auf 

dem AMIGA: Um einen Sound, der sich 

in Form von Sample-Daten im Speicher 

des AMIGA befindet (zu der Frage, wie 

diese Daten dahin kommen, später 

mehr), abzuspielen, müssen der Hard- 

ware zunächst 4 Werte übergeben wer- 

den, wenn man Spezialitäten wie Laut- 

stärke- und Frequenzmodulation ein- 

fach mal wegläßt, was hier auch gesche- 

hen soll, da diese fiir Soundeffekte oh- 

nehin nicht besonders interessant sind. 

Dafiir stehen fiir jeden Audio- kanal 4 

Custom-Chip-Register zur Verfiigung. 

Sämtliche benötigten Register sind in 

Tabelle 1 tabellarisch (wow!) nochmal 

zusammengefaßt. 

Die erste Angabe, die Paula benötigt, 

ist ein Zeiger auf die Audiodaten im 

Speicher. Die Daten miissen auf jeden 

Fall ım Chip-RAM stehen! Die Adresse 

der Audiodaten wird als Langwort in 

das Register AUDxLCH (mit x von 0 

bis 3) geschrieben. AUDOLCH ist 

$DFFOA0, AUDILCH = $DFFOBO, 
AUD2LCH = $DFFOCO und 

AUD3LCH = $DFFODO). 

Als nächstes wird die Länge der 

Audiodaten in Wörtern verlangt. Diese 

Angabe wird in ein Register mit Wort- 

länge namens AUDXLEN geschrieben. 

Daraus ergibt sich auch, daß der digi- 

tale Klang (zumindest ohne den Einsatz 

von Tricks beim Abspielen) maximal 

65536 Wörter oder 131072 Bytes lang 
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68: 

69: 

70: 

71: 

72: 

73: 

74: 

15: 

76: 

77: 

78: 

79: 

80: 

81: 

82: 

Bot 

84: 

85: 

B73 

88: 

89: 

90: 

91: 

92: 

94: 

95: 

96: 

97: 

98: 

99: 

100: 

101: 

102: 

103: 

104: 

4105: 

106: 

107: 

108: 

109: 

116: 

111: 

112: 

113: 

114: 

115: 

116: 

117: 

118: 

move.b d1,0(al,d0) ; 

move.l #SDFFOAO,a5 ; 

moveq #0,d5 

bset d0,d5 7 

mulu #16,d0 e 

add.1 d0,a5 ; 

und in Abspielzahler 

schreiben 

Basisadresse des 1. 

Kanals in a5 

Bit mit Nr des Kanals 

in d5 setzen 

Kanalnr. * 16 zum 

Zeiger addieren 

ergibt Zeiger auf Chip- 

Register 

; Adresse von BODY und VHDR-Chunk des IFF-Files 

ermitteln 

moveq #0,d0 

move.l #0,a3 

move.l #0,a4 

seekchunks: 

cmp.1 #132000,d0 : 

bge playerror2 H 

addq.1 #2,a0 ; 

addq.1 #2,d0 ; 

cmp.1 #’ VHDR’ , (a0) ; 

bne novhdrfound ; 

move.1 a0,a4 : 

addq.1 #8,a4 ; 
cmp.1 #0,a3 ; 

bne foundchunks } 

novhdrfound: 

cmp.1 #’ BODY’, (a0) 5 

bne seekchunks : 

move .1 a0,a3 j 

addq.1 #8,a3 ; 
cmp.1 #0,a4 ; 

beq seekchunks J 

; Werte zum Abspiel des Sounds 

nach Xtausend Byte noch 

kein Chunk ? 

ja ... War wohl kein 

IFF-File 

Adresszeiger um 1 Word 

erhöhen 

Zähler um 1 Word 

erhöhen 

‘VHDR’ -Kennung gefunden? 

nein weiter unten 

Zeiger auf VHDR-Daten- 

Anfang 

nach a4 

Prüfen, ob BODY-Chunk 

auch schon 

gefunden ... ja 

weiter unten 

‘BODY’-Kennung gefunden? 

nein weiter suchen 

Zeiger auf BODY-DAten- 

Anfang 

nach a3 

Prüfen, ob VHDR-Chunk 

auch schon 

gefunden nein 

weiter suchen 

ermitteln, in Chip- 

; Register schreiben und Abspiel starten 

foundchunks: 

move .1 a3, audxlch (a5) ; 

move.l (a4) ,d0 ; 

add.l 4(a4),d0 ; 

lsr.l #1,d0 ; 

move .w d0, audxlen (a5) F 

move.1 #3579546,d0 ; 

divu 12 (a4) d0 ; 

move .w dO, audxper (a5) ; 

move .w #64, audxvol (a5) 

or.w #$8200,d5 ; 

move .w d5,dmacon : 

move .w d5,d4 ‚ 

and.w #15,d4 ; 

asl.w #7,d4 ; 

or.w #$8000,d4 ; 

move.w d4,intena ; 

Adresse der Sounddaten 

in Chipreg. 

Lange des OneShotParts 

nach dO 

+ Länge des RepeatParts 

ergibt Länge 

geteilt durch 2 gibt 

Länge in Words 

Länge des Sounds in 

Chipregister 

Konstante für Sample- 

Period in dO 

und durch Sample-Rate 

teilen 

ergibt Sample-Period 

in Chip 

maximale Lautstärke 

in Chip 

Bits zum Schreiben in 

dmacon setzen 

und Audio-DMA des 

Kanals starten 

Wert nach d4 und Bits 

für dmacon 

wieder löschen dann 

7mal links schieben 

und Bit 

für Schreiben in intena 

setzen 

und Interrupt für den 

Kanal starten 

   



Grund- 
VEN GANG 

Der richtige 
Einstieg 

 



  

sein kann. Das entspricht je nach Sam- 

ple-Rate einem digitalen Klang von z.B. 

65 Sek. bei einer Sample-Rate von 2 

kHz, also 2000 Samples pro Sekunde 

oder nur noch 6,5 Sek. bei einer Sample- 

Rate von 20 kHz.(Die Register fiir die 
Längenangabe sind 

AUDOLEN = $DFFOA4, AUDILEN = 

$DFFOB4, AUD2LEN = $DFFOC4 und 
AUD3LEN = $DFFOD4.) 

‘Die dritte Angabe zum Abspiel eines 

Klangs ıst die Lautstärke. Sıe läßt sich 

für jede Stimme einzeln angeben und 

wird in ein Register mit Wortlänge, 

AUDxVOL, geschrieben. Die Lautstär- 

ke kann man in 65 Stufen, von O bis 64 

angeben. (Die Chip-Register sind 

AUDOVOL = $DFFOA8, AUD1 VOL = 

$DFFOB8, AUD2VOL = $DFFOC8, 

und AUD3VOL = $DFFOD8.) 

Als letztes benötigt Paula noch die 

Angabe über die Sample-Rate, also dar- 

über, wieviel Samples über einen be- 

stimmten Zeitraum hinweg gelesen 

werden müssen. 

Bei Sounds, die in Musikprogrammen 

Verwendung finden, wird dadurch auch 

die Frequenz der Note angegeben. Hö- 

here Sample-Rate bedeutet höheren 
Klang, niedrigere Sample-Rate..... 

Wenn der Sound allerdings als Soun- 

deffekt Einsatz findet, soll er natürlich 

so realitätsnah wıe möglich klingen, 

weshalb in diesem Fall die Sample-Rate 

beim Abspiel genauso gewählt wird, 

wie sie beim Digitalisieren war. 

All dies ware wunderbar, wenn man 

dem AMIGA einfach angeben könnte, 

mit wieviel Samples pro Sekunde der 

Sound abgespielt werden soll. Aber 

dieser einfache Weg ist natürlich nicht 

der, der beim AMIGA zum Erfolg fiihrt. 

Ganz im Gegenteil: Der AMIGA will 

nicht wissen, wieviel Samples er in ei- 

nem bestimmten Zeitraum abspielen 

soll, sondern wieviel Buszyklen des 

DMA(Direct Memory Access)-Con- 

trollers zwischen dem Lesen von zwei 

Sample-Daten liegen. Aber eigentlich 

kann man diesen Umstand dem AMIGA 

gar nicht übelnehmen, oder? Schließlich 

ist es doch nur menschlich, daß es ıhn 

nicht interessiert, wann er etwastun soll, 

sondern lediglich, wieviel Freizeit er 

zwischen den einzelnen Arbeitsgängen 

zum Poofen hat! Ein Buszyklus dauert 

279.365 Nanosekunden oder 2.79365 * 

10-7 Sekunden. 

Dies wirft natürlich zwei Fragen auf, 

nämlich erstens: Warum muß ıch dann 

bei Linie 42 ın Stuttgart immer 10 Minu- 

ten auf den nächsten Bus warten? Und 
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119: 

120: 

121: 

122: 

123: 

124: 

125: 

126: 

127; 

128; 

129; 

130: 

131: 

132: 

133: 

134: 

4,383 

136: 

137: 

138: 

139: 

140: 

141: 

142: 

143: 

144: 

145: 

146: 

147: 

148: 

149: 

150; 

151: 

Lo? 

53: 

154: 

153: 

156: 

187: 

158: 

159: 

160: 

161: 

162: 

163: 

164: 

165: 

166: 

167: 

168: 

169: 

170: 

L713 

172: 

ı #3: 

174: 

175% 

176: 

AFFE 

178: 

bra 

playerrorl: 

moveq 

bra 

playerror2: 

moveq 

bra 

exitplaysound 

#1,d0 

exitplaymodul 

#2,d0 

exitplaymodul 

exitplaysound: 

moveq #0,d0 

exitplaymodul: 

movem.1 

rts 

; 4 Interrupt-Strukturen und 

initaudioi: 

movem.1 

move .w 

move .w 

move.L 

lea 

moveq 

moveq 

istructsloop: 

move.b 

move.b 

elr;l 

LE. 

move.l 

move.l 

move.l 

jsr 

add.l 

addq.w 

dbra 

move.b 

lx «1. 

movem.1 

rts 

(sp)+,d2-d7/al-a6 

d0-d1/a0-al, - (sp) 

#$780,intena 

#$780,intreg 

execbase,a6 

structs,a2 

#3,d2 

#7,d3 

#2,8(a2) 

#0,9(a2) 

10 (a2) 

14 (a2) 
#countprog, 18 (a2) 

d3,d0 

a2,al 

SetIntVector (a6) 

#32,a2 

#1,d3 

d2,istructsloop 

#1,audiflag 

audicount 

(sp)+,d0-d1/a0-al 

. 

[4 

Fertig ! 

Fehler 1: 
Audiokanal 

besetzt 

geforderter 

Fehler 2: VHDR- oder 

BODY-Chunk 

nicht gefunden 

Alles OK ! Kein Fehler! 

Register 

zuruckschreiben 

und Fertig ! 

Vektoren initialisieren 

. 
x 

. 
r 

. 
r 

; Interrupt-Routine zum Zählen 

countprog: 

movem.1 

moveq 

move .w 

and.w 

move .w 

lsr.w 

lea 

moveq 

countloop: 

btst 

bne 

countgoon: 

dbra 

movem.1 

d0-d7/a0-a6, - (sp) 

#0,d0 

intreqr, dO 

#5780,d0 

dO,intregq 

#7,d0 

audicount, al 

#3,d1l 

di, do 

countdown 

d1, countloop 

(sp)+,d0-d7/a0-a6 . 
r 

Register d0O,d1,a0 und 

al retten 

Interrupt 

sicherheitshalber ver- 

bieten und alten 

Request löschen 

Exec-Basisadresse in a6 

Zeiger auf Speicher für 

Strukturen 

Schleifenzähler d2 

Interrupt-Nummer in d3 

In_Type: Interrupt 

in Pri: .0 

Zeiger auf ln Name 

Zeiger auf ln Data 

Zeiger auf 1ln_Code 

Interruptnummer nach d0 

Zeiger auf Interrupt- 

Struktur 

und Interrupt-Vektoren 

setzen 

Zeiger auf nächste 

Struktur 

Interruptnummer plus 1 

und weiter geht’s 

Flag für initiierte 

Interrupts 

Wiederholungszähler 

löschen 

Register 

zurückschreiben 

und Fertig ! 

der Abspielungen 

Registerinhalte sichern 

Interrupt-Request- 

Register (read) 

lesen und Interrupt- 

Request 

zurückschreiben, 

kommt 

gleich der nächste IRQ 

7mal rechts schieben => 

Kanalnummer 

Zeiger auf Zählerbytes 

nach al 

Schleifen-/Kanalzähler 

sonst 

Prüfen, ob IRQ fir 

Kanalnummer dl ? 

ja ... oLgo 

Runterzahlen 

nein nachsten Kanal 

prüfen 

Register 

zurückschreiben 

   



  

zweitens: Wie kommt man zu dem enst- 

prechenden Wert, der sog. Samplepe- 

riod? Ganz einfach: nach folgender 

Formel läßt sich die Sampleperiod be- 

rechnen: 

Sampleperiod = 1 / Sampling-Rate * 

2.79365 * 10 * -7) 

oder 
Sampleperiod = 3579546.471 / 

Sampling-Rate 

Diese Sampleperiod muß nun nur noch 

mit Wortlänge in das entsprechende 

Chip-Register, AUDxPER, geschrie- 

ben werden. (Die Register sind: 

AUDOPER = $DFFOA6, AUDIPER = 

$DFFOB6, AUD2PER = $DFFOC6 und 
AUD3PER = $DFFOD6.) 

Der Audio-DMA 

(DMA = Direct 

Memory Access) 

Damit hat der AMIGA dann alle Anga- 

ben, die er benötigt, um den Sound ab- 

zuspielen. Um damit zu starten, muß 

man nur noch die gewünschte Stimme 

einschalten. Dies geschieht, indem der 

DMA für die entsprechende Stimme 

eingeschaltet wird. Dazu gibt es für 

jeden Audiokanal ein Bit im Register 

DMACON (Adr: $DFF096 ). Dieses 

Register steuert den gesamten DMA 

(Speicherzugriff) für Blitter, Copper, 

Sprites, BitPlane, Disk und Audio (‘n 

Haufen Zeug!). 

Die Bits O bis 3 des Registers sind für 

die 4 Audiokanäle zuständig. Um den 

DMA (und damit das Abspiel des 

Sounds) für einen Kanal einzuschalten, 

muß man das entsprechende Bit in 

DMACON setzen. Soll die Ausgabe des 

Sounds gestoppt werden, muß man das 

Bit wıeder löschen. 

Eine Besonderheit beim Zugriff auf 

das DMACON-Register ist noch, dab 

man nicht einfach z.B. den Wert 

FOOOOOOOOOOOO 1111 in das Register 

schreiben kann, um den DMA zu akti- 

vieren. Bit 15 fungiert als Schalter da- 

für, ob die übrigen Bits gesetzt oder 

gelöscht werden sollen. Außerdem 

empfielt es sich, immer auch Bit 9 beim 

Einschalten des DMA mitzusetzen, da 

dies quasi ein Hauptschalter für alle 

DMAs ist. 

Um also den Audio-DMA fiir den 

Audiokanal 2 einzuschalten, müßten 

Sıe den Wert % 100000 1000000100 

  

  

179: rts 

180: countdown: 

181: subq.b #1,0(al,dil) 

182: bne countgoon 

183; move.w d0O,d2 

184: and.w #15,d2 

185: move.w d2,d3 

186: asl.w #7,d3 

187: move.w d3,intena 

188: move.w d2,dmacon 

189: bra countgoon 

190: 

191: 

192: ; Speicher für Strukturen, 

193: 

194: structs: bik. 128,0 

195: audicount: dc.l 0 

196: audiflag: dc.b 0 

197: even 

; und Fertig ! 

; Zähler um 1 

runterzählen 

; Zähler noch nicht 0, 

also weiter ... 

; Kanalnummer nach d2 

; Bit für DMA-löschen 

löschen 

; Kanalnummer nach d3 

; 7Tmal links schieben für 

; Abschalten des 

Interrupts 

; und DMA für Audiokanal 

abschalten 

; und weiter geht’s 

Variablen, Zahler und Flags 

;‚ 4 Interruptstrukturen 

; 4 Zählerbytes für 

Abspielungen 

; Flag fur Interrupts 

initiiert 

  

  

Name 

AUDOLCH 

AUDOLEN 

AUDOPER 

AUDOVOL 

AUD1LCH 

AUD1LEN 

AUD1PER 

AUD1VOL 

AUD2LCH 

AUD2LEN 

AUD2PER 

AUD2VOL 

AUD3LCH 

AUDSLEN 

AUD3PER 

AUD3VOL   

Adresse 

$DFFOAO 

$DFFOA4 

$DFFOA6 

$DFFOA8 

$DFFOBO 

$DFFOB4 

$DFFOB6 

$DFFOB8 

$DFFOCO 
$DFFOC4 
$DFFOC6 
$DFFOC8 

$DFFODO 

$DFFOD4 

$DFFOD6 

$DFFOD8 

Custom-Chip-Register für die Audio-Ausgabe: 

Funktion des Registers 

Zeiger auf Audio-Daten fur Kanal 0 (Langwort) 

Anzahl der Samples (in Worten) fur Kanal 0 (Wort) 

Sampleperiod fur Kanal 0 (Wort) 

Lautstarke (0 bis 64) fur Kanal 0 (Wort) 

Zeiger auf Audio-Daten fur Kanal 1 (Langwort) 

Anzahl der Samples (in Worten) fur Kanal 1 (Wort) 

Sampleperiod fur Kanal 1 (Wort) 

Lautstarke (0 bis 64) fur Kanal 1 (Wort) 

Zeiger auf Audio-Daten fur Kanal 2 (Langwort) 

Anzahl der Samples (in Worten) fur Kanal 2 (Wort) 

Sampleperiod für Kanal 2 (Wort) 

Lautstärke (0 bis 64) für Kanal 2 (Wort) 

Zeiger auf Audio-Daten für Kanal 3 (Langwort) 

Anzahl der Samples (in Worten) für Kanal 3 (Wort) 

Sampleperiod für Kanal 3 (Wort) 

Lautstärke (O0 bis 64) für Kanal 3 (Wort) 

  

Tabelle 1: Die Custom-Chip-Register für die Audio-Ausgabe 
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Bild 1: Beispiel-Sample "Telefon" im IFF 8SVX-Format 
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Der VHDR-Chunk: 

Offset zum An- 

fang des Chunks 

  

Inhalt des VHDR-Chunks 

Kennung: VHDR (Langwort) 

Lange des Chunks: $00000014 / dez. 20 (Langwort) 

OneShotHiSamples (Langwort): OneShotPart-Lange Oktave 1 

RepeatHiSamples (Langwort): RepeatPart-Lange Oktave 1 

SamplesPerSecond (Wort): Sample-Rate / -Frequenz 

$00 / dez. 0 

$04 / dez. 4 

$08 / dez. 8 SamplesPerHiCycle (Langwort) 

$0C / dez. 12 

$0E / dez. 14 Anzahl der Oktaven (Byte) 

$0F / dez. 15 Flag fur gepackte oder ungepackte Daten (Byte) 

$10 / dez. 16 Lautstarke (Langwort)     

Tabelle 2: Inhalt des VHDR-Chunks 

oder $8204 in das DMACON Register 

schreiben. Wiinschen Sie das Abschal- 

ten der Soundausgabe, wiirde dies 

durch das Schreiben von 

%0000000000000100 oder $04 ins 

DMACON-Register geschehen. 

Das DMACON-Register kann man 

ubrigens nicht lesen. Zur Ermittlung, 

welche DMAs gerade aktiv sind, muß 

das Register DMACONR gelesen wer- 

den, das die Adresse $DFF002 2 hat. 

Sobald der DMA fiir einen Audioka- 

nal eingeschaltet ist, beginnt die Ausga- 

be des Sounds. Wenn alle Sample-Da- 

ten entsprechend der in AUDxLEN an- 

gegebenen Länge ausgegeben wurden, 

beginnt die Soundausgabe wieder von 

vorne. Allerdings wird jedesmal, wenn 

die Soundausgabe beim ersten Sample- 

Wert, auf den AUDxLCH zeigt, be- 

ginnt, ein Audio-Interrupt für den ent- 

sprechenden Kanal ausgelöst. Diese 

Audio-Interrupts können Sie dann als 

Zähler dafür verwenden, ob der Soun- 

deffekt zu Ende oder wie oft er ausgege- 

ben wurde. Dabei ist allerdings noch 

wichtig, daß man z.B. 5 Interrupts ab- 

warten muß, wenn der Sound 4mal aus- 

gegeben werden soll, da bereits beim 

Start derersten Ausgabe des Sounds ein 

Interrupt ausgelöst wird. [Auf die Inter- 

rupts des AMIGA gehen wir aber in 

einer späteren Folge dieses Projekts 

nochmal genauer ein, so daß ich für 

heute als Erklärung (ausnahmsweise) 

erstmal nur auf das Listing des Pro- 

gramm-Moduls fiir diese Folge verwei- 

sen will. Weitere Erklärungen, wie ge- 

sagt, später. ] 

Damit wäre eigentlich das Nötigste 

zur Hardware-Programmierung für die 

Tonausgabe auf dem AMIGA gesagt. 

Wer sich für die Lautstärke- oder Fre- 
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quenzmodulation oder weitere Feinhei- 

ten interessiert, dem sei hier die Lektüre 

weiterführender Literatur empfohlen. 

(Schließlich darf dieser Artikel auch 

nicht zu lang werden, sonst wird’s für 

den Leser zu langweilig, ich krieg eins 

auf die Mütze, und Ernst muß sich einen 

neuen Job suchen.) 

Interessant wäre jetzt natürlich noch, 

in welcher Form die Soundeffekte in 

den Speicher des AMIGA kommen 

sollen. Fiir das Sound-Effect-Machine- 

Projekt sollen digitalisierte Sounds im 

IFF-Format verwendet werden, des- 

halb: 

Ein paar Hinweise 

zum IFF-Format 

85 VX 

Das IFF-Format wurde von dem ameri- 

kanischen Software-Haus Electronic 

Arts in der Frühzeit des AMIGA ins 

Leben gerufen, um feste Vereinbarun- 

gen darüber zu haben, wie Daten-Files 

jeder Art aufgebaut sein sollten. 

Dadurch wurde und wird es möglich, 

Daten (etwa Bilder, Animationen oder 

auch Sounddaten) auf einfache Weise 

in verschiedenen Programmen zu ver- 

wenden. Das IFF-Format für digitali- 

sierte Sounddaten heißt 8SVX. 8SVX 

steht fiir ‘8bit Sampled Voice’. Nur in 

aller Kiirze ein paar Worte zum Aufbau 

von 8SV X-Files: 

Jedes IFF-File ist in mehrere Teile, 

sog. Chunks unterteilt. Jeder Chunk 

beginnt mit einem Langwort (4 Bytes), 

das aus der Kennung des Chunks be- 

steht. Das zweite Langwort enthält die 

Länge des gesamten Chunks in Bytes, 

die immer eine gerade Zahl ist. Notfalls 

wird der Chunk mit einem Null-Byte 

aufgefüllt. Danach folgt der eigentliche 

Dateninhalt des Chunks. Die verschie- 

denen Chunks können auch ineinander 

verschachtelt sein. (Bild 2 zeigt den 

Hex-Dump eines IFF-8SVX-Files.) 

Jedes IFF-File beginnt mitder Kennung 

des ersten Chunks - immer FORM -, 

gefolgt von der Lange des gesamten 

Files (minus 8 fiir die erste Kennung 

und die Längenangabe selbst) und der 

Art des IFF-Files, in diesem Fall also 

8SVX. | 

Der nächste Chunk ıst der VHDR- 

Chunk (VHDR = VoiceHeDeR), der die 

Angaben über die Art, wıe der Sound 

digitalisiert wurde und abzuspielen ist, 

enthält. Das erste Langwort des VHDR- 

Chunks gibt die Länge des OneShot- 

Parts des Sounds an. Die Unterschei- 

dung eines Sounds in zwei Teile, näm- 

lich OneShot- und Repeat-Part ist in 

erster Linie bei Sounds interessant, die 

als Musikinstrumente Verwendung fin- 

den sollen. Im OneShot-Part ist der 

Klang des Anschlags des Instruments 

gespeichert, 1m Repeat-Part der Klang, 

der wiederholt gespielt wird, wenn ein 

Ton länger gehalten wird. Ein digitali- 

sierter Sound kann sowohl nur aus 

OneShot-Parts, als auch nur aus Repeat- 

Parts oder aus beidem bestehen. Wenn 

er als Soundeffekt gespielt werden soll, 

wird einfach das gespielt, was da ist. 

Das zweite Langwort im VHDR-Chunk 

enthält die Länge des Repeat-Parts. 

Diese Angaben addıert man und 

schreibt sie in das Register AUDxLen. 

Das nächste Langwort ‘SamplesPer- 

HiCycle’ ıst eine spezielle Angabe über 

die beim Disgitalisieren verwendete 

Sample-Rate, die allerdings nur bei der 

Verwendung des Sounds als Musikin- 

strument wichtig ıst. Das folgende Wort 

enthält schließlich direkt die Sample- 

Rate, ‘SamplesPerSec’, mit der der 

Sound digitalisiert wurde, und die beim 

Abspiel als SoundeffeKt zur Berech- 

nung der Sample-Period dient. 

Das nächste Byte ıst dıe Anzahl der 

Oktaven, die im File enthalten sind. Für 

die Benutzung als Soundeffekt ist diese 

Angabe wiederum nicht interessant, da 

in der Regel nur eine Oktave vorliegt, 

oder eben nur die erste benutzt wird. 

Das nächste Byte ist eın Flag, das 

angibt, ob die Daten gepackt oder unge- 

packt vorliegen. Ist das Byte 0, liegen 

die Daten ungepackt vor, ist es 1, liegen 

sie nach dem Fibonacci-Delta-Algo- 

rithmus gepackt vor; ein Umstand, der



Neu: Software die sich abhebt 

  

  

| | 
| Der ETIKETT - COMMANDER ist ein Programm, das Inhaltsverzeichnisse Ihrer | 

| Disketten ausdruckt und gleichzeitig eine Datenbank anlegt, in der Ihre gesamten | 
| Disketten aufgeführt sind. Der Ausdruck ist genau auf die 3 1/2" Label der Disket- | 

ten abgestimmt. 

| Das Programm hat eine benutzerfreundliche Oberfläche. Es ist voll menügesteuert | 
| und läßt sich mit Hilfe der Maus sehr einfach bedienen. ETIKETT - COMMANDER 

| ist weiterhin "MULTI - TASKING" - fähig, d.h. während Sie z.B. mit Ihrem Textver- | 

| arbeitungsprogramm arbeiten, werden im Hintergrund Ihre Etiketten (Label) gedruckt. | 
| In den Etiketten - Ausdruck können Sie durch Anklicken eines selehigen Sinnbildes, | 

z.B. ein Flugzeug für Textdisketten usw. einfügen. | 
| Ein Programm, das Sie Begeistern wird. | 

| | 
| | 

    
  

| 
| 
| 
| 

AMIGA | 
ETIKETT - COMMANDER 

| 
| 

    
  

Vorteile des ETIKETT - COMMANDERS 

one
al,

 

| 
| 
| 

. Gedruckte Label in der passenden Größe Ihrer 3 1/2" Disketten. | 

. Einbinden von Sinnbildern in Ihre Label zur Unterscheidung der verschiedenen Programm- | 

arten. | 
. Fortlaufende Nummerierung beim Ausdruck der Label. | 

| 
| 
| 
| 
| 
| 

N 

. Verwaltung Ihrer Disketten-bzw. Programmsammlung duch die integrierte Datenbank. 

. Schnelles Finden bestimmter Programme durch die Suchfunktion in der Datenbank, 

sowie schnelles Auffinden der betreffenden Diskette durch die Sortierung nach fortlau- 

fenden Diskettennummern. 

. Ausgabe eines Reports, der die gesamten Einträge Ihrer Datenbank enthält. 

7. Benutzerfreundliche Oberfläche, d.h. voll menügesteuert und natürlich multi-tasking-fähig. 

R
o
 

oO
     

  

  

  

| ; Bitte senden Sie mir St. AMIGA ETIKETT - COMMANDER a DM 69.- 
= zzgl. Versandkosten DM 6- . 

. . Endpreis DM 75.— Schweiz 
MT] per Nachnahme TI Verrechnungsscheck liegt bei un AG 

R CH - 5415 Rieden - Baden 
Heidelberger Landstraße 194 Name, Vorname . 
6100 Darmstadt-Eberstadt Tee 
Telefon 06151-56057 straße, Hausnummer Computer + Peripherie 

‘ Grazer Str. 63 

PLZ, Ort A - 2700 Wiener Neustadt     

Benutzen Sie auch die in KICKSTART vorhandene Bestellkarte 
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muir bis jetzt noch nie bei Sounddaten be- 

gegnet ist - im Gegensatz z.B. zu Bildda- 

ten, die in der Regel gepackt sind. 

Das letzte Langwort des VHDR- 

Chunks enhadlt eine Angabe über die 

Lautstärke, allerdings nicht nach der 

Einteilung in 65 verschiedene Stufen, 

sondern in $10000 Stufen. Diese Anga- 

be steht jedoch ohnehin meistens auf 

dem maximalen Wert und ist fiir Soun- 

deffekte wiederum nicht so wichtig. 

Und damit ist der VHDR-Chunk auch 

schon fertig. (Einen Überblick über den 
Inhalt des VHDR-Chunks gibt noch- 

mals Tabelle 2.) Es können noch einige 

weitere Chunks folgen, die Angaben 

über den Autor, den Namen, das Entste- 

hungsdatum oder das Copyright des 

Sounds enthalten können (AUTH-, 

NAME-, ANNO-, (C)-Chunk). Diese 

haben keinerlei Bedeutung für das Ab- 

spielen der Sounds. Der nächste wichti- 

ge Chunk ist der BODY-Chunk, der die 

eigentlichen Sample-Daten enthält: 

zuerst die Daten des OneShot-Parts der 

ersten Oktave, dann die Long-Part-Da- 

ten der ersten Oktave, danach (soweit 

vorhanden) die OneShot-Daten der 

zweiten Oktave usw. Die Adresse der 

ersten Daten im BODY-Chunk ist die 

Adresse, die in das Register AUDxLCH 

geschrieben werden muß. 

Weitere Chunks, die allerdings sehr 

selten und auch wieder nur für Sounds, 

die als Musikinstrumente verwendet 

werden, interessant sind, sind der 

ATAK- und der RLSE-Chunk, die 

Angaben über eine Hüllkurve enthalten 

können. Und das wär’s dann auch...das 

IFF-Format 8SVX. 

Damit ist der erste Teil des Sound- 

Machine-Projektes ziemlich am Ende, 

zumindest was die *hochliterarische’ 

Seite betrifft. (Man beachte bitte die 

Doppeldeutigkeit des letzten Satzes!) 

Das erste Programm- 

Modul: Play 

Sampled Sound 

Die Funktion des Moduls ist das Abspie- 

len eines Soundeffekts im IFF-Format. 

Als Ubergabeparameter wird in Regi- 
ster aQ ein Zeiger auf den Anfang der 

IFF-Daten im Speicher erwartet, außer- 

dem in dO die Nummer des zu bespielen- 

den Audiokanals und in d1 die Zahl der 

zu spielenden Wiederholungen. Als 

Rückgabewert wird in dO $00 geliefert, 
wenn alles geklappt hat, oderein anderer 

Wert, wenn etwas schiefgegangen ist. 

Dieses Programm-Modul wird später 

im Mittelpunkt des Sound-Effect-Ma- 

chine-Programms stehen. Aber viel- 

leicht kann ja der eine oder der andere 

(oder beide?) auch so schon etwas damit 

anfangen...in diesem Sinne, bis zum 

nächsten Mal! 

  

a 24 eee eet : 

Postfach 1401, 8858 Neuburg 
Tel.: 08431/49798 (bis 22 Uhr)   
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Btx/Vtx-Manager 

Btx/Vtx: Nase vorn 
in der Welt der Telekommunikation mit dem Btx/ 

Vix-Manager V2.2, der selbstverstandlich Uber 

eine FTZ-Zulassung verfügt. 
Sie wollen Ihr Konto verwalten, Bestellungen auf- 

geben, eine Urlaubsreise buchen. ... 
Entdecken Sie jetzt die neuen elektronischen 

Wege, die Ihnen der Btx/Vtx-Manager mit dem 

Abruf aktuellster Informationen und Daten rund 

um die Uhr liefert. 

Die intelligente Komplettlösung gewährleistet 
Ihnen durch Telesoftware-Ladeautomatik wie inte- 

griertem Makromanagermodul (MMM) effizientes 
und komfortables Arbeiten. 

Ausführliche Informationen senden wir Ihnen 

gerne auf Anfrage zu. 

Amiga Btx/Vtx-Manager V2.2 mit FTZ „A509124X“ für DM 248,-. 

Unverbindliche Preisempfehlung. 

Drews EDV+Btx GmbH 

Bergheimerstraße 134 b 

D-6900 Heidelberg 

Telefon (062 21) 29900 

Fax (062 21) 1633 23 

Btx-Nummer 0622129900 

Btx-Leitseite *2 9900 # 
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Eildschirmtext Drews 

   



  

  
    

amit ist ein wichtiger Schritt 

getan, auf unserem Lieb- 

lingscomputer guten ‘SOUND’ 
zu ermöglichen, wie er ın (semi-)pro- 

fessıonellen Bereichen erwünscht ist. 

Durch softwaremäßige Tricks wurden 

dem AMIGA mehr Stimmen ‘aufge- 

zwungen’. Freilich hat solch eine 

Lösung des Problems Stimmenanzah- 

lerweiterung - an die übrigens schon 

in älterer AMIGA- Literatur wie 

dem ‘AMIGA HARDWARE REFE- 

RENCE MANUAL’ gedacht wurde - 

neben den Vorteilen durch den Zu- 

wachs von Stimmen auch Nachteile: Da 

ware der Rechenaufwand zu berück- 

sichtigen, der auf den Hauptprozessor 

des AMIGA zukommt, und es ist zu 

bemerken, daß Stimmen, die zu einem 

der vier hardwaremäßigen Soundkanä- 

le zusammengemischt werden, für sich 

alleine schlechter klingen. 

Das, was bei einem Programm als 

erstes ıns Auge fällt, sind Verpackung, 

Handbuch und Startbild des Program- 

mes. Die Verpackung ist recht ordent- 

    

VON ANDREAS ERBEN 

  

                                                    
Ein weiteres Musikpro- 

gramm, das die Gunst 

der AMIGAner erringen 

soll, heißt ‘OKTA- 

LYZER'. Die wohl wich- 

tigste Neuerung bei die- 

sem Produkt ist der bis 

zu achtstimmige Klang, 

der dem AMIGA _ ent- 

lockt werden kann. 

lich, das Handbuch allerdings nicht das 

Optimum, aber immerhin in deutscher 

Sprache geschrieben. Der Bildschirm 

zeigt beim Start des Programms dann 

aber gar Unerfreuliches: Der Zeichen- 

satz ist winzig, das Ganze wirkt recht 

unübersichtlich. 

    
          

          
Die Sprache des Programmes ist im 

übrigen im angelsächsischen Raum an- 

gesiedelt. Nach einiger Einarbeitungs- 

zeit läßt sich dann aber doch ordentlich 

mit OKTALYZER arbeiten, wenn- 

gleich die Benutzeroberfläche (INTUI- 

TION-tschüß!) teilweise etwas unaus- 

gereift wirkt. Manche Vorgänge bei- 

spielsweise sind nur über Tastatur 

durchführbar, obwohl eine Mausunter- 

stützung grundsätzlich vorhanden ist, 

aber in manchen Fällen einfach nicht 

zum Zuge kommt. Positiv soll hier noch 

vermerkt werden, daß das eigene 

“FILE-SYSTEM’ alle angeschlossenen 

Laufwerke ansprechen kann (leider 

heute immer noch nicht selbstverständ- 

lich). 

Bevor man etwas eigenes kompo- 

niert, wird man sich in der Regel die 
Demo-Stücke anhören. Es klingt wirk- 

lich erbaulich, wenn man HÖRT, daß es 
eben bis zu acht Stimmen sind, und es 

nicht nur irgendwo liest. Über Musikge- 
schmack läßt sich bekanntlich streiten, 

mir scheint, daß auf dem AMIGA ein 
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bestimmter ‘Stil’ vorherrscht, wenn es 

darum geht, Musik zu machen. 

Es fällt auch schnell auf, daß eine 

*PREFERENCES’-Funktion vorhan- 

den ist, die gewisse Voreinstellungen 

für das Programm ermöglicht, und die 

nach jedem Start des Programmes (nach 

Abspeichern der Einstellungen) aktiv 

sind. Ein lobenswertes Feature, das aber 

meiner Ansicht nach nicht ideal imple- 

mentiert ist. So wünscht sich mancher 

Benutzer die eine oder andere Vorein- 

stellung selbst vorzunehmen, diese 

Möslichkeit ist hier jedoch nicht vorge- 

sehen. 

Schön wäre es, wenn man die Prefe- 

rences auch nachträglich laden könnte, 

hier wird aber nur eine Einstellungs- 

kombination unterstützt, so daß die 

Möslichkeit, für verschiedene Arten 

von Musik verschiedene Voreinstellun- 

gen zu haben, leider entfällt. 

Allmählich kommt nun beim braven 

Benutzer die kreative Ader durch und 

eigene Kompositionen wollen erstellt 

werden. Da mit OKTALYZER alle 

Produktionsschritte durchführbar sein 

sollen, beginnen wir von unten, also mit 

den Instrumenten, die wie so oft 

‘SAMPLES’ sind. Entweder man lädt 

sich fertige (z.B. von der mitgelieferten 

Instrumentendiskette) in den Haupt- 

speicher des AMIGA oder man benutzt 

die eingebauten Sampler-Routinen 

(vorausgesetzt, man besitzt einen an 

den Parallel-Port angeschlossenen 

Sampler). Die Sampler-Routinen k6n- 

nen als sehr zuverlässig bezeichnet wer- 

den und genügen für viele Anwendun- 

gen durchaus. 

Bevor das eigentliche Musikstück 

zusammengebastelt wird, müssen eini- 

ge Voreinstellungen (Preferences) vor- 

genommen werden, wie zum Beispiel 

die Konfiguration der Soundkanäle 

(hier legt man fest, mit wievielen Stim- 

men der AMIGA spielen darf). Die am 

häufigsten gebrauchte Voreinstellung 

kann man auf Datenträger sichern. 

Der Aufbau eines Songs erscheint 

bekannt und fast schon überaltert: Eine 

Liste gibt an, wann welches Pattern zu 

spielen ist, in einem Pattern sind fest die 

vier bis acht Soundkanäle von OKTA- 

LYZER zusammengefaßt und für jeden 

dieser sogenannten Tracks gibt es dann 

Noten- und Effektwerte, die mit den 

Instrumenten Melodie, Rhythmus und 

was noch alles zu einem kompletten 

Song dazugehört, schließlich das ei- 

gentliche Lied bestimmen. 

Die Funktionen zum Erstellen und 
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Bearbeiten einer Komposition (Editor- 

funktionen) sind vielfaltig: Patterns 

können (fast) beliebige Länge haben, 

man kann ganze ‘Datenfelder’ markie- 

ren und danach ausschneiden, kopieren 

und wieder einsetzen (CUT/COPY/ 

PASTE), Instrumente und Effekte 

durch andere ersetzen, die Tonhöhe um 

Halbtonschritte oder Oktaven transpo- 

nieren, es kann in Echtzeit eingespielt 

werden und für besondere Zwecke gıbt 

es sogar eine Polyphoniefunktion, die 

zum Beispiel das Erstellen von räumli- 

chen Effekten erleichtert. 

Wie bereits erwähnt, kann ein geübter 

Benutzer vieles möglıch machen und 

sowohl kreativ als auch effizient arbei- 

ten (ein nicht ganz unwichtiger Faktor, 

produzieren manche Leute doch lieber 

Masse statt Klasse). In die professionel- 

le Richtung geht die Möglichkeit, über 

MIDI Noten einzugeben. Hieran sollte 

noch weitergearbeitet werden, da eine 

Kontrolle über OKTALYZER durch 

ein MIDI-System auch teilweise mög- 

lich sein sollte, um nicht dauernd den 

Arbeitsplatz wechseln zu müssen. 

Im Trend liegt das Programm damit, 

daß die ‘normale Notenschreibweise’, 

wie sie - immer noch - von vielen 

Musikern gewünscht wird, nicht unter- 

stützt wird. (Für den professionellen 

Musiker das richtige Programm’) 

Klangvielfalt kann durch geschickte 
Anwendung von Sampling entstehen 

und wird unterstützt durch unterschied- 

liche Effekte wie Arpeggio oder Slide, 

was heute Standardeffekte sind. 

Ist der Song fertig, kann er abgespei- 

chert werden, wobei ausreichend Platz 

auf dem Datenträger der Wahl sein soll- 

te, da alle Samples des Songs komplett 

mitabgespeichert werden. 

Wereinechter Musikus ist, will seine 

kreierten Werke auch in eigenen Pro- 

grammen verwenden, also abspielen 

lassen. Hierzu hat er beı der vorliegen- 

den Version von OKTALYZER zwei 

Möglichkeiten: 1. Er benutzt ein Ab- 

spielprogramm, das vom CLI aus ge- 

startet werden kann und das Multitas- 

king sperrt. 

2. Der Musikus-Programmierer ver- 

wendet den Assembler-Sourcecode, 

der in englischer Sprache gehalten ist 

(die Bezeichner) und nur Musikstücke 

abspielt, die vier Stimmen verwenden. 

Beide Möglichkeiten sind ım vorlie- 

genden Handbuch nicht erklärt und der 

interessierte AMIGAner muß sich nun 

selbst sein Bild machen: Will er acht- 

stimmigen Sound? Dann sollte er sich 

OKTALYZER anschaffen. Will er die- 

sen in eigenen Programmen verwen- 

den? Dann sollte er sich den Kauf beim 

derzeitigen Stand der Dinge überlegen 

und auf Updates des Programms hoffen. 

Diese werden nach einmaliger Entrich- 

tung einer Gebühr für das erste Update 

dem registrierten Benutzer zugestellt. 

Ob man mit dem OKTALYZER ar- 

beiten möchte oder nicht, kann nur ein 

persönlicher Test zeigen. Zwar ist beim 

OKTALYZER fast alles veränderbar 

(Patternlänge...), doch ist das nicht 

immer der Kern der Sache. Eine andere 

- flexiblere - Strukturierung des Songs 

verbunden mit Kompositionshilfen 

(nicht zu verwechseln mit Editorfunk- 

tionen) sind ein Punkt, an dem die 

Konkurrenz mancherorts sicher ein 

Stückchen weiter ist. Dafür haben wir 

beim OKTALYZER beispielsweise die 

Polyphoniefunktion, die eine prakti- 

sche Neuerung darstellt, und es sollten 

die Möglichkeiten, einzelne markierte 

Blocks zu bearbeiten, nicht vergessen 

werden. Wenn jetzt noch eine dynami- 

sche Stimmenzuordnung wählbar wäre 

und dies und jenes andere, dann wäre 

der AMIGA vermutlich ausgereizt (bis 

es neue Soundhardware gibt!). 
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ie wollen sagen, ein derartiger 

S Planet existiert nicht? - Oh doch, 

im Computer. Ein Forscher na- 

mens Lorenz entwarf Anfang der sech- 

ziger Jahre diese Welt. Sein Ziel war es, 
mit dem Computer ‘Wetter’ zu simulie- 

ren. Nur steckten die Computer zu dieser 

Zeit noch in den ‘Kinderschuhen’, so 

daß er sich auf eine derartige einfache 

“Welt” beschränken mußte: Mit nur drei 

Differentialgleichungen konnte er die- 

ses Kunstklima einwandfrei beschrei- 

ben. 

Munter spuckte der Computer die 

Klimadaten (z.B. Temperatur) Tag 

VON RAINER LEINHART 

Gleihend brütet die Son- 

ne über einem fremden, 

seltsamen Planeten. Sei- 

ne Oberfläche ist glatt. 

Es ist nicht die geringste 

Unebenheit zu sehen. 

Auch Kühle spendende 

Wolken gibt es nicht, nur 

reine Luft. 

Teil 1 

Wenn man sich diese Entdeckung an- 

hand der Temperatur verdeutlicht, er- 

gibt sich eine folgenschwere Erkennt- 

nis. Obwohl die Temperatur auf 1/1000 

genau angegeben wurde, wirkte sich der 

Fehler dennoch so verhängnisvoll aus. 

Wenn diese winzige Temperaturdiffe- 

renz schon bei einem derartig einfachen 

Modell solche Auswirkungen hatte, wie 

sollte sie erst bei dem mit Sicherheit 

wesentlich komplizierteren Erdwetter 

sein? Damit ıst die Hoffnung, jemals 

korrekte langfristige, sich über Wochen 

erstreckende Prognosen zu machen, 

zerplatzt. 

  

für Tag aus. Das Wetter war hier in 

Formeln gebannt, determiniert und 

vorhersagbar - wie er glaubte. 

Und da geschah es eines Tages: Lo- 

renz gab die ausgedruckten Werte 

von voreiner Wocheein. Der Com- 

puter sollte von dort das Wetter 

nochmals berechnen. Natürlich 

erwartete er genau denselben Ver- 

lauf, schließlich bestimmten ihn ja 

die Formeln. Anfangs, die ersten 

Tage glich das ausgegebene Wetter   auch (fast) dem alten. Zu seiner 

Verwunderung aber bewegten sich   Yo 1 1 4 | 1 1 1 1 | 1 1 | | 1 | 4 4 1 iL L | 1 | | 1 | 1 14 N 
EA 

Dieses Verhalten bezeichnet man 

als ‘deterministisches Chaos’. 

Vorhersagbar deswegen, weil sich 

solche Formelsysteme theoretisch 

genau berechnen lassen. Gleiche 

Ausgangswerte fiihren zu gleichen 

Ergebnissen. Nur läßt sich trotz 

dieser Exaktheit nicht einmal un- 

gefähr abwägen, wie sich sich das 

Wetter in einer ähnlichen Situation 

entwickeln wird, darum chaotisch, 

unvorhersehbar. 

Lorenz hatte also etwas entdeckt, 

was man bisher nicht kannte: Eine     

deren Werte - die für ein bestimm- 

tes Wetter stehen - Tag für Tag 

immer mehr auseinander, so daß 

die Graphen (Werte nach der Zeit aufge- 

tragen: z.B. für die Temperatur siehe 

Bild 1) am Ende keine Ähnlichkeit mehr 
aufwiesen. Lorenz glaubte zuerst an 

einen Fehler im Programm. 
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Bild 1: Auswirkung eines Rechenfehlers auf die errechnete 

Temperatur 

Dieses war aber in Ordnung. Er hatte nur 

vergessen, daß der Computer drei Stel- 

len hinter dem Komma angab, während 

er intern mit fünf Nachkommastellen 

rechnete. 

winzige Änderung zog eine riesige 

Veränderung nach sich. Dachte 

man bisher doch immer, ähnliche 

Ursachen zeigen ähnliche Wirkungen, 

erwies sich diese Erfahrung so allge- 

mein als falsch.
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Bild 2: Populationsverlauf bei verschiedenen Vermehrungsraten 

Und noch etwas stellte Lorenz fest, als er 

seine Gleichungen untersuchte. Nie- 

mals gab es zweimal dasselbe Wetter an 

einem Tag. Dies hätte zwangsläufig zur 

Folge gehabt, daß das Wetter periodisch 

wäre. Stattdessen war es unaufhaltsam 

anders, ‘kreativ’. Bestimmte ‘Klımata’ 

gab es also nicht. Langfristig änderten 

auch sie sich immer unvorhersehbar im 

Modell. Das dürfte auch für unsere 

Kımata gelten. 

Dieses “unberechenbare’ Verhalten soll 

nun an einer ganz einfachen Funktion 

veranschaulicht werden: f(x) =r "x * 

(/-x). Mit ıhr kann man u.a. Populatio- 

nen“ beschreiben. Egal ob tierisch oder 

pflanzlich, sie wachsen, solange sie 

noch klein sind, da genügend Nahrung 

vorhanden ist. Wird eine Population 

aber zu groß, tritt der gegenteilige Effekt 

ein. Sie verbraucht ihre Nahrung schnel- 

ler als sie entsteht. Zusammengefaßt 

heißt dies, daß der Graph, wenn man die 

Größe der neuen Population in Abhän- 

gigkeit von der Ausgangsgröße aufträgt, 

ungefähr eine Glocke darstellt, be- 

schreibbar u.a. durch f{x) = x*(1-x). 

(/-x) ist hier der selbstbeschränkende 

Faktor. Er verhindert, daß die Popula- 

tion über alle Grenzen hinaus wächst. 

Der maximalen Größe, die eine Popula- 

tion je erreichen kann, ordnen wir die 

Zahl / zu. Ist sie tatsächlich kleiner als 

ihre maximale Größe, weisen wir ıhr 

eine entsprechend kleinere Zahl zwi- 

schen OÖ und / zu. So bedeutet x=//3, daß 

sie genau ein Drittel von x=/ beträgt. 

Nun vermehren sich die einzelnen Popu- 
I 

I Population ist die Gesamtheit der Individuen einer Organis- 

menart in einem umgrenzten Gebiet. 

lationen unterschiedlich schnell. Bakte- 

rien teilen sich z.B. alle Stunde, während 

der Mensch neun Monate braucht, um 

einen Nachkommen zu bekommen. 

Also führt man noch den Faktor r als 

Vermehrungs- bzw. Fruchtbarkeitsrate 

ein: 

X nächste Generation = F ye alte Generation 

**/( I -Xalte Generation ) 

Dabei darf r nicht größer als 4 sein, da 

SONST Xnächste Generation größer 1 werden 

könnte, was gegen die Voraussetzung 

verstößt. (Die Funktion f{x) =x * [I-x] 

hat an der Stelle xm = 0.5 ihr Maximum 

von 0.25 ; daher gilt für alle x [0,7] und 

r [0,4] => f(x)*r < 1) 

Mit Listing 1 können Sie nun das Ver- 

halten der Generationen bei fester Ver- 

mehrungsrate r und Anfangswert x, 

untersuchen. Bedenken Sie aber: x, muß 

zwischen O und 1, r zwischen O und 4 

liegen. 

Zum Ausprobieren geben Sie bitte erst- 

mal 0.3 für x,ein, und wählen Sie nach- 

einander für r die Werte 0.5, 2, 3.4, 3.5. 

Es ergeben sich dann die Graphen 2-3. 

Man beobachtet für r = 0.5 => die Polu- 

lation stirbt über kurz oder lang aus; die 

Werte laufen gegen 0. Man sagt, 0 ist der 

Grenzwert (Attraktor) dieser Rekur- 

sionsformel. (Rekursionsformel heißt, 

daß das Ergebnis wieder als Eingabe für 

die nächste Generation verwendet 

wird.) 

r = 2 => die Population nimmt eine 

stabile Größe an, die sıe nicht mehr 

Bild 3: Das Ergebnis bleibt identisch 

verändert. Der Attraktor ergibt sich zu 

1-Ir. 

r = 3.4 => die Population schwingtnach 

einer gewissen Zeit zwischen 2 Größen. 

[Schnitt von g(x)=x mit u(x)= flf{x)]). 

Zwischengrößen gibt es nicht. In der 30. 

Generation hat sie die Größe 0.8421..., 

um dann in der 31. Generation nur noch 

0.4519... groß zu sein und in der 32. 

Generation wieder 0.8421... anzuneh- 

men. 

r=3.5 => wier=3.4,nurdaß derZyklus 

vier Generationen umfaßt. Zwischen 

vier Größen pendelt die Population. 

Sie können für x, (Anfangswert) jede 

beliebige Zahl zwischen O und 1 wählen. 

Der Graph wird aber immer dasselbe 

anzeigen: Nach einer gewissen An- 

fangsschwingung pendeln sich die 

Werte ein, d.h. z.B. für r=0.5, daß - egal 

wie groß die Population zu Anfang war 

- es nur eine Frage der Zeit ist, wann sie 

ausstirbt. Probieren Sie es doch einfach 

aus. Nehmen Sie dieselben Werte für r 

wie oben und verändern Sie x, innerhalb 

der erlaubten Grenzen. Das langfristige 

Verhalten ist identisch. 

Wie wir soeben festgestellt haben, ist 

der Wert x, - die Anfangsgröße der 

Population - egal. Wir können ihn daher 

für alle folgenden Untersuchungen 

gleich 0.3 setzen. Dagegen hängt das 

langfristige Verhalten von r und nur von 

rab. 

Wir tragen daher die Größe der Popula- 

tion (der 100. bis 200. Generation) in 
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Bıld 4. Der Einstieg ins Chaos- bei bestimmten Vermehrungsraten 
nehmen die Gabelungen stark zu. [O<r<4] 

Abhängigkeit von r auf (Listing 2). Sie 

fragen sich, warum erst ab der 100. 

Generation? Ganz einfach. So können 

wir sicher sein, daß alle Einschwin- 

gungseffekte vorbei sind und der At- 

traktor (Grenzwert) angezeigt wird. 

Die Bilder 4 O <r<4]Jund5 [3.3<r 

< 3,8] entstehen. 

Das Ergebnis ist optisch aufregend, 

aber auch recht verwunderlich: 

- Ist r kleiner 1, so stirbt die Population. 

Die Folge der Generationsgrößen wan- 

dert gegen 0. 

- Ist /<r<3, so erreicht die Population 

eine für sie ‘organische’ Größe, die sie 

nicht mehr verändert. Für die 100.-200. 

Generation zeichnet das Programm da- 

her immer wieder denselben Punkt (bei 

konstantem r). 

- Liegt r dagegen zwischen 3 und 

3.459945... passiert das Erstaunliche, 

  

[3.3 <r<3.8] 

dem das Diagramm (Bild 4 und 5) auch 

seinen Namen verdankt. Bei 3 teilt sich 

die Kurve (Bifurkation = Verzweigung). 

Kurz darauf wıeder und wieder - immer 

schneller folgen die Gabelungen aufein- 

ander. Erst 2, dann 4,8,16,...’ Äste’. Ab 

3.459945... ist die Anzahl der Arme 

“unendlich’ groß. Die Folge der Popula- 

tionsgröße wiederholt sich niemals (die- 

ses Verhalten hatte auch Lorenz bei sei- 

nem Wettermodell festgestellt!). Zu kei- 

ner Zeit bis in alle Ewigkeit wird die 

Population ab hier (ab dieser Fruchtbar- 

keitsrate) jemals dieselbe Größe zweimal 

haben! Die Zahl stellt also einen Grenz- 

wert dar. Das ‘Chaos’ beginnt. 

- Und noch etwas Erstaunliches erblickt 

man. Das Chaos wird nach gewisser Zeit 

‘von Ordnung durchbrochen’, das die 

obige Aussage etwas einschränkt (Bild 

l). Hier beginnt wıeder dasselbe. Aus 

diesmal 3 Ästen entstehen 6,12,24.... 

Listing 1: Generationsverhalten bei fester Vermehrungsrate und Startwert xO 

Bild 5: Bei Vergrößerung des Bildes treten immer neue Lücken auf 

Der Abstand zwischen den Stellen, wo 

sich die Periode verdoppelt, wird immer 

kleiner, bis das Chaos wieder beginnt. 

Vergößert man das Bild, so treten immer 

neue Lücken auf (Bild 5). Untersuchen 

Sıe die Rekursionsformel. Schreiben 

Sıe das Programmm dazu doch um! 

Und noch eine Gemeinsamkeit mit Lo- 

renz’ Wettermodell besitzt diese For- 

mel: Nur eine winzige Veränderung 

kann, muß aber nicht, viel bewirken, 

z.B. daß das periodische Verhalten von 

ständig neuem abgelöst wird. Wie die 

Lorenzgleichungen zeigen die ersten 

Generationen bei kleinen Differenzen 

ähnliches Verhalten, bewegen sich aber 

recht schnell auseinander, so daß bald in 

ihrer Entwicklung keine Ähnlichkeiten 
mehr bestehen (z.B: r=3.82 und 

F=3.821), 

So das war’s für dieses Mal. 

  

    

OPENS 1,0,0,640,512,1,&H8004 !' Hires - Screen mit ! 

OPENW #0 ! Window in TEXT 580,460, "n-te" 

FULLW #0 ! voller Größe öffnen TEXT 540,470, "Generation" 

yauflÖsung%=460 ! Anzeige X: 10-610 TEXT 15,30,"1" 
xauflÖsung%=600 ! Y: 20-470 ' 

! DO ' Das eigentliche PRG 

; LOCATE 24,10 

LINE 10,10,10, 490 ! Y-Achse malen INPUT "Bitte eingeben: x0,r";x,r 

FOR i%=30 TO 470 STEP 20 ! Koordinateneinteilung xkoordinate%=10 

LINE 5,1%,15,1i% !' dazu zeichnen ykoordinate%=yauflÖösung-yauflösung%*x+20 

NEXT i% ' 

LINE 10,10,5,15 ! Pfeil malen FOR x%=30 TO 610 STEP 20 

LINE 10,.10,15,185 x=r*x* (1-x) 

' LINE x%, yauflÖsung$%- 
LINE 0,480,617,480 ! X-Achse malen yauflÖsung%*x+20,xkoordinate%, ykoordinate% 

FOR i%=30 TO 600 STEP 20 ! Koordinateneinteilung xkoordinate%=x% 

LINE i%,475,1%, 485 ! dazu zeichnen ykoordinate%=yauflösung%-yauflÖsung%*x+20 

NEXT i% NEXT x% 

LINE 617, 480,615,475 ! Pfeil zeichnen LOOP 

LINE 617, 480,615,485       
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    Listing 2: Generationsverhalten in Abhängigkeit der Vermehrungsrate 

  

  

  

Festplatten ? 
Sie wollen Ihre AMIGA Kapazität erweitern ? - Sie können das auf verschiedenenen Wegen tun: 

So 

oder 

  

  

  

  

      

  

  

  

  

  

  

  

  

  

Die Lösung, die kein Problem wird | 
laut ComputerLive (Markt und Technik) Heft 3.90: 

".. das einzige Gerät im Test, daß bei allen Kriterien voll überzeugen konnte." 

bsc büroautomation gmbh, Lerchenstr.5, 8000 München 50, Tel.: (089) 308 41 52, FAX (089) 307 17 14 = }   
  

LERNEN und VERWALTEN mit AMIGA 

1-6. Schullahr Lernen über Zufallsgenerator: Grundrechnen, Mischrechenen 
und Einmaleins. Lernen über frei editierbare Datei: Un‘rechnen von 
Längenmaßen und Gewichten. Sonderdatei für falsch gegebene Antworten. 
Optionale Datenausgabe auf Drucker. Incl. Bedienungsanleitung! 

AMIGA-TRAINER RECHTSCHREIBEN DM 79.00 
Menüleistengesteuertes Programm zum Rechtschreibtraining für Schüler im 
1.-6. Schuljahr über frei editierbare Dateien: Setzen von Kommata, Singular 
und Plural, Wörter in Sätze einfügen. Sonderdatei für falsch Eee 
Antworten. Optionale Datenausgabe auf Drucker. Incl. Bedienungsanleitung! 

AMIGA-MATHEHELFER DM 79.00 
deal für Schüler zum Kontrollieren von gerechneten Aufgaben! Das 
Programm kann folgendes berechnen: die 4 Grundrechenarten, Radizieren; 
Flächen und Umfang von Rechteck, Dreieck, Keis und Ellipse. Rauminhalt und 
Mantelfläche von Würfel, Kugel, Kegel; Prozentsatz aus einer Summe, 
Prozentsatz auf eine Summe; Zinsrechnug: Berechnug von Laufzeit, 
Anfangskapital, Endkapital und eff. Zinssatz. Optionale Datenausgabe auf 
Drucker. Incl. Bedienungsanleitung! 

AMIGA-VIDEO-MANAGER : DM 99.00 
Verwaltung der privaten eee Exlassung von Filmtitel, Cass.- 
Nr. FSK- Altersfreigabe, Cassettenart (300, 240, 195, 180, 120, 90, 60). 
Filmkategorie, Zahlwerk und Laufzeit; Sortierung nach Titel, Cass.-Nr. oder 
Laufzeit; Selektieren/Suchen nach Filmkategorie, Altersangabe, etc. 
Listenausgabe auf Bildschirm oder Drucker. Incl. Bedienungsanleitung! 

AMIGA-KFZ-MANAGER 
Menüleistengesteuertes Programm zur Verwaltung, aller anfallenden Kosten 

| Pas für 2 ee Erfassung von Kraftstoff-, Ol- und allgemeinen KfZ- 
osten. Errechnung des durchschnittlichen Kraftstoffverbrauchs auf 100 km. 

Alle Auswertungen auf Bildschirm oder Drucker. Incl. Bedienungsanleitung! 

Alle Programme lauffahig auf Rechnern mit 512 KB oder mehr! 

Versand per Vorkasse oder Nachnahme (plus DM 6.50 Versandkosten) ! 

TK COMPUTER-TECHNIK Thomas Kaschadt 
Hard- & Software - Entwicklung & Vertrich 

  
* Postfach 60 24-Stunden-Auftrags- 

annahme per Anruf- § 
Bischofsheimer Strabe 17 
D-6097 Trebur-Astheim 
Fernruf : (06147) 3550 Btx.: 06147-3555  beantworter ! 
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& 

Ersatzteil 
=) | 

Service 2 
% Wirliefern 

für Händler und Privat- 
anwender preiswert und prompt 

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

    
CIK-Computertechnik ® Ingo Klepsch 
Berliner Straße 49b © D-5800 Hagen 7   

    

    TELEFAX: 02331-42499 

  

Profisampler 56kHz V2 139,- 
ample-Rate bis 

- direkter Anschluß von Mikrofon möglic 
- hochempfindlicher Vorverstärker mit Lautstarkeregler 
- Testbericht im Kickstart-Magazin 4/90 

Profisampler stereo 
- Sample~Rate stereo 2 x 25kHz, mono 28 kHz 
- zwei Chinchbuchsen und zwei Lautstdrkeregler 
- zwei hochempfindliche Vorverstärker 

MIDI-Interface 1xIN 2xOUT 1xTHRU 19, - 

AMIGA 2000 RAM-Karten mit Megabit-RAMs 
von Micro-Botics 100% CBM kompatible 
unb.445,-|2MB 795,-|4MB 1195,-|8MB 1899, -— 

AMIGA 500 512kB RAM-Karte intern,abschaltbar 149, - 
AMIGA 500 1,8MB RAM-Karte intern abschalrbar 598, - 
ALF2 30 MB Filecard 3.5" 1098,-/ 5.25" 1049,- 
ALF2 48 MB Filecard 3.5" 1248, - 
ALF2 63 MB Filecard 3.5" 1398,-/ 5.25" 1348,- 
ALF2 SCSI, Seagate 45MB 1498,-/ 84MB 1895, - 
ALF2 SCSI, Seagate 111MB 2448, -/142MB 2895, - 
ALF2 SCSI, Quantum 40MB 1598,-/ 80MB 2398,- 
SYQUEST 44 MB Wechselfestplatte 1698, - 
BigAgnus 8372A 1 MB ChipRAM 
XT-PC-Karte A2088 inkl. 5.25" Laufwerk 699, - 
XT-TURBO-Bausatz 8MHz Takt für A 2088 
128 kB RAM-Karte für A 2088 

68030 Prozessor-Karte opt.68881/882 16MHzab 1598, - 
1MB bis 4MB RAM, Umschaltung auf 68000er für A500/2000 

Animate III, 68020/68881 16 Mhz o.RAMs 999,- 
A 2620 / A 2630 Prozessorkarten auf Anfrage 
Multiscan-Monitor 14" TTL & RGB nur 1098, - 
Flickerfixer PAL 4096 Farben 1298, - 

Laser-Printer 512kB Postscript optional 2898, - 
HiTex V2.4 super schneller Editor 89,- 
mit 30 Seiten deutscher Anleitung, Makros, Make, u.v.m. 

OMA V2.-0 Makro-Assembler inkl. HiTex 148,- 
mit 100 Seiten deut. Anleitung ca. 60000 Lines pro Min 

0441 / 71109 OMEGA Datentechnik 
Junker Str. 2, 2900 Oldenburg 
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azu wird am oberen Rand der 

Workbench ein Fenster geöffnet, 

von dem aus mit einem Maus- 

klick häufig benötigte Funktionen aus- 

geführt werden können. 

Um das Programm zu starten, genügt die 

Eingabe von “"WBUtil” in der Shell oder 

dem CLI; ein run-Befehl ist nicht nötig, 

weil das Programm die Kontrolle über 

den CLI zurückgibt. Nun erscheinen in 

der Titelzeile des Screens von links nach 

rechts folgende Felder: Das Close-Gad- 

get dient wie üblich zum Beenden von 

WBUtil. 

Das Sizing-Gadget verringert die Größe 

des WBUtil-Fensters auf das Minimum. 

Dies kann nötig sein, um die Ziehleiste 

anderer Fenster zu erreichen. 

CLLSHELL: Mit Hilfe dieser Gadgets 

läßt sich rasch ein benötigtes CLI- oder 

Shell-Fenster öffnen. Wer häufig mit 

dem CLI arbeitet, wird eine solche Op- 

tion sicherlich lange vermißt haben. 

Das DUMP-Gadget erlaubt wie das Pro- 

gramm GraphicDump der Workbench 

eine Hardcopy des obersten Bild- 

schirms. Es kann aber noch weit mehr: 

Nach dem Anklicken erscheint die Auf- 

forderung “1..5”. Nun muß eine Zahl in 

diesem Bereich eingegeben werden, die 

die Anzahl der Einzelbilder angibt. 

WBUtil ermöglicht also auch die Erstel- 

lung großer Poster: “1” bewirkt einen 

normalgroßen Ausdruck, “2” zerlegt das 

Poster in 2*2 Bilder, ... “5” schließlich 

druckt die Grafik als 25 (5*5) Einzelbil- 

der aus. Nach Eingabe der Zahl wartet 

WBUtil 10 Sekunden, in denen der 

gewünschte Screen nach oben gebracht 

werden kann, und beginnt dann mit dem 

Druck (“Wait” wird angezeigt). Nach 

Einzelbild erfolgt die Aufforderung 

“Push”: Nun wird der Druck solange 

angehalten, bis eine beliebige Taste 

gedrückt wird, so daß man gegebenen- 

falls das Papier neu justieren kann. 
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VON ROLF BECK 

VVBUti 
|PRINTER| FASTMEM 

VVBUtil wurde geschrie- 

ben, um die Arbeit mit 

dem AMIGA- schneller 

und einfacher zu gestal- 

ten. Es stellt eine Reihe 

von nützlichen Funktio- 

nen zur Verfügung, die 

Programmierer wie An- 

wender gleichermaßen 

unterstützen. 

PRINTER ruft das Drucker-Fenster des 

Programms Preferences auf. Dies hat 

sich als sehr nützlich erwiesen, da doch 

häufig derartige Einstellungen nötig 

sind, und es sehr lästig ıst, wenn dazu 

jedesmal erst die Workbenchdisk geöff- 

net werden muß. Damit diese Option 

funktioniert, muß sich “Preferences” im 

Hauptverzeichnis der Startdiskette be- 

finden (SYS:). 

FASTMEM schaltet das Fastmemory 

aus (dann erscheint der Schriftzug 

durchgestrichen) oder wieder ein. Dieses 

Gadget sollte nicht angewählt werden, 

während der AMIGA Diskettenopera- 

tionen durchführt (der Guru läßt grü- 

Ben!). 

Der Memory-Balken gibt den verfügba- 

ren Speicher, getrennt nach Chip- und 

Fastmemory an. Da WBUtil keinerlei 

Rechenzeit verbrauchen soll, habe ich 

darauf verzichtet, die Speicheranzeige 

kontinuierlich zu berichtigen. Es genügt 

aber ein Mausklick in den Memorybal- 

ken oder auf jedes andere Gadget, um die 

Anzeige auf den neuesten Stand zu brin- 

gen. 

  

Be 

  

EDIT ruft den Editor auf, dessen Name 

in der Variablen Editor gespeichert ist. 

Dazu fügt man am besten in der Startup- 

sequence einen entsprechenden Setenv- 

Befehl ein. 

NUMBER dient dazu, auch einen weiter 

hinten liegenden Bildschirm zu errei- 

chen. Dazu gibt man einfach eine Zahl 

ein, die angibt, der wievielte Schirm 

nach vorne gebracht werden soll. O steht 

fiir die Workbench. Dies ist besonders 

dann hilfreich, wenn ein Screen ohne 

Tiefen-Gadgets tiber einem anderen 

liegt, so daß dieser normalerweise uner- 

reichbar wäre. 

Zur Installation: Am besten fügt man 

bereits ın der Startup-sequence den Be- 

fehl WBUtil ein. WBUtil selbst sollte 

man daher in das c-Verzeichnis kopie- 

ren. Da nun viele Funktionen sofort zur 

Verfügung stehen, können auf der Work- 

bench-Diskette die Programme NoFast- 

Mem (oder ähnliche), GraphicDump 

und eventuell auch die CLI- und 

SHELL-Icons gelöscht werden. Wer 

ohne Festplatte arbeitet, wird den zusätz- 

lichen Platz auf der Workbenchdisk zu 

schätzen wissen, zumal WBUtil weniger 

Platz belegt als diese Programme zusam- 

men. 

Zum Programm: Nach dem Include-Teil 

erfolgt die Definition eines Makros zum 

Linienziehen und wichtiger Konstanten. 

Nun werden Werte initialisiert, die das 

detach-Modul von Aztec benötigt. Nach 

der Initialisierung globaler Daten (Zei- 

chensätze, Gadgets, Fenster) werden 

zwei leere Funktionen definiert. Sie er- 

setzen die von Aztec-C verwendeten 
Routinen zur Parameterübergabe von 

CLI und Workbench, da diese nicht 

benötigt werden. Daran schließen sich 

die Funktionen (Unterprogramme) an, 

die Fenster öffnen und Gadgets zeichen. 

Die Funktion WaitKey() erwartet einen 

Tastendruck und gibt deren Code als



  

USHORT-Wert zurück. Dazu wartet sie 

auf Intuition-Nachrichten vom Typ 

VANILLAEY, was bedeutet, daß die 

Tastendrücke von Intuition bereits in 

ASCII-Werte umgewandelt werden. 

Dies gestattet einem Programm vor al- 

lem die Zusammenarbeit mit beliebigen 

Tastaturbelegungen. 

Dump() ist ein Unterprogramm der 

Funktion PosterDump(). Diese wieder- 

um Offnet das Printer-Device und fiihrt 

den Ausdruck durch. Soll ein Poster 

ausgedruckt werden, wird das Bild auto- 

matisch in entsprechend viele Einzeltei- 

le zerlegt, von denen jedes einzelne in 

der mit den Preferences eingestellten 

Größe ausgedruckt wird. Sollte ein Feh- 

ler auftreten (drückt z.B. der Anwender 

eine Taste außer 1...5), gibt Poster- 

Dumpt() den Wert O zurück, ansonsten 1. 

Das Hauptprogramm öffnet zunächst 

sein Fenster, zeigt den verfügbaren Spei- 

cher mit der Funktion DisplayMemory() 

an und wartet danach auf eine Eingabe 

(Mausklick), welche mittels zweier 
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switch-Befehle ausgewertet wird: Ein 

Klick auf das Close-Gadget setzt die 

Variable End auf den Wert TRUE, wo- 

durch die while-Schleife nicht mehr fort- 

gesetzt und das Programm beendet wird. 

Bei Aktivierung eines anderen Gadgets 

wird, sofern das Hauptfenster geöffnet 

ist, vor einer weiteren Auswertung die 

Speicheranzeige erneuert. Die Anwahl 

des Sıze-Gadgets bewirkt das wechsel- 

seitige Umschalten zwischen dem gro- 

ßen und dem kleinen Fenster, welches 

nur das Sıze-Gadget enthält. 

CLI- und SHELL-Gadget führen zu ei- 

nem Aufruf der entsprechenden Befehle 

mit der AmigaDos-Funktion Execute, 

die es ermöglicht, andere Programme zu 

starten. 

Die folgenden Programmzeilen beinhal- 

ten die Reaktion auf das DUMP- und 

PRINTER-Gadget. Ein interessanter 

Abschnitt ist wieder die Behandlung des 

FASTMEM-Gadgets. Hier versucht 

WBUtil, immer möglichst große Spei- 

cherblöcke zu belegen. Erst wenn es 

damit keinen Erfolg mehr hat, macht es 

mit halb so großen Blöcken weiter. Da 

der Speicher über die AllocRemember- 

Funktion von Intuition angefordert wird, 

kann er bei der nächsten Anwahl des 

FASTMEM-Gadgets mit einem einzi- 

gen Aufruf von FreeRemember wieder 

zurückgegeben werden. 

Die folgenden Abschnitte betreffen die 

Anwahl des EDIT- und NUMBER- 

Gadgets. Ein Klick auf den Memory- 

Balken bedarf keiner weiteren Reaktion, 

da die Speicheranzeige bereits automa- 

tisch erneuert wurde.Das Programmen- 

de schließlich wird durch die Funktion 

CloseAllO) durchgeführt. 

  

Sprache: © _ 
_ Compiler: Aztec C V3. 

Länge: 426 Zeilen 
Hardware: alle AMIGA-Modelle 

Besonderheiten: keine 
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VON CHRISTIAN FURST 

KONF 
Komfortable Auswahl in der 

Dieses Programm 

dient dazu, beim 

Vorgang des Boo- 
tens wichtige Einstel- 
lungen schon bei der 
Abarbeitung der 
Startup-Sequence 
vorzunehmen. 

iese Einstellungen basieren auf 

|) CLI-Befehlen, die dem Pro- 

gramm als Parameter übergeben 

werden. “Konfig” stellt diese dann in 

einem eigenen Fenster mit einem dazu- 

gehörenden Schalter dar. Diese Schalter 

können nun, jenach Wunsch des Users, 

mit der Maus an- und ausgeschaltet 

werden. | 

Ist ein Schalter auf an (Schalterfarbe = 

orange), heißt das, daß der dazugehörige 

Befehl nach dem Anklicken des OK- 

Gadgets ausgeführt wird. Alle nicht 

angeschalteten Gadgets bzw. deren Be- 

fehlssequenzen werden ignoriert. 

Die Syntax für “Konfig” lautet: 

Konfig 
[Befehl][\Befehl] ... 

Die einzelnen Befehlssequenz werden 

durch ein "/" voneinander abgetrennt. 

90 KICKSTART 5/1990 

Slartup-Sequence 

YIRUSX% run 

run CLOCK 

run KICK-PASCAL 

run R.C.T. 

run KICK-ASS 

run KICH-ED 

execute MB.bat 

execute CLI.bat 

  

B
E
L
U
B
E
R
 

  

        

Hinter der letzten Befehlssequenz istein 

"/" unnötig. Es sollten nie mehr als 10 

Befehlssequenz angegeben werden, da 

das Fenster sonst zu groß werden würde. 

Falls mehr als 10 Einstellungen vorge- 

nommen werden müssen, sollte man 

“Konfig” zwei- oder mehrmals aufru- 

fen. Die Befehlssequenz erscheinen in 

der angegebenen Reihenfolge in dem 

“Konfig”-Fenster. 

Das Programm ist vollständig in As- 

sembler geschrieben und daher schnell 

geladen. Es empfiehlt sich vor allem für 

Festplattenbesitzer, die beim Starten aus 

ihrer Bootpartition einstellen können, 

auf welche Arbeit der Rechner vorberei- 

tet werden soll. 

Beispiel: 

Konfig Execute MakeAss.batch\Execute 
MakeC. batch ... 

MakeAss.batch ist dann eine Batch- 

Datei mit beispielsweise folgendem 

Inhalt: 

Path DHO:Assembler ADD 
Assign Include: DHO:Assembler/Include 
Assign Work: DH1:Assembler 
CD Work: 

Wenn sich in dem Directory 

DHO: Assembler der Assembler, in dem 

Directory DHO: Assembler/Include alle 

Include-Dateien und in DH1:Assembler 

alle Source-Codes befinden, wird mit 

dieser Batch-Datei die Arbeitsumge- 

bung zum Schreiben von Assembler- 

Programmen eingerichtet. 

Viel SpaB 

» [END of KICK] 
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VON THOMAS STROTER 

PUT_OR 
PUI- Grafik als Pinsel 

  
de Listing für uns. Der Prozedur 

werden beim Aufruf die Zielpo- 

sition der PUT-Grafik, der PUT-String, 

Fensterkennung und ein Modus-Wert 

übergeben. Die ODER-Verknüpfung 

erfolgt dann an der gewünschten Posi- 

tion. Innerhalb der Prozedur werden 

dann die Breite und Höhe, die Anzahl 

der Bitplanes und die Größe einer Bit- 

plane ermittelt. Daraufhin verwendet 

man direkt über die Hardware-Register 

den Blitter für die ODER-Verknüpfung 

des PUT$ mit der Bitmap des entspre- 
chenden Fensters (siehe Listing). Die 

Verwendung des Blitters macht diese 

Prozedur sehr schnell. Es ist jedoch zu 

beachten, daß das Clipping für den lin- 

ken und rechten Rand nur grob durch- 

führbar ist, und daß nicht in verdeckte 

Fenster kopiert werden kann. Sollten 

mehrere Fenster zur Anwendung kom- 

men, ist ein FRONTW-Befehl für das 

Fenster, in das kopiert werden soll, zu 

verwenden. 

|) iese Aufgabe erledigt das folgen- 

Farbige Schatten 

Schön wäre es auch, wenn man einen 

mehrfarbigen PUT-String als einfarbi- 

gen Pinsel darstellen könnte. Wird die- 

ser dann leicht verschoben unterhalb 

der Originalgrafik ausgegeben, entste- 

hen optisch interessante Schatteneffek- 

(Ire 

linke Haustaste: 
rechte Maustaste: 
Beide Maustatsten: Ende 

  

  

  

  

  

Pinsel setzen 
OR-Modus andern 

Mit dem PUT-Befehl 

kann man Grafiken 

bekanntich sehr 

schnell kopieren. 
Häufig ist es jedoch 

lästig, daD bei jedem 
PUTBefehl der Hinter- 

grund zerstört wird. 
Was beim PUT-Befehl 

fehlt ist eine normale 

ODER-Verknüpfung. 
Mit ihr wäre es z.B. 

möglich, einen PUT 
String wie einen Pin- 

sel zu benutzen. 

te. Mit unserer Prozedur ist das kein 

Problem. Bei Angabe eines positiven 

Wertes für den Parameter “Modus” 

wird die Grafik ın der dem Wert ent- 

sprechenden Farbe dargestellt. 

Le] 

  
Uber das Format 
eines PU I-Strings: 

Die Übergabe der Daten des PUT-Be- 

fehls erfolgt in einem String, der vorher 

mitGET eingelesen wurde. Der Aufbau 

ist recht einfach: 

Die ersten 16 Bits bestimmen die 

Anzahl der Bitplanes. Aus ihnen läßt 

sich nachher die Anzahl der Farben 

berechnen. Dann folgen zwei weitere 

Wörter, welche Breite und Höhe der 

Grafik beinhalten. Zu diesen Werten 

müssen Sie noch eine Eins hinzuaddie- 

ren, um auf die tatsächliche Breite bzw. 

Höhe in Pixeln zu kommen. Nun folgt 

für jede Bitplane eine bestimmte An- 

zahl von Bytes, die sich aus der Anzahl 

der benötigten Bytes pro Zeile mal der 

Anzahl der Spalten ergibt. Es istnoch zu 

beachten, daß jede Zeile durch eine 

gerade Anzahl von Bytes festgelegt 

wird, da der Coprozessor die Daten nur 

wortweise verarbeitet. 

Die Struktur des GFA-BASIC PUT- 

Strings: 

WORD 
WORD 
WORD 
WORD 
WORD... 
WORD zweite Bitplane 
WORD... 
WORD... 

Bitplanes 
Breite- | 
Höhe-] 
erste Bitplane 
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END of KICK 
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triebssystemfunktion DisplayA- 

lertQ), der eine Textstruktur tiber- 
geben werden muß. Als Rückgabewert 

erhält man nach dem Aufruf den Wert 

für die gedrückte Maustaste: eins steht 

hierbei für die linke, zwei für die rechte 

Maustaste. Solche Gurus dienen nor- 

malerweise dazu, fatale Fehler anzuzei- 

gen, die meistens das Beenden des Pro- 

grammes, wenn nicht gar einen Zusam- 

menbruch des Betriebssystems zur Fol- 

ge haben. Sie sollten die Funktion daher 

nur in Ihrem Programm aufrufen, wenn 

das Programm abgebrochen werden 

muß, da z.B. der Speicherplatz nicht 

ausreicht oder gerade versehentlicht die 

Harddisk formatiert wird. 

Zum Programm: Der Funktion 

“guru” braucht lediglich der Text in 

einem String für die Mitteilung überge- 

ben zu werden. Dort erfolgt die Umfor- 

mung in die passende Struktur für 

- rzeugt wird der Guru mit der Be- 
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STRÖTER 

GURUS 

Das folgende Listing 
erzeugt eine Guru- 

Meldung. Gurus sind 
ja bekanntlich die 
Warnungen, die vom 
Betriebssystem des 
AMIGA ausgegeben 
werden. In einem rot 
umrandeten blinken- 
den Kasten erscheint 
die Fehlermeldung, 
die dann mit einem 
Druck auf die linke 
oder rechte Mausta- 
ste wieder verschwin- 
det. 

VON THOMAS 

den DisplayAlert()-Aufruf. Wie bei 

der ALERT-Funktion aus GFA-BASIC 

findet auch in dem String fiir den Text 

der Hochstrich (“l’’) als Zeilentrenner 

Verwendung. Die Zeilen werden von 

der Funktion automatisch mittig darge- 

stellt. Es ist darauf zu achten, daß keine 

Zeile länger als 80 Zeichen ist und nicht 

mehr Zeilen verwendet, als dargestellt 

werden können. Sonst könnte es zu 

unerfreulichen Nebeneffekten, wie z.B. 

einer normalen Guru-Meldung mit an- 

schließendem Neustart des Betriebssy- 

stems, kommen. 

Hier nun noch der Aufbau der Text- 

struktur für den Display Alert: 

WORT x-Position des Textes in Pixeln 

BYTE  y-Position des Textes in Pixeln 

STRING ASCll-Zeichenkette fiir den Text 

BYTE 1, falls noch eine weitere Struktur 

folgt, O für das Ende der 

Textstruktur. 

  
END of KICK
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THOMAS STROTER 

Mausklick 

Die AMIGAMaus hat nur zwei Tasten. Man könnte also meinen, 

daß man damit allerhöchstens drei verschiedene Reaktionen auslö- 

sen kann, je nachdem, ob die linke, rechte oder beide Maustas- 

fen gedrückt werden. Das Betriebssystem kennt jedoch noch den 
Doppelklick, was beispielsweise zum Starten eines Programmes 

beim Anklicken eines Workbench-Icons verwendet wird. 

im eigenen GFA-BASIC-Pro- 

gramm abfragen, und zwar über 

die Funktion DoubleClick aus der Intui- 

tion-Library. DoubleClick benötigt 
lediglich die Zeitspanne zwischen den 

beiden letzten aktuellen Klicks. Ist die- 

se Spanne klein genug, liefert die Funk- 

tion den logischen Wert TRUE für ei- 

nen erfolgten Doppelklick zurück. Er- 

hält man den Wert logisch FALSE, 
handelt es sich um einen einfachen 

Klick mit der Maus, und der Zeitwert 

wird vom Programm gespeichert. Der 

D en Doppelklick können Sıe auch 

Bringt ein Fenster 

Aufruf der Mausknopf-Auswertung 

geschieht in GFA-BASIC sinnvoller- 

weise über die Ereignisüberwachung 

“ON MENU BUTTON GOSUB xxx”, 

wodurch innerhalb eines SLEEP-Be- 

fehls oder einer MENU-Schleife auto- 

matisch in dıe angegebene Prozedur 

verzweigt wird. Für Software-Tüftler 

ergeben sich neben dem einfachen 

Doppelklick noch zwei weitere Mög- 

lichkeiten: Überprüft man z.B. die Zei- 
spanne, die zwischen dem Drücken der 

rechten und der linken Maustaste (oder 

umgekehrt) vergangen ist, kann eine 

weitere Reaktion ausgelöst werden. 

Dabei sollte jedoch stets überlegt wer- 

den, ob es sinnvoll und anwender- 

freundlich ist, ein Feld mit den verschie- 

densten Klicks zu belegen. Bei schlecht 

entprellten Maustasten oder einem sehr 

lang gewählten Intervallwert in den 

Preferences erlebt der Benutzer sein 

blaues Wunder und gibt über kurz oder 

lang entnervt auf. Abhilfe schafft hier- 

bei eine Lösung, in der der Doppelklick 

ein- und ausgeschaltet werden kann 

(z.B. über einen Menü-Punkt). 

OPEN a, 200, 50, 200, 1 

mit der linken Maustaste auf volle — 

: ' GréBe. Das Zeitintervall fie den nn 
| Boppel -Klick wird mit dem Prog 

: "Preferences" von der Workbench 

eingestellt. 

I Elosehindow| 

Mousebuttons 
| 12: idompt=en208 

! RMBTrap | ActivateWindow 

a Messages erlauben 

flagst=6H1100F   
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LESER-SERVICE 
Dem Tippen ein Ende 

- sämtliche Listings und 

"alle ausführbaren Programme    
... sind auch auf Diskette erhältlich. 
Falls Sie sich das Abtippen sparen wollen 
oder den benötigten Compiler/Assembler 
nicht besitzen sind die KICKSTART 
Service Disketten eine Alternative. Eine 
Diskette enthält jeweils die Programme 
von zwei Ausgaben. Der Preis liegt pro 

  

  

  

  

  

  

  

  

    

Diskette bei DM 19,- 

Marz Zaphod (GFA-BASIC) ........scsssseeeens - AmigaBASIC-Konverter 
Belle 3D (AS) „u.niuiensscnbeuneanenen - Objektgenerator für Sculpt3D, ... 

& Turtlegraphics (C) ....s.sscccisscsssssssees - Turtle-Anweisungen 
April Displaylnfo (Modula-2) .....een - Infos über akt. Windows & Screens 

IFF (C) - Informationen über IFF-Dateien 

Regmon (ASS) ...nnenerennnennennnnnnnnnnnnnnnnn - Registermonitor 
UCM (Ass) - Ultra-Color-Modus 
Poplt (Ass) - Programmaufruf über F-Tasten 
Kurs Speicherorganisation: ............ - Binäre Bäume 

Januar CopperBasic (AmigaBASIC)............. - Copperprogrammierung 
& PrintFile (AmigaBASIC) ......usnr. - Komprimierter Textausdruck 

Nachbrenner (AmigaBASIC) ............. - Assemblereinbindung in BASIC 
Februar DigiMusic (GFA-BASIC) ........ssssssss00 - Abspielen gesampelter Sounds 

Superbitmap(GFA-BASIC) ............. - 920*1350 Riesengrafik 
Error 103 (C) - Fehlermeldungen im Klartext 

ListFont (C) - Infos über die Amiga Fonts 
MausTool (C) - Zeigt Mauskoordinaten 
BloCom (C) - Prüft auf Disk-Gleichheit 
New-Alert (Modula) een - komfortabler System-Requester 
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zzgl. DM 6.- Versandkosten (unabhängig von der bestellten Stückzahl) 

O per Nachnahme O Verrechnungsscheck liegt bei 

Name,Vorname 
  

Straße,Hausnummer 

PLZ,Ort 

  

    Heim Verlag, Heidelberger Landstr. 194, 6100 Darmstadt 13 
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Magazin fiir Keyboard, 

Computer & Recording 
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Einzelbezugspreis: DM 

9,850 

PPV Presse Project 

Verlags GmbH 

[De Magazin beschäftigt 
sich mit den Belangen der 

vertechnisierten Musik. Alles, 

was irgendwie mit Musik, Com- 
putern und Elektronik zu tun hat, 
findet hier seinen Platz. Neben 
aktuellen Tests von wichtiger 
Peripherie (Synthesizer, Mehr- 

% WArKKRrr 
RS63 ES ergeg WE Been ge 

spurgerate...) finden sich Tips fur 
computerisierte Musiker, wobei 
hier leider wieder hauptsachlich 
der ATARI ST-Besitzer gemeint 
ist. Abgerundet wird dies durch 
Hintergrundinformationen zu ak- 

tuellen Themen, Interviews (im 

Heft 1/1990 war Michael Cretu 
an der Reihe), Basiswissen... 
Der Schwerpunkt liegt deutlich 
auf der elektronischen Musik. 
Akkustische Instrumente (k6n- 
nen ja auch ‘Keyboards’ sein) 
spielen zwar eine, aber nur gerin- 
gere Rolle. 

In der Prasentation ist die Zeit- 
schrift recht bunt, ohne dabei 

aufdringlich zu wirken. Der sym- 
phatische, menschennahe Ge- 
samteindruck bekommt einen 
kleinen Fleck durch den etwas 
hohen Preis. Fur Seitenfans: 
Ausgabe 1/1990 umfaßte fast 

hundertfünfzig. Ein Blick hinein 
lohnt sich allemal (falls der örtli- 
che Händler dies zuläßt), aber 
man sollte nicht vergessen, daß 
es wie fast überall auch auf die- 
sem Sachgebiet Konkurrenz 
gibt. 

(ae) 

CHIP-SPECIAL 

MIDI 

MIDI-Computer und 

Musik 

Preis: DM 28,- 

) ieses Heft soll vor allem den- 
jenigen zugedacht sein, die 

einen Einstieg in MIDI bekom- 
men wollen. Mit ungefähr hun- 
dert Seiten ein etwas teures Heft, 
bedenkt man, daß man für zwan- 
zig Märker mehr schon ein Fach- 
buch bekommt. Es wird auf MIDI 
im allgemeinen und im besonde- 
ren eingegangen, auf Klanger- 
zeugungsmethoden, Synthesi- 
zer, Effektgeräte und schließlich 
auch auf Computer und Soft- 
ware. 
Einzelne Geräte oder Program- 
me werden nur kurz angespro- 
chen, bei den Computern führt 
der AMIGA ein ziemliches Schat- 
tendasein. Obwohl es im Edito- 
rial noch hieß: “Die neueste Midi- 
Hard- und Software, die wir für 
IBM-kompatible MS-DOS-Com- 

puter, für Commodore AMIGA 
und für den Geheimtip Apple 
Maclntosh auftreiben konnten, 

ist mit all ihren Vor- und Nachtei- 

len in dieser Ausgabe enthalten.” 
Es wird natürlich auch hier auf die 

Dominanz des ATARI ST hinge- 
wiesen, doch wenn man dann 

nach dem Bericht über die 'neue- 

ste MIDI-Hard- und Software’ für 

den AMIGA hofft, erwartet man 

doch einiges: Ich habe nur zwei 
Programme im Test gefunden, 
nämlich AEGIS SONIX und das 

DELUXE MUSIC CONSTRUC- 

TION SET. Auch wenn die bei- 
den Programme gut sind, neu 
sind sie sicher nicht. 

Ich bin der Meinung, daß man mit 

einem Buch zu diesem Thema 

besser beraten ist, denn was an 

Informationen in diesem CHIP 

SPECIAL sonst noch enthalten 

ist, findet man dort sicher auch, 

und dann wahrscheinlich besser. 

Auch wenn die Absicht der Auto- 

ren bestimmt lobenswert ist, sich 

selbst in das Gebiet MIDI ein- 

zuarbeiten und quasi von Ein- 
steiger fur Einsteiger zu schrei- 
ben, fehlt mir doch etwas. Der 

MIDI-Teil selbst ist recht ordent- 

lich, genauso das Sach-Lexikon 
am Ende. Um einsteigergerech- 
ter zu sein, wurde mancherorts 

an ‘Informationsballast' gespart. 
Ob der Einsteiger das will, muß 
er im einzelnen selbst entschei- 

den. 

(ae) 

  

DIE BESTEN 

AMIGA SPIELE 

DATA BECKER 

DM 39.- 

urch das immer größer wer- 
dende Angebot an Spielen 

für den AMIGA fühlen sich viele - 

potentielle Käufer verwirrt und 
können sich nicht für eins ent- 
scheiden. Dies ist wohl auch 
durch den Umstand bedingt, daß 
die Klappentexte der Spielver- 
packungen nicht immer genug 
Aufschluß über den Spielsinn 

und über die Qualität des Pro- 
gramms geben. Meist stimmen 
nicht einmal die Bildschirmfotos 
mit der wirklichen Grafik des 
Produkts überein (“screenshots 

from various systems”). Um die- 
sem Übel Abhilfe zu schaffen, 
gibt es seit kurzem verschiedene 
Bücher, die dem Käufer Ent- 
scheidungshilfen bieten wollen. 
Eins davon ist beispielsweise 
“Die besten AMIGA Spiele” des 
Data Becker Verlags. Natürlich 

    
können Bücher dieser Art nur 
subjektive Darstellungen des 
Marktes sein, da schon durch die 
Auswahl der Spiele Meinung 
gebildet wird. So teilt sich das 
Buch auch in zwei Teile: Im er- 
sten, weit umfangreicheren, wer- 
den die “besten, bekanntesten, 

und neuesten” Spiele vorgestellt, 
im zweiten finden sich Kurzbe- 
schreibungen verschiedener, 
alphabetisch sortierter Program- 
me. Um es gleich vorweg zu 

sagen: Ich habe meine Probleme 
mit solcher Art Büchern. Und sie 
sind in diesem Falle auch nicht 
unbegründet: Ich habe den Ein- 
druck, daß Verlage unter dem 
Motto “möglichst viele Anleitun- 
gen in einem Buch” die beileibe 
nicht wenigen Raubkopierer der 
Szene als Käufer ansprechen 
wollen. Man findet zum Beispiel 
unter dem Stichwort “Sim City” 
eine zwölfseitige, detaillierte 

Spielbeschreibung samt Bild- 
schirmdarstellung (Gadgets) 
und Tastaturbelegung. 
Doch zurück zum Aufbau des 
Buches. Die Spiele des ersten 
Teils sind nach Spielprinzipien 
gegliedert, man findet also sofort 
seine bevorzugte Kategorie. 
Jede Spielbeschreibung unter- 
teilt sich in vier Kapitel: System- 
voraussetzungen (Speicheran- 
forderung, Spielerzahl, Eingabe- 
gerät,...), Sinn des Spiels, Be- 

schreibung und Resümee. Über 
die Qualität der Beschreibungen 
und über deren Vertretbarkeit 
möchte ich nichts sagen, da die- 
se - wie gesagt - rein subjektiv 
sind. Wohl aber über manche 
Präsentation von Spielen, die 

nicht zu Unrecht indiziert worden 
sind. 
Nehmen wir “Technocop” als 
Beispiel. Spielsinn: “Gesuchte 
Kriminelle einfangen, und auf der 
Suche nach ihnen ein enormes 
Blutbad anrichten”. 
Spielbeschreibung: “Hier wird er 
dann ständig von Punkern und 
anderen zwielichtigen Typen at- 
tackiert, die in bester Clint East- 
wood-Manier mit der schweren 
Waffe in Fetzen geschossen 
werden, daß das Blut nur so über 
den Bildschirm spritzt.” Hierzu 
mag sich jeder seine eigene 
Meinung bilden. 
Zum Glück ist diese Vorstellung 
nicht repräsentativ für das ganze 
Buch, so daß man darüber hin- 
wegsehen kann. Der Verlag soll- 
te jedoch bei einer Neuauflage 
auf solche Schnitzer achten. Ins- 
gesamt erfüllt das Buch trotz al- 

lem seinen Zweck und kann wirk- 
lich dem unerfahrenen oder ent- 
täuschten Spielekäufer eine Ent- 
scheidungshilfe bieten. Die ver- 
einzelten Tips & Tricks werten 
das Buch zudem noch auf. 

(sv) 
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HAGAR, DER 
SCHRECKLICHE 

ang hat man von dem 
deutschen Software- 
Haus KINGSOFT nichts 

mehr gehört. Das soll sich aber 
ändern. Z.Zt. wird fleißig an ei- 
nem Spiel gearbeitet, das den 
lustigen Wikinger HÄGAR zur 
Hauptperson hat. Jeder wird 
ihn von unzäh- 
ligen Cartoons 
her kennen. 

Bei dem Spiel 
HAGAR, DER 
SCHRECK- 
LICHE handelt 
es sich um ein 
Hüpf- und Platt- 
formspiel mit 
ausgezeichne- 

ter Grafik und 
butterweichem 
Scrolling. Zahl- 
reiche Gegen- 
stände müssen 

während des Spiels gefunden 
und eingesammelt werden. Wie 
das endgültige Gameplay aber 
ist, kann erst nach Fertigstellung 
des Spiels bewertet werden. Die 
erste Demoversion läßt zumin- 
dest einiges erhoffen. 

  

HÄGAR wird in absehbarer Zeit sein Unwesen 

auf dem AMIGA treiben. 

FIRE & BRIMESTONE 
in Fantasy-Action-Game, 
das in der Hölle spielt, 

wird von MICROPROSE 

  

für Mai angekündigt. Thor ist der 
Held des Abenteuers, seine Rei- 

    
FIRE & BRIMESTONE, das Actiongame von 

MICROPORSE, wird für Mitte Mai angekündigt. 

se führt durch das Königreich 
Norse. Dort muß er viele Be- 

kanntsachaften machen, die ihm 

beileibe nicht alle freundlich ge- 
sinnt sind. Um sein Ziel zu errei- 

chen, den Teu- 

fel in die Hölle 

zurückzuschik- 

ken, ist es aber 

ein langer und 
beschwerlicher 

Weg. Erste Gra- 
fiken konnten 

überzeugen, so 
daß zumindest 

von dieser Seite 

her betrachtet, 

FIRE & BRIME- 

STONE gut Zu 
werden scheint. 

u 

POPULOUS 

SIM CITY 

IT CAME F. T. DESSERT 
ELITE 
FALCON 
RVF-HONDA 
STADT DER LOWEN 
PORTS OF CALL 
KICK OFF 
X- OUT 
GREAT COURTS 
STAR FLIGHT 
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Mitmachen kann jeder, der die TOP 12-Postkarte (bitte keine andere!) 

ausgefüllt an uns zurückschickt. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Einsen- 

deschluß ist der 30. April 1990. Karten, die nach diesem Termin eintreffen, 

werden im nächsten Monat berücksichtigt. Unter allen Einsendern verlosen 

wir wieder einen Stapel aktueller Spiele - Mitmachen lohnt sich! 

  

— “score = | 
IE Een 

PIE ns 

NEBULUS II 

läßt Pogo 
wieder 16 neue 
Türme erklim- 

men. 

J 
socacoasepen = LIVES 
Pee | oo Ot ae 
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NEBULUS 2 
er Nachfolger des Spie- 
lehits NEBULUS läßt 

nicht mehr lange auf sich 

warten - NEBULUS Il. Pogo 
kommt zurück, um neue Aben- 

teuer im Lande Nor zu bestehen. 

Ein Land voller Seen und Türme. 

Aufgabe von Pogo ist es, von 
Turm zu Turm zu reisen, wofür 

ihm ein Hubschrauber als Extra 
zur Verfügung steht. Insgesamt 

müssen 16 Türme bewältigt wer- 
den, voll mit Leitern, bewegli- 

chen Plattformen, Türen, Tele- 
portstationen uvm. NEBULUS- 
Fans dürfen die Fortsetzung mit 
Spannung erwarten. Mai wird als 
Release-Datum angegeben. 

 



  

ie Firma U.S. GOLD 
bringt gleich mehrere 

Spiele für den AMIGA 
heraus bzw kündigt diese an. 
Hochinteressant ist mit Sicher- 

heit E-MOTION. Das Spiel kann 
mit einer völlig neuen Spielidee 
aufwarten: Der Spieler wird in die 
Welt der Atome und Moleküle 
entführt und muß kniffelige Auf- 
gaben lösen. E-MOTION wird 
wohl etwas für Tüftler und Kno- 
belfans werden. 

CRACKDOWN ist ein Arcadega- 
me voller Action. Man schlüpft in 
die Rolle eines FBl-Agenten und 
muß den bösen Dr. K. stoppen, 
der nichts Ge- : 
ringeres im 
Sinn hat, als 
die Welt zu 
zerstören. Auf 
dem SEGA 
SYSTEM 4 hat 
CRACK- 

US GOLD-News 

    
E-MOTION, E is for Einstein, E is for Elimination, 

E is for Enjoyment... 

Pig 

| 

  

In die Rolle eines FBlI-Agenten schlüpft man bei 
CRACKDOWN. 

  

DOWN bereits ausgezeichnete 
Kritiken erhalten. Man darf auf 
die fertige AMIGA-Version ge- 
spannt sein. 

Mit dem Werbespruch: “This is 
not agame, this is a culture” (zu 

deutsch: “Das ist kein Spiel, das 
ist Kultur”), haut U.S.Gold kräftig 
auf die Pauke und will damit 
KNIGHT OF THE CRYSTAL- 
LION zu hohen Verkaufszahlen 
verhelfen. Ob dies gelingt, steht 
noch in den Sternen. Zumindest 
die Spielidee sucht seinesglei- 
chen und geht wirklich in eine 
Richtung, die man mit Kultur um- 
schreiben kann. Wir warten ab, 
bis die fertige Version von 

KNIGHT OF 
THE CRY- 
STALLION bei 
uns auf dem 
Tisch liegt und 
bilden uns 
dann eine Mei- 
nung. 

"This is not a game, this is a culture", so kündigt 
U.S.GOLD das Spiel KNIGHT OF THE CRY- 

STALLION an. 

  

ELVIRA, MISTRESS OF THE DARK 

LVIRA, das liebreizende 

Horrormädel, schickt 

sich an, die Computer- 
bildschirme zu erobern. Die 

Herzen der Fernsehzuschauer 

gehören ihr schon seit langem, 

zumindest die der ameri- 

kanischen und der engli- 
schen Zuschauer. In Deutsch- 

land hingegen blieb das offen- 

  

herzige Mädel nur den AFN-Zu- 
schauern vorbehalten. Nichtsde- 

stotrotz präsentiert sich in diesen 
Tagen das Spiel ELVIRA, MI- 
STRESS OF THE DARK. Die 

Demoversion des Horror-Rollen- 

spiels aris: schon in Augen- 
schein genommen werden, und 

was da gezeigt wird, ist nichts fur 

schwache Gemüter. Das Spiel ist 

Die brave Köchin ist nicht so brav wie es die 

(noch) ruhige Szene vielleicht suggeriert. 

vollkommen Icon-gesteuert und 
Ihre Aufgabe besteht darin, Elvi- 

ra aus den teuflischen Fangen 
Emeldas zu befreien. Alle Mon- 

ster des Horrorspiels sind exzel- 
lent animiert und mit Gansehaut 

erzeugendem Sound unterlegt. 
ELVIRA, MISTRESS OF THE 

DARK ist mit Sicherheit nichts für 

schwache Nerven. Viele maka- 

bere Szenen wie das Pfählen ei- 
nes Vampirs oder das Kochen 
einer Suppe mit “delikaten” Zu- 
gaben sind im Spiel integriert. 
Das Game wird übrigens unter 
dem Label HORRORSOFT ver- 
trieben. PS. Unter welchem denn 
sonst?! 

ne WE RE SE RR EN 
oe > = : 

  

Elvira, das liebreizende Mädel, muß aus den 

Fängen von teuflischen Kreaturen gerettet 
werden. 
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BLACK 
TIGER 

on dem Moment an, wo 

man das teuflische Reich 
betritt, beginnt ein ner- 

venaufreibender Alptraum. Vor 
langer Zeit suchten drei böse 
Drachen das einst friedliche 
Land heim und brachten Verwü- 
stung, Finternis und Chaos. Nur 
ein einziger Krieger kennt keine 
Furcht und macht sich auf, das 
Inferno zu betreten und Luzifers 
Untertanen den Garaus zu ma- 

chen - DU - THE BLACK TIGER. 
Ein wenig erinnert BLACK TI- 
GER an SAVAGE und STRI- 
DER: Wie bei diesen Spielen 
muß unser Krieger alles nieder- 

machen, was ihm vor das Ange- 
sicht tritt. In typischer STRIDER- 
Manier müssen Abgründe über- 
wunden, diverse Monster be- 
kämpft und verschiedene Ge- 
genstände eingesammelt wer- 
den. Am Anfang ist man noch 
recht spärlich mit Morgenstern 
und Wurfmessern bewaffnet. 

Das ändert sich aber schnell, 
durch Aufsammeln von soge- 
nannten Zenny-Münzen kann 
man neue Waffen erwerben, die 
wesentlich schlagkräftiger sind. 
Die neuen Waffen erhält man 

übrigens von den liebenswürdi- 
gen Alten, die von Luzifer in Stein 
verwandelt wurden und nur 

durch deine magische Hand 
wieder zum Leben erweckt wer- 

den können. Die Alten halten 
aber nicht nur Waffen bereit, 
sondern auch wichtige Tips, 

  
Erholungs-Drinks, Zeitbonusse 
oder einfach nur Zennies. Insge- 
samt müssen sechs lange Levels 
überwunden werden, in denen 

es von Blockköpfen, Skeletten, 

Goblins, Feuermumien, fleisch- 

fressenden Pflanzen, Feuerdä- 

monen, Todesweibern und, und, 

und nur so wimmelt. Die hier 

aufgezählten kann man getrost 
in die Kategorie HARMLOS ein- 
stufen. 

Wesentlich gefährlicher sind da 
schon die blauen, roten und 

schwarzen Drachen oder die 

schwertschwingenden Samurai- 
Krieger. BLACK TIGER weiß zu 
überzeugen, das action-gelade- 
ne Plattformspiel kann mit an- 
sehnlicher Grafik, mit Liebe zum 

Detail und gutem Sound aufwar- 
ten. Die sechs Levels zu bewälti- 
gen, ist ein harter Brocken: Die 
ersten Levels sind schnell ge- 
schafft, aber dann geht es erst 
richtig los. Drei Leben und drei 
“Continue-Plays” erlauben aber 
ein recht langes Spielen, ohne 

daß man immer von Beginn an 
starten muß. Ein Manko bei 
BLACK TIGER besteht lediglich 
darin, daß das Scrolling ein 
wenig ruckelt. Wen das aber 
nicht stört und Spiele a la STRI- 
DER mag, ist mit BLACK TIGER 
bestens bedient. 

ddf 

Hersteller: U.S.Gold 
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ie Reifen qualmen, Mo- 
toren heulen, die Brem- 
sen quietschen. Wer 

“Chicago 90” in die Floppy 
schiebt, nimmt an dramatischen 

Verfolgungsjagden teil. Der 
Spieler macht mit dem Ziel, seine 
Mission zu erfüllen, entweder mit 
einem Gangsterauto oder mit 
sechs Steifenwagen die Straßen 

unsicher. Als Gangster hat man 
nichts weiter zu tun, als so 

schnell wie möglich aus der Stadt 
zu entkommen - ohne dabei von 
der Polizei erwischt zu werden, 
versteht sich. Für Kriminelle, die 
mit ihrem Wagen gegen Häuser- 
fassaden knallen oder mit ande- 
ren Verkehrsteilnehmern Unfälle 

bauen, findet das Spiel ein 
schnelles Ende. Wer es kompli- 
zierter mag, sollte sich als Poli- 
zist versuchen. Da ist man gleich 
Herr über sechs Streifenwagen, 
muß versuchen, das rote Gang- 
sterauto systematisch einzukrei- 
sen und den Verbrecher zu stel- 
len. Räuber und Gendarme in 
heißen Verfolgungsjagden am 
Monitor - eigentlich keine 
schlechte Idee! Nur leider schei- 
tert das originelle Konzept an der 
Ausführung auf dem Bildschirm: 
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CHICAGO '90 

  
Bei CHICAGO '90 kann man die Reifen quietschen lassen, 

allerdings bleibt einiges auf der Strecke. 

Viel zu hektisch und ungeordnet, 

was sich da abspielt. Um sein 
Auto so einigermaßen auf der 
Straße zu halten, muß man fünf 
Fenster im Auge behalten. In 
einem sieht man Straßen und 
Autos vergrößert in der Vogel- 
perspektive, dann gibt's noch 

einen Radarschirm, eine dreidi- 

mensionale Straßenansicht, ein 

Feld mit Ersatzautos und eins mit 

zusätzlichen Icons. Die werden 

alle mit der Maus angesteuert. 
Die eigene Karre aber mit dem 
Joystick. Noch umstandlicher 

geht es wohl nicht?! Es ist fast 

unmöglich, den Wagen auf der 
Straße zu halten, die anderen 

Fenster zu beobachten und ne- 
benbei die Icons mit der Maus 
anzusteuern. Damit wird “Chica- 

go 90” zur fast unspielbaren 
Verfolgungsjagd. Trotzdem pas- 
siert es häufig, daß man durch 
Zufall das Gangsterauto stellt, 
weil der dämliche Fahrer mit sei- 

nem Auto so viele Unfälle gebaut 
hat, daß er nicht mehr flüchten 

kann, wenn die Polizei anrückt. 

Neben den spielerischen Män- 
geln besitzt “Chicago 90” auch 
technische Schönheitsfehler. 
Das Scrolling ruckelt als erschüt- 
tere ein Erdbeben die Stadt. Nee, 
meine Damen und Herren von 

“Microids”, so nicht! 

CBO 

Name: Chicago 90 
Hersteller: Microids 

Info: Bomico 
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Mehr als 11000 Mitglie- oO 
der hat der CLUB 68000. 
Deshalb sind wir in der R 
Lage, sehr viel fiir unsere CS 

Mitglieder zu tun. Ur- 

sprünglich als “USER- Re 
GROUP” in England kon- 
zipiert, sind wir heute Fi 
weit mehr als nur eine 
Einkaufsgemeinschaft für 
Computerbesitzer. So ha- 

ben wir inzwischen neben Eng- 
land, Holland, USA und Canada 

auch Mitglieder in Australien und 

zahlreichen anderen Ländern. 

Den Schritt in die Bundesrepublik 
machen wir heute - erst heute, weil 

für uns jedes neue Engagement 

eine große Verantwortung bedeu- 

tet. 

Da der CLUB 68000 von seinen 
Mitgliedern getragen wird, kön- 
nen Sie bei uns Hardware und 
Software sehr günstig einkaufen. 

Darüber hinaus finden Sie uns mit 

einem eigenen Stand bei fast allen 

bedeutenden Computermessen. 

Preisliste 2/89 Auszug: 

  

Viermal im Jahr erscheint 

unser Katalog. In ihm finden Sie 

neben Informationen über Neuer- 
scheinungen eine aktuelle Preisli- 

ste mit vielen günstigen Angebo- 

ten. Die ungewöhnlich niedrigen 

Preise ergeben sich aus unserer 
großen Mitgliederzahl und dem 

entsprechenden Umsatz, den wir 

bei Großhändlern und Herstellern 
erzielen. Selbstverständlich be- 
steht für Sie keinerlei Verpflich- 
tung, etwas aus unserem CLUB 

68000 Katalog zu bestellen, aber 

wenn Sie unsere Preise gesehen 

haben, werden Sie sich darüber so- 

wieso keine Sorgen mehr machen. 

© die Mitgliedschaft im 
CLUB 68000 kostet Sie 
50.- DM im Jahr. Dafür 

= erhalten Sie von uns ein 

es] dreimonatiges kostenlo- 

ses Abonnement der 
SS KICKSTART. Außer- 

Ny dem schenken wir jedem 

neuen Mitglied ein Soft- 

warepaket mit drei aktu- 
ellen Amigaprogrammen. 

Ihre Mitgliedschaft erlischt tibri- 

gens nach einem Jahr automa- 

tisch, wenn Sie sich nicht dazu ent- 

schließen, sie zu verlängern. Soll- 
ten Sie verlängern, erhalten Sie 
wieder das entsprechende Jahres- 

geschenk. 

Nachdem wir Ihnen nun die Vor- 
teile der Mitgliedschaft im CLUB 

68000 dargelegt haben, möchten 

wir Ihnen noch einen kleinen Aus- 

zug aus unserer aktuellen Preisli- 

ste geben. Schließlich wollen wir 

uns ja an unseren Taten messen 

lassen. Der aktuelle Katalog 
umfaßt mehr als 200 Titel. 

Der Versand erfolgt 
ausschließlich an 

Mitglieder. Bei 

Vorkasse entfallen 

alle Versandkosten. 

Bei Bestellung per 
Nachnahme wird 

eine Gebühr von 

5.- DM erhoben. 

Hardware: Laufwerk 31/2 Zoll, extern, abschaltbar 189.- DM 

Disketten 31/2 Zoll, doublesided, Zehnerpack 14.- DM 

Head Cleaning Diskette mit Flüssigkeit 10.- DM 

Software: Shadow of the Beast 69.- DM 

~  Datastorm 34.- DM 

Tripack: Slider, Quasar, Crash & Burn 39.- DM 

XCOPY Il V2.1 mit Hardware 65.- DM 

KICK ED (Texteditor) 39.- DM 

Ich will Mitglied im CLUB 68000 pMIGA Cy, 
werden. Den Betrag von DM 50,- 
habe ich I als Scheck beigelegt 

DU] per Post angewiesen 

Name: 
  

Adresse: 
  

  

Telefon: 
  

  

Tel. 06222 - 52658 

CLUB 68000 
Stephan Scholl 

Badgasse 22 

6908 Wiesloch 
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on dem spanischen Soft- 
ware-Haus Dynamic 
stammt eine neue Um- 

setzung des bekannten Kampf- 
sport-Themas. Die Handlung 
spielt im Jahre 2019 in Manhat- 
tan. Das Spiel besteht aus zwei 
Teilen, die sich wiederum in 
mehrere Stages gliedern. Im 
ersten Teil verteidigen Sie sich 
mit Ihren Fäusten, Jump Kicks 
und Kopfstößen gegen die An- 
greifer. Diese wirken stärker als 
sie wirklich sind, so daß Ihnen ein 
Treffer schon einen bleibenden 
Eindruck vermittelt. Die stärk- 
sten Gegner sind jedoch ein paar 
Rudel von Wölfen, die Sie wirk- 
lich aufhalten können, da diese 
niemals stillstehen und somit 
nicht zu berechnen sind. Auch ist 

die Luft radioaktiv verseucht, so 

Aquanaut 
m Jahre 1999 sind auf der 

I Erde paradisische Zustän- 
de ausgebrochen: Es gibt 

keine Kriege mehr, alle Länder 

haben sich zu einer Union verei- 
nigt und bekämpfen gemeinsam 
ihre Umweltprobleme: Friede, 
Freude, Eierkuchen? Aliens 

haben ein riesiges Flag-Schiff 
auf der Erde abgeladen, das ir- 

gendwo im Ozean herumschip- 
pert. Ein Taucher der Marinedivi- 
sion bekommt den Auftrag, das 
feindliche Objekt aufzuspüren. 
Per Joystick läßt man den Tau- 
cher durch das Meer schwim- 
men, weicht Treibminen und bis- 

sigen Haien aus und feuert Har- 
punen ab. Manchmal findet der 
Held auch Überlebenskapseln, 

us Norwegen kommt ja 
A nicht besonders viel Soft- 

ware und so war uns 
“Aladdin’s Magic Lamp” bei ei- 
nem Preis von unter 30 Mark 
einen Blick wert. Ein horizontal 
scrollendes Ballerspiel bietet 
sich dem geneigten Käufer. Im 
ersten Level fliegen Sie durch 
eine dunkle Höhle und schießen 
auf Büchsen, Köpfe, Blasen und 
einige der obskursten Sprites, 
die Sie sich vorstellen können. 
Ein Labyrinth an Steinen, deren 

Berührung es zu vermeiden gilt, 
ist der einzige Hintergrund, der 
sich während des stumpfsinni- 
gen Geballers bietet. Ihr “Raum- 
schiff” ist originellerweise Ala- 
dins Wunderlampe - ein Anblick, 
an den man sich erst gewöhnen 

muß. Jeder Level gleicht dem 
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Drauflosknüppeln, was das Zeug hält. 

daß man einen Level so schnell 
wie möglich hinter sich bringen 
sollte. Der zweite Teil ist paß- 

word-geschützt. Den benötigten 
Code erhält man am Ende des 

ersten Teils. Mit Hilfe eines 

  

  

  

    

die frischen Sauerstoff und Har- 

punen enthalten. Das ist schon 
alles, was “Aquanaut” an spiele- 
rischen Möglichkeiten bietet. 
Das Game ist ziemlich langatmig 
und zudem übertrieben schwie- 

Aladdin s Magic Lamp 

  
rig: eine Kollision mit einem Hai, 

und schon ist das Spiel vorbei. 
Den ersten Level durchzuspie- 

len, ist pure Glucksache. Kraken 
und Haie tauchen haufig so 
plotzlich auf, daB Ausweichma- 

HI 
Be 

bes 

L 

  
Muides Geballere bei ALADDIN’S MAGIC LAMP. 

Gewehrs wird es nun aber leider 
auch nicht leichter, am Leben zu 
bleiben, da “After The War” nun 

immer schwieriger wird. Nichts- 
destotrotz bietet das Spiel nichts 
Neues, es ist einfach ein gutge- 

machtes Kampfspiel. Die Bobs 
sind groß und schön gezeichnet, 
der Hintergrund erscheint detail- 
liert, der Sound...äh...nun ja, der 
Sound?! 

daf 

Hersteller: DYNAMIC 

SEHEN |] 

colleen 
Grafik 

nuum | ||| || 
Sound 
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Motivation 

  

  

  

növer kaum noch möglich sind. 
Fazit: Ich finde “Aquanaut” ent- 
täuschend. Vom Designerteam 
Fissionchip Software, denen wir 
auch das grandiose “The Krystal” 
verdanken, habe ich wesentlich 
mehr erwartet. Das Scrolling 
ruckelt (wohl direkt vom ST kon- 
vertiert?) und die Animationen 

sind nicht weich genug. “Aqua- 
naut” ist ein stupides Such- und 
Sammelspiel mit Ballerelemen- 
ten, das kaum Spielmotivation 

bietet. 
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anderen: Hat man den Wachter 
am Ende eines Levels gesehen, 
kann man sich auch gleich an 
diesen gewöhnen, denn er er- 

scheint immer wieder. Die Bewe- 
gungen der Sprites erscheinen 
ruckelig und trage, das Beste 
sind immer noch die sehr klar 
digitalisierten Gerauscheffekte. 
Obwohl dieses Spiel also im 
Preis niedrig ist, sollte man sein 
Geld fur ein anderes sparen. 
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und vor allem 

  

uerst etwas zum allge- 

2 meinen Spielverlauf: Bei 
Starflight handelt es sich 

um ein Rollenspiel im Science 
Fiction-Genre. Es enthalt auch 
einige Weltraum-Handelsspiel- 
Elemente, die beim Lesen des 
Manuals zunächst etwas an den 
Klassiker Elite erinnern. Diese 
sind jedoch von geringerer Be- 
deutung, und so ist Starflight - 

_ auch rein grafisch - noch eher mit 
Spielen wie Ultima verwandt. 
Ausgehend von dem Auftrag, frei 
nach Raumschiff Enterprise 
fremde Welten und fremde Zivili- 
sationen zu erforschen, geht es 
bei dem Spiel darum, möglichst 
viele Informationen zu sammeln. 
Nebenbei müssen besondere 
Geräte gefunden und anderwei- 
tig Geld gemacht werden, um 
somit die Crew 

das Schiff zu 

perfektionieren. 
Damit ist man 

gegen Gefah- 
ren, die weiter 

draußen, in den 

zum Teil feindli- 

chen Tiefen des 

Raums lauern, 

gewappnet. 

Sehr bald stößt 

man aber auf 

den eigentli- 
chen Sinn des 

Spiels: Man erfährt nämlich von 
fast allen Aliens, die einem so be- 

gegnen, daß ein gewisses Ob- 
jekt, das sie alle gemäß ihrer 
Religion oder ihrem technischen 
Stand unterschiedlich nennen, 

nach und nach sämtliches Leben 

in der Galaxis auslöschen will. 

Selbstverständlich ist es nun am 

Spieler, wie fast immer, die Welt 

- nein, hier ist es sogar die ge- 
samte Milchstraße - zu retten. 

Doch nun zur Lösung dieses ga- 

laktischen Problems. Für alle, die 

nicht gleich alles erfahren möch- 
ten, einige allgemeine Hinweise: 
« Am Anfang sollte man sich an 
die Starthinweise des Hand- 

buchs halten und durch Abbau 

von Mineralien etwas Geld er- 

wirtschaften. Nach Verbesse- 

rung der Ausrüstung kann man 
dann beginnen, den ersten Hin- 

weisen nachzugehen. 
Später ist das Handbuch dann 
kaum noch von Bedeutung. 
« Beim Zusammenstellen der 

Crew kann man, wie im Hand- 

buch erwähnt, entweder nur 

Thrynn oder Elowan mitnehmen, 

da man, sobald man in das ent- 

sprechende gegnerische Gebiet 
einfliegt, angegriffen wird. Mit 
Vertretern dieser Rasse kann 

man dann nur noch kommunizie- 

ren, wenn sie im Raumgefecht 
unterlegen sind und aufgeben. 

      

Vom Kontrollmenü aus können alle Aktionen 

kontrolliert werden. 

Da die Elowan ein größeres 
Wissen besitzen, empfiehlt es 
sich, eher einen solchen als ei- 
nen Thrynn mitzunehmen. So- 
bald man eine fortgeschrittene 
Ausrüstung hat, ist man den 

Thrynn-Schiffen soweit überle- 
gen, daß man sich das wenige, 
das sie wissen auch erkämpfen 
kann. 

« Es ist unverzichtbar, sämtliche 
Hinweise aufzuschreiben, da sie 
einem anfangs zum Teil noch 
nichts sagen oder erst nutzbar 
sind, wenn man gewisse andere 
Geräte gefunden hat. 
« Wenn irgendwie möglich, sollte 
man mit keiner der anderen 
Rassen einen Konflikt beginnen. 
Mit den Androiden ist das recht 
schwierig, da sie seit über 1000 
Jahren auf eine spezielle Gruppe 
warten und andere Eindringlinge 
bekämpfen. Sie kommen aber 
nur in einem sehr kleinen 

Bereich vor, so daß es nicht wei- 
ter schlimm ist, wenn sie einem 
feindlich gesinnt sind. 
« Von den Wurmlöchern im All 
sollte man regen Gebrauch ma- 

chen, da interstellare Reisen 
sonst sehr nervzehrend werden. 
Erfahrt man das Koordinaten- 
paar eines Wurmloches, emp- 
fiehlt es sich auch, einfach zum 
Test einmal hin und zurück zu 
fliegen, da die Verbindung erst 
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Sie enthalten wichtige Hinweise: 
Zum Beispiel weiß ich nicht, wie 
man ohne die Beschriftung unter 
den Bildern zwei der Sternbilder 
je auffinden soll. Jedenfalls sollte 
man an allen Stellen, die auf 
diesen Bildern zu sehen sind, 

gewesen sein. 

Nun noch einige astronomische 
Fakten zur Erde und dem Son- 
nensystem: 

« Unsere Sonne ist ein Stern der 
Spektralklasse G., d.h. er er- 
scheint auf der Karte gelb. Das 
verringert die möglichen Sterne 
auf 1/7. Durch die Hinweise, die 
man von anderen Rassen erhält, 
reduzieren sich die in Frage 
kommenden Sterne schließlich 
auf 8. 

« Das Sonnen- 

system hat 9 

Planeten, in 

Starflight wer- 
den aber nicht 

alle dargestellt. 
¢ Die Erde - der 

sog. BLAUE 

Planet - ist der 

dritte in unse- 

rem Sonnensy- 
stem. 

° Mars ist der 

  
   BIST 

43 
    

Die Sternenkarte gibt über den Aufenthaltsort 
nähere Auskunft. 

dann auf der Sternkarte des Na- 
vigators eingezeichnet wird. 
« Es ist unmöglich auf dem Hei- 
matplanet einer Rasse zu lan- 
den, solange diese noch auf ihm 
lebt. Versucht man es, wird man 

sofort von immer mehr Raum- 
schiffen angegriffen, auch wenn 

man eigentlich mit diesen Aliens 
befreundet ist. Und selbst wenn 
man alle gegnerischen Schiffe 
zerstört, gelangt man immer 
noch nicht in die Umlaufbahn. 
Die heiligen Planeten der Ras- 
sen kann man jedoch besuchen 
und auch, falls geeignet, als 
Siedlungsplanet vorschlagen. 
Dies ist sogar dann möglich, 
wenn der Eintritt in die Umlauf- 

bahn eigentlich durch eine Drone 
gesichert ist. 
« Von der mitgelieferten ‘Star- 
flight Starmap’ empfiehlt es sich 
regen Gebrauch zu machen: 
Zum einen kann man die Sterne 
identifizieren, über die man Hin- 

weise erhalten hat und kann sie 
sich so besser merken. 
« Die Kreise auf der Karte haben 
selbstverständlich eine Bedeu- 

tung; ebenso die Bezeichnungen 
in den Kreisen. 
« Die Farben der Sterne helfen 
bei der Suche nach der Erde. 
« Die Bilder neben der Karte soll- 
te man nicht - wie ich anfangs - 

als reine Dekoration ansehen. 

vierte.Doch 

nun zur kom- 

pletten Lösung: 

1. Die Rassen: 

Minstrels und Mysterions haben 
kein eigenes Gebiet. Aus den 
Gesängen der Minstrels kann 
man gelegentlich etwas an Hin- 
tergrundinformationen herausle- 

sen. 
Uhlek sind die aggressivste Ras- 
se. Sie haben die vier Randge- 
biete, die alle nicht ganz auf der 
Karte enthalten sind. Ihre Tech- 
nologie ist weit überlegen, so 

daß ein Kampf gegen sie aus- 
sichtslos ist. Am besten vermei- 
det man Reisen in ihrem Gebiet. 
Kann man es nicht vermeiden, 

um z.B. die beiden Geräte aus 
ihrem Gebiet zu holen, empfiehlt 

es sich, möglichst oft abzuspei- 
chern, um sich so langsam vor- 

zutasten. Ihre Schiffe befinden 
sich - glücklicherweise - nach 
dem Laden nicht mehr unbedingt 
an derselben Stelle. 
Hat man eine ‘Crystal pearl’, soll- 
te man auf jeden Fall das Schild 
eingefahren lassen. So wird man 
kurz vor der vollständigen Zer- 

störung irgendwo hingebeamt. 
Ihr ‘Hirnplanet’ befindet sich bei 
55/32. Zerstört man ihn mit ei- 
nem ‘Black Egg’, sind die Uhlek 

auBer Kraft gesetzt. Das em- 
pfiehlt sich jedoch nicht, da man 
dann die ‘Crystal Cone’ aus uner- 

KICKSTART 5/1990 105



  

klärlichen Gründen nicht mehr 

bekommt. 

Gazurtoid sind Verbündete der 

Uhlek, die glauben, alles luftat- 

mende Leben vernichten zu 

müssen. Kommunikation ist mit 

ihnen zwar möglich, man erfährt 
von ihnen aber nichts, da sie nur 

ihre religiöse Überzeugung wie- 
derholen. Wenn man sie zuende 

reden läßt, vermeidet man mei- 

stens einen Kampf und sie flie- 
gen einfach weg. Ihr Gebiet ist 
der Kreis links unterhalb von 

Arth. Die restlichen Rassen sind 

alle recht schlecht bewaffnet. 

Spemin sind eine recht einfältige 
Rasse, von denen man jedoch 
einiges erfahren kann. Sie be- 
wohnen den Kreis links oberhalb 

von Arth. In einem ihrer Nebel, 

etwa bei 85/145, befindet sich 

der Stern mit der ‘City of the 
Ancients’. Veloxi sind eine stolze 

Rasse, die zuerst unfreundlich, 

dann aber recht hilfreich sind. 

Wenn sie Wegezoll fordern, soll- 
te man ihn bezahlen. Um in die 

Umlaufbahn eines Planeten zu 

gelangen, der von einem ihrer 
Dronen bewacht wird, muß man 

die Fragen richtig beantworten. 
Dabei muß man ‘Yes’ sagen, 
wenn die Zahl, die die Drone 

angibt, ein Vielfaches von 6 ist, 
sonst ‘No’. 

Auf ihrem heiligen Planeten 
. Sphexi bei 132/165 liegt das 

‘Most Magnificent Hexagon’, in 
dessen Mitte man die ‘Crystal 
Orb’ findet. Das sollte man aber 

erst am SchluB mitnehmen, da 

man sich danach mit den Veloxi 

im Krieg befindet. 
Machan 9 sind Androiden, die 

auf die Ankunft der ‘Group 9’ 
warten. Fragen sie den Spieler, 
ob er zu dieser gehört, sollte man 
‘Yes’ antworten, da sie sonst das 

Feuer eröffnen, was aber nicht 

tragisch ist, denn sie sind unbe- 

deutend. Ihr Gebiet ist der kleine 

Kreis direkt rechts von Arth. 

Thrynn und Elowan sind völlig 
verfeindet. Thrynn-Gebiet ist der 
Kreis unter Arth, das Elowan di- 

rekt rechts daneben. Die beiden 

Heimatplaneten der beiden Ras- 
sen kreisen um dieselbe Sonne 

bei 129/33. Da die Elowan aus 

ihrem Heimatgebiet vertrieben 
sind, ist ihr Planet der einzige 
einer Rasse, den man besuchen 

kann. Im Nebel des Thrynn- 
Gebietes befinden sich die ‘Four 

Seedlings’. 

2. Sternbilder und 

Planeten 

An folgenden Koordinaten befin- 
den sich die Sternbilder bzw. 

Planeten: 

180/120 :The Staff 

230/25 : The Axe 
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100/80 :Cross Nexus 
165/85 :The Four Seedlings 
216/87 :Pythagoras 

215/86 :Earth 
217/88 :Mardan - Offensives 

Hauptquartier des al- 
ten Imperiums 

132/165 :Sphexi - der heilige 
Planet der Veloxi 

148/63 :Elan - der heilige Pla- 
net der Elowan 

129/33 :Eleran - ehemaliger 
Heimatplanet der Elo- 
wan 

55/32  :‘Hirnplanet’ der Uhlek 

3. Die Geräte und ihre 

Bedeutung 

Hier sind nur die wichtigsten Ge- 
räte aufgeführt, die auch zum 
Lösen des Spiels notwendig 
sind. Es gibt noch weitere nützli- 
che Geräte, die z.B. das Lande- 
fahrzeug gegen Angriffe schüt- 
zen. Ihre Bedeutung erfährt man 
spätestens bei der Untersu- 
chung in der Basis auf Arth. 
Bei den folgenden Koordinaten- 
angabe soll z.B 112/200 Ill - 
59Nx64W bedeuten, daß sich 
das entsprechende Gerät auf 
dem dritten Planet der Sonne bei 
112/200 bei den Planetenkoordi- 
naten 59 Nord, 64 West befindet. 
Das vielleicht wichtigste Gerät, 
um im Spiel voranzukommen, ist 
der ‘Red Cylinder’. Es handelt 
sich hierbei um einen Orbit- 
Scanner, der beim Betrachten 
der Planetenkarte beispielswei- 
se bei der Auswahl des Lande- 
platzes Stellen, an denen es 
Ruinen und Mitteilungen gibt, 
durch einen roten blinkenden 
Punkt kennzeichnet. Somit ist 
dieses Gerät immer dann unver- 
zichtbar, wenn man weiß - oder 
vermutet - daß sich auf einem 
Planet etwas befindet, der ge- 
naue Ort aber nicht bekannt ist. 
Nachdem man dieses Gerät hat, 
empfiehlt es sich, auch nochmal 
zu Planeten zurückzukehren, auf 
denen man bereits war, aber 
nichts oder nicht das Gewünsch- 
te gefunden hat. Der ‘Red Cylin- 
der’ befindet sich bei 112/200 Ill, 
59Nx64W. Dies ist leider im Uh- 
lek-Gebiet. Deshalb sollte man 
beim Anflug immer wieder ab- 
speichern und auch einige Fehl- 
schläge in Kauf nehmen. ‘Black 
Egg’: Diese Planetenbombe fin- 
det man an mehreren Stellen, 

unter anderem bei 238/189 Ill, 

52Nx16E. Um sie scharf zu ma- 
chen, muß man sie auf der Pla- 
netenoberfläche vom Landefahr- 
zeug aus per ‘Drop’ ablegen. 
Sobald man mit dem Schiff wie- 
der im Orbit ist, empfängt man 
ihren Countdown. Ein ‘Black 
Egg’ benötigt man, um das Spiel 

zu gewinnen. Das ‘Rod Device’ 
ist ein Laser-Schild. Man findet 
es im obersten Stern des 'Staff’- 
Sternbildes (180/124). Es schal- 
tet sich bei Laserbeschuß auto- 
matisch ein. Der ‘Tesseract’ ver- 
doppelt die Energie. Er befindet 
sich bei 18/50 IV, 15Nx44W. Das 

‘Ring Device’ spürt Wurmlöcher 
auf. Man findet es auf dem Mars 
(215/86 IV). Der ‘Shimmering 
Ball’ ist eine Tarnvorrichtung, die 
sich im Gefecht anschaltet, so- 
bald man die Waffen bereit 
macht. Ist es aktiviert, schießen 
die Gegner meistens daneben. 
Dieses Gerät findet man bei 68/ 
66. 
Jetzt zu den besonderen Gerä- 
ten der Ancients. Diese können 
von der Basis auf Arth nicht iden- 
tifiziert werden. 
Die ‘Crystal Pearl’ ist ein Auto- 
Warp-Gerät, das das Raum- 

schiff, wenn es in einer Raum- 
schlacht sehr stark zerstört wird, 

in letzter Sekunde wegbeamt. 
Man taucht dann irgendwo wie- 
der auf. Dieses Gerät funktioniert 
normalerweise nur bei deakti- 

viertem Schild und ist deshalb 
nur beim Fliegen durch Uhlek- 
Gebiet von Bedeutung. Man fin- 
det die ‘Crystel Pearl’ in der ‘City 
of the Ancients’ im Nebel des 
Spemin-Gebietes bei 85/145. 
Der ‘Crystal Orb’ schützt vor den 
Hitzestrahlen des ‘Crystal Pla- 
nets’ der Ancients. Er befindet 
sich auf Sphexi, dem heiligen 
Planet der Veloxi, bei 132/165 |. 

Er liegt in der Mitte des ‘Most 
Significant Hexagon’. Da dies 
das größte Heiligtum der Veloxi 
ist, gerät man, sobald man den 
‘Crystal Orb’ an sich nimmt, den 
sie selbst ‘Small Egg’ nennen, 
mit den Veloxi in Krieg. Deshalb 
sollte man das erst ziemlich am 
Schluß tun. 
Der ‘Crystal Cone’ schließlich 
ermöglicht das Auffinden der 
Kontrollzentrale auf dem ‘Crystal 
Planet’, die zugleich seine einzi- 
ge verwundbare Stelle ist. Der 
‘Crystal Cone’ befindet sich bei 
20/198 in einem Nebel tief im 
Uhlek-Gebiet. Dazu unten mehr. 

4. Der Angriff auf den 
- ‘Crystal Planet’ 
Um zu erfahren, wie man den 

‘Crystal Planet’ bei 192/152, der 
das Leben in der Galaxis zer- 

stort, vernichten kann, muB man 

auf einen Planet einer der Son- 

nen des ‘Four Seedlings’-Stern- 
zeichens bei 165/85. Dort erfahrt 

man von einem letzten Versuch 

des sterbenden Imperiums, die- 
sen Planet zu zerstören und was 

man - wenn man es selbst ver- 

sucht - benötigt, um Aussicht auf 
Erfolg zu haben. Um sich dem 

Planeten nähern zu können, 

braucht man den ‘Crystal Orb’. 
Damit man das Kontrollzentrum 
findet, benötigt man den ‘Crystal 
Cone’. Dieser wirkt dann wie 
sonst der ‘Red Cylinder’ (s.o.). 
Die ‘Crystal Cone’ ist tief im Uh- 
lek-Gebiet und deshalb recht 
schwer zu bekommen. Von den 
Spemin kann man jedoch eine 
Serie von Wurmlöchern finden, 

die fast bis an die Zielkoordina- 
ten heranführen, wodurch der 
Anflug erleichtert wird. Hat man 
das ‘Dodechaedron’, sollte man 
dieses auf jeden Fall abwerfen, 
da es die Aufmerksamkeit aller 
Schiffe in der Nähe auf sich zieht, 

was in Uhlek-Gebiet sehr un- 
schön ist. 
Ferner sollte man nach jedem 
Sprung abspeichern und sich so, 
falls nötig, Schritt für Schritt ans 
Ziel herantasten. Hat man den 
‘Crystal Cone’ dann gefunden, 
hat man es so gut wie geschafft. 
Kann man auf dem Planeten 
nichts finden, liegt das daran, 
daß man den ‘Hirnplaneten’ der 
Uhlek (bei 55/32) zerstört hat. 
Wird man auf dem Rückflug von 
Uhlek angegriffen, hat man hof- 
fentlich eine ‘Crystal Pearl’, die 

einen kurz vor der völligen Zer- 
störung irgendwohin beamt. 
Dabei darf das Schild nicht aus- 
gefahren sein - das hilft gegen 
die Geschosse der Uhlek sowie- 
so nicht. Kommt es zu einem 
solchen Not-Beamen, ist man 
häufig so stark zerstört, daß man 

sich nicht mehr bewegen kann. 
Das ist aber nicht weiter schlimm; 

man sendet einfach das Notsig- 
nal und wird so, zwar für teures 
Geld - davon hat man aber im 
Normalfall genug - nach Arth 
zurückgebracht. Dort kann man 
sich ja dann wieder reparieren 
lassen. Hat man noch ein ‘Black 
Egg’ (z.B. von 238/189 Ill, 
52Nx16E) sind alle notwendigen 

Stücke für den Angriff auf den 
‘Crystal Planet’ zusammen. 
Dann heißt es also hinfliegen 
(192/152)! Beim Auswählen der 
Landestelle blinkt das Kontroll- 

zentrum dank der ‘Crystal Cone’ 
rot. Auf dem Planeten ist das 
Kontrollzentrum eine Ansamm- 

lung von Pyramiden. Bevor man 
jedoch jetzt dort das ‘Black Egg’ 
ablegt und wieder abfliegt, um 
die Sprengung in Gang zu set- 
zen, sollte man AUF JEDEN 
FALL die Nachricht dort lesen. 
Diese klärt nämlich auf, warum 
die Ancients überhaupt einen 

Planeten gebaut haben, der alles 
Leben zerstört, und wohin sie 
eigentlich ‘verschwunden’ sind. 

Viel Spaß! 
Mathias Kegelmann
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igentlich ist MANIAC 
MANSION schon ein al- 
ter Hut, doch mittlerweile 

ist die Zeit reif, auch eine AMIGA- 

Version des Spiele-Hits auf den 
Markt zu bringen. MANIAC 
MANSION wurde von LUCAS- 
FILM produziert und wird hierzu- 
lande von RUSHWARE vertrie- 
ben. Fur sein Geld erhalt man 
übrigens eine rein deutsche 
Version, das gilt sowohl für die 
Programmbeschreibung als 
auch für das Programm selbst. 
Alle Dialoge und Informationen 
werden in deutscher Sprache 
ausgegeben. Eine solche Aus- 
stattung ist wirklich sehr rar auf 
dem deutschen Adventure- 

Markt und sollte eigentlich Schu- 
le machen. Doch kommen wir 
zum Spiel selbst. 
Wer es noch nicht weiß, bei 

MANIAC MANSION handelt es 

sich um ein reinrassiges Adven- 
ture. Der Spieler schlüpft in die 
Rolle von Dave, dessen Freun- 
din von einem bösen, unbere- 
chenbaren und merkwürdigen 
Dr. Fred in dessen Haus gefan- 

gen gehalten wird. Dave muß 
seine Freundin natürlich retten 
und macht sich auf, die vielen 
Geheimnisse in Dr. Freds Haus 
zu lüften. Doch ist er nicht allein 

  

MANIAC MANSION 

  
Mit drei Freunden geht man auf die Suche nach Sandy, die im 

Haus von Dr. Fred gefangen gehalten wird. 

bei seiner schwierigen Aufgabe, 
zwei Jugendliche helfen Dave. 
Diese können übrigens aus ins- 
gesamt sieben ausgewählt wer- 
den, wobei jeder einen völlig 
anderen Charakter repräsen- 
tiert. Im Haus des unheimlichen 

Doktors passieren seltsame Din- 
ge, man begegnet Personen, die 
anscheinend nicht ganz richtig 
im Kopf sind, beispielsweise 
Weird Ed, ein militanter Jun- 

gendlicher mit einem Hamster- 
Tick, oder Schwester Edna, eine 
ehemalige professionelle Pfle- 
gerin, deren Hobbies sogar ei- 
nen Seemann erröten lassen 
würden. Die Bedienung ist voll- 
kommen mausgesteuert und im 

unteren Bildschirmdrittel können 
die nächsten Aktionen ange- 
wählt werden. Das lästige Su- 
chen nach der richtigen Vokabel 
gehört bei MANIAC MANSION 

der Vergangenheit an. Der Spiel- 
ablauf strotzt nur so vor guter 
Einfälle, langweilig wird das Spiel 
nie. Alle Personen und viele Ge- 
genstände sind gut animiert. Der 
Sound untermalt das Gesche- 
hen hervorragend, wird aber 
nach einer gewissen Zeit etwas 

nervig. MANIAC MANISON kann 
übrigens problemlos auf eine 
Festplatte kopiert werden. Ein 
Kopierschutz besteht in Form 
einer zweifarbigen Tabelle mit 
Code-Wörtern, die nur mit Hilfe 
der mitgelieferten Brille gelesen 
werden können. Eigentlich kann 
man MANIAC MANSION allen 
Adventure-Freunden nur wärm- 
stens empfehlen, viele wird auch 

das rein deutsche Programm 
zum Kauf veranlassen. Mich fes- 
selte das Adventure tagelang an 
den Rechner. 

ak 
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ie gut, daß wir für un- 
sere Testmuster kein 
Geld ausgeben müs- 

sen. Als ehrlicher Käufer von 
“Oliver & Compagnie” hätte ich 
mich schwarz geärgert und ewig 
der verschwendeten Kohle 
nachgeweint. “Coktel Vision” hat 
aus Disneys Trickfilmerfolg näm- 
lich ein mieses Billigspielchen 
gemacht. Innerhalb von einer 
halben Stunde lassen sich alle 
vier Levels mühelos durchspie- 
len. Neben spielerischen Schwä- 
chen weist Coktels neue Filmum- 
setzung auch erhebliche techni- 
sche Mängel auf, was schon am 

Titelbild deutlich wird: Oliver und 
der Straßenköter Dodger 
schwingen ihre Köpfe zu einer 
digitalisierten Melodie. Dabei 
flackern die Sprites wie ein 
Kaminfeuer. Entsetzlich! Wer 
sich davon nicht abschrecken 
läßt, bestimmt vor dem Spiel 
noch schnell die Sprache der 
Programmtexte, passiert die 
Kopierschutzabfrage mit Hilfe 
einer Farb-Code-Tabelle, wählt 
zwischen zwei verschiedenen 
Schwierigkeitsstufen und stürzt 
sich dann ins Spielgeschehen. 
Disneys putziges Filmkätzchen 

steht hübsch gezeichnet auf dem 
Fußgängerweg. Man steuert Oli- 
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Oliver & Compagnie 

ver nun von links nach rechts 

über den Bildschirm und sam- 

melt herumliegende Würstchen 
ein. Dabei weicht man flink 

Skateboard-Fahrern, bissigen 
Hunden, aber auch Straßenla- 

ternen und friedlichen Passan- 

ten aus. Bei Kollisionen verliert 

der putzige Held Energie und 
schließlich eines seiner drei 

Leben. Wenn Oliver 20 Würst- 

chen eingesammelt hat (das 
dauert etwa drei Minuten!), er- 
scheint ein rotes Schild mit der 

  
OLIVER & COMPANIE kann wirklich nicht überzeugen. 

Aufschrift “Wonderful!!!”, und der 

zweite Level beginnt. Hier sam- 
melt der Held in einem hübsch 

eingerichteten Zimmer Knochen 
auf. Bei 1000 Punkten kommt 

wieder “Wonderful!!!” und Oliver 

findet sich in seinem Zimmer mit 

den Hunden Dodger, Tito, Fran- 
cis und Einstein wieder. Die vier 

Köter machen Dummheiten: 

Dodger versucht, eine Statue mit 
seinen Pfoten umzuwerfen, 

Francis futtert Schokolade und 

verschmiert damit den Fußbo- 

den, Einstein schnüffelt an einer 

Komode, was auf dem Boden 
Flecken verursacht und Tito be- 
kommt vom Zigarettenrauchen 
schlimme Hustenanfalle. Nach 
vier Zigaretten muß er jämmer- 
lich ersticken. Oliver rennt von 
einem Hündchen zum anderen 
und versucht, Schäden und 
Unheil abzuwenden. Nach 1000 
Punkten geht's in den vierten und 
letzten Spielabschnitt, in dem 

man die entführte Jenny befreit. 
Eins muß man Coktel Vision ja 
lassen: die Bilder sind wunder- 
schön gezeichnet und unter- 
scheiden sich kaum von den Ori- 
ginalbildern im Kino. Der Sound 
ist nichts Besonderes: digitali- 
sierte Melodien und einige Ge- 
räusche. Hinzu kommt noch, daß 

das Spiel viel zu einfach ist. Mein 
Tip: Im Laden einen großen 
Bogen darum machen. 

CBO 

Hersteller: Coktel Vision 
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an kann nichts 

über ein Fußballspiel 
schreiben, ohne daß 

man es mit KICK OFF von ANCO 
vergleicht. Mittlerweile haben wir 
schon eine ganze Reihe von 
Fußballsimulationen auf dem 
AMIGA getestet, aber kaum ei- 
nes konnte diesem Spiel das 
Wasser reichen. Gleich vorne- 
weg, ITALIA 1990 kommt meiner 
Meinung nach auch nicht an 
KICK OFF heran, allerdings ko- 

stet das Bildschirmgekicke auch 
nur knapp 15.- DM. Und diesen 
Preis ist ITALIA ’90 allemal wert. 
Die Fußballweitmeisterschaft 
1990 steht vor der Tür und mit 
ITALIA 1990 kann man seine 
eigene WM austragen und schon 
vor der richtigen den Weltmeister 
küren. Bevor es aber ins Tunier 

geht, kann man trainieren. Hier- 
bei handelt es sich eigentlich um 

ein separates Spiel, indem man 
gegen den Computer oder einen 
Freund antreten kann. Als Übun- 
gen stehen beispielsweise 
Gewichtheben, Kniebeugen, 
Sprints, Ballbeherschung oder 
Elfmeterschießen zur Verfü- 

ITALIA 1990 

  
man den Weltmeister schon vorher ermitteln. 

gung. Das Training ist ein eigen- 
ständiges Programm und hat mit 
dem eigentlichen Fußballspiel 
nichts gemein. Man kann eben 
nur die Steuerung im Wettkampf- 
stil richtig erlernen. 

Das Fußballtunier hat viele Op- 
tionen, beispielsweise können 

zwei Spieler zusammen gegen 
den Computer antreten, wobei 
jeder eine Spielfigur steuert, oder 
zwei Spieler gehen gegeneinan- 
der auf Torejagd. Insgesamt 
können bis zu vier Spieler beim 
Tunier mitwirken. Hat man den 
Spielmodus ausgewählt, die 
richtige Steuerung eingestellt 

und seiner Mannschaft einen 
Namen gegeben, kann der grüne 

Rasen betreten werden. Man 
sieht das Spielfeld aus der Vo- 
gelperspektive, wobei der Spie- 
ler, den man gerade steuert, mit 
einer Nummer versehen ist. Da 
man immer nureinenkleinen Teil 

des Spielfeldes sieht, muß der 
Bildschirm gescrollt werden. Al- 
lerdings ruckelt das Scrolling 
leicht, auch die Animation der 
Spielfiguren könnte etwas bes- 
ser sein. Bei ITALIA 1990 gibt es 
eigentlich alles, was es auch im 
richtigen Fußball gibt: Elfmeter, 
Freistöße, Eckbälle, Einwürfe 
usw. Insgesamt kann das Game 
überzeugen und ist die 15.- DM, 
die über den Ladentisch wan- 
dern müssen, auf jeden Fall wert. 

daf 

Hersteller: CODEMASTERS 
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ute Grafik macht noch 
kein gutes Spiel. Die- 
sem Leitspruch unter- 

liegt leider auch P47 THUNDER- 
BOLT, ein jammerlich und ei- 

gentlich trostloses Geballere. 
Der Spieler steuert ein kleines 
Flugzeug, eben die P47, über 
einen von rechts nach links scrol- 
lenden Bildschirm. In typischer 
Ballerspielmanier muß natürlich 
alles abgeballert werden, was 
vor die Bordkanone kommt: 
Flugzeuge, Hubschrauber, Bo- 
dengeschütze, Panzer, Züge 
uvm. Hin und wieder tauchen 
Bonus-Sprites auf, die unbedingt 
eigesammelt werden sollten, 
denn meistens verleihen sie der 
P47 mehr Feuerkraft. Insgesamt 
müssen 8 Levels bewältigt wer- 
den, die sich nur in ihrer Grafik 
mehr oder weniger stark vonein- 
ander unterscheiden. Diese ist 

P47 
THUNDERBOLT 

  
Mit einer P47 muB man sich seiner Haut wehren. 

eigentlich schön anzusehen, 

aber das war es auch fast schon. 
Der Sound ist gesunde Haus- 
mannskost, gleiches gilt auch für 
die Animation der Sprites und 
das Scrolling. Wenn die Action 
etwas schneller wird und mehr 
Variationen zu Tage bringt, 
macht P47 ein wenig Spaß. Bis 
man aber soweit ist, muß man 
erst einmal eine ganze Weile 
gespielt haben. Unverdrossene 
Ballerfans können ruhig einen 
Blick auf das Spiel werfen. 

ddf 

Hersteller: Firebird 
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7 AMIGA HD = R Spezialist 

Computertechnik 

  

  

Sämtliche verfügbaren 
KICKSTART-PD’s vorratig | 

Und über 1500 weitere 
PD's fiir den AMIGA ! 
  

1000 Berlin 65 - Pankstr. 42   Tel. 030/465 70 28-29 
  

  

‚Der AMIGA 
Hardware 

Spezialist RK     
Computertechnik 
PUBLIC DOMAIN 

_ SERVICE 
Uber 2500 Disketten 

fUr den AMIGA, z.B. 

sämtliche verfügbaren 

KICKSTART - PD's. 

1000 Berlin 65 * Pankstr. 42 

    

Tel.: O30/465 7O 28 
SERVICE STATIONEN 
Auch hier alle PD s vorrätig! 

1/44, Lahnstrasse 94 

1/20, Schonwalder Str. 65       

Bei uns werben bringt 

GEWINN 

  

Sprechen Sie mit uns. 
Heim Verlag 0 61 51 / 56057 
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Systemhändler 
Wandsbeker Chaussee 58 
2000 Hamburg 76 

  

Software- 
Hardware-Peripherie 

Lilienstraße 32 
(beim a oleae 

2000 H 
Tel. (040) ER Fo ar are 

w SYST EMSHOP 

  

  

  

Hardware Home 

Soft ue Computer 
Spezialisiert auf Laden 
Public Domain 
Immer die neueste Software auf Lager 

Gutenbergstraße 5 - 2300 Kiel - Tel. (0431) 555555   
  

  

BRINKMANN'S 

Computer Ranch 

SPEZIALISTEN für 

AMIGA 

PC - SYSTEME 

Mühlendamm 2 

C= 2000 HAMBURG 76 

  

    Commodore Tel.: 040/252557 

Bei uns werben bringt 

GEWINN 
Sprechen Sie mit uns. 
Heim Verlag @ 06151/56057 

  

  

Radio Tiemann 
Commodore-Systemfachhandler 

MarktstraBe 52 

2940 Wilhelmshaven 

Telefon (0 44 21) 26145   
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COM DATA 
Am Schiffgraben 19 : 3000 Hannover 1 

| Telefon (05 11) 32 67 36 

  

  
  

  

      ae ee Actes Action       
  

  

| Hannover’s Softwarethek Nr. 1 | 
  

  

oN DIE AUSWAHL an Software für ro 
C16, C 64/128, Amiga, 

Atari ST u. IBM PC. 

An der Tiefenriede 27 - 3000 Hannover 1 

Tel. 05 11/88 63 83 
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Mit Aktien Geld verdienen 

durch 

PU elit gs 

=
 

ie
s 

| 3500 Kassel 

  Hermann Fischer GmbH 
Commodore-Systemfachhandler 

Rudolf-Schwander-Str. 5-13 

3500 Kassel 

Telefon (05 61) 700000     
    

  

ware GmbH 
FLA/TD S CHF: 

video LOFT Hard & Software GmbH 

3500 Kassel 

  

AMIGA-BORSE "90 
das Börsenprogramm für alle Amigas 

Version 1.10c 
Aktienanalyse, Depotverwaltung und die 
Features vielfach teurerer Programme 

Diskette und Handbuch DM 178,- 

= 

Von unseren Kunden sehnlichst erwartet 
undin arr aoa lieferbar 

ersion 2 
Aktienanalyse, Un lensecheinanalyse, 

epotverwaltung und noch mehr 
eatures teuerster Software 

abyte RAM Wir empfehlen hierfür 1 Mega 
Diskette und Handbuch DM 248 - 

jeweils zzgl. Versandspesen Inland DM 12 
Ausland DM 15,— nur Vorkasse (Euroscheck) 

INFO KOSTENLOS 

GUSSBAUER 
7107 NORDHEIM, PANORAMASTR. TEL. 07133-4925 

hl 

  
    

7800 Freiburg 

( 

Comp. Z. | =i 

Hardware : : Sanware 

Service : Schulung 

computer center 
am Dominikanerplatz 
Ruf (09 31) 308 08-0   

  

  Fiedlerstr. 22 - 32 

tel:0561 - 873399 fax: 0561 - 878048 

4650 Gelsenkirchen-Horst 

MENTIS GmbH 
Hard- und Software, Literatur 

Bauteile, Service, Versand 

Groß- und Einzelhandel 

  

  

  
Pochgasse 31 
7800 Freiburg 

Tel. 0761/554280 
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AMIG 

  

Ihr Computer     Poststraße 15 : 4650 Gelsenkirchen-Horst 

Telefon (0209) 52572   
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Luisenstraße 47 
6200 Wiesbaden 

Telefon (06121) 50 07 07 

AUTORISIERTER 

COMMODORE 
SYSTEM-HANDLER 

6457 Maintal 

    

   

  

Commodore 

          

6200 zuesgagen 

Werbung & EDV GmbH   

  

service gmbh 

  
Finanzierung 

Tel: 06181-45293   

LANDOLT- COMPUTER 
Beratung - Service 

Verkauf - Leasing Starr“ 
der ComputerDrucker 

es 
Commodore 

6457 Mointal, Robert-Bosch-Str. 14 

Fax: 431043 

  
  

  Digitizer ;   
GEWINN 

Sprechen Sie mit uns   
Bei uns werben bringt 

Heim Verlag 0 61 51 / 56057 
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7890 Waldshut-Tiengen 

 hettler-data 
Lenzburger Straße 4 

7890 Waldshut-Tiengen 
Telefon (0 7751) 3094 

| ~~ s« 8000 Miinchen 

  

MAX-WEBER-PLATZ - U 4/5 

8400 Regensbure 
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Spezialist 

5000 Aarau, Bahnhofstrasse 86 
Tel. 064/22 78 40 

4102 Basel-Binningen, Kronenplatz 
Tel. 061/47 88 64 

5430 Wettingen, Zentralstrasse 93 
127.8 &0 

8400 Winterthur, St. Gallerstrasse 41 
Tel. 052/27 96 96 

8021 Zürich, Langstrasse 31 
Tel. 01/241 73 73 

Grösste Auswahl an 
Peripherie, Software, Literatur 

und Zubehör. 

J\ ATARI 

C=z Commodore 
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6800 Mannheim 

RIAN AYCal+ SiR 
Computersysteme + Textsysteme 

6800 Mannheim 24 
CasterfeldstraBe 74-76 

Telefon (06 21) 850040 - Teletex 6 211 912     

Zimmermann 

elektroland 
8400 Regensb 

Dr.-Gessler-Str. 8 
s 0941/95085 

urg 8390 Passau 

    

Ihr Amiga-Händler in Wien 

    OmPUTING Tel. (0222) 48 52 56 
A-1180 Wien - Schulgasse 63   
  

Kohlbruck 2a 

0851/52007 
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Tie-Break 
eit Bum Bum Boris und 

S Steffi Graf in Wimbledon 
die internationale Konkur- 

renz vom Platze fegen, wird 

Tennis zum beliebten Thema fur 
Computerspiele. “Tie-Break” ist 
mittlerweile schon die dritte Si- 
multation des weißen Sports. 
Der eine oder andere Kickstart- 
Leser erinnert sich womöglich 

noch an das erstklassige “Great 
Courts” von Blue Byte oder viel- 
leicht auch an “Passing Shot”, 
den totalen Tennisflop mit Ball- 
wechseln aus der Vogelperspek- 
tive. “Starbyte” hat das Spielprin- 
zip dieser mißlungenen Automa- 
tenumsetzung wieder aufgegrif- 
fen und ein duftes Game daraus 
gemacht. Zur Einstimmung du- 
delt der AMIGA eine fetzige Me- 
lodie: Zuschauer geben digitali- 
sierte Geräusche von sich, und 
der Schiedsrichter schreit “Quiet 
please!”. Dazu ertönt eine an- 
sprechende Melodie, bei der 
Geräuscheffekte, Sprachausga- 

  

be und Musik exzellent miteinan- 
der kombiniert sind. Die Idee 
stammt allerdings nicht von Star- 
byte, sie wurde von Blue Byte 
schon in dem Spiel “Great 
Courts” verwendet. Aber reden 
wir nicht mehr über Diebstahl 
geistigen Eigentums, befassen 
wir uns lieber mit dem eigentli- 
chen Spiel. Wer sich für 10 DM 
einen Vier-Spieler-Adapter zu- 
legt, kann an seinen AMIGA vier 
Joysticks anschließen. Dann 
können sich vier Spieler im Dop- 
pel die Bälle um die Ohren hau- 
en. Natürlich lassen sich Doppel 
auch ohne Partner austragen. 
Wer keine Mitspieler findet, kann 
die anderen Tennisspieler vom 
Computer steuern lassen. Bevor 
man sich anschickt, bei großen 

Tunieren wie Wimbledon, den 

French Open oder U.S Open teil- 
zunehmen, sind einige Trai- 
ningsspiele gegen den Compu- 
ter zu empfehlen. Bevor es auf 
den Court geht, bestimmt man 

Viele Optionen stehen zur Verfügung. 

V Sports Basketball könn- 
; te sich zu einem echten 

Renner entwickeln. Die 
Mischung aus Managerpro- 
gramm und Action-Spiel ist das 
beste Basketballgame, das es 
zur Zeit fürden AMIGA gibt. Es ist 
möglich, eine Liga mit 28 Mann- 

schaften zu edieren und eine 
komplette Meisterschaft inklusi- 
ve Play-Off-Runde auszutragen. 
Das Programm verwaltet sämtli- 
che Tabellen und führt Statisti- 
ken. Wer nicht gerne Körbe mit 
dem Joystick wirft, kann auch als 

Manager fungieren. Das Spiel in 
der Sporthalle gestaltet sich für 
Betrachter äußerst attraktiv: Es 
gibt packende Szenen unter den 
Körben, schnelle Konter, Pässe, 

Freiwürfe - alles, was das Spie- 

lerherz begehrt. Die Mannen auf 
dem Feld agieren wie in einem 
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Boris Becker und Co. kann man bei Tie-Break auf dem AMIGA 

erleben. 

den Bodenbelag, wählt einen 
von sechs Schlägern und legt 
auch die Anzahl der Gewinnsät- 
ze fest. Dann geht’s los! 

Der Tennisplatz nutzt den ge- 
samten Bildschirm aus. Grafisch 
haut die Darstellung des Courts 
zwar keinen Biber vom Barhok- 
ker, ist dafür aber ziemlich 
zweckmäßig. Ein waagerechter 
Strich stellt das Netz dar, am lin- 
ken Rand hockt der Schiedsrich- 
ter auf seinem Türmchen. Seine 
Entscheidungen gibt er in digita- 
lisierter Sprachausgabe von 

sich. Wenn auch die Darstellung 
des Platzes ziemlich spartanisch 
ausfällt, so sind wenigstens die 
Sprites ganz ordentlich gelun- 
gen. Korrekte Schatteneffekte 
und die perfekten Animationen 
verzücken das Auge. Mit dem 
Joystick schlägt man Top Spin, 
Slice und Schmetterballe, je 
nachdem fur welche der einzel- 
nen Schlagvarianten man sich 
entscheidet. Glücklicherweise 
braucht man sich beim Spiel nur 
auf die Schläge zu konzentrie- 

TV Sports Basketball 

    
Basketball-Freunde aufgepaßt, TV SPORTS BASKETBALL wird 

Sie sicher vom Hocker reißen. 

ren, die Laufarbeit übernimmt 

freundlicherweise der Computer. 
Die Steuerung der Schläge ist 
sehr vielseitig und nuancenreich, 

dadurch aber auch leider sehr 
gewöhnungsbedürftig. Wer eini- 
ge Spiele hinter sich hat, wird 
mühelos mit der Steuerung fertig 
und hat zudem noch realisti- 
schen Spielspaß. Auch wenn ich 
persönlich die Tennissimulation 
“Great Courts” vorziehe, kann ich 
“Tie-Break” trotzdem empfehlen. 

Besonders mit dem Vier-Spieler- 
Adapter toben heiBe Matches 

über den Screen. Da ist Spiel- 
spaß garantiert! 

CBO 

Hersteller: Starbyte 
Info: Bomico 

  

    IIIIITI Tl 
= Motivation 

Zeichentrickfilm, lassen sich pri- 
ma steuern, bewegen sich aller- 

dings sehr ruckartig. Das ist der 
einzige Schönheitsfehler, den 
TV Sports Basketball besitzt. 
Ansonsten handelt es sich um 
eine komplexe Sportsimulation, 
die ähnlich wie das Vorgänger- 
programm “TV Sports Football” 
durch glänzende Spielbarkeit, 
Komplexität und gelungene Prä- 
sentation begeistern. Get it! 

CBO 

Hersteller: Cinemaware 

Info: Ariolasoft 
i    ase



1. April 2320: Das interstellare Reisen ist genauso einfach 

wie heute mit dem Intercity. Die Menschheit kolonialisiert den 

Weltraum. Doch dann tauchen plötzlich Outies auf! Keiner 

weiß, wo sie herkommen, aber jeder weiß, was sie suchen: 

ENERGIE! Ihre Spezialität sind schwarze Löcher ... 

die erste Kolonie ıst schon verloren. 

Was unternehmen Sıe dagegen? 

AMIGA, ATARIST 

    
Mirrorsoft 
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r. Plummet’s House of 
Flux” ist nichts anderes 

als das altbekannte 
Thrust (auch unter “Oids” be- 
kannt)! Ein Spiel, das man ent- 
weder lieben oder abgrundtief 
hassen kann. Jeder Level ist 
verschieden gestaltet, was sich 
nicht nur auf die Grafik bezieht. 
Auch die Gravitation ändert sich 
stetig, so daß man jedesmal 
umdenken muß. Wichtig ist also, 
vorsichtig mit seiner Schubkraft 

umzugehen und ebenso genau 
auf den Spritverbrauch zu ach- 
ten. Jeder Schub kostet natürlich 
etwas “Saft” aus dem Tank. Der 
Sinn des Spiels besteht darin, 
Astronauten in Räumen voller 
Dollar-Noten, von Zinnen diver- 
ser Schlösser oder sogar aus 
dem Weltraum zu retten. Im 
Laufe der Zeit werden die Missio- 
nen immer schwieriger, es ge- 

ie Präsentation von IN- 

FESTATION ist, wie fast 
immer bei PSYGNO- 

SIS, tadellos. Das Game präsen- 

tiert sich mit einer herrvoragen- 
den Eingangsanimation und 
herrlichen Bildern. In dem futuri- 
stischen Spiel übernimmt man 
die Rolle eines außerplanetari- 
schen Agenten, dessen Mission 

darin besteht, fremde Lebensfor- 
men auf unbekannten Welten zu 
eliminieren. Diese muß man er- 

forschen, um beispielsweise die 

“Alien Eggs” zu finden und zu 
zerstören. Die 3D-Vektorgrafik 
ist gut und weich animiert. Nach 
ein paar Stunden Spielzeit und 
etlichen Niederlagen durch die 
zahlreichen Gegner packt mich 
die Frustration. Entweder ist das 
Spiel zu intellektuell, um mich 

b man ein Kartenhai oder 
ein blutiger Anfanger ist, 
die Sammlung von 

sechs verbreiteten Kartenspie- 
len wird wohl fast jeden anspre- 
chen, egal ob alt oder jung. Doch 
versetzen wir uns erst einmal 
zuruck ins 18. Jahrhundert, als 
Edmond Hoyle die Grundregeln 
der heutzutage üblichen Karten- 
spiele in einem Buch nieder- 
schrieb. In den darauffolgenden 
Jahren (Jahrhunderten) erhiel- 
ten die alten Kartenspiele diver- 
se Varianten und wurden immer 
mehr ausgebaut. Doch SIERRA 
hat sechs alte Kartenspiele auf 
den AMIGA übertragen und mit 
einer gehörigen Portion Humor 
versorgt. Folgende Kartenspiele 
stehen bei dem Programm zur 
Verfügung: GIN RUMMY, 
CRAZY EIGHTS, CRIBBAGE, 
OLD MAID, KLONDIKE und 
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Dr. Plummet’s 

House of Flux 

  cae 

SCOPE x 

28 unterschiedliche Levels müssen bewältigt werden. 

INFESTATION 

  
Die Animation der 3D-Grafik kann sich schon sehen lassen. 

HOYLE’S BOOK OF 
OFFICIAL GAMES 

  
Sechs Kartenspiele bietet das Programm HOYLE’S BOOK OF 

OFFICIAL GAMES. 

hört schon eine Menge Geschick 
dazu, das Raumschiff durch 
enge Labyrinthe oder an großen 
Objekten vorbeizumanöverie- 
ren. Die Astronauten-Sprites 
sind (wie leider die gesamte Hin- 
tergrundgrafik) nicht beson- 
ders gut gezeichnet und auch die 
Steuerung des Schiffs ist nicht 
sehr genau. Fazit: Wenn Sie - 
vielleicht auf dem C64 - Thrust 
mochten, werden Sie auch “Dr. 
Plummet’s House of Flux” mö- 
gen. 

ddf 

Hersteller: MICROILLUSIONS 

I
 ® @ 

Grafik 

  

  =] Motivation 

dafür begeistern zu können, oder 
die Dokumentation ist nicht infor- 
mativ genug. Vielleicht übersah 
ich auch beim Spielablauf einige 
wichtige Sachen, so daß ich zu 
wichtigen Fragen keine Antwort 
finden konnte. Auf jeden Fall 
konnte ich keinen tiefergehen- 
den Sinn im Spiel entdecken. 
Vielleicht entdecken die AMIGA- 
Besitzer, die sich das Spiel zule- 
gen werden, seinen Sinn. 

ddf 

Hersteller: PSYGNOSIS 

| 
Idee 

| Grafik 

Sound 

1 num |||] |] 
Motivation   

  

HEARTS. Als Spielpartner ste- 
hen 18 verschiedene Charaktere 
bereit, die sich in ihrer Spieltaktik 
und -stärke erheblich voneinan- 
der unterscheiden. Die Spiele 
besitzen durchschnittliche AMI- 
GA-Grafik und -Sound. Aber das 
ist bei dieser Art von Programm- 
sammlung auch nicht so wichtig, 
was hier zahit ist der SpielspaB 
und der ist meiner Meinung nach 
recht groß. 

ddf 

Hersteller: SIERRA 

Anbieter: ACTIVISION 

Idee 

| Grafik 

Banane | |||. 
Sound 
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ie Space Harrier-Legen- 
D de findet ihre Fortset- 

zung in einem Fantasy- 
Land, in dem der böse Dark 

Harrier eine Tyrannei aufgebaut 
hat. Space Harrier war eine der 
eindrucksvollsten Konvertierun- 
gen, die auf den 16 Bit-Compu- 
tern erschienen sind - die Ge- 
schwindigkeit, die Detailgenau- 
igkeit und die Sound-Effekte 
setzten einen neuen Standard. 
Die farbenfreudige Grafik über- 
zeugte sogar Zweifler, die nicht 
an die Möglichkeit glauben woll- 
ten, daß es eine Umsetzung auf 

einem “kleinen” Computer mit 
dem Original aufnehmen könnte. 
Weit gefehlt, Space Harrier Il ist, 
obwohl der Spielsinn exakt der- 
selbe ist, qualitativ noch besser 
geworden. Die Sprites sind grö- 
Ber und noch genauer gezeich- 
net, die Hintergrundgrafik ist ein- 
fach erstaunlich. Während Sie 
mit Ihrem Kämpfer durch die Luft 
gleiten, werden Sie immer wie- 

der von den einfallsreichen For- 
men und Gebilden begeistert 
sein, die auf Sie zukommen. 

Enorme, unbewegliche Objekte 
blockieren Ihren Weg, während 

Sie in über endlos erscheinende 
dreidimensionale Flächen flie- 

Space Harrier Il 

  
SPACE HARRIER Il schlägt seinen Vorgänger noch einmal um 

Längen. 

gen. Nur mit viel Geschick und 
Gefühl ist es möglich, diese Hin- 
dernisse - Felsen, Bäume etc. - 
zu umfahren. Die tödlichen 
Lebensformen, die auf Sie zu- 
stürmen, bewegen sich in jede 
erdenkliche Richtung und schie- 
Ben auch aus ebensolchen. Al- 
les, was ein Space Harrier-Spie- 
ler benötigt, ist eine gute (und 

sehr sehr schnelle) Reaktion. 
Der Wächter am Ende eines je- 
den Levels ist schwer zu bewälti- 
gen, da man erst einmal die 
Angst vor seiner übermächtigen 
Erscheinung überwinden muß. 
Das Spielprinzip mag sich lang- 
weilig anhören, die Motivation 
liegt jedoch im “Was kommt denn 
nach...”-Prinzip. Man hat keine 

Zeit, sich über die futuristische 
Landschaft, über dreiköpfig mu- 

tierte Ameisen oder über Robo- 
terschwadrone zu wundern, 

denn wenn einen Moment lang 
die Konzentration nachläßt, ... 
Sie wissen schon. Es gilt, zwölf 
Levels und zwei Bonus-Stages 
zu überstehen. Dieses Spiel 
durchzuspielen, ist auch für ei- 

nen trainierten und erfahrenen 
Joystick-Akrobaten eine harte 
Aufgabe. Es wird eine gewisse 
Zeit dauern, aber genau da liegt 
die Qualitat von Space Harrier Il. 
Es ist kein Spieltyp, den man 
einfach so zwischendurch ein- 
mal oder bis zum geistigen und 
körperlichen Ende spielen kann. 
Wenn Sie ein Ballerspiel wollen, 
das Sie zur Erschöpfung und zu 
Schweißausbrüchen treibt, dann 
ist Space Harrier Il DAS Spiel fur 
Sie. 

    

   

ddf 

Hersteller: ARIOLASOFT 
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s gibt Programme, die 

E bringen einen ganz 
schön in Schwierigkei- 

ten: Man läßt alle Termine sau- 

sen, geht nicht mehr ans Telefon 
und vergißt seine Texte vor Re- 
daktionsschluB abzugeben. 
Stattdessen sitzt man völlig fas- 
ziniert vor dem Monitor und ruk- 
kelt mit schweißgebadeten Fin- 
gern am Joystick. “Rainbow Is- 
land” ist so ein fatales Spiel. 
“Ocean” hat mit dem Fortset- 
zungstitel zu “Bubble Bobble” 
einen absoluten Superhit kreiert: 
Sie steuern darin einen Jungen 
durch sieben Plattformwelten, 
die jeweils aus vier Spielab- 
schnitten bestehen. Bubby, so 
der Name des kleinen Helden, 
muß stets die höchste Plattform 
erreichen. Auf seinem Weg nach 
oben sammelt er schmackhafte 
Früchte, Diamanten und Extra- 
waffen. Manchmal sind zwei 
Plateaus zu weit auseinander, 
dann setzt Bubby seine zauber- 
hafte Geheimwaffe ein: den 
Magic Rainbow. Dazu braucht 
der Spieler nur einmal auf den 
Feuerknopf zu drücken und vor 
Bubbys Füßen erscheint ein 
Regenbogen, den der kleine 

Rainbow Island 
190000 

  
Ein Plattformspiel mit hoher Motivation und gutem Unterhaltungs- 

wert - RAINBOW ISLAND. 

Held als Brucke benutzen kann. 
Dummerweise verlauft der Weg 
uber die Plattformen nicht ohne 
Komplikationen. Putzig gezeich- 
nete Widersacher wollen Bubby 
an die Wäsche. Da gibt es grüne 
Raupen, Spinnen, herumballern- 
de Marienkäfer, Flugzeuge mit 
Augen und Nase, die kleine 
Bomben abwerfen und vieles 

mehr. Kommt einer der zahlrei- 

chen Störenfriede zu nahe, kann 
man sie mit dem magischen 
Regenbogen außer Gefecht set- 
zen. Bloß nicht trödeln! Ist das 
Zeitlimit überschritten, erscheint 
die Meldung “Hurry up” auf dem 
Bildschirm. Bubby sollte nun so 
schnell wie möglich die oberste 
Plattform erreichen, sonst er- 

trinkt er in einer schnell steigen- 
den Wassersäule. Nach jeder 
vierten Spielstufe muß Bubby ein 
riesiges Monster mit seinen 
Regenbogengeschossen besie- 
gen, dann ist der Weg in die 
nächste Plattformwelt frei. Spie- 
lerisch darf sich “Rainbow Island” 
zu den besten Geschicklichkeits- 
spielen zählen. Die Gegner sind 
nie link und lassen sich stets mit 
List, Tücke und einer Portion 
Spielpraxis beseitigen. Auch 
grafisch versteht “Rainbow Is- 
land” zu beeindrucken. Unzähli- 
ge kunterbunte Sprites, die alle- 
samt detailliert gezeichnet sind, 
verzücken das Auge. Meister- 
programmierer Andrew Bray- 
brook (“Uridium!”) hat mal wieder 
ganze Arbeit geleistet. CBO 

Hersteller: Ocean 

Info: Bomico Ä 
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VON KARIN NEUBERT 

AMIGA CLUBS 
Nach unserer großen AMI- 

GA-CLUB-Übersicht in 

Heft 10.589 und dem dort 

veröffentlichten Aufruf 

haben sich wieder einige 

neue Clubs gemeldet bzw. 

gegründet. Wir stellen Ih- 

nen deshalb die neuesten 

Adressen und Ansprech- 

partner zur Verfügung. 

Sollten Sie - liebe/r Leser! 

in dieser Zeilen - einem 

hier bzw. in der letzten 

Ubersicht nicht aufgefiihr- 

ten Club angehoren, so 

würden wir uns über 

eine Benachrichtigung 

sehr freuen. 

itte denken Sie daran, daß Sie 

bei Anfragen an die Clubs einen 

adressierten und frankierten 

Rückumschlag beilegen, denn dies ent- 

lastet die Clubkassen und fördert eine 

schnelle Antwort. 

  

Postleitzahl 4000 
      

AMIGA Treff 

Jürgen Heitmann 
Kristiansandstr. 144 

4400 Münster 

Tel: 0251/217240 

Allgemeine Clubinformation: 

- Workshops 

- Clubtreffen alle 14 Tage in 
Munster 

- Tips, Tricks, Kontaktecke 

- Hilfen für Ein- und Umsteiger 
auf AMIGA 

- Einführungskurse 

- PD-Pool 
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Die großzügigen Räumlichkeiten des DIAL Computer Clubs in Basel 
(siehe KICKSTART 10.89) 

Clubzeitschrift: 

monatlich auf Diskette 

Beitrag: 4,50 DM monatlich 

  

  
Postleitzahl 7000 
  

  

Postleitzahl 5000 
  
  

Kölner Amiga Club 
Wolfgang Schulz 
Malteserstr. 59 

5000 Köln 40 
Tel: 02234/78189 

Allgemeine Clubinformation 

- monatliches Clubtreffen 

- Soft- und Hardware-Einkauf 

verbilligt 

- Programmieren 

- Demo-Service, PD-Sammlung 

Clubzeitschrift: alle zwei Monate 

Beitrag: unbekannt 

  

  

  
Postleitzahl 6000 

      CLUB 68000 
Stephan Scholl 
Badgasse 22 
6908 Wiesloch   

Amiga User Süddeutschland 
Axel Schubert 
Sachsenheimer Str. 5 
7141 Oberrriexingen 

Allgemeine Clubinformation 

- Erfahrungsberichte, Tips, Kurse 

- Soft- und Hardware-Tests, 

Buchbesprechungen 

- Themen auBerhalb der 

Computerscene 

- PD-Archiv 

- Hilfestellungen fur Anfanger und 
Fortgeschrittene 

- Sammelbestellungen 

Clubzeitschrift: 

auf Diskette vierteljahrlich 

Beitrag: 20,- DM jahrlich 

  

IAT-Reutlingen e.V. 
Postfach 1528 
7430 Metzingen 
Tel: 07123/6746 

Allgemeine Clubinformation 

- zweiwöchiges Treffen 

 



  

Geselliges Beisammensein 
- 2 Mailboxen 

- gemeinsames Programmieren 

- allg. DFÜ- und Computer- 
Information über BTX 

- User-Hotline für jeden 
Rechnertyp 

- Organisation und Teilnahme an 
verschiedenen Messen und 

Seminaren 

- Planung und Durchführung von 
verschiedenen Computerkursen 

- vergünstigte Einkaufsmög- 
lichkeit über den Verein 

- PD-Pool für AMIGA und ATARI 

ST. 

Clubzeitschrift: unbekannt 

Beiträge: 

18,- DM Schüler, Studenten usw... 

30,- DM Sonstige 

  

  
Postleitzahl 8000 

    

Amiga Club Coburg e.V. 
Am Kalmusrangen 6 
8632 Neustadt bei Coburg 
Tel: 09568/5155 

Allgemeine Clubinformation 

- 76 Mitglieder 

- Einsteigkurse (alle 2 Monate) 

- Erfahrungsaustausch 

- Software-Schulungen (Grafik, 
DTP, DT Video usw.) 

- alljährliche Veranstaltung der 
Coburger Amiga-Tage 

- Hotline 

Clubzeitschrift: 

MOUSE PAD (vierteljählich) 

Beitrag: 5,- DM monatlich 

B.O.M.T. Computerclub 
für den Amiga 
Thomas Bader 

Vatersdorf 60 

8311 Buch am Erlbach 

Tel: 08762/1214 ab 18 Uhr 

Allgemeine Clubinformation 

- Tips & Hilfen 

- Aktuelles über Viren und ihre 

Gegenmittel 

- Leserbriefseite 

- Sammelbestellungen 

- PD-Pool 

Clubzeitschrift: unbekannt 

Beitrag: 3,- DM monatlich 

  

DAMOCLES Amiga Club 
Jörg Rauh 
Bauergassl 9 
8400 Regensburg 

Allgemeine Clubinformation 

- Erfahrungsaustausch 

- Tips und Tricks 

- Clubdiskette 

- Public Domain 

- Stories 

- Programmieren 

Clubzeitschrift: unbekannt 

Beitrag: 

unkostendeckend, Spenden 

Melting Computerclub 
Frank Fischer Eisfelder Str. 21 
DDR 6056 Schleusingen 

Allgemeine Clubinformation 

- unbekannt 

Clubzeitschrift: unbekannt 

Beitrag: unbekannt 

  

  
Schweiz 
  

Amiga Power Club 
Mattenweg 1 

CH-3322 Schönbühl 
Tel: 031/852200 

Allgemeine Clubinformationen 

- Kontakte zu anderen Usern 

- ca. 2000 Spiele und Programme 

- Akustikkoppler (031/853726) 

- Public Domain-Pool 

Clubzeitschrift: geplant 

Beitrag: kein Clubbeitrag 

  

  

  
DDR 

      Creative Computing e.V. 
c/o Tobias Jacobi 

Wilhelm-Pieck-Ring 13 - 15 
Block 1111/1204 

DDR- 2500 Rostock 

Allgemeine Clubinformation 

Zusammenarbeit mit 

CREATIVE COMPUTIN e.V. 

Marderstraat 72 

2000 Hamburg 65   
SAUG 
(Swiss Amiga User Group) 
Unterdorfstr. 8a 
CH- 9443 Widnau 
Tel: 071/723313 

Allgemeine Clubinformationen 

- Durchführung von Seminaren 
und Kursen 

- Programmentwicklung 

- Programmvorstellung 

- Mailbox 

- Hilfestellung fur Anfanger 

- Erfahrungsaustausch 

- geselliges Beisammensein 

Clubzeitschrift: DER SAUGER 

Beitrag: 

80,- sfr Berufstätige 

30,- sfr Schüler 

50,- sfr Auszubildende, Studenten 

ab 10,- sfr Gönner 
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VON UDO STEGER 

Zerg 

  

Zeit der BerZERGer 

o oder so 

ähnlich 

könnte die 

Vorgeschichte 

von ZERG sein. 

einem PD-Rol- 

lenspiel, das auf 

der KICKPD-252 

zu finden ist. ss Ha L i 
1 F nen 

der Grafik und der 

Wanderer 

Sakis 

Us 95 

Agı Er ils a 

west 
south 
west   

BY Moke 
a 

SL ic 

es auch. Der Mon- 

ster gibt es nicht 

überwältigend vie- 

le, so daß man mit 

ein wenig Glück 

ZERG in einigen 

Stunden durchge- 

spielt hat. 

Wer jetzt aber 

meint, das Ganze 

wäre langweilig 

lu > 

Bedienung her ei und öde, hat sich 
stark andie li Fle Den Drachen kann man nur mit einem besonderen Zauberspruch besiegen... gründlich geirrt. 

MA-Serie ange- |. ; we Popes ; . . Seit langer Zeit hat 

lehnt; der Pro- Es ıst an der Zeit für Dich, Sohn, auszuziehen in die mirkaumein ande- 
grammierer steht 

aber ausdrücklich 

dazu. Wer ULTI- 

MA schon einmal 

gespielt hat, wird 

sich auch hier so- 

fort zurechtfin- 

den; dıe Tastatur- 

belegung ist sehr 

ähnlich, ebenso 

wie das (aller- 

dings eher rudi- 

mentäre) Kampf- 

system. 

Das Besondere 

an ZERG ist die 

Abwesenheit 

jeglicher Hinter- 

grundgeschichte, fen. z 

die zur Rechtferti- 

gung des Rollenspieler-Handwerks 

dienen könnte. Es gilt weder einen bö- 

sen Magier (oder dessen garstige Toch- 

ter oder rachsüchtigen Enkel oder son- 

stige Verwandtschaft) zu besiegen noch 

kommtes darauf an dem Computer vor- 

zuheucheln, man sei ein ganz braver, 

ehrlicher und ehrenwerter Rollenspiel- 

charakter, der seine Zeit mit guten Taten 

vertut. 

In ZERG geht es schlicht und einfach 

um das Wesentliche, nämlich darum, ın 
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weite Welt, dort Abenteuer zu erleben, Monster zu 

besiegen, Ruhm zu erlangen und Deinen Goldsack 

selbst zu füllen. Geh’ hin zum Schloß Ihrer Majestät und 

nimm Dein Glück in die eigenen Hände!” Mit diesen 

Worten drückte der Vater seinem Sprößling 30 Goldta- 

ler in die Hand und schickte ihn fort - froh, auch diesen 

überzähligen Esser vom Hofe zu haben. Morgen, mor- 

gen schon würde er zwei weitere seiner wohl sechzehn 

(oder siebzehn? Manchmal verlor er einfach die Über- 

sicht) Kinder dem Markgrafen als Leibeigene verkau- 

möglichst kurzer Zeit möglichst viele 

Monster zu erlegen und dann mit mög- 

lichst viel Gold in die Stadt zu gehen 

und sich dort möglichst gute Waffen 

und Rüstungen zu kaufen, um in noch 

kürzerer Zeit noch mehr Monster zur 

Strecke zu bringen. Nebenbei erhält 

man vom örtlichen König noch Aufträ- 

ge, die darın bestehen, diesem den Ka- 

daver eines bestimmten Monsters vor 

die Füße zu schleifen. 

Das Ganze hört sıch simpel an und ist 

res Rollenspiel so 

viel Freude berei- 

tet wie ZERG. Der 

Geist der frühen 

ULTIMA-Spiele 

ist hier lebendig 

wie am ersten Tag. 

Es sei hinzuge- 

fügt, daß Anlei- 

tung und Pro- 

grammtexte zwar 

in englisch sind, 

sie können aber 

von jedem mit 

Schulenglisch-Ni- 

veau verstanden 

werden. 

Ein Tip zum 

Schluß: Nachdem 

Sıe den vom König 

geforderten Dämonen erledigt haben, 

müssen Sie ersteinmal das Geld verdie- 

nen, das Sie brauchen, um den DRA- 

GONSPELL zu kaufen. Nur mit diesem 

können Sie die nächste und letzte Auf- 

gabe, das Töten eines Drachens, lösen. 

Jedem ULTIMA-Fan sei ZERG 

wärmstens empfohlen. Es ist genau das 

richtige, um sich auf das hoffentlich 

bald auf den AMIGA umgesetzte 

ULTIMA V einzustimmen.



  

wichtigsten Möglichkeiten und Me- 
thoden der Systemprogrammierung 

unter Amiga-BASIC. Neben einer detail- 

lierten Beschreibung und Analyse der 

wichtigsten Funktionen finden Sie in die- 

sem Buch eine ausführliche Erläuterung 

der verschiedensten Systemunterroutinen 

sowie den Aufbau des Gesamtsystems. 

Für Praktiker 
Im Hinblick auf die praktische Anwen- 

dung in eigenen Programmen dürfte die 

Sammlung von über 60 (!) neuen Amiga- 

BASIC-Unterroutinen zur Systempro- 

grammierung ein absoluter Leckerbissen 

für jeden BASIC-Programmierer sein. 

Mit diesen neuen Unterroutinen werden 

die fantastischen Möglichkeiten des Ami- 

ga nun endlich auch all denjenigen in ein- 

facher Weise zugänglich gemacht, die 

selbst nicht tiefer ins System eindringen 

möchten. 

Für jeden 
Blitzschnelle und variationsreiche Text- 

ausgabe, die Benutzung beliebiger Text- 

fonts, die Erzeugung von Pull-Down- 

Menüs, die Gestaltung eigener Requester 

sowie die komplette Fenstersteuerung 

_ werden ab sofort für jeden BASIC-Pro- 
_grammierer leicht realisierbar. 

    

  

_ AMIGA 

GFA-BASIC 

3.0 Fibel     
  

Alles 

Editor, Variablentypen, Befehle, Funktio- 

nen und Operatoren sind vollständig auf- 

geführt und beschrieben. Tastaturbele- 

gung, Füllmuster und Fehlermeldungen 

sowie eine Liste aller implementierten Be- 

triebssystem-Funktionen des Amiga be- 

finden sich im Anhang. 

Dieses Buch eignet sich deshalb für alle 

Programmierer, die in diesen neuen und 

einzigartigen BASIC-Dialekt einsteigen 

möchten. [ 

nen und Hinweise machen die 
Lektüre komplett und das Ver- 
stehen einfach. Die Programm- 

beispiele zeigen den richtigen 

Umgang mit dieser mächtigen 

Programmiersprache, für den BA- 

SIC-Einsteiger wie für den Amiga- 

Insider. Das Buch für jeden GFA-BASIC- 

Programmierer. 

Alphabetisch 
Wenn Sie mit den fast 400 Befehlen und 

Funktionen von GFA-BASIC arbeiten 

und die Syntax oder Bedeutung einzelner 

Befehle nachschlagen möchten, dann 

werden Sie diese Vorzüge, die Ihnen eine 

alphabetische Sortierung bietet, nicht mis- 

sen wollen. 

Befehle, Funktionen, Operatoren und Sy- 

stemvariablen sind deshalb streng alpha- 

betisch geordnet und vereinfachen das 

Auffinden der gewünschten Informatio- 

nen erheblich, denn Sie benötigen kein In- 

haltsverzeichnis und keinen Index. 

DM 39,90 

  

  

  

  

  



    

  

VON ANDREAS GROTE 

MYMENU 
ML 

  

it MYMENU 

ist es möglich, 

eigene Menüs in 

der Titelleiste der Work- 

bench zu installieren, um 

beispielsweise oft benötig- 

te Programme wie einen 

Virenkiller oder ein CLI- 

Utility schnell auszuwäh- 

len, ohne sich zuvor durch 

die Fensterflut auf der 

Workbench wühlen zu 

müssen. MYMENU geht 

sogar soweit, daß die neu 

generierten Menüs wieder- 

um Untermenüs haben dür- 

fen, und - im Gegensatz zu 

den normalen Menüs ın der Titelleiste - 

mit Tastenkürzeln (sogenannte Short- 

Cuts, die durch die Tastenkombination 

<Rechte AMIGA (Commodore)- 

Taste>+<Buchstabe> aufgerufen wer- 

den) versehen werden können. Dies er- 

mösglicht einen schnellen und beque- 

men Aufruf der Programme. 

Alles, was man außer dem Programm 

MYMENU selbst benötigt, ist der 

MYMENU-Handler, der in das ‘l’- 

Verzeichnis der Boot-Diskette kopiert 

werden muß. Die neuen Menüs und 

Menüpunkte werden in einer Datei 

namens MYMENU.conf im ‘s’-Ver- 

zeichnis festgelegt. 

Die Namen der beiden Dateien und 

die zugeordneten Verzeichnisse müs- 

sen unbedingt eingehalten werden, 

sonst findet MYMENU sie nicht. 
In der Datei MYMENU.conf werden 

die einzelnen Menüs, Menüpunkte, 

Untermenüs, die ShortCuts und der 

Aufruf des gewünschten Programms 

eingetragen. Für jeden Menüpunkt wird 

eine Eingabezeile veranschlagt, die wie 

folgt aufgebaut ist: 
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Wer hat sich noch nicht darüber geärgert, 

daß sich ein Programm ohne Icon von der 

Workbench aus nicht aufrufen läßt, ohne 

daß zuvor ins CLI gegangen oder dem 

Programm ein Icon verpasst werden mu? 

Wenn Sie zudem auch noch Programme von 

der Workbench aus starten möchten, ohne 

vorher das Diskettenfenster zu öffnen, sind 

Sie bei unserem PD-Programm des Monats 

MYMENU richtig. 

menu <ShortCut> “Menu” “evtl. 

Untermenu” “Menupunkt” | WB/CLI 

“Programmaufruf mit Pfadangabe” 

Die Anführungsstriche können wegge- 

lassen werden, sofern in dem Menüna- 

men keine Leerzeichen Verwendung 

finden. Ein ShortCut ist optional, muß 

also nicht angegeben werden. Desglei- 

chen verhält es sich auch mit Unterme- 

nüs. Unbedingt angegeben werden muß 
hingegen die Aufrufart, also ob das. 

aufzurufende Programm über die 

Workbench (WB) oder nur über das 

CLI (CLI) zu starten ist. Wichtig ist 

auch der Querstrich (auf der Tastatur 

links neben der Backspace-Taste). 

Abgeschlossen wird die Eingabezeile 

mit dem eigentlichen Programmaufruf 

mit der genauen Angabe des Pfadna- 

mens. 

Es bietet sich an, für die Modifizie- 

rung der “.conf’’-Datei einen Editor zur 

Hilfe zu nehmen. Folgendes Beispiel 

würde demnach das Menü ‘Spiele’ mit 

dem Menüpunkt 'AMOEBA’ installie- 

ren, das auch über den ShortCut 

<ARechts>+<A> aufgeru- 

fen werden kann. 

menu <A> “Spiele” 

“AMOEBA’” | CLI 

dfO:amoeba 

Zusätzlich kann mit dem 

Befehl ‘Color’ vor einer 

Eingabezeile die Farbe der 

Schrift des folgenden Me- 

nüpunktes bestimmt wer- 

den. Hinter Color muß die 

gewünschte Workbench- 

Farbe angegeben werden. 

Hierzu wieder ein Beispiel: 

color 3 menu <A> “Spiele” “AMOEBA “ | 

CLI dfO:amoeba 

Alle dem Color-Befehl folgenden 

Meniis und Meniipukte wiirden nun in 

schwarz dargestellt. 

So, nachdem wir nun unsere Konfigu- 

rationsdatei erstellt und abgespeichert 

haben (Vorsicht, unbedingt im ASCII- 

Format abspeichern, falls Sie eine Text- 

verarbeitung benutzen!), können wir 

nun MYMENU über das CLI durch 

1> MYMENU 

aufrufen und unsere neuen Menüs in der 

Titelleiste installieren lassen. Möchte 

man die Menüs wieder verschwinden 

lassen, muß die Eingabe im CLI 

1> MYMENU quit 

lauten. Selbstverständlich läßt sich 

MYMENU auchüber einen Menüpunkt 

wieder ausschalten. Die entsprechende 

Eingabezeile in der “conf-Datei” könn- 

te dann beispielsweise so aussehen:



    

  

menu <Q> “My Menu” “My Menu 

beenden” | CLI df0:MYMENU quit 
Wenn Ihnen bei der taglichen Arbeit mit 

dem AMIGA auffällt, daß sich ein oft 

benötigtes Programm nicht in der Me- 

nüleiste befindet, ergänzen Sie einfach 

die “conf-Datei” entsprechend und er- 

neuern das Workbench-Menü mit dem 

Befehl MYMENU. Sofort steht Ihnen 

der neue Menüpunkt zur Verfügung. 

Gleiches gilt natürlich auch für Ände- 

rungen, wenn Sie z.B. einen falschen 

Pfadnamen eingegeben oder WB statt 

CLI angegeben haben. 

Auch ein CLI-Fenster läßt sich jeder- 

zeit und ganz bequem mit folgendem 

Menüpunkt öffnen (der CLI-Befehl 

"NewCLI’ muß sich im ‘c’-Verzeichnis 

der Boot-Diskette befinden!): 

menu <C> “Utilities” “Neues CLI- 

Fenster” | CLI df0:newcli 

  

Sicherlich wird Ihnen der Einsatz von 

MYMENU viel Arbeit abnehmen und 

Sie werden sich bald an keinen AMIGA 

mehr setzen wollen, der diese Möglich- 

keit nicht bietet. Besonders für Festplat- 

tenbesitzer ıst dieses Programm fast 

unentbehrlich. 

  

MYMENU 
KICKPD 270       

  

  

      

  

   

   

   

    
   

Interne Einsteckkarte fur ASOO 
1 MB Ram on Board 
V.30 Prozessor mit 8 MHz mit Phoenix Bios 
MS-DOS 4.01, GW-Basic und DOS-Shell 
Deutsches Handbuch 
eingebaute, gepufferte Echtzeituhr 
Herkules und MDA Videounterstützung (monochra 
Unterstützung aller Amiga-Ports sowie des intern 
funktioniert gleichzeitig als Speichererweiteru 
Die restlichen 512 K können als Ram-Disk gı 

F
o
o
 
N
O
O
O
 

Autobootkarte A 2000 DM 119,- 

Standard A 2000/2090 DM 129, 
A 500 DM 139, 00 Harddisk-Set: 
A 1000 

   
130 MB 5,25" 

oO Autoboot 

(165 ms 

DM 4 

  

S.C. Schomburg 
Bahnhofstrafse 38, 2800 Bremen 1, Telefon 0421/12782 
  

  

  

LAUFWERKE 

3 1/2’ Amiga Extern 
Formsch. Metallgehäuse helle Front, 880 KB, 
durchgef. Port, mit Schraubverr. abschaltbar 219,- 

Raınbow Data 
COMPUTER: Amiga 500 

179,- 

659 — 
512 KB Ram f. Amiga 500 
1,8 MB Ram f. Amiga 500 

2 MB Box Extern z. Zt. auch teilbestückt 
mit 512 K und 1 MB für Amiga 500 u. 1000 a.A. 

  
  

COMPUTERLEITUNGEN 4 MB Box für A 1000 a.A. 
3 1/2” Amiga intern SOs 200, 12 EN ar ME Senge cael 2198, Druckerkabel Amiga 500/1000/2000 23.00 DISKETTER 3 Wikio Nave d DD 15.00 
Komplett mit Einbausatz und Anleitung 1:9 - Amiga-Filecard 25 ms, 31 MB Monitorkabel Amiga/Scart o. 6 Pol 25,00 3 1/2” ete oe 2DD 22.00 

FÜR AMIGA 500 INTERN jan, 5770bootend nn, Kick 1.2, 1:8 1198, Emulatorkabel C 64-Amiga 19,90 3 1/2" TDK 2 DD 24,90 
5 1/4” Amiga Extern , MONITORE: Commodore 1084 598,- Bootselector DF 0/ DF 1 oder 2-3 19,00 5 1/4” No Name 48 TPI 6.00 

Formsch. Metallgehäuse helle Front, 40/80 Spur, Farbmultisync 1298,- Mouse-Pad 10,00 5 1/4” No Name 96 TPI 12,50 
durchgef. Port mit Schraubverr. abschaltbar 279,- Weitere Angebote a. A., Preisänderungen vorbehalten. Erfragen Sie unsere aktuellen Tages- und Staffelpreise. Versand per NN 5 1/4” TDK 48 TPI 14,90 

nn A Rainbow Data, Am Kalkofen 32, 5603 Wülfrath, Tel. 0 20 58 / 13 66 Public Domain 5 1/4” ab 4,00 31/2” ab 5,00 
5 1/4” Atari ST Extern 298,- Ladenverkauf - Wareplatz 4, 5603 Wülfrath Wabmee = 204,50 
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VON ANDREAS GROTE 

Video DataBase 

eider verfügt Vi- 

deo DataBase über 
keine eigene Druck- 

funktion, so daß keine Liste 

der gesamten Videosamm- 

lung auf dem Drucker ausge- 

geben werden kann. Da das 

Programm die katalogisier- 

ten Videotitel jedoch im 

ASCII-Format auf Diskette 

ablegt, lassen sich diese Da- 

teien ohne weiteres in eine 

Textverarbeitung oder einen 

Editor einladen, und von 

dort aus auf dem Drucker 

ausgeben. 

Das Programm wird durch 

einen Doppelklick von der 

Workbench aus gestartet und öffnet 

nach einer Weile einen eigenen Bild- 

schirm. Einige Informationen, die je- 

weils in einem kleinen Fenster ange- 

zeigt werden, erscheinen kurz nach dem 

Start. Die Fenster können nacheinander 

durch einfaches Anklicken mit dem 

Mauszeiger weggeschaltet werden und 

Video DataBase ist einsatzbereit. 

Um Video DataBase anzuzeigen, daß 

eine neue Videokassette archiviert 

werden soll, muß zunächst der Menü- 

punkt ‘New’ aus dem Menü ‘Project’ 

angewählt werden. Anschließend wird 

auf dem Vordergrund der Videokasset- 

te (links unten) neben dem Vermerk 

Length’ dıe Länge der Videokassette 

eingetagen. Beträgt die Länge zum 

Beispiel 180 Minuten (E-180), müssen 

legt. 
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Video DataBase ist ein Verwaltungspro- 

gramm für Videofilme und Videoclips. 

Es wartet dank guter grafischer Aufma- 

chung mit viel Komfort und Funktiona- 

lität auf und arbeitet, bis auf die Textein- 

gabe, ausschließlich mit der Maus. In 

einem eigens auf Diskette angelegten 

Verzeichnis werden die katalogisierten 

Videokassetten und deren Inhalt abge- 

Sie mit dem Mauszeiger durch Klicken 

den Wert so einstellen, daß dieser auf 

“3:00” steht. Da bisher noch kein Film 

auf diese Kassette eingetragen wurde, 

steht die Restzeitanzeige (Free Time) 

folglich auch noch auf den vollen drei 

Stunden *3:00’. Das Symbol in der rech- 

ten Ecke bestimmt den Verwendungs- 

zweck der Kassette und kann durch 

Anklicken geändert werden. 

Als nächstes klickt man mit dem 

Mauszeiger in die oberste erste Reihe 

im abgebildeten AMIGA-Monitor und 

trägt dort den genauen Titel des Filmes 

ein, der sich als erster auf der Videokas- 

sette befindet. Dann muß die Länge des 

Filmes (Duration) angegeben werden, 

was wiederum durch einfaches Anklik- 

ken der Ziffern mit dem 

Mauszeiger geschieht. 

Die nächste Einstellung 

legt fest, ob es sich um 

einen Sw- oder Farbfilm 

handelt, und unter ‘Com- 

ment’ kann man einen 

Kommentar zu dem Film 

eingeben. 

Dann folgt die ‘Aufnah- 

me’ des Filmes. Hierzu 

wird mit dem Mauszeiger 

auf den roten Button 

‘REC’ fiir ‘Record’ (= 

Aufnahme) geklickt, und 

im unteren Teil des AMI- 

GA-Monitors erscheint 

die Bestätigung ‘Recording’. Nun wird 

das Zählwerk des Videorekorders mit 

Hilfe des Mauszeigers auf genau den 

Wert eingestellt, der am Ende des Fil- 

mes am Zählwerk des realen Videore- 

korders abgelesen wurde. Ist die exakte 

Stelle noch nicht bekannt, sollte der 

Film noch einmal auf dem Videorekor- 

der im schnellen Vorlauf abgespielt und 

die genaue Stelle des Bandzählwerks 

abgelesen werden. 

Wurde der Wert an das Zählwerk auf 

dem Bildschirm weitergegeben, klickt 

man mit dem Mauszeiger auf die Stop- 

taste des Videorekorders auf dem Bild- 

schirm, und der erste Film ist als solcher 

auf der Videokassette gespeichert. 

Statt die Ziffern des Bandzählwerkes 

umständlich mit dem Mauszeiger ein-



  

zustellen, kann man sich auch während 

des Aufnahmevorgangs des Buttons 

‘FF’ (schneller Vorlauf) bedienen, der 

der gleichen Funktion wie der des hei- 

mischen Videorekorders entspricht. 

Der Pausentaste kommt keine Bedeu- 

tung zu. Angehalten werden kann jede 

angeklickte Funktion durch die Stopta- 

ste. 

Auf die gleiche Art und Weise ver- 

fährt man mit den restlichen Filmen 

oder Clips auf derselben Videokassette, 

indem man immer die richtigen Werte 

des Bandzählwerkes am Videorekorder 

einstellt. Die Einstellungen (rechts ne- 

ben der Kassette) fiir MONO/STEREO, 

NR/NO NR (Rauschunterdrückung), 

FULL/HALEF und die Einstellung der 

Kassettenkennung bzw. -nummer gel- 

ten immer für eine ganze Videokassette 

und können nicht speziell für einen Film 

eingestellt werden. Gleiches gilt natür- 

lich für die Stellung des Schreibschut- 

zes (ganz rechts). 

Wurden alle Eintragungen für die 

erste Videokassette vorgenommen, 

wird diese mittels des Menüpunktes 

‘Project/Save as ...’ auf Diskette abge- 

speichert. Hierzu erscheint zunächst ein 

Dateiauswahlfenster, ın das der Name 

eingetragen wird, unter dem die Video- 

kassette abgespeichert werden soll. Da 

sich ohnehin auf einer Videokassette 

meist nur ein oder zwei Filme befinden, 

empfiehlt es sich, der Videokassette 

einen charakteristischen und treffenden 

Namen zu geben. Eventuell empfiehlt 

es sich auch einen Themenamen zu 

wählen, zum Beispiel “Western Vol.l, 

Western Vol.2’ usw., wenn mehrere 

  

  

Um weitere Videokassetten einzutra- 

gen, muß zunächst wieder der Menü- 

punkt ‘Project/New’ angewählt wer- 

den, und die Werte des Bandzählwerkes 

sind mit dem Mauszeiger wieder auf 

“0000” zu stellen. Die Katalogisierung 

kann selbstverständlich jederzeit erneu- 

ert und ergänzt werden. 

Sollten beim Eintragen der einzelnen 

Filme Angaben falsch oder nur unvoll- 

ständig gemacht worden sein, oder ist 

an der falschen Stelle des Bandzählwer- 

kes die Aufnahmetaste angeklickt wor- 

den, besteht auch bei Video DataBase 

die Möglichkeit, über die bekannten 

Clipboard-Funktionen Ausschneiden, 

Kopieren, Einfügen und Löschen dies 

zu verbessern. Sie werden über die 

Meniipunkte im Menü ‘Edit’ Cut, 

Copy, Paste und Erase aufgerufen. 

Hierbei bezieht sich ein Ediervorgang, 

also zum Beispiel Ausschneiden, im- 

mer auf einen ganzen Film, der aus dem 

Videoband ‘herausgeschnitten’ wird. 

Uber den Meniipunkt ‘Goodies/ 
Change Tape Drawer’ läßt sich der 

Pfadname zum Abspeichern der Kas- 

settendaten ändern. In das sich öffnende 

Dateiauswahlfenster ist in der oberen 

Info-Zeile der gewünschte Pfad anzu- 

geben und miteinem Mausklick auf den 

Button ‘OK’ zu bestätigen. 

Sucht man nun nach einem ganz be- 

stimmten Film auf einer unbekannten 

Videokassette, bedient man sich der 

beiden Menüpunkte ‘Search for Pro- 

gramme’ und ‘Find Time’ ım Menü 

Utility’. Sinnvoll arbeitet leider jedoch 

nur der erste Menüpunkt. Man löscht 

die erste Zeile auf dem AMIGA-Moni- 

Programme’ an, und Video DataBase 

durchsucht alle Videokassetten im vor- 

eingestellten Verzeichnis (voreinge- 

stellt ist das Verzeichnis “Tapes’) nach 

dem angegebenen Film. Wird dieser 

gefunden, erscheinen alle Eintragungen 

zu diesem Film auf dem Bildschirm. 

Tip: Es macht sich bei wachsender 

Videosammlung mit der Zeit positiv 

bemerkbar, wenn man die Videokasset- 

ten nach themenorientierten Namen 

(Science Fiction, Krimi, Sport, Kultur, 

Musik usw.) bzw. schon in themen- 

orientierte Verzeichnisse abspeichert 

und vor dem Suchvorgang das jeweilige 

Themenverzeichnis als voreingestelltes 

Verzeichnis auswählt. Dadurch wird 

der Suchvorgang wesentlich beschleu- 

nigt. 

Video Database stellt auch zwei so- 

genannte ‘Mouse-ShortCuts’ zur Ver- 

fügung. Statt immer den Menüpunkt 

‘Project/Open’ anzuwahlen, ist es ein- 

facher, den EJECT-Button (Kassette- 

nauswurf) auf dem Videorekorder mit 

der Maustaste anzuklicken, und man 

befindet sich sogleich im Dateiaus- 

wahlfenster. Auch für den Menüpunkt 

‘Project/Quit’, alsoum Video DataBase 

zu verlassen, gibt es einen Mouse- 

ShortCut: Es ist lediglich mit dem 

Mauszeiger auf den "POWER On/Off’- 

Button des AMIGA-Monitors zu klik- 

ken, und das Programm wird beendet. 

  

VIDEO DATABASE 
Version: V 1.00 

Autor: Hugh Allan 

Art: Shareware 

      

  

  

  

  

    

Videokassetten zur gleichen Thematik tor mit der <Backspace>-Taste und Konfiguration: 

vorhanden sein sollten. trägt den exakten Namen des gesuchten alle AMIGA-Modelle 

Filmes dort ein. Anschließend wählt KICKPD 265 

man den Menüpunkt ‘Utiltiy/Search for 

2 MB-Rambox A1000/A500 vollbestückt mit Bus ...... DM 649,— 
Tian Elisabethstr. 36 4 MB-Rambox A1000/A500 vollbestückt mit Bus ..... DM 1099, — 

4040 Neuss 21 Profex 2-MB-Rambox vollbest. mit Bus A 500 ........ DM 599,— 
data Ts Amiga 2000 8 MB-Karte mit 2 MB bestiickt .......... DM 789,— 

A500 1.8 MB-Ramerweiterung intern................ DM 549,— 
COPY-DISK PD Kopierprogramme ..................-45 DM 10,- Amstrad LQ 3500 Letter-Quality-24-Nad-Drucker ...... DM 499,— 
VIRENKILLER!!! 25 Anti-Viren-Programme ............. DM 15,—- Aztec C Developers mit Sourcedebugger V5.0........ DM 349,— 
ERSTE HILFE Rettung von Disketten und Dateien ........ DM 10,- Digi View Gold für A500/2000 V4.0 mit D-Paint........ DM 279,— 
SY Oe hae Disk zum BARIED se SPICE «nxn aa nae So Golem 3.5-Zoll-Laufwerk..... 0.0.2.2... ccc cece DM 249,— 
PHAM Geert ae ludgassärk ee ee oe Vortex 20 MB-Festplatte AS00/1000 ................ DM 899,— 
TITAN-SPIELEPAKET I Strategie. 777777773 Disk DM 20.— Vortex 60 MB-Festplatte A500/1000 ................ DM 1499,— 

TITAN-SPIELEPAKET III Brettsp.............. / 3 Disk DM 20,- BTX/VTX-Manager V2.2 FTZ BTX-Decoder dt...... ...DM 169,— 
SUPER-TOOL niitzliche Utilities............... / 3 Disk DM 20,- Uninvided...:..DM59,— Flightsimulator II ...... DM 79,— 
GFA Basic 3.04...... DM 168,— GFA Basic Compiler... DM 89,— Ultima Ill / The Pawn / Thexter WS wae ee ee ee nn DM 49,95 

GFA Assembler ...... DM 128, — Zoetrope (wee ae HOS es DM 178, u Kostenlose Prospekte, auch für ST und IBM von 

RAYTRACING -CONSTRUCTION KIT ........ /5 Disk DM 25,— - i i 
GFA 3.5 Interpreter... DM 185,— GFA Compiler ....... DM 115, — ( | WTS ee Sam e 7409 Roigheim 

iiber 1800 PD-Disk. © 24 Std. Schnellversand ! © 2 Katalog-Disketten (Briefmarken) DM 3.- Tel./BTX 062 98/3098 von 17-19 Uhr     
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VON ANDREAS GROTE 

ataBase- Wizard 
(deutsch) 

  

ataBa- 

se-Wi- 

zard bie- 

tet - bis auf die 

Texteingabe - 

ausschließlich 

Maussteuerung 

über sogenannte 

“Buttons’. Zudem 

lassen sich pro 

Dateı bis zu 400 

Einträge mit 

Name, Straße, Ort 

und Telefonnum- 

mer realisieren. 

Zusätzlich kön- 

nen weitere Infor- 

mationen (über 

330 Zeichen) ın 

ein übersichtliches ‘Notizen’-Kästchen 

eingetragen werden. Der Ausdruck 

wird über die Druckertreiber der Work- 

bench abgewickelt und richtet sich in- 

sofern nach den Einstellungen für 

Druckbreite und Druckart (Normal, 

Schmalschrift, Draft oder NLQ), die im 

Voreinsteller ‘Preferences’ vorgegeben 

werden. Neben dem Ausdruck aller 

Daten können auch Etiketten oder 

Adressenaufkleber ausgedruckt wer- 

den. Selbstverständlich wurde auch 

eine ‘Suchen’-Funktion nicht verges- 

sen, um Bekannte und Verwandte aus 

der Datenflut der Adressen schneller 

finden zu können. 

Der Bildschirmaufbau von DataBa- 

se-Wizard ist sehr übersichtlich gestal- 
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Wem bisher eine Adressenverwaltung zu aufwen- der 

dig, zu kompliziert oder einfach zu teuer war, weil 

diese exotische Funktionen enthielt, die man als 

Durchschnittsanwender eigentlich nicht benötigt, 

wird sicherlich mit der PD-Adreßverwaltung ‘Da- 

taBase-Wizard’ sympathisieren. 

tet, und für jede Programmfunktion 

steht ein eigener Button zur Verfügung, 

der nur mit der Maus angeklickt zu 

werden braucht. 

Um sich schnell über die Funktionen 

von DataBase-Wizard zu informieren, 

braucht nur der ‘Laden’-Button ange- 

klickt und in den Text-Requester der 

Name ‘DB-WIZ.Data’ eingegeben zu 

werden. Anschließend lädt ein Klick 

auf den Button ‘Finished’ die Kurzan- 

leitung ein und zeigt diese im ‘Notizen’- 

Kästchen auf dem Bildschirm an. Mit 

den beiden Pfeil-Buttons ‘Pfeil nach 

links’ und ‘Pfeil nach rechts’ läßt sich 

bequem durch Mausklick ın der Datei 

um jeweils einen Datensatz vor- oder 

zurückblättern. Die laufende Nummer 

des aktuellen Da- 

tensatzes wird un- 

terhalb der beiden 

Pfeil-Buttons an- 

gezeigt. 

Möchte man eine 

neue Adreßdatei 

anlegen, ist hierfür 

Menüpunkt 

‘NEUE DATEN- 

BANK’ aus dem 

Menü ‘DATA- 

BASE WIZARD 

MENU’ anzuwah- 

len. Nun ist der 

Button ‘Hinzufii- 

gen’ mit der Maus 

anzuklicken, und 

ein Piepston und 

der orangefarbene Text-Cursor bestäti- 

gen, daß mit der Eingabe der Daten für 

Name, Straße usw. begonnen werden 

kann. In jeder Zeile finden dıe Tasten 

<Pfeil nach links>, <Pfeil nach rechts>, 

<DEL>ete und <Backspace> beim 

Edieren Verwendung. Die Tastenkom- 

bination <RAmiga>+<x> löscht die 

gesamte Eingabe einer Zeile. Die Ta- 

stenkombination <SHIFT>+<Pfeil 

nach links> setzt den Text-Cursor an 

das Ende der Eingabezeile, <SHIFT> 

+<Pfeil nach rechts> setzt den Cursor 

an das Ende der Zeile. Wird die <Re- 

turn>-Taste betätigt, springt der Text- 

Cursor weiter in die nächste Eingabe- 

zeile. Hat man aus Versehen in einer 

bereits eingegebenen Textzeile einen



  

Fehler entdeckt, klickt man mit der 

Maus in die entsprechende Zeile und 

kann dort die fehlerhafte Eingabe 

korrigieren.Wurde ein Datensatz fertig 

eingegeben, kann durch wiederholtes 

Betätigen des °Hinzufügen’-Buttons 

der nächste Datensatz eingegeben wer- 

den. 

MERKE: Bevor ein Datensatz einge- 

geben werden kann, muß zuvor unbe- 

dingt immer der ‘Hinzufiigen’-Button 

angeklickt werden, da sonst der Daten- 

satz von DataBase-Wizard nicht be- 

rücksichtigt wird! 

Möchten Sie einen ganzen Datensatz 

vollständig löschen, geschieht dies über 

den Button ‘Löschen’. Der aktuelle, auf 

dem Bildschirm angezeigte Datensatz 

wird daraufhin gelöscht. Da diese Funk- 

tion ohne vorherige Sicherheitsabfrage | 
geschieht, ist hier also Vorsicht gebo- 

ten. 

Wurden alle Datensätze eingegeben, 

kann die Adreßdatei abgespeichert 

werden. Dies geschieht mittels ‘Spei- 

chern’, wobei zunächst wiederein Text- 

Requester gedffnet wird, in dem der 

Name, unter dem die Datei abgespei- 

chert werden soll, eingegeben werden 

kann. Soll die Datei auf einer anderen 

als der Boot-Diskette oder in einem 

anderen Verzeichnis abgelegt werden, 

ist der genaue Pfad anzugeben, wie zum 

Beispiel ‘df0:Adressen/Bekannte. Da- 

ta’. Ein Klick auf den Button ‘Finished’ 

speichert dann die Datei auf Diskette ab. 

Gleiches läßt sich natürlich auch auf der 

Festplatte realisieren, indem man im 

Pfad statt ‘dfO:’ einfach die gewünschte 

  

  

Partition auf der Festplatte (zum Bei- 

spiel dhO:) vorgibt. 

Um Adressen auf dem Drucker aus- 

zugeben, bietet DataBase-Wizard zwei 

Funktionen an. Sollen alle Daten, also 

‘Name’, ‘StraBe’, ‘Ort’, ‘Telefon’ und 

‘Notizen’ ausgeben werden, ist der 

Button ‘Drucken’ anzulicken. Sollen 

die ‘Notizen’ nicht ausgegeben werden, 

was zum Beispiel beim Ausdruck von 

AdreBaufklebern recht vorteilhaft ist, 

heißt der hierfür zuständige Button 

‘Aufkleber’. 

Bei beiden Druckfunktionen öffnet 

sich ein Requester, der nachfragt, ob nur 

der aktuelle, auf dem Bildschirm ange- 

zeigte Datensatz ausgedruckt werden 

soll ((ONE’) oder ob alle Datensdtze der 

_ AdreBdatei beriicksichtigt werden sol- 

len ALL’). Soll gar nichts gedruckt 

werden, kann die Druckfunktion über 

den Button ‘Finished’ wieder unver- 

richteter Dinge verlassen werden. 

Kommen wir zum Schluß zu der 

“Suchen’-Funktion, die mit dem Button 

“Suchen’ eingeleitet wird. Ein Klick auf 

diesen Button löscht zunächst alle Ein- 

gaben in den Eingabezeilen. Nun kann 

in eine der Eingabezeilen, also ‘Name’, 

‘Strabe’ usw. der gewiinschte Suchbe- 

eriff eingegeben werden. Wird also 

zum Beispiel eine Person mit dem 

Nachnamen ‘Miiller’ gesucht, ist in der 

Eingabezeile ‘Name’ als Suchbegriff 

“Müiller’ einzugeben. Ein Druck auf die 

<Return>-Taste läßt DataBase-Wizard 

die Adreßdateı nach dem Suchbegriff 

durchforsten. Ist ein Datensatz mit dem 

geforderten. Begriff gefunden, wird 

dieser angezeigt. Leider kann immer 

nur mit einem Suchbegriff gearbeitet 

werden, so daß die Auswahl nicht durch 

Angabe beispielsweise der Straße ein- 

gegrenzt werden kann. 

Obwohl DataBase-Wizard im Grun- 

de eine Adressenverwaltung ist, muß 

man sich jedoch nicht bei den zu ver- 

waltenden Daten auf Adressen festle- 

gen. Sind Sie in Besitz eines IFF-kom- 

patiblen Malprogrammes (wie zum 

Beispiel Deluxe Paint), können Sie das 

Grundbild von DataBase-Wizard, das 

unter dem Namen ‘DB-WIZ.Pic’ auf 

der Diskette abgelegt ist, einladen und 

mit der Textfunktion des Malpro- 

gramms die Bezeichnungen ‘Name’, 

‘Straße’ usw. zum Beispiel durch ‘LP- 

Titel’, ‘Interpret’, ‘Produzent’ und 

Erscheinungsjahr’ ersetzen und so Ihre 

Schallplatten oder die Videosammlung 

verwalten. In dem ‘Notizen’-Kästchen 

haben bis zu 11 Musiktitel oder Filme 

Platz. Speichern Sie dann das modifi- 

zierte Bild wieder unter dem Namen 

"DB-WIZ.Pic’ ab und starten DataBa- 

se-Wizard erneut, sind Sie ım Besitz 

Ihrer ganz individuellen CD- oder Vi- 

deoverwaltung. 

  

DATABASE WIZARD 
Version: 1.0 

Autor: J.L. White 

Anleitung: deutsch 

Konfiguration: alle AMIGA-Modelle 
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Gebraucht- . 

hend er ehör 
4 Neugerate Wir kaufen 

ALPHA. 2000. nn alle Marken und verkaufen 
ARIOLA SOFT. 2 : Konkursware-Ankauf Homecomputer 

z 2 Ankauf defekter XT’s und AT’s 
BSC . 8 ae 3 nn Geräte u Büroanlagen 

CWTG | 20, 30, 62, 68, 119 
Angebote: solange Vorrat 

CREATIVE VIDEO eo AT’s z.B.: 12 Mhz, NEU, 512KB, 102’Taste., | 
CIK 200 Watt Netzt., ..... 999,-DM 

nm , 386-SX z.B.: 16 Mhz, NEU, 1MB, 102° Tast., 
COMPY SHOP | RAINBOW. DAT. 200 Watt Netzt., .....1499,-DM 

386 ‘er: COMPAQ, IBM, TANDON, NO NAME (16 bis 33 Mhz)... auf Anf 
DATA 2000 SOF TPOWER | EE SueLATTER: von 10MB bis 760MB (MFM, scsi. 29 Mhz). auf Arien 
I DRUCKER: 9 und 24 N Id f Anfr 

DREWS . SOFTVE RSAND a LASERDRUCKER: ineuwertige und gebrauchte... ab 2295,-DM 
| N. ‘ DISCOVERY MODEM 2400 Baud, neu, 

DONAU SOFT m 2 N "ohne FTZ, Betrieb sralban) 999,-OM 
DOMBROWSKI nn. : TITAN DATA . nn —_— NE Weitere gebrauchte und neue Monitore, XT’s, AT’s und 386 er sowie 
DFU) S H O P TK COMPUTER Laptops, Bücher, Software, RAM-Erweiterungen und vieles mehr auf 

ee tel. Anfrage !!! 

EUROSYSTEMS TECHNIC SUPPORT 
HARMS ALPHA 2000 GmbH 24 Std. Info: 069-443000      

  

6 Frankfurt/M. 1 - Ingolstadter Str. 27 

ALPHA 2001 GmbH 24 Std. Info: 0561-525066 

3501 Niestetal (bei Kassel) - Witzenhauser Str. 10 
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DIE NEUHEITEN: KICK PD 270-261 
KICK PD 270: UTILITIES 

Disks Checked: 2 

[on] RR ae Sr ed ee 

Disks Installed: 6 
  

VIRUSX 4.0: Die neueste Version des leistungsfa- 
higen Virus-Checkers. Erweitert um einige neue Vi- 
ren (z.B. Zeno-Virus). Source in C/Assembler. 

TS nn Hae [= 

  

        

SMARTICON 2.0 ist ein nützliches Hilfsprogramm, 
das an alle WB-Fenster ein Gadget anhängt, mit 
dem man die Fenster wegklicken kann. Sie erschei- 
nen dann in einer Liste und können von dort wieder 
blitzschnell aufgerufen werden. Damit schafft man 
sich (Speicher-)Platz auf der WB. Source in C. 

LHARC V1.1: Ein neuer Packer im Stile von ARC/ 

ZOO, allerdings leistungsfahiger und einfacher zu 
bedienen. 

CSH V4.00: Komfortable Shell mit resistenten Be- 
fehlen. Benutzt die ARP.Library und besitzt einen 
AREXX-Port. Sehr leistungsfähig. Autor: Matthew 
Dillon. Source in C. 

MATHTRANS ersetzt die Mathrans.library der WB 
undunterstütztdie Co-Prozessoren 68881/2. Autor: 

Heiner Hückstädt. 

AHDM (AMIGA HD-MENU) stellt ein Auswahlmenü 
zur Verfügung, das man in die Startup-Sequence 
statt LOADWB einbindet und dann von dort das 

Gewünschte aufrufen bzw. ausführen kann. 

KICK PD 269: MODULA-2 

AMOK #31: ANIM (3D-Animationsprogramm mit 
Rot/Grün-Darstellung),, ARPFILEREQ, BOO- 
THANDLER (Lesen und Schreiben von Boot-Blök- 

ken), ENVIROMENT (universelle Programmierum- 
gebung für Compiler), INTUIPOINTER, MCD, 
RECHNER, STERNE (für 3D-Brille), SYSRE- 
QUEST, TASK&PROCESS und einiges mehr. 

KICK PD 268: MODULA-2 

    

        
      
   

    

[Edi tor] Compiler) Linker! Run] Make] Projekt) (ptions| [L 
oe 1 

LIBS 
Filenane: Print] Park+FnT 

Editor Filenane: ["__________]] Save ] | Baap. 
sad tot ave dod lear) Hed Hew Delete Bineetory Eden 

{| Trashcan     

  

  

AMOK #30: DISOBJECT 2.0 (verbesserte Version 
des Objektdateien-Disassemblers), ILBMHAND- 
LER 1.1 (50% schneller, Zentrieren von Overscan- 
Bildern), M2MAKER (leicht zu bedienendes Intui- 
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tion-Interface zum Compilieren, Linken usw., inkl. 

DEFMAKER und FASTLISTER), MANDEL (einfa- 

ches Mandelbrotprogramm). 

KICK PD 267: COMPILER 

ZC-COMILER-SYSTEM: Auf dieser Diskette sind 
alle Programme, 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. 

  

    3) cc hello 
ze: Amiga Version 1.81 Copvriaht, (c) 1988 by Sozobon, Limited, 
68008 Assenbler - gers ion 2.61 (January 11, 1998) 
ares ht 1985 by Brian R. Anderson 

A adoOs donversion copyright 1989 by Charlie Gibbs. 

Assembling RAM:hello.s 

PASS 1 line 48 
PASS 2 line 48 
| nel of I errors were found. 

Total hunk sizes; 24 code, 18 data, @ BSS 
Blink" Vensiun 6.772 19 Ontabe er 1956 \ 
gevpight fj 1986 » All Rights Reserved. 

235 Trillinghan Lane, Cary - BBS: (919)-471-6436 

Bua Complete - Maximum code size = 6208 ($60601838) bytes 
3 

sy   
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 besonders gut. Diese 
Version ist zum Kernighan/Richie-Standard kom- 
patibel und erzeugt Motorola-Assemblercode. 
Weitere Bestandteile dieses Systems sind der 
Assembler A68K in seiner neuesten Version 
(V2.61), der bekannte Linker BLINK (V6.7), Opti- 
mierer, Make-Utility und ein Programm (CC), das 
die komplette Code-Erzeugung (Compilieren, As- 
semblieren, Linken ...) Ubernimmt. AuBerdem gibt 
es eine nachgebildete Version der Amiga.lib, eine 
Bibliothek mit den gebrachlichsten C-Funktionen 
und viele Beispiele. 

Auf dieser Diskette befindet sich der komplette C- 
Compiler und der neue Assembler mit dem jeweili- 
gen Sourcecode in gepackter Form. Der Entpacker 
(LHARC) ist ebenfalls auf der Diskette enthalten. 

KICK PD 265: ANWENDUNGEN/ 

DATENBANKEN 

DATABASE WIZARD ist eine einfach zu bedienen- 
de Datenbank fur Adressen oder ahnliches. Sie wird 
komplett Uber Ments oder die Maus gesteuert. Die 
Namen der Felder können einfach geändert wer- 
den, wenn man die Datenbank für eine Anwendung 
(z.B. CD-Verwaltung) einsetzen will. 

nn DATABASE HIZAD___________ 00 
ASE ok tila ist Kl Demo-Da 
mr. atenbank Wizard’. 5 

LEHE) a8 Pehle et 
per Four pen rn) = u NN ef 

banken verwalten. 19707100777 
ADRESSE : nur N Er © BEREITEN *SPEICHERN’ den ocd 

Tampa, Fla. 33613 ee Te teilt 
Ne Te 

tab 1 eat se EP 

TELE PHOM: NOTIZEN: 

IE 
tt mm i= mm m 

ry RT m An 

VIDEO ist ein spezielles, sehr komfortables Video- 
Verwaltungsprogramm. Alle Eingaben können 
komfortabel und einfach vorgenommen werden. 
Die Bedienung geschieht dabei weitgehend über 

die Bedienungselemente eines Videorekorders. 

Eine genaue Beschreibung der beiden Datenban- 
ken finden Sie in diesem Heft. 

KICK PD 264: 
ANWENDUNG/GRAFIK 

LIFE: Ein sehr schnelles LIFE-Programm mit vielen 
Optionen und einer Macro-Sprache. Benutzt den 
Blitter oder einen Prozessor 68020/30 und ist des- 

halb sehr schnell. 

  

F ortrz Le a mot a WED a 
ee ot Ae Be er TEE 

BB ocr * „a an + Se tem og a 
a + 2 eae os oo >. 

u we. & 8 Kiki a 
a. a 5 . .it® AT ie u re Bet =e “zu “rn 7, 7 = Ban toy 

gn eS oe ote Str. 
- an . “ 

x ee, FF ° N 

      

LIFE-RESEARCH: Zwei Life-Simulatoren (GAME 
OF LIFE und LIFE IN LINE) in AmigaBASIC. Autor: 
Rainer Umbach 

BEZSURF ist ein Programm zum Generieren von 
Oberflachen nach dem Bezier-Verfahren. Es er- 
zeugt beeindruckende Bilder von Weinglasern, 
Türknöpfen und anderen Objekten. Außerdem 
kann man IFF-Bilder auf die Oberflächen der Objek- 
te legen. 

KICK PD 263: SOUNDS 

MAGIC SYNPHONY I: Auch Oliver Karla ist ein 

begeisterter Soundfan und komponiert seine Songs 
am liebsten mit dem Soundtracker. Acht fetzende 

Stücke laden zum Zuhören und Tanzen ein. Unbe- 

dingt reinhören !!! 

KICK PD 262: SPIELE 

AMIOMEGA ist die AMIGA-Version (Original wurde 
auf einer UNIX-Maschine geschrieben) des OME- 
GA-Spiels und benötigt mehr als 1MB Speicher! 
Das Spiel ist vergleichbar mit HACK oder ROGUE, 
allerdings sehr vielkomplexer. Ort der Handlung ist 
eine Stadt und mehrere Dörfer und viele Höhlen. 
Mehrere Rätsel müssen gelöst werden, und natür- 
lich gibt es viele Monster, Zaubersprüche, magi- 
sche Gegenstände und, und, und... Wirwerden das 
Spiel in einer der nächsten Ausgaben der KICK- 
START genauer vorstellen. 

KICK PD 261: SPIELE 

CHINA-CHALLENGE: Endlich gibt es mal eine 
schöne Variante des Spiele-Klassikers SHANG- 
HAI. Ein pyramidenförmiger Stapel von 120 Steinen 
muß nach und nach abgetragen werden. Als Optio- 
nen gibt es die Zugrücknahme und einen Spielstart 

mit der alten Ausgangsposition. Autor: Dirk Hoff- 
mann. Macht stark süchtig!



  

  

      

  

  

  

DESTINATION: MOONBASE ist eine sehr aufwen- 
dige Shareware-Version des bekannten Mondlan- 
de-Spiels mit vielen Optionen: drei Schwierigkeits- 
stufen, variable Anzahl von Raumkapseln, zwei 

Geschwindigkeiten, Anzahl der Missionen, Spiel- 
zeit und einiges mehr. Mit sehr guter Grafik und 
stimmungsvollem Sound. Braucht 1MB. Stark! 

  
KICK PD 260-251 

KICKPD 260: UTILITIES 

Wieder einmal eine Diskette randvoll mit Hilfspro- 
grammen für das tägliche “Computer-"Leben. Unter 
anderem finden Sie hier: AMICRON, TIMER. 

MENUED, STOPPER, LOOKFOR, SPEICHERLU- 
PE, COLORWINDOW, FILEMAPER, BLITZ. 

KICKPD 259: C-SOURCE 

Endlich gibt es wieder eine Diskette mit C-Quelltex- 
ten. Olaf Barthel scheint ein eifriger Programmierer 
zu sein, denn alle Programme stammen von ihm. 
Unter anderem finden Sie folgendes auf der Disket- 
te: AUC, Convert, Eliza, Formatter, lcons, Loadima- 
ge, MemGauge, Mischief, MouseClock, MyCLI, 
PatchRexx, SetMode, StripControl, Wherels. 

KICKPD 258: ANWENDUNGEN 

AQUARIUS ist eine spezielle Datenbank für die- 
Verwaltung der Fish-Disketten. Sie ist bereits mit 
den Daten der aktuellen 300 Disketten angefüllt und 
läßt sich einfach erweitern. 

  

KICKPD 257: ANWENDUNGEN 

MANDELBROT-GENERATOREN: Auf dieser Dis- 
kette finden Sie verschiedene Generatoren für 
Mandelbrotmengen und Fraktale. Sie beruhen z.T. 
auf dem Buch “The Science of Fraktal Images” von 
H.O. Pietgen und D. Saupe. 

KICKPD 256: SOUNDS 

WOS-JAZZ: Hier liegt die erste Diskette vor, die mit 
W.O.S. 3.0 komponiert wurde. Ralf Thorn ist ganz 
begeistert von dem Programm und hat uns deshalb 
seine 10 besten Stücke zugeschickt. Reinhören! 

KICKPD 255: SOUNDS 

MUSIC COMPILATION NO.1: Die MUSIC MA- 
STERS, Christian und Marko, haben uns ihre neu- 
esten Dubmixes zugeschickt, die sie mit dem 
Soundtracker erstellt haben. Das Ganze geht gut 
ab, zumal viele bekannte Hitrhythmen eingearbeitet 
sind. Der Sound für die langen Programmiernächte! 
Sehr stark! 

KICKPD 254: GRAFIK 

Neben den Animationen erstellt Tobias Richer auch 
gerne “Traces”. Seine neuesten (Mach-) Werke hat 
er zu einer Slideshow zusammengefaßt. 

  

KICKPD 253: ANIMATION 

AGATRON: Tobias Richter (siehe auch Bericht in 

dieser Ausgabe) hat uns wieder einige Animationen 
zur Verfügung gestellt, die wirklich auffallend gut 
gemacht sind. Die Titel der Animationen lauten 
ROBO-1. ROBO-2. SPACE-2 und WORKBEE. 

  
KICKPD 252: SPIELE 

ZERG 1.0: ZERG ist ein Phantasie-Rollenspiel 
ahnlich der Ultima-Serie. Sie fuhren einen Ritter und 
kampfen gegen Monster, Goblins, Orcs, Trolls, 
Drachen, reden mit der Stadtbevölkerung, spre- 
chen Zaubersprüche und ähnliches mehr. ZERG ist 
ein komplexes Spiel, das Sie sicherlich lange Zeit 
fesseln wird. 

KICKPD 251: SPIELE 

ROLLON: In einem Labyrinth müssen Felsbrocken 
zu bestimmten Zielpunkten geschoben werden: 
aber Achtung, daß man sich dabei nicht den eige- 
nen Weg verbaut. Autor: Tobias Eckert 

OBSESS: Eine Tetris-Variante mit vielen neuen 
Features (neue Bausteine und einige Überraschun- 
gen während des Spiels). Mit Level-Editor. Autor: 
Tobias Eckert 

PARANOIDS: Jeder Spieler muß versuchen, vier 

Patienten und zwei Doktoren aus einer Anstalt zu 

retten. Ein verrücktes Brettspiel für 2-4 Personen. 

  

Außerdem befinden sich noch FIVEINLINE (Fünf- 
in-einer-Reihe) und ein REVERSI-Spiel auf der 
Diskette. 
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KICK PD 250-200 
KICKPD 250: UTILITIES 

FILEMASTER V1.11 heißt der komfortable Dateimonitor 
von Roger Fischlin. Sehr einfache Mausbedienung. Eine 
genaue Vorstellung des Monitors finden Sie in diesem Heft. 
PERFORMANCE ist ein Programm zum Testen der Lei- 
stungsfähigkeit Ihres AMIGA-Systems von unserem Hard- 
ware-Tester Andreas. Für 68020/30, Coprozessoren und 
alle Speeder. 
PCOPY 2.0 ist ein schnelles Kopierprogramm für zwei 
Laufwerke mit Verify, Datumsübernahme, History-Funktion 
und Autostart beim Einlegen einer neuen Diskette ... 
MUCHMORE V2.5 heißt die neueste Version des bekannten 
Textanzeigers von Fridtjof Siebert. Mit Textattributen, Farbe, 
ARP-Filerequester, Suchfunktion, Ansprungmarken und 
Sleep-Funktion. Sehr flexibel und leistungsfähig. 
PRINTPOP: Ein Hilfsprogramm, um Steuersequenzen an 

einen Drucker zu schicken. 

KICKPD 249: MODULA 

AMOK #29: DISKY (Filerequester), IMAGECONVERT 
(Wandler für Brushes in M2-Source), M2DRUKA 
(Druckprogramm), STRINGS (Module zur String- 
Verarbeitung), CREATEICON (erzeugt ein Icon für alle 
Dateien einer Diskette), DISKTOHARD (Kopierprogramm), 
DISCOPPER (Demo zur Copper-Liste), PLOT (erzeugt 
Kurven aus ASCII-Dateien). Alle Quelltexte in M2ZAMIGA. 
Autoren: Kai Bolay, Rolf Kersten, bne, fbs, Bernd Preusing, 

Ludwig Geromiller. 

KICKPD 247: MODULA 

AMOK #27: PAMENTA istein grafisch sehr schönes Adven- 
ture-Spiel. Geschrieben hat es Philippe Gressly, der Quell- 
text wird jedoch nicht mitgeliefert, damit das Spiel nicht so 
einfach zu lösen ist. Einfache Mausbedienung aller Aktio- 
nen. Gute Grafik, lustige Texte, komplett in deutsch. Sehr 
empfehlenswert, auch für Adventure-Einsteiger. 
KICKPD 248: MODULA 
AMOK #28: TURTLE (Turtle-Grafik-Modul), ICON2M2 
(erzeugt Icondateien), PATCHMRG, ECCES 
(Textanzeiger), GRAPHICLIB_1.3 (für Vektorgrafik), 
SLIDETEXT (zeigt Bilder und Texte), USEPREFS (zum 
Anklicken). Alle Quelltexte in M2AMIGA. 
Autoren: Manfred Weigl, Norbert Süßdorf, Bernd Preusing, 

Gary Struhlik, Urs Püntener. 

KICKPD 246: ANWENDUNGEN 

LABELPRINT V3.0 ist das mit Sicherheit umfangreichste 
Programm zum Erstellen von Diskettenaufklebern. Inhalt- 
verzeichnis einlesen, Edieren, Sortieren, Anhängen und 
vieles mehr. Für 3,5" und 5,25"”-Disketten. Sehr umfangrei- 
che Einstellmöglichkeiten. Einfache Mausbedienung. 
LABEL PAINT: Speziell für farbige Labels wurde diese 
Programm entwickelt. Das Label kann mit den wichtigsten 
Malfunktionen gestaltet werden. Quelltext in GFA-Basic. 
Autor: Thomas Carstens 
STUNDENPLAN-DESIGNER ist ein Programm zum einfa- 
chen Erstellen eines übersichtlichen Stundenplans. Maus- 
gesteuert, Quelltext in BASIC. Autor: L. Baldes. 

KICKPD 245: ANWENDUNGEN 

SEQUENCER: Mit diesem Sequencer können schnell und 
einfach Kompositionen mit Samples erstellt werden. Jede 
Spur kann Zeile für Zeile ediert oder direkt über die Tastatur 
eingespielt werden. SMUS- und Soundtracker-Format sind 
ladbar. Besonderheiten: Integrierter Digitizer/Effekt-Moni- 
tor, Hüllkurven-Display, jedem Track kann ein beliebiges 
Pattern zugewiesen werden, mehrere Instrumente können 
sich einen Sample teilen, Transponieren mit Selektionsmen- 
ge uvm. Das Programm ist sehr leistungsfähig und umfang- 
reich. Autor: Thomas Strö- 
ter 

KICKPD 242: SPIELE 

THE DEATH: Hinter diesem Titel verbirgt sich ein spannen- 
des “Sammel- und Hüpf”-Spiel. Es müssen alle Gegenstän- 
de eines Levels aufgesammelt werden ohne den Gegnern in 
die Hände zu fallen. Wichtig sind besonders die Bonuszei- 
chen, die Punkte, Extraleben o.ä. bringen. Ein spannendes 
Action-Spiel und bestimmt nicht leicht. Autor: Sven Hassel- 
meyer 
KICKPD 243: GRAFIK 
Die Bilder dieser Diskette wurden von Thomas Schäfer auf 
einem A2000 mit 68020/68881 und TurboSilver V3.0 er- 
stellt. Sie sind wirklich sehens- und zeigenswert und geben 
sicherlich auch Anregungen für eigene “Traces”. 

KICKPD 241: SPIELE 

TREKTRIVIA: Für alle StarTrek-Fans ist hier das Frage- 
spiel, mit dem sie ihren Wissensstand testen können. Ein- 
fachste Eingabe durch Multiple-Choice-Verfahren. Mit vie- 
len Effekten. 1MB Speicher. 
AMIGABORDER ist eine echte Verbesserung des alten Kä- 
sekästchenspiels. Für zwei Spieler oder gegen den Compu- 
ter, der jedoch höllisch gut ist und jede Chance nutzt. 
Mausbedienung, Source in C. Anleitung in deutsch. Autor: 
Alexander Huber 
SLOTCARS (verschärfte Version des bekannten 
Autorennspiels), YAHZEE (das bekannte Würfelspiel mit 
einfacher Mausbedienung, führt für bis.zu 4 Spieler die 
Punkteliste, benötigt 1MB Speicher!) und BRAINCRAC- 

KER von Norbert Ossenkopp. 

_ KICKPD 240: UTILITIES 

XOPER 2.0: Kaum hatten wir den Bericht (Heft 2/90) Uber 
die Version 1.3 fertig, da gibt es schon wieder eine neue 
Version dieses hervorragenden Tools. Unentbehrlich für 
Anwender eines Multitasking-Betriebssystems. 
Autor: Werner Gunther 
CLICKDOS II: Ein sehr komfortabler Ersatz für das CLI. Alle 
wichtigen Funktionen können mit der Maus ausgeführt 
werden. In zwei Fenstern können die Verzeichnisse zweier 
Disketten angezeigt werden. Kopieren, Löschen, Umbenen- 
nen, Anzeigen, Ausdrucken, Starten und andere Aktivitäten 
können damit schnell und zuverlässig erledigt werden. Ein 
Klick läßt das Programm in der Menüleiste verschwinden 
und auch wieder erscheinen. Shareware! Sehr empfehlens- 
wert! 
QVIEW und QMOUSE sind die beiden kürzesten Tools ihrer 
Art. QVIEW ist ein 3K langer Textanzeiger und bietet schnel- 

  

Machen Sie mit! 

  

Méchten auch Sie selbstgeschriebe- 
ne Programme der Allgemeinheit zur 
Verfügung stellen, so schicken Sie sie 
uns einfach zu (bitte mit Dokumenta- 
tion auf Diskette!). 

Als kleine Anerkennung können Sie 
sich dafür 5 Disketten aus unserem 

PD-Service auswählen. 

MAXON-Computer GmbH 
KICKSTART-Redaktion 

PD-Einsendung 

Industriestraße 26 
6236 Eschborn       

le Bildschirmausgabe, Maus- und Tastensteuerung, Such- 
funktion und Hex-Anzeigemodus. QMOUSE ist 4K lang und 
beinhaltet Screenblanker, Mausblanker, Masubeschleuni- 
ger, Sun Mouse, Hotkeys, Record/Playback, Fenster- und 
Screenumschalter und eine Uhr.Hat auf jeder Workbench- 
diskette Platz! UnfaBbar! 

KICKPD 239: MODULA 

AMOK #26: KURVE von Jörg Wesenmann (kann auch 
symbolisch differenzieren, sehr gut!), HEXEDIT (leistungs- 
fähiger HEX-Editor), FILEIO (Modul zum Laden und Spei- 
chern kompletter Dateien) und CONVTABS (erstetzt Leer- 
zeichen durch TABs) von Bernd Preusing. Alle Quelltexte in 
M2AMIGA. 

KICKPD 238: MODULA 

AMOK #25: MICROTIMER (praziserer Timer als das 
timer.device) von Volker Rudoph, ANTIFLICKER (Softwa- 
relösung zur Herabsetzung des Interlace-Flimmerns), 
M2MAKE V1.9, IDCMP V2.3, MUCHMORE V2.5, TIMER- 
SUPPORT, BEEPER. Alle Quelltexte in M2AMIGA (auBer 
MuchMore, das in Oberon geschrieben ist!). 

KICKPD 237: TERMINAL 

VLT (Version 4.226): Die neueste Version dieses sehr 
umfangreichen und leistungsfahigen Terminalprogramms. 
Eine ausführliche Vorstellung finden Sie in Heft 2/90. 

KICKPD 236: TERMINAL 

NCOMM (Version 1.8)/ HANDSHAKE (Version 2.12a): Die 
neuesten Terminalprogramme, leistungsfähig und konkur- 
renzlos günstig. Eine ausführliche Vorstellung finden Sie in 
diesem Heft. 

KICKPD 235: SOUNDS 

Eine JOURNEY INTO SOUND verspicht uns Alex Kunz, der 
die neun Musikstücke komponiert hat. Spheres, Cloudbu- 
ster, Starwave, Do-ya-dance?, Night Heat, Oh Susanna, 
Amiga Symphony, Mysteries of the Night und Tatris heißen 
die Songs. Einige Stücke sind bereits älteren Datums und 
wurden für diese Diskette nochmals aufpoliert. Reinhören! 

KICKPD 234: ANIMATIONEN 

Auf dieser Diskette sind 3 Beiträge, die auf dem BADGE 
KILLER DEMO CONTEST die Plätze 4,7 und 10 belegt 
haben. KLITE von Jerry Kallaus, RADBOOGIE von William 
Jordan und TOOMUCH3D von Jim Robinson sind meiner 
Meinung nach die Besten der Besten und zudem nicht so 
diskettenverbrauchend und speicherplatzfressend. Se- 
hens- und hörenswert! Benötigen mindestens 1 MB Spei- 
cher! 

KICKPD 233/232: ANIMATIONEN 

Hier ist sie - SENTINEL -, die Animation, mit der Bradley 
Scheck beim jährlichen BADGE KILLER DEMO CONTEST 
den ersten Platz belegte. Sie wurde in wochenlanger Arbeit 
mit Turbo Silver, Deluxe Photolab, Deluxe Paint Ill und dem 
Director erstellt und benötigt neben zwei kompletten Disket- 
ten auch mindestens 3 MB Speicher. 

KICKPD 231: SPIELE 

Peter Händel hat uns wieder zwei Spiele zugeschickt, die 
sich sehen lassen können. Bei MARBEL-SLIDE geht es 
darum, eine Kugel zum Ziel zu bringen. Dazu muß aber erst 
der Weg zurechtgerückt werden. Eine schwer zu lösende 
Aufgabe, doch es soll tatsächlich möglich sein, den ersten 
Level zu überwinden. Mit Level-Editor und 40 fertigen Spiel- 
stufen, Sound und Anleitung. Super! 
Gleiches gilt auch für das zweite Spiel SENSO-PRO. Bei 
dieser Umsetzung des Klassikers SENSO muß man immer 
länger werdenende Farb- bzw. Tonfolgen nachvollzeihen. 
Ein sehr gutes Gedächnistraining. 
Desweiteren ist auf der Diskette noch eine Variante des 

bekannten TÜRME VON 
  

KICKPD 244: SONIX- 

TOOLS 

PK-TOOLS: SMUSCOPY 
(kopiert einen Sonix-Score 
und alle dazugehörigen 
Instrumente), SMUSINFO 
(gibt nützliche Informatio- 
nen über einen Sonix-Sco- 
re aus) und MAKECOPY 
sind Hilfsprogramme für 
Sonix-Anwender. MAKE- 
PLAY (generiert Parame- 
terdatei für den Player von 
Mark Riley), PICVIEW (Bil- 
danzeiger) und PICFIND 
(zeigt alle Bilder eines Ver- 
zeichnisses an) sind wei- 
tere Programme dieser 
Diskette, die uns Paul Ko- 
lenbrander aus den Nieder- 
laden zugeschickt hat. 

folgende Punkte: 

  

Und so können Sie die KICK-PD bestellen.... 

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

- Bestellungen per Nachnahme oder Vorrauskasse 

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

- Pro Sendung kommt ein Versandkostenbetrag (für Porto und Verpackung) 
von DM 5.- (Ausland DM 10.-) hinzu. 

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

- Bei Nachnahme zuzüglich 4.- DM 

Anschritt: 

MAXON Computer GmbH 
KICKSTART PD 
Postfach 55 69   

‚HANOI-Spiels mit Lö- 
sungshilfe und eine Ver- 
sion von MEMORY. 

KICKPD 230: 

UTILITIES 

ZIPPY ist ein komfortables 

Programm zum Kopieren 
von Disketten, Verzeich- 

nissen und Dateien. Es 

stellt ein kleines Fenster 
auf der Workbench und 

eine Menüleiste (erweiter- 
bar!) zur Verfügung. Klein, 
komfortabel und leistungs- 
fähig. 
MAN ist ein von Unix Uber- 

nommener Befehl, der es 

ermöglicht, verschiedene 
Dokumente schnell und 

einfach wiederzufinden. 

Sehr nützlich für Festplat- 
tenbesitzer, die nie wissen, 

wo welcher Text steht. Au-     
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KICKPD 229: TAD #2 

ASSERTLIB (Hilfsmodule zur Fehlerbehandlung), 
CDTITLER, CLIMENU (Menüs für CLI), PARENTCLI, PLA- 
NET (fraktale Landschaft auf Kugeloberfläche), PRO- 
CESSX (umfangreiche Routinensammlung zur Ermittlung 
von Ein-/Ausgabeströmen), TADCLOCK, TADKEYMAP, 
TADRISK (sehr schönes Risiko-Spiel). Alle Quelltexte für 
M2-Modula. Autoren: Ernst A. Heinz, Paul Lukowicz, Stefan 

Zickenheiner 

KICKPD 228: TAD #1 

M2PAINTER (Malprogramm), FRACTALS 3D 
(Landschaftsgenerator), WORLDMAP (Landkartenzeich- 
ner von Stefan Zickenheiner mit den Koordinaten (fast) aller 
Länder der Welt - eine unschatzbare Datensammlung)), 
TREASURESCOPY (Kopierprogramm), SCRIBBLELIB 
(Routinen zur witzigen Textausgabe), GLOBE (Gitterkugel) 
und MOUSEWATCHER. Alle Quelltexte für M2-Modula. 
Autoren: Ernst A.Heinz, Paul Lukowicz, Olaf Pfeiffer, Stefan 

Zickenheiner 

KICKPD 227: ANWENDUNGEN 

CALC ist ein sehr umfangreicher und leistungsfähiger tech- 
nisch-wissenschalftlicher (Taschen) Rechner mit integrier- 
tem Funktions-Plotter. Damit ist allerdings noch nicht alles 
gesagt. 

KICKPD 226: SOUNDS 

MED ist ein Musik-Editor und als solcher mit SoundTracker 
vergleichbar. Er kann bis zu 50 Sound-Blöcken pro Musik- 
stück verwalten, die sich in beliebiger Reihenfolge abspielen 
lassen. Die Edierfunktionen sind vielfältig und umfassen 
u.a.: Ausschneiden, Einfügen, Kopieren, Vibrato- und Tem- 
poänderungen. Mit Quelltext für ein Abspielprogramm. 

KICKPD 225: SPIELE 

Eine Sammlung der interessantesten Action-Spiele, die in 
der letzten Zeit erschienen sind. Unter anderem LUCKY 
LOSER von Lothar Maier (Glücksspielautomat), GALAC- 
TIC WORM, DE-LUXE HAMBURGER (ein lustiges 
Ballerspiel), RUSHOUR (sehr steßig), BLACK BOX und 
einige andere. 

KICKPD 224: SPIELE 

IMPERIUM ist ein Strategiespiel für bis zu 8 Spieler. Ziel ist 
es, alle Städte einer fremden Welt zu erobern. 

Autoren: Thomas Ehlers und Michael Rieck 

KICKPD 223: SPIELE 

DGDB (Das Große Deutsche Ballerspiel) ist ein Spiel, bei 
dem man unheimlich viel Herumballern muß. Ständig er- 
scheinen neue Horden von Wizards, Gnomen oder ähnli- 

chen Wesen und nähern sich unaufhaltsam. Man muß sich 

nach allen Seiten hin wehren und es bleibt kaum Zeit zum 
Verschnaufen. Mit Feld- und Zeicheneditor, jedoch ohne 
Speicher- (Shareware) und Zweispieleroption. Sehr span- 
nend und unterhaltend. Autoren: Thomas Ehlers und Mi- 
chael Rieck 

KICKPD 221/222: SPIELE 

STAR TREK - Das PD-Spiel 

Nach zwei Jahren Entwicklungszeit ist es endlich fertig: das 
STAR TREK Spiel. Tobias Richter, bereits durch seine PD- 
Animationen und seinen Arbeiten zu “Hurra Deutschland” 
und dem Spiel “Oil Imperium” bekannt, ist ein absoluter 
STAR TREK-Fan und hat sich deshalb zur Aufgabe ge- 
macht, dieses Thema anderen AMIGA-Besitzern näherzu- 
bringen. Herausgekommen ist ein phantastisches Spiel mit 
unzähligen, detailreichen Grafiken und sehr schöner Sound- 
Untermalung. 
Ziel des Spiels ist es, verschiedene Aufträge des Hauptkom- 
mandos durchzuführen. Auf der Reise kann man über 100 
verschiedenen Raumschiffen (Klingonen, Romulanern, 
Raumstationen uvm.) begegnen und über 50 Planeten an- 
fliegen. Gesteuert wird alles von der Kommandobrükke der 
Enterprise. Man kann jedoch auch in die verschiedenen 
Räume (Frachtraum, Transportraum u.a.) des Schiffs ge- 
hen. Viele Ereignisse und Details sorgen dafür, daß das 
Spiel nicht langweilig wird. 
Das passende Spiel zum 5. Teil des Films, der gerade im 

Kino läuft. Benötigt 1MB Speicher! 

KICKPD 220: UTILITIES 

JAZZBENCH: Dies istein voll multitasking-fähiger Ersatz für 
die Workbench. Mit vielen neuen Menüpunkten und der 
Möglichkeit, weitere hinzuzufügen oder Shortcuts einzutra- 
gen. Sehr viele Optionen, auf die man lange gewartet hat. 
Sehrflexibel und leistungsfähig. Läuft mit512kB nur bedingt! 
Lesen Sie auch den Bericht in Heft 12/89. 
CAD-PRINT ist ein Hilfsprogramm, das es erlaubt, AEGIS- 
Draw- bzw. Draw-Plus-Dateien in der höchsten Druckerau- 
flösung auf 8- und 24-Nadlern in S/W oder Farbe sowie über 
mehrere Seiten hinweg auszudrucken. Sehr komfortabel mit 
Dateiauswahlbox und Eingabefeldern. 

Autor: Thomas Geib 

KICKPD 219: UTILITIES 

ASCG-rrd: Endlich gibt es ein Update dieser beliebten, re- 
set-festen RAM-Disk. Diese Version arbeitet mitbis zu8MB 
und ist nun schneller und viel kompakter, da sie völlig neu 
und in Assembler programmiert wurde. 
DMOUSE: Matt Dillon hat ebenfalls sein beliebtes Pro- 
gramm (Bildschirm- und Mausabschalter, Fenster- und Bild- 
schirmumschalter uvm.) überarbeitet, das nun inder Version 
1.2 vorliegt. 
RUNBACK: Auch dieses Programm liegt als Update (V 6.0) 
vor. Es ersetzt den Run-Befehl, ohne das CLI zu blockieren, 
und hat nun einige Optionen erhalten. 
NOCLICK: Dieses Programm unterdrückt das Laufwerks- 
klicken beim A2000 und A500. 

KICKPD 218: VIRUS 

ZEROVIRUS: Eines der derzeit besten und umfangreich- 
sten Virus-Checker- und Killerprogramme. Es findet sowohl 
Bootblock- als auch Link- und Programmviren. Sehr komfor- 
table Bedienung, Iconizer. 
BOOTBLOCK-CHAMPION Ill: Dies ist die neue, vollkom- 
men überarbeitete Version des bekannten BBC. Auf allen 
Laufwerken können Disketten auf Bootblock-Viren unter- 
sucht und Bootblöcke gespeichert, geladen und mit einer 
Bibliothek verglichen werden. Sehr schöne Benutzerober- 
fläche. Autor: Roger Fischlin 

KICKPD 217: MODULA-2 

AMOK #24: TURBOFILES (schneller, in Assembler ge- 
schrieben-Erersatz für das FileSystem-Modul), Cluster (effi- 
ziente Speicherverwaltung), DME (der bekannte Editor mit: 
einigen Ergänzungen für Modula), Updates der Module 
TREES und EXDOS. 

KICKPD 216: ANWENDUNG 

SCHREIBKURS ist ein Programm zum Erlernen des 10- 
Finger-Systems. Mit 10 Übungen und 10 Texten. Sehr 
empfehlenswert für diejenigen, die täglich auf dem Compu- 
ter eingeben müssen. Mit Zeitmessung, Fehleranzeige und 
Ausgabe der Anschläge. Quelltext in AMIGABASIC und 
somit leicht zu verändern und erweitern. Autor: Andreas von 
Gunten 
PD-EDI: Etikettenprogramm zum Bedrucken Ihrer Disket- 
ten. Schafft Überblick im Diskettenmeer. 

KICKPD 215: ANIMATION 

Eine sehr schöne Animationssequenz, die Andreas Drabent 
mit DBW-Render in tagelanger Arbeit (auch des AMIGA) 
berechnet hat. 

KICKPD 214: SOUNDS 

ABORTION: Die 6 mit Soundtracker komponierten Sounds 
(Jackson Mix, Nightwork, Safety-Music, Discrimination, 

Cast-Off, Curiosity-Dance) können den Zuhörer begeistern. 
Ein Lob an Chris Korte, Armin Sander und Michael Leier für 
diesen Genuß. 

KICKPD 213: SPIELE 

ATLANTIS ist ein phantastisches Rollenspiel. Wandeln Sie 
durch eine unbekannte Landschaft, erforschen Sie Ruinen 

und Städte, und bestehen Sie die Abenteuer, die auf Sie 

warten. Benötigt 1 MB Speicher! 
Autor: Hermann Kuntsch 

KICKPD 212: SPIELE 

PETERS QUEST ist ein Spiel nach dem Hüpf- und Sammel- 
prinzip. Peter muß Herzen sammeln und sich durch 20 
Levels arbeiten, um seine Freundin Daphne zu retten, die 
von dem bösen Brutus gekidnapt wurde. Mit schöner Grafik, 
Joystick-Steuerung und Sprachausgabe. 

KICKPD 211: SPIELE 

MOVE: Diese Spielidee ist vergleichbar mitdenen von Rubik 
(Zauberwürfel, Zaubertonne). Ein bestimmtes Muster muß 
durch geschicktes Verschieben der einzelnen Reihen und 
Spalten erreicht werden. Super. 
Autor: Klaus Kramer 

KICKPD 210: UTILITIES 

MULTI-COMPILER-SHELL: Die anpassungsfähige Ober- 
fläche für beliebige Editor-Compiler-Linker-Assembler-Sy- 
steme oder Teile davon, mit vielen Extras wie z.B. Abschal- 
ten nicht benötigter Teile, Parameterübergabe, Angabe von 
Pfadnamen und Compiler-Optionen, einfache Bedienung. 
Autor: Stephan Gromer 
FCOPY V1.2 ist ein BAM-selektierendes Kopierprogramm 
für mindestens zwei Laufwerke. Vor allem die vielen Optio- 
nen machen es sehr interessant: BAM-/TRACK-Modus, zu- 
schaltbares Verify, Scannen einer Diskette, Optimiermodus 
für schnelles Laden, Formatieren u.a.; mit Quelltext in Aztec 
C. 
Autor: Heiner Hückstädt 
C64 PIC-KONVERTER (konvertiert Bilder vom C64), 
Autor: Heiner Hückstädt 

KICKPD 209: MODULA-2 

AMOK #23: UPN (wandelt Funktionen in UPN), DUMPDIFF, 

NOGURU [fangt alle (?!) GURUS ab], DISOBJECTS, 
REMLOCK, TERMINAL, INTRO (Copperlist, Sprites, Lauf- 
schift), DEF2REF, BIN2ZOBJ, PRINTF, HOTKEY, MuchMo- 
re_ 2.0. 

KICKPD 208: MODULA-2 

AMOK #22: TREES, LISTS (Neuimplementation), BIGSET 
(SETs mit beliebig vielen Elementen), WARNBOOTGEN, 
MAKEKICKRES (resetfeste Programme mit Modula), 
SCROLL, CROSSREF, STARDANCE, CUBE, GREED!I, 
OBSERVER (zeigt Boot-Block, Vektoren und Register an). 

KICKPD 207: ANWENDUNGEN 

Auf dieser Diskette befinden sich die bekanntesten Festplat- 
ten-Backup-Programme, die auch im Artikel dieser Ausgabe 
vorgestellt wurden. Je nach Zweck kann man sich also ein 
passendes Programm heraussuchen. Im einzelnen sind 
das: KWIKBACKUP V1.0 (von Fridtjof Siebert, mit Quelltext 
in M2-Modula), MR-BACKUP V2.4, SR-BACKUP V1.1. 

KICKPD 205/206: SOUND 

WIZARD OF SOUND V1.0: Das ist die neue PD-/Share- 
Version von W.O.S., die gegenüber der Version 0.9 auf 
KICKPD 143 folgende Erweiterungen bietet: 28 Instrumen- 
te, neue Demosongs, umfangreichere Anleitung und Hin- 
weise zum Einbinden von Songs in eigene Programme, As- 
semblersource zum Übernehmen, Wiederholungszeichen, 
Block laden und speichern, Noteneingabe mit Tastatur und 
Maus, Help-Funktion, verbesserte Speicherausnutzung, 
Verarbeitung von separaten Instrumententabellen uvm. Das 
komplette System ist auf zwei Disketten verteilt, die beide 
fast randvoll sind! Autor: Jörg Schließer 

KICKPD 204: SOUNDS 

BEATMASTER | ist eine Schlagzeug-Computersimulation 
zum “Komponieren” von Schlagzeugrhythmen. Die Eingabe 
erfolgt über die F-Tasten, genau wie bei Standard-Drum- 
computern. Es können bis zu zehn Instrumente im IFF8SVX 
(OneShot, 1 Oktave) verwendet und zu einem sogenannten 
Drumkit zuammengefaßt werden. Diese Instrumente wer- 
den in Gruppen (Bass, Snare, RimShot, HiHat, HiOp, 
Cymbals, Toms, ...) auf alle vier Kanäle verteilt. Es können 

bis zu 32 verschiedene Takte erstellt und zu einem Song mit 
max. 255 Pattern nach eigenen Wünschen zusammenge- 
stellt werden. Hierbei helfen Cut-, Copy- und Paste-Funktio- 
nen. Es können auch einzelne Takte auf Disk gespeichert 
und nach Bedarf geladen werden (z.B. Standard Acid- 
Rhythmen). Die Geschwindigkeit läßt sich nahezu stufenlos 
einstellen. Man kann frei zwischen 2/4-, 3/4-, 4/4-, 6/4- und 
8/4-Takten wählen. BM eignet sich hervorragend zur Beglei- 
tung für Gitarre, Keyboards etc. Mit dt. Anleitung und guten 
Samples. Autor: Dimitri Brukakis 

KICKPD 203: SPIELE 

QUIZMASTER ist ein sehr schön gemachtes Quizspiel für 1- 
4 Personen. Aus einem Feld wird von jedem Mitspieler eine 
Frage ausgewählt, worauf vier mögliche Antworten erschei- 
nen, die man mit dem Joystick anwählen kann. Mit 300 

Fragen/Antworten, HiScore-Liste, Punktestand, Zeitlimit, 
Risiko, Frageneditor zum Erweitern des Fragenkatalogs 
uvm. Source in AmigaBASIC. Autor: Florian Zöllner 

KICKPD 202: SPIELE 

STEINSCHLAG ist ein Tetris-ähnliches Spiel, bei dem her- 
unterfallende Steine so lange gedreht werden müssen, bis 
sie in die Mauer passen. 
MASTERMIND ist eine sehr gelungene Mastermind-Ver- 
sion. Beide Programme haben eine sehr schöne Hinter- 
grundmusik und eine gute Grafik. Autor der beiden Umset- 
zungen ist Peter Händel. 

KICKPD 201: SPIELE 

MAD FACTORY ist ein gut gemachtes Spiel, bei dem ein 
Arbeiter den Weg aus den verschiedenen Hallen (Leveln) 
einer Fabrik finden muß. Verschiedene Hilfsmittel stehen 
dazu zur Verfüngung, z.B. Schlüssel, Diamanten, Bomben 
u.a. Mit vielen Leveln (60) und sehr komfortablem, mausge- 
steuertem Editor für eigene Spielszenen, Zweispieler-Mo- 
dus (sehr empfehlenswert!) und dt. Anleitung. Autor: Roman 
Stumm 
Q-BALL: Auf einem Spielfeld muß versucht werden, eine 
Anzahl Kugeln in eine Reihe zu schieben. Das wäre noch 
recht einfach, wenn es nicht die Monster gäbe, die einen 
ständig verfolgen und die Arbeit erschweren. Autor: Bernd 
Kräuter 

KICK 200: UTILITIES 

XOPER: Ein Programm zum Anzeigen und Verändern 
der Systemaktivitäten wie z.B. Tasks, Libraries, Devi- 
ces, Resources, Memory, Ports, Interrupts. Sehr nützli- 

ches Hilfsprogramm mit weitreichenden Möglichkeiten. 
NEWZAP: Ein Dateimonitor mit einfacher Bedienung. 
ARP: Das AMIGA REPLACEMENT PROJECT zeigt, wie 
man die Befehle des CLI besser realisieren kann. 
SPEEDTEST: Unser Referenzprogramm für die Bewertung 
von Festplatten. 
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TURBO PRINT 
PROFESSIONAL... 
... ist endlich fertiggestellt und 

wird ausgeliefert. Die Features 
des neuen Produkts aus dem Hau- 

se Irsee Soft sind vielverspre- 
chend und lassen einiges erwar- 

ten. Wir haben uns dem neuen 
Druck-Utilitiy angenommen und 
es auf Herz und Nieren getestet. 

Die nächste KICKSTART zeigt, 
ob sich die hohen Erwartungen 
erfüllen. 

CAN DO 
Mit CAN DO sollen auch AMI- 

GA-Besitzer, die keiner Program- 

miersprache mächtig sind in der 
Lage sein, professionelle und 
schnelle Programme zu schrei- 

ben. Was sich hinterdem komple- 

xen Programm verbirgt, wo die 
Schwächen und die Stärken lie- 
gen, erfahren Sie in der nächsten 

Ausgabe. 

VORSCHAU 

Ab 18.05. 

  
an Ihrem Kiosk 

PageSetter II 

Mit PageSeter II präsentiert sich 

ein Low-Cost-DTP-Programm 

aus dem Hause Gold Disk, das 

sich bereits einen guten Namen in 

AMIGA-DTP-Bereich gemacht 
hat. Ob die Leistung ebenfalls 

“Low” ist, zeigt ein ausfiihrlicher 

Test in der nächsten Ausgabe. 

Weiterhin lesen Sie 

in der nächsten 

Ausgabe: 

e neues SCSI-Interface aus dem 

Hause ALCOMP 

e die Leistung einer AT-Fest- 

platte in einem AMIGA 2000 
mit 68030-Prozessor 

¢ GOLEM BACKUP im Zu- 

sammenspiel mit einem 

STREAMER-Laufwerk 

° die aktuellsten AMIGA-Spiele 

e News, Grundlagen, Works- 

hops uvm. 
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A. Schmidt/J. Hertwig (Hrg.) 
DAS GROSSE AMIGA 
SPIELE BUCH 
256 S., farb. Abbildungen, 

Anleitungen, Tips&Tricks zu 
den beliebtesten AMIGA- 
‘Spielen 

| ISBN 3-926847-02-6 

DM 49,- 
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tg DAS GROSSE AMIGA 
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Anleitung zu AMIGA-PD- 
Software, 352 S., div. Abbild., 

Hardcover, farb. Einband 

ISBN 3-926847-01-8 
DM 49,- 

Public Domain 
Schatztruhe 
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N PUBLIC DOMAIN BUCH Ralf Leithaus iso. . 
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Anleitung zu AMIGA-PD- Public Domain Schatztruhe 

Software. 384 S.. div. Abbild Wegweiser durch die fr 

Hardcover, farb. Einband Ka ee Abbildunge $ 
6847. ISBN 3-926847-22-0 

| DM 19,8 

| A. Schmidt/J. Hertwig (Hrg.) 
Desktop Publishing mit 
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_ AMIGA | Digitalisieren mit AMIGA 
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Der Schulcomputer 

Besen 

  

Chie Sapper AAT     
DM 69,- 

R. Leithaus/J. Hertwig (Hrg.) 
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BAND 4 
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| AmigaDos für Anwender 
| Ein Lernkurs 

336 S., div. Illustrationen, 

| Hardcover, umfangr. Anhang, 
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