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Intelligent Memory kiindigt den
schnellsten SCSI-2 Controller der Welt
fir den Amiga 2000/3000 an:
KRONOS2 - Next Generation INTELLIGENT
MEMORY titt jetzt mit einer neven Entwicklung an, um
den Amiga Markt zu erobern. Nicht nur die
Leistungsdaten sind beindruckend, auch die
Verarbeitungsqualitit, Preisgestaltung und die mitgelieferte
«  Software werden einen neuen Standard

schaffen.  KRONOS2 erreicht

% mit einer 68000 CPU

gewaltige 1.092,266KB/sek

/ lesen und 804,122KB/schreiben
(gemessen mit DPerf2). Der Speedtest 3.0 der
Leitschrift Kickstart bescheinigt KRONQS2 ebenso
eindrucksvolle Werte. 984KB/sek/lesen und

Scm, stk & B 967KB/sek /schreiben unter Amiga-DOS wurde bisher noch
Kronos2 = Amiga Power pur

«

nie gemessen. Die globale Bewertung ist 75 von 100
Punkten. KRONOS erreicht mit einer 68030-50 MHz CPU
folgende Werte: Create/close 333, Examine: 447 entries,
und gewaltige 600 seeks. Mit 1,3 MB lesen und 1,15
schreiben pro Sekunde dringt KRONOS2 in bisher
ungeahnte Performance-Regionen vor.
Mit unglaublichen 89 von 100 Punkten liegt
KRONOS2 ijenseits des Vorstellungs-
vermogens.Diese Bewerfung kann nur noch
von dem 32Bit RAM einer Turbokarte Gbertroffen
werden.”Unser Hauptziel war das
Design des schnellsten und
preiswertesten SCSI-Il Controllers fiir
syleliedsois S den Amiga 2000 und 3000”, so Don
Bouighe Kol o fon Rudloff von INTELLIGENT MEMORY.
KRONOSZ - Next Generation SCSI Controller mit Kabelsatz
und meniigesteverter Formatierungssoftware

KRONOS?2 - 40 MB Hardcard mit 19msec Quantum Prodrive

KRONOS2 - 52 MB Hardcard mit 17msec

KRONOS? - 105 MB Hardcard mit17msec Quantum LPS
: u—

KRONOS2-R44MB mit Syque
44 MB incl. 1 Stiick Cartridge

LHIA

v in Hard & Soft

DO71,FAK 969/414063,883 423346




P PP Zur Zeit hat die groBte Computerfachmesse

der Welt ihre Tore geoffnet, und auch

Commodore ist wie jedes Jahrauf der CeBIT
prasent. Im Gegensatz zum letzten Jahr
kiindigt Commodore einige Neuigkeiten an; die es in sich haben. In
Amerika schon mehrmals gezeigt, soll das CDTV nun endlich auch in
Europa der breiten Masse vorgestellt werden. Auf einer groen Video-
Wand werden die Moglichkeiten des CDTV wahrscheinlich eindrucksvoll
demonstriert. Lieferbar ist das CDTV iibrigens schon Ende April (Angabe
von Commodore). Fiir ca. 1.700,- DM soll es zu haben sein. Wir diirfen
gespannt sein, ob der Liefertermin von Commodore auch wirklich einge-
halten wird. In der Vergangenheit waren Angaben dieser Art sehr unzuver-
ldssig.
Ebenfalls auf der CeBIT soll der Tower-AMIGA zu sehen sein, der im
Gegensatz zu anderen Pressemeldungen nicht AMIGA 3500 oder gar
4000, sondern schlicht AMIGA 3000 T(ower), heiit. Im Vergleich zum
normalen A3000 hat

FI"I-j h I i ngsg efu h Ie das T-Modell mehr

Platz fiir Steckkarten
und Festplatten. Die rein technischen Daten sind und bleiben zwischen den
beiden Modellen identisch. Auf dem A3000T kann man wahrscheinlich
UNIX bewundern, das im Sommer ebenfalls an Universititen ausgeliefert
werden soll. Ein Besuch auf dem Commodore-Stand diirfte sich 1991
wahrscheinlich lohnen.

Knapp einen Monat spiter findet die AMIGA ’91 in Berlin statt. Was
Commodore dort zu prisentieren gedenkt, steht noch in den Sternen.
Sicheristbereits, dal die AMIGA-Messe eine Fiille von Neuentwicklungen
von Fremdherstellern zur Vorfiihrung bringen will. Einzelheiten dazu
lesen Sie in der ndchsten KICKSTART-Ausgabe.

Was das Friihjahr 1991 schlieBlich und endlich wirklich fiir die
Rechnerfamilie AMIGA bringen wird, wissen wir erst im Sommer oder
Herbst. Hoffen wir, das Commodore die gesteckten Ziele fiir dieses
Friihjahr auch wirklich in die Tat umsetzen kann.

Andreas Krdamer

(stellv. Chefredakteur)
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Das HAMA-Genlock bietet zahireiche nutzliche Features.

Genlock-Adapter

S590

Ein neuer Genlock-Adapter von
der Firma Hama soll demnéchst
auf dem AMIGA fiir neue Bilder
sorgen. Erlduftauf AMIGA 500,
1000 und 2000 und macht es
moglich, AMIGA-Bilder mit
Videoaufnahmen zu mischen.
Der Adapter verfiigt iiber ,,Fa-
der”, ,Inverter”, ,.Super Impo-
sing Mode* und Mischungs-
mdglichkeiten zwischen Uber-
blendeffekten von ,,Mode* und
Fader*. Der Adapter kann auch
beim Uberspielen von Videofil-
men mit Zusatz-Features auf-
warten. Es soll moglich sein, ihn
als Signalkonverter fiir ,,Super-
Video“ (S-VHS und Hi-8) von
Y/C auf RGB zu nutzen. Das
Super-Videosignal wird in ein
RGB-Signal umgewandelt. Es
sollte also moglich sein, Filme,
die im ,,S-Video-System* ge-
dreht worden sind, mit Hilfe des
Adapters fiir normale Fernseher
zu konvertieren. Dafiir benotigt

6 KICKSTART 4/1991

man allerdings ein spezielles
Netzteil, das ebenfalls bei Hama
erhiltlich ist. Beim Kopieren
konnen auch Bildhelligkeit,
Kontrast und Farbsittigung ge-
regelt werden. Der ,,Genlock
S590% soll auch als Kopier-
schutzdecoder fiir Videofilme
nutzbar sein. Im Lieferumfang
des Adapters befindet sich eine
Demodiskette mit dem Titelpro-
gramm ,,Videopage* und ,.Easy
Titler”. Will man aber die volle
Fahigkeit des Adapters ausnut-
zen, muB man sich die Vollversi-
on des Programmes ,.Easy-Tit-
ler” zulegen. Es ist bei Hama
erhaltlich und kostet 99,- DM.

Anbieter:

Hamaphot KG
Dresdner Str. 3 - 11
Postfach 80

8855 Monheim/Bayern
Tel.: 09091/502-0

Preise: Adapter: 1170,- DM
Easy-Titler: 99,- DM

Die DUO-Back-Stuhle von Grahl sollen Rickenbeschwerden abhelfen und
vorbeugen.

Welcher Computerfreak kennt
das nicht? Riickenschmerzen!
Das muB nicht sein. Man braucht
nur die notwendige Ausriistung.
Die Firma Grahl Biiro-Ergono-
mie bietet eine Reihe Biirosessel
an, die nun tage-/nichtelanges
Sitzen vor dem Computer er-
moglichen soll. Der,.Grahl Duo-
Back®, ein neuer Biirostuhl mit
zwei Riickenlehnen statt nur ei-
ner, sagt Riickenschmerzen den
Kampf an. Zwei muldenformige
Schalen stiitzen den Oberkorper
von hinten und seitlich, dabei
strecken sie die Wirbelsiule.
Durch den wechselnden Druck
der Riickenschalen bei jeder
Veridnderung der Korperhaltung
bekommen die Muskeln immer
wieder Aktivierungsimpulse.
Diese Riickenmassage wihrend
der Arbeit fiihrt zur Entpannung,
konzentriertem und schmerz-
freiem Arbeiten. Das neuartige
Prinzip bei dem Arbeitsstuhl sind
die zwei Riickenlehnen. Sie stiit-
zen den Oberkorper von hinten
und seitlich. Man sitzt immer
gerade. Die Lehnen gehen stets

mit, ob man sich nach vorne oder
hinten neigt. Sogar wenn man
sich zur Seite beugt, um etwas zu
greifen, folgen die Schalen der
Bewegung und stiitzen eng an-
liegend den Korper. Die Band-
scheiben und Stauungen in den
Beinen werden mit dem neuarti-
gen Stuhl vermieden. Zwischen
den Schalen der beiden Riicken-
lehnen ist eine Liicke, sie driik-
ken nicht auf die Wirbel, denn
die bleiben frei. Wer bisher an
Riickenbeschwerden nach 1- bis
2stiindigem Sitzen litt, hatte nach
dem Probesitzen auf dem neuen
Stuhl keine oder geringe Be-
schwerden. Andere fiihlten sich
frischerund weniger abgespannt.
Die Riickenlehnen drehen sich
in allen Richtungen und lassen
sich auf jede KorpergroBe und
Sitzhaltung individuell einstel-
len.

Anbieter:

Grahl GmbH

3074 Steyerberg/Voigtei
Tel.: 05769/259

Fax: 05769/333



COMMODORE 3,5" LAUFWERK
AT-KARTE abschaltbar, durch-
fur A2000 mit 1MB gefihrter Bus
Ram; 5,25" Laufwerk 6S 1.590,—
65 9.990, 512kB SPEICHER-
_AT-KARTE ERWEITERUNG
fiir AMIGA 500 mit Uhr fir A500
6S 4.790,—- 6S 790.—
PROF. SCANNER
A4 Flachbrett 600 dpi ”3; !'E% oy
G 1, THE SCRATCHE
ECR FRAMER 6s 960 —— "
Echtzeitfarbvideodigi- ;
tizer inkl. Software PUBLIC DOMAIN
8S 14.990 Uber 14.000

2 MB SPEICHER- Weldengasse 41 Programme lagemnd -
ERWEITERUNG A-1100 Wien Katalogdisketten
mit Uhr fir A500  Tel: 0222/62 15 35 4 Stuck

6S 2.490.-- Fax: 0222/ 604 84 24 6S 90,—

Bei uns werben bringt

GEWINN

Sprechen Sie mit uns.
Heim Verlag ‘@ 06151/56057

i
Héndleranfragen erwiinscht.

Komplett mit
Kabel, Software
und dt. Handbuch

om 179,—

(unverb. Preisempfehlung)
Literaturliste anfordern

C-O-M-P-U-T-I-N-G

Pf.1136/50 - D-7107 Bad Friedrichshall
Telefon 07136/4097 - Fax 07136/7136

IR
... Hard-
und Software

Hardware

Der AMIGA bietet unendlich viele Moglichkeiten

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

Software

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

Wir bieten ...

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

Schicken Sie uns ...

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

Noch Fragen ...

dann rufen Sie doch einfach einmal bei uns an -

Telefon: 06196-48 18 13.

Unsere Anschrift:
MAXON Computer GmbH
Axo N AMIGA-Projekt
Schwalbacher Straf3e 52

computer gmbh 5, 5536 Eschborn/Ts.
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HANNOVER M'ESSE
M 4CeBIT 91

13. - 20. MARZ 1991

Halle 7, Stand C-42
DAS

* Flexibles UNIT-Konzept
o Compiler-Direktiven

e doppeltgenaue Gleitkommazahlen

* neue Befehle/UNITS

e Assembler-Objekicode-Einbindung
e Link-Fahigkeit (ALink-kompatibel)
e Code-Optimierung

INTEGRIERTE KOMPLETTSYSTEM

NEUE VERSION 2.0

’Géhe naéh

Block schieben Links F5
Finden ~ #=3I Rechts F6
Ersetzen
Wiederhole RN |

not FromiB
Hriteln(ite’L; 33nHi-House'#e’1; 31n ~ Mausbeschleuniger und Bildschirns
f#e’BnGeschrieben von "#e’33ndens Gelharn’#e’31n 1998 nit “#e’3

If

[ MOVEN.L dt-d7,-(aD)
CHOVE 'L 38-36,-(a7)

i
ri"‘n‘,{ LEA _paslibbase, a5 )
{ 3R Handler }
}
}

o, SR
 SACDF) SOOFE,

{ HOVEM L a1+, 28-36
' g%%@& R

{ Input-Device dffnen: } .
DevicePort i= CreatePort ("Input-Device-Port", 8);
1oreqb::_0reatgstd10 (DevicePort);

_Device ("input.device’, 8, ioreq, 8);

chonep
3nkick

e Exception-Handler dpen
(fangt einfache Abstirze ab)

e erweiterte Benutzerumgebung

e umfangreiche Systemeinstellungen

Defaultwerte definieren
Defaul t-Horkspace! [ 28‘6 : KBytes

Subrange testen

Indexbereich of
Unterbrechen of
Stackgrofe priifen of
Avithmetik-iberlauf o

Paraneter

Linker tolerant
Senikola erginzen
Protokoll
Autosave
Backup-Datei

e cigener Fullscreen-Editor

e Compilieren, Linken, Starten auf
Tastendruck aus dem Editor

e traumhafte Turnaround-Zeiten

e 20.000 Zeilen pro Minute

e automatischer Fehlerstellenansprung
¢ komfortable String-Befehle

e Literale fir Arrays und Records

e Pointer-Typ fir Systemprogrammierung

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

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

Sprache! Nom;;i_ Abbruch:
Incliides:

Units:

Fertig

UPGRADE

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

buch) gegen Einsendung der Origi-
naldiskette.

UPDRADE V 2.0 DM 69.-

Unverbindliche Preisempfehlung: DM 249.-

Ax : N MAXON Computer GmbH
‘ c

Schwalbacher Straf3e 52
bh D-6236 Eschborn
omputer gm Tel.: 06196 -48 18 11
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Eine mit Fast-Ray berechnete Szene.

...nennt sich ein brandneues Raytracing-Pro-
gramm, das erstmalig auf der CeBIT ’91
prisentiert wird. Fast-Ray zeichnet sich durch
einen bedienerfreundlichen Editor aus, mit
dem man schnell und bequem komplexe
Szenenerstellenkann. Weitere Features sind:
Texture-Mapping, verschiedene Berech-
nungsalgorithmen (Wire-Frame, Maleralgo-

rithmus,  Raytra-
cing), zahlreiche
Grundobjekte (Zy-
linder, Kugel, Qua-
der, Pyramide, Rota-
tionskorper, Sch-
ichtkorperetc.), Ter-
rain- und Baum-
Editor. Fast-Ray be-
rechnet die Bilder in
24-Bit-Farbtiefe,
was einer Farbanzahl
von 16,7 Millionen
entspricht. Zur Dar-
stellung auf dem
AMIGA stehen alle
Grafikmodi und
Auflosungen  zur
Verfiigung. Der Verkaufspreis von Fast-Ray
wird voraussichtlich bei 150,- DM liegen.

Anbieter:

MAXON Computer GmbH
Postfach 5969

6236 Eschborn

Tel. 06196-481813

Memory Master

Durch die halbe Bauléange der Platine kann sie auch neben einer
Filecard in einen AMIGA 2000-Slot gesteckt werden.

Eine neue Speichererweiterung fiir den
AMIGA 2000 - 3000 wird von bsc angebo-
ten. Sie wird wahlweise mit 2, 4, 6, oder 8
MB bestiickt ausgeliefert. Wennder AMIGA
iiber eine PC/AT-Karte verfiigt, sollten Sie
sich die bsc-Karte nur mit maximal 6MB

bestiickt kaufen, da
die iibrigen2 MB fiir
den PC-Teil ver-
wendet werden, bis
auf den A3000. Im
Lieferumfang befin-
den sich neben der
Speicherkarte auch
eine Diskette mit
RAM-Testpro-
gramm, ein ausfiihr-
liches deutsch/eng-
lisches Handbuch
und eine Registrier-
karte.

Anbieter:

bsc Biiroautomation
Lerchenstr. 5/11
8000 Miinchen 50
Preise:

unbestiickt 298,- DM

2 MB: 548,- DM

4 MB: 798,- DM

6 MB: 998,- DM

8 MB: 1248,- DM

Wirkt nachhaltig gegen
chronischen Arger mit der
Buchhaltung.

Wirkstoffe: 100.000e wohidosierter Bytes
Anwendungsgebiete:

Problemlose Einnahme-UberschuB-Rechnung
(fibuMAN e + m) und Finanzbuchhaltung nach dem
neuesten Bilanzrichtliniengesetz (fibuMAN f+m)

Nebenwirkungen:

exzellente Vertraglichkeit mit:
fibuSTAT - graphische Betriebsanalyse
faktuMAN - modulares Business-System

Gegenanzeigen:

Verschwendungssucht, akute Aversionen gegen
einfache und Ubersichtliche Buchhaltung

fiouMAN Programme gibt es schon ab DM 398,-
* unverbindliche Preisempfehlung Atari ST,
Commodore Amiga, Preise fur fibouMAN MS-DOS®
und Apple Macintosh® auf Anfrage

Testsieger in DATA WELT, s/s0

4 MS-DOS" Buchfithrungsprogramme im Prifstand;
davon 3 mit 8.23, 8.25, 8.65 Punkten (max. 10)
fibuMAN mit der héchsten Punktzahl des Tests 9.35

fibuMAN begeistert Anwender wie Fachpresse!
Nachzulesen in: ct 4/88, DATA WELT 3/88, 6/88,
5/89, 6/89, ST-COMPUTER 12/87,12/88,

ST-MAGAZIN 4/88, 10/88, ATARI &>
SPECIAL 1/89, ATARI MAGA- NS
ZIN 8/88, ST-PRAXIS S/89, <©

ST-VISION 3/89,
PC-PLUS 5/89

NEU
1ST fibuMAN

Die Einsteiger-
Buchfuhrung
DM 148,-*

KICKSTART 4/1991 9



Bild 1: Fir die Vernetzung
werden lediglich kleine
Floppyport-Stecker
bendtigt.

von Andreas Kramer

T |

Der AMIGA wird von vielen
Computeranwendern als rein-
rassiger Heimcomputer be-
zeichnet, mit dem man nur
spielen, ernstzunehmenden
Arbeiten aber nur bedingt er-
ledigen kann. Dieses Image ist
nicht ganz unbegriindet. Mit
dem AMIGA 500 erhélt man
ebeneinengiinstigen Rechner
mit hervorragenden Hardware-
Eigenschaften, der von vielen
als Einstiegscomputer genutzt
wird.

10 KICKSTART 4/1991

och mit den Jahren erobert der
AMIGA langsam aber sicher
auch die geschiftliche Welt.
Besonders mit der Einfiihrung
des AMIGA 3000 hat Commodore einen
groflen Schrittin Richtung geschiftliche
Nutzung getan. Doch ein guter Rechner
alleinergibtnoch keinen festen Business-
Platz, ebenso gewichtig ist das Vorhan-
densein von guter und leistungsfahiger
Soft-und weiterer Hardware. Und gerade
in diesem Bereich dringen immer mehr
leistungsfihige und professionelle Ent-
wicklungen auf den Markt. Uberfillig
war seit langem eine AMIGA-Netzwer-
klosung. Erst vor ca. 1 Jahr kamen die
ersten Netzwerke fiir den AMIGA.
Mittlerweile hat sich das Bild gewan-
delt, und es gibt inzwischen mehrere.

Doch was ist ein
Netzwerk?

Ein Netzwerk ist ein Verbund von
mehreren Rechnern, die iiber ein Lei-
tungsnetz miteinander verbunden sind.
Der Hauptvorteil von Netzwerken liegt
in der Tatsache, daB siamtliche Daten
zwischen den einzelnen Netzwerkrech-

nern austauschbar sind, und daf} alle
angeschlossene Peripherie von jedem
Netzwerkteilnehmer genutzt werden
kann. Diese Moglichkeit spart enorme
Kosten, mufl man doch beispielsweise
nur noch einen teuren Laserdrucker be-
sitzen, der dann von allen Netzwerkteil-
nehmern genutzt werden kann.
Brandneu ist das ADONIS-AMIGA-
TALK-Netzwerk, das im Vergleich zu
anderen AMIGA-Netzwerken sehr
preisgiinstig ist. Trotzdem versprechen
die ADONIS-Entwickler keine Ein-
schrinkungen gegeniiber bestehenden
Netzwerklosungen. ADONIS-AMIGA-
TALK istin mehreren Versionen erhélt-
lich: AMIGA-TALK Professional er-
laubt bis zu 12 Netzwerkteilnehmer, die
Consumer-Version 8 und die Entry-
Version bis zu 4. Zum Test stand uns die
Entry-Version zur Verfiigung. AMIGA-
Talk istnicht AMIGAabhingig und kann
ohne Einschrinkung auf jedem Modell
installiert werden. Die AnschluBmog-
lichkeit an jeden AMIGA-Rechner er-
gibt sich aus der Netzwerk-Hardware,
sie liegt nicht in Form einer Steckkarte
vor, sondern befindet sich in einem klei-
nen Stecker, der seinen Bestimmungsort
am Floppyportfindet. Dariiber wird auch



Das ,Innenleben” eines
Netzwerksteckers.

Das Install-Programm
meldet die einzelnen
Netzwerkstationen an.

das Netz zwischen den Rechnern herge-
stellt. Dabei spielt es keine Rolle an
welchen Floppyport die Netzwerk-
Hardware gesteckt wird, allerdings geht
ein Laufwerk verloren, da das Netzwerk
einen Port fiir sich in Anspruch nimmt.

Lieferumfang

Die AMIGA-TALK Entry-Version wird
in der Grundversion als 2er-Netz ausge-
liefert. Neben den zwei Netzwerkstek-
kern und den dazugehorigen Kabeln
befinden sich im Lieferumfang noch die
Netz-Software und eine deutsche Doku-
mentation.

Die Installation

Die hardwareseitige Installation erfor-
dert keinen Eingriff in den Rechner,
jeder Anwender kann sie selbst vorneh-
men. Man muB lediglich beachten, daf3
der letzte und der erste Netzwerkver-
bundrechner mit einem AbschluBwider-
stand versehen werden miissen. Die In-
stallation der Netz-Software geht dank
eines Net-Install-Programms ebenfalls
sehr bequem vonstatten.

Client und Server

Das ADONIS-Netzwerk unterscheidet
zwischen Client und Server. Als Server
wird der Rechner bezeichnet, auf den
alle Clienten zugreifen konnen, sprich:
er sollte die Hardware enthalten, die fiir
die anderen Netzwerkteilnehmer von
Bedeutung ist (Laserdrucker, Festplatte,
Scanner...). Der Server-Rechner ver-
waltet das Netzwerk. Ein Absturz des
Servers kann den globalen Netzwerk-
verbund gefidhrden. Aus diesem Grund
sollte man auf dem Server keine Pro-
gramme starten, von denen man weil,
daB} sie ofters abstiirzen oder das Multi-
tasking abschalten. Der Absturz eines
Clienten hingegen ist vollig unbedenk-
lich und fiihrt zu keiner Gefahrdung des
Netzverbundes. Der Server wird auch
als ,,Chef* im Netz bezeichnet, nur er
kann Zugriffe erlauben oder sperren. In
der Entry-Version kann der Server auf
keinen Cienten zugreifen, das dndert sich
aber in den hoheren Versionen. Um von
einem Clienten auf den Server zugreifen
zu konnen sind einige Schritte vonnd-
ten. Die Festplattenpartitionen des Ser-
vers miissen angemeldet werden, das

geschieht mit dem Befehl ,,netmount®.
Der Aufruf

netmount Server/dh0: as net0:

meldet die Festplattenpartition des
Servers auf dem Clienten als netO: an.
Dementsprechend geschieht es mit an-
deren Festplattenpartitionen oder der
RAM-Disk. Diskettenlaufwerke konnen
ebenfalls ins Netz aufgenommen wer-
den, allerdings ist das nicht ratsam, da es
zu Problemen kommt, sobald sich keine
Diskette im Server-Laufwerk befindet.
Es ist auch nicht von groem Nutzen,
Diskettenlaufwerke anzumelden. Ein
Client kann natiirlich nur Gerite anmel-
den, die der Server freigegeben hat.

Drucker

Neben der Einbindung von Festplatten
konnen natiirlich auch Drucker oder
Plotter von allen Netzwerkteilnehmern
genutzt werden. Dazu mufl auf dem
Rechner, an dem sich der Drucker befin-
det, ein Verzeichnis angelegt werden,
beispielsweise ,,.Drucker”. Das Ver-
zeichnis wird als Zwischenspeicher fiir
die Dateien herangezogen, die auf den
Drucker ausgegeben werden sollen. Das
mitgelieferte Spooler-Programm ver-
waltet die Druckerwarteschlange. Wei-
terhin mufl das Workbench-CMD-Pro-
gramm herangezogen werden, das die
Ausgabe voneinem Drucker in eine Datei
umleitet. Ist die Installation abgeschlos-
sen, kann der Drucker von allen Netz-
werkteilnehmern genutzt werden. Hier-
bei gilt der Preference-Druckertreiber,
der jeweils von der Workbench des be-
treffenden Rechner installiert ist, von
dem der Druckauftrag erteilt wird. Die
genaue Beschreibung der Druckinstal-
lation beschreibt die mitgelieferte Do-
kumentation, die ich allerdings etwas
verwirrend fand.

Neben der Installations-Software ist
das Net-Manager-Programm von Be-
deutung. Hier kann der Anwender Zu-
griffsrechte verteilen. Z.B. kann er fest-
legen, ob auf ein bestimmtes Verzeich-
nis oder auf eine Datei zugegriffen wer-
den darf oder nicht. Diese Moglichkei-
ten bestehen allerdings nicht in der Ent-
ry-Version. Weiterhin werden zahlrei-
che weitere Programme mit ausgelie-
fert, die alle dem Netz-Handling dienen,
auf die ich aber an dieser Stelle nicht
niher eingehen mochte.

KICKSTART 4/1991 1



Die Geschwindigkeit

Die Geschwindigkeit eines Netzwerkes
ist sicherlich ein wichtiger Aspekt.
AMIGA-TALK kann sich sehen lassen
und bringt es auf eine Geschwindigkeit
vonca. 35 kByte/s. Das istimmerhin fast
doppelt so schnell wie ein normales Dis-
kettenlaufwerk. Die Ubertragungsrate
wurde bei einem Zugriff auf die Server-
Festplatte gemessen, wobei es kaum ei-
nen Unterschied zwischen Lade- und
Speicherzugriff gab.

Probleme

Netzwerklosungen sind fiirden AMIGA
recht neu. Auf dem PC-Sektor sind sie
schon seit Jahren etabliert, dementspre-
chend ist die PC-Software auch fiir den
Netzbetrieb ausgelegt, oder es gibt spe-
zielle Versionen. Auf dem AMIGA ist
das nicht der Fall. Die AMIGA-Soft-
ware ist hauptséchlich fiir Single-User
ausgelegt, sprich: nur fiir einen einzigen
Anwender. Hier kann es nicht nur zu
rechtlichen, sondern auch zu Dateizu-
griffsproblemen kommen. Erwirbt man
beispielsweise eine Textverarbeitung
und installiert sie auf dem Server, kann
sie von jedem Netzwerkteilnehmer ge-
nutzt werden, also von mehreren An-
wendern. Bevor man die Textverarbei-
tung kauft, sollte man die rechtliche Fra-
ge mitdem betreffenden Software-Haus
kldren, ob die Software im Netzwerk
von mehreren Anwendern genutzt wer-
dendarf. Ein weiteres Problem tritt zuta-
ge, wenn mehrere Netzwerkteilnehmer
auf dieselbe Datenbank zugreifen. In der
Praxis erweist sich der AMIGA dank
seines Multitasking-Betriebssystem, als
sehr flexibel. Programme konnen bei-
spielsweise von jedem Netzwerkan-
wender sooft aufgerufen werden, wie
man es eben wiinscht, ohne daf} es zu
Problemen kommit.

Zukuntft

ADONIS-TALK wird stindig weiter-
entwickelt, beispielsweise arbeiten die
Entwickler gerade daran, das ADONIS-
Netzwerk durch Arcnet- oder Ethernet-
Karten aufriisten zu konnen. Die Lei-
stungsfahigkeit wachst mit solchen Kar-
ten enorm an. Was die Zukunft dem
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Netzwerk auf dem AMIGA noch bringt,
bleibt schlieBlich und endlich abzuwar-
ten.

Fazit

Das ADONIS-AMIGA-TALK-Netz-
werk stellt eine hochinteressante Netz-
werklosung fiir den AMIGA dar. Die
Leistungsdaten sind vielversprechend,
und obwohl es erst in den ,,Kinderschu-
hen* steckt, ist die Leistung sehr zufrie-
denstellend. In der Entry-Version be-
sitzt das Netzwerk zwar noch etliche
Einschrinkungen, dafiiristes aberenorm
preisgiinstig. Fiir 398,- DM erhilt man
bereits ein 2-Stationen-Netzwerk. Da
fallen die Kritikpunkte kaum ins Ge-
wicht. Erwdhnenswert erscheint mirnoch
die Tatsache, daB das Upgrade von einer
kleinen Netzwerklosung auf eine grofe-
re nur mit dem Differenzbetrag zu Bu-
che schligt.

b7 Gice

Wertunag

Boot
PARI_1

Festplattel
Festplatte2

Mit Hilfe des Net-Managers
kénnen Zugriffsrechte erteilt
oder genommen werden.

5 () I (=)
2

Auf der Workbench tummeln
sich nach der Installation des
Netzwerkes zahlreiche
weitere Festplatten.

Netzwerkldsung fii
AMIGA

+ sehr preisgiinstig -

+ einfache Hard- und Software- |
Installation

+ rechnerunabhéangig

+ kompatibel zu 68000/20/30

- kein Zugriff vom Server auf
Clienten

- keine Méglichkeit, Zugriffs-
rechte zu verteilen

- Handbuch behandelt manche
Punkte recht knapp

Anbieter:

Intelligent Memory GmbH

Adam Opel Str. 10

6000 Frankfurt

Tel. 069-410073

Preise:

AMIGA-TALK-Entry 398,- DM
AMIGA-TALK-Consumer 698,- DM

AMIGA-TALK-Professional 998,- DM




Amiga PLOT

Version 4.2

Amiga PLOT ist eine Plotter-Emulations-Software, mit der Zeichnungen
auf lhrem Drucker in hoher Qualitat ausgegeben werden kénnen.

Erforderlich ist folgende Hardware:

* AMIGA 500, 1000 oder 2000,
Disketten-Laufwerk, mindestens 512 KByte freier Speicher (RAM).
e Einer der Drucker: -
- 8/9-Nadel vom Typ EPSON FX-80, EPSON JX-80, EPSON RX-80
- 24-Nadel vom Typ EPSON LQ-500, EPSON L-850
- Laser-Drucker vom Typ HEWLETT-PACKARD LASERJET
- oder ein Drucker, der zu den oben genannten vollstéandig software-
kompatibel ist.

Die Software-Voraussetzungen:

* Betriebssystem Kickstart/Workbench Version 1.1, 1.2 oder 1.3,

* ein CAD-Programm, das die Ausgabe und Abspeicherung von PLGL-
Daten in einer Datei ermdglicht (PLGL bedeutet Plotter Graphic Lan-
guage, ahnlich HPGL oder RD-GL). Vier PLGL-Befehle werden verar-
beitet: Stift senken, Stift heben, Linien-Typ und Stift-Wahl. Die Ausga-
be muB in ganzzahligen (integer) Koordinaten in absoluten Werten
erfolgen.

Durch Kontroll-Files bestehen umfangreiche Moglichkeiten, das CAD-
Programm an Amiga PLOT anzupassen.

Das Programm PLOT zeichnet mit folgenden maximalen Auflésungen:

. horizontal | vertikal
DHUSkor-Tap Dots/Inch | Dots/Inch
8/9-Nadel 240 216
24-Nadel 360 180
Laser 300 300

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

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

Amiga PLOT ist nicht kopiergeschutzt und 1Bt sich auf der Festplatte in-
stallieren. Es verfligt Uber keinen Hardwareschutz (,Dongle) und keinen

PaBwortschutz.
DM 98,-

Bitte senden Sie mir: ___ Amiga PLOT

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

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

Heim Verlag

Name, Vorname

Amiga
ETIKETT-COMMANDER

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

Das Programm hat eine benutzerfreundliche Oberfidche, ist voll ment-
gesteuert und I&Bt sich mit der Maus sehr einfach bedienen. ETIKETT-
COMMANDER ist weiterhin multitaskung-fahig, d.h. wéhrend Sie z.B.
mit Ihrem Textverarbeitungsprogramm arbeiten, werden im Hintergrund
Ihre Etiketten (Label) gedruckt.

Auf den Etiketten kdnnen Sie durch Anklicken ein beliebiges Sinnbild —
beispielsweise ein Flugzeug - einflgen.

Ein Programm, das Sie begeistern wird.

NR.9

Text - Auto
=\

Vorteile des ETIKETT-COMMANDERS:

1. Labels werden in der passenden GréBe |hrer 3,5" Disketten gedruckt.

2. Sinnbilder zur besseren Unterscheidung der verschiedenen Disket-
ten-Inhalte kdnnen mit eingefligt werden.

3. Fortlaufende Numerierung beim Ausdruck der Labels.

4. Einfache Verwaltung lhrer Disketten- bzw. Programmsammlung dank
der integrierten Datenbank.

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

6. Ausgabe eines Reports, der alle Eintrage Ihrer Datenbank enthélt.

7. Benutzerfreundliche Oberfidche, d.h. voll menligesteuert und natur-
lich multitasking-fahig.

— Allc genannten Preise sind unverbindliche Preisempfehlungen — DM 69,-

a DM 98,- $-8003

In Osterreich:

RRR EDV GmbH

Dr. StumpfstraBe 118
A-6020 Innsbruck

HeidelbergerLandstraBe 194  StraBe, Hausnr.

In der Schweiz:
Data Trade AG

6100 Darmstadt-Eberstadt PLZ, Ort

LandstraBe 1
CH - 5415 Rieden-Baden

Telefon 0 6151-56057

Oder benutzen Sie die in KICKSTART eingeheftete Bestellkarte
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SCAN-MASTER

von Andreas Krémer

G

14

Die digitale Bildverarbeitung
gewinntaufdem AMIGAimmer
mehran Bedeutung. Zunéchst
waren (und sind noch) die
Video-Digitalisierer sehr ver-
breitet. Mittlerweile existieren
sie in allen méglichen Aus-
baustufen, angefangen von
den sogenannten Slow-Scan-
bis hin zu den Echtzeit-Digi-
tizern. In letzter Zeit kommen
Scanner aber immer mehr ins
Gerede.

KICKSTART 4/1991

5 T-A00a
A COLOR IMAGE scanngn (3T

canner sind Gerite, die es er-

moglichen, von einem normalen

Datentridger (Photographie,

Buch...) die Informationen ab-
zutasten (scannen) und in den Compu-
ter-Speicher zu iibertragen. Das ermog-
licht ein lichtempfindlicher Halbleiter,
der iiber die Vorlage gefiihrt wird, die
unterschiedlichen Reflektionen der
Vorlage erfallit und in digitale Werte
umsetzt. Waren die ersten Scanner nur
inder Lage, Grauwerte zu erfassen, kon-
nen moderne auch Farbwerte erkennen
und umsetzen. Die Qualitit einer einge-
scannten Vorlage hingt in erster Linie
von der Scann-Auflosung des Scanners
ab. Sie wird in dpi (dots per inch) ange-
geben. Mittlerweile existieren Gerite,
die eine Auflésung von 600x600 dpi
haben, gute Gerite sogar von 300x300
dpi.

Scanner oder Digitizer?

Der Unterschied zwischen einem Scan-
ner und einem Digitalisierer besteht
hauptsichlich in der Art der Vorlage.
Wihrend ein Scanner ,,feste” Vorlagen
in digitale Daten umsetzt, dient bei ei-
nem Digitalisierer ein Videosignal als
Vorlage. Das hat Vor- und Nachteile. In
der Regel stellt bei einem Digitizer eine
Videokamera die Videoquelle dar, aller-

Der EPSON-Farb-Scanner GT 4000 erlaubt, Vorlagen der GréBe DIN A4 einzuscannen.

dings konnen sie auch einen Videore-
korder oder Fernseher heranziehen. Eine
Videokamera ist aber am besten geeig-
net, weil jede beliebige Vorlage genutzt
werden kann. Der Anwender nimmt das
betreffende Objekt mit der Kamera auf
und iiberspielt das Bild zum Digi-
talisierer. Hier tritt ein Problem zutage:
Handelt es sich um einen Slow-Scan-
Digitizer, sprich: der globale Digitali-

Die hervorragende Qualitét des Scanners und der
Software zeigt sich im Bild. Lediglich zwei Farben
(s/w) wurden fir diese Darstellung herangezogen.



NikolaistraBe 2 P RI N ECH N | K Tel. 089/36 81 97
8000 Miinchen 40 Fax:089/39 97 70

UNIVERSAL-SCANNER / INTERFACE UND

FAX / KOPIERER / SOFTWARE FUR EPSON
OCR-Leser / DRUCKER / FARBSCANNER DM 998,-
NEUE MASCHINE DM 1798,- PROFESSIONAL-SCANNER

Diese Maschine arbeitet mit zwei Steppermotoren und
hat gréBte Genauigkeit. Sie ist als Faxteil nicht zuge- M DM 2'298 =

lassen, und der AnschluB an das 6ffentliche Telefon- Superpreis dank giinstigem
HANDY SCANNER netz ist strafbar. Eine Wundemaschine! Dollar-Einkauf

S Das Bilderfassungsgerat far Profi-Anspriche! Ideal far
PRECISION, 400 DP" den Einsatz in DTP, Bildverarbeitung...

32 GRAU DM 598.- | ‘ — Flachbettscanner 216 x 356 mm Abtastflache
EINE NEUENTWICKLUNG DER PRINT TECHNIK \‘ e i ot
O e, ~ Lernfahiges TEXTERKENNUNGSPROGRAMM OCR
: : Junior zum Umsetzen Ihrer Textvorlagen in ASCII
3 p - Einbindung Ihres Grafikprogramms
w NEU DM 398 = (DPaint, Butcher...) in das Scanprogramm
Digitizer mit integriertem RGB-Splitter. Noch nicht . : - Bildschirm-, Ausschnitts- und Ganzseiten-
dagewesene Bildqualitat durch optimale Abstim- abspelcherung in IFF
mung, kurze Leitungswege und aufwendige rsmtzt a|le Blldschlmaulbsungen
Hardware fOr Digitizer- und Splitterteil. Kein lastiges e SR

Umschalten zwischen Rot-, Gran- und Blaufitterung, VIDEOTEXT-DECODER
die Digitizersoftware steuert den Splitter direkt an.
NEUE HARD+SOFT DM 248,-

= Ermoglicht die Nutzung Ihres Computers als Videotext-
w—u Empfangsgerat mit den damit verbundenen Vorteilen.

Neuauflage DM 198,- -Abspeicherung im ASCIl oder IFF-Grafiformat
= - Ausdruckmoglichkeit
Legen Sie die Filter weg. Mit diesem interface kdnnen - Schnelles Suchen durch Seitenspeicher

Sie die Bilder direkt von Ihrem Videorecorder oder - Verschiedene Zeichensatze for alle Landessprachen  EPSON COLOR SCANNER
Ihrer Farbkamera in Verbindung mit einem Digitizer (deutsch, endlisch...) ==
g)igi-vrl]ea\gl. l?'iam;)‘nd... sz‘:::em in Farbe digitalisieren. - Script“-Méglichkeit, um ausgewahlte Seiten M

eine ichen Moiré-| te mehr. durchlaufend anzuzeigen.
Ein ideales Gerat fir jeden Digitizer. AnschiuBfertig Bendtigt Videosignal von Videorecordern, SCART/TV, GT—4°°_Q DM 4‘998 =
zwischen Videoquelle und Digitizer einzusetzen. Tuner GT 6000 DM 5.998,-

Wir sind zur Ami-Show in Berlin.

Donau-Soft MakHaver

08431I49798 (bis 22 Uhr) Fax: /A‘JSUU BTX:*Donau-Soft#

L]O!BJJGISQ

BahnhofstraBe 2 Tel. 032/872429

966211 X0l €2vE/6G/2220 1oL b€ dssebiadwnig udipm 0901

Schweiz MICROTRON 2542 Pieterlein

- iaa-PD- len Extras:
Amiga |Des oo AigaPD-Buch | Lauvaromi v caa,
Band I-IV 3.5" @XTEMN..vvveeeeereereesereennens 189.- DM

Thr PD-Partner , , 525" OXIOIN .ovvrovromorrerreorons 249'- DM

+alle 42 Disks + 3 aktuelle Katalogdisketten s h it
alle gangigen Serien sind lieferbar 299 D M 51‘2)%(:53%%?{.?.r..‘.’f.'%%g o
nur y

................................ 4,50 DM 2/1,8 MB-Erw. (A500)............398,- DM
Etl)nﬁ%dll)slls(k .............................. 4:00 DM s . . 2/8 MB-Erw. (A2000)............. 498,- DM
AD 50 DSK w.ooomnsoeoeeoseeenenos 3,50 DM Bitte Einzelpaketpreise erfragen 8 MB-Erw. (A2000).............. 1098,- DM
ab 100 DisK ..ccueniennieienieenennens 3,30 DM -
ab 200 DISK -.oooroomoomsoemeeos oo 3,00 DM PD-Glanzlichter Software:
bei Serienabnahme............... ab 2,50 DM . g GFA-BasicV35................... 208,- DM

s . eine Auswahl von ca. 80 PD-Spitzen-| GFA-Basic-Compiler V 3.5.....129,- DM

alle Preise incl. 3,5 2DD-Disks programmen auf 10 Disketten. Alle| GFA-Assembler.................... 139,- DM

- Mit Qualitatsgarantie - i i GFA-Zoetrope...........ccccecenen 179,- DM
Programme mit dt. Anleitungen. 160, .. :

Wir kopieren natirlich nur mit Verify. nur 35 s DM ggﬁ}:eglgzﬁ:ﬂflm GFA'BaS'C"Q'gg’: gm

lAlle Disks sind: -100% Virus- und Fehlerfrei 9 Balgss Bl bl 197'_ DM

kAot Pakete fur Einsteiger und Anwender | peypac Assembler V 2.0.......147.- DM

Katalogdisketten mit austahriichen Einsteiger 1,2; Spiele 1,2,3; Sound; Imagine......ccccu....... B S— 498,- DM

dt. Kurzbeschreibungen aller Programme, Grafik; Modula Il; (je 10 Disketten) Power Packer professional ...... 39,- DM

gratis zu unseren Katalogdisketten: Chamaleon ......cussesssts ....97,- DM

der neueste VirusX und Turbo-Backup jedes Einzelpaket.........c............ 35,- DM THI-TOOIS oo, ..144,- DM

10.-DM 3 Pakete nach Wahl nur........... PC-Handler .................. ...69,- DM

’ 6 Pakete nach Wahl nur Movie Maker prof. ............ 69,- DM

5 TransDat........occemenannnns 69,- DM

Leerdisketten 3,5" 2pD ] T - 59,- DM

VirUSCOPE .....oo.vvoooverrrsrrrrrrnrnn. 57,- DM
(100% Fehlerfrei) 24 Std. e ok 29,90 DM

Vo Sentinel SONY (erfragen Sie unsere Paketpreise)
b oo Sk - 1400 1700M | Schinellversand | versandiosten: sous. e vorkasse
ab 500 Stiick...... 1,05 DM.......... 1,30 DM ®RM B bal Nachriahme: Auslacth +OM 13-

- Handleranfragen erwiinscht -
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siervorgang dauert ldanger, darf sich das
Objekt nicht bewegen. Bei bewegten
Bildern muf das Standbild der Videoka-
mera herangezogen werden. Das hat al-
lerdings einen Nachteil: die Qualitit des
Standbildes von herkommlichen VHS-,
S-VHS- oder Video-8-Kameras istnicht
sehr gut, und darunter leidet natiirlich
auch die Qualitit des digitalisierten Bil-
des. Natiirlich existiert dieser Nachteil
bei Echtzeit-Digitalisierern nicht, aller-
dings kommt hier ein anderer zum Tra-
gen, der in der mangelnden Auflosung
von Videokameras besteht. Das
Videosignal ist nie so ,,scharf* wie bei-
spielsweise eine gute Photographie. Bei
Scannern ist dieser Nachteil nicht
gewichtig, da keine Videoquelle als
Vorlage genutzt wird. Das Manko bei
Scannern ist die mangelnde Flexibilitit.

SHARP-Scanner JX100

Bereits vor einigen Ausgaben haben wir
das Zusammenspiel zwischen dem
SHARP-Scanner JX100 und dem AMI-
GA vorgestellt. Der Farb-Scanner bringt
es zusammen mit der Scanner-Software
SL100zuerstaunlichen Ergebnissen. Die
eingescannten Bilder kénnen mit einer
Farbtiefe von bis zu 18 Bitabgespeichert
werden, das sind 262144 Farben. Wei-
terhin kann der JX100-Scanner Bildvor-
lagen der Grofle DIN A6 scannen und
besitzt eine maximale Auflosung von
200 dpi. Die SL100-Software bietet
zahlreiche Moglichkeiten, das einges-
cannte Bild zu veridndern, beispielswei-
se lassen sich die Helligkeit, der Kon-
trast, die Farbsittigung dndern oder ein
Weichzeichner heranziehen. Die ge-

Auch die Umrechnung in das HAM-Format erzeilt sehr gute Ergebnisse.

Eine Vorlage mufl immer in ,fester
Form und in einer bestimmten Grofle
vorliegen, sprich als Photo oder ihn-
liches. Weiterhin sind Scanner, beson-
ders Farb-Scanner, recht teuer. Demzu-
folge sind die Vor- bzw. Nachteile von
Scannern und Digitizern schnell aufge-
zdhlt. Scanner bendtigen eine ,.feste*
Vorlage in einer bestimmten GroBe und
sind recht teuer. Der Vorteil besteht in
der sehr guten Qualitit der eingescannten
Bilder, da Scanner vorhanden sind, die
tiber eine Auflosung von 600x600 dpi
verfiigen. Digitizer hingegen sind we-
sentlich preiswerter und flexibler, so-
fern man im Besitz einer Videokamera
ist.
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scannten Vorlagen sind natiirlich auch
in allen AMIGA-Modi (Ham, HiRes...)
abspeicherbar. Der SHARP-Scanner und
die dazugehorige Software bilden ein
leistungsfihiges Gespann, das an Quali-
tit zahlreiche Digitalisierer weit hinter
sich laBt. Allerdings wird viel Speicher
und Zeit benotigt, da die anfallenden
Datenmengen mehrere MByte ver-
schlingen und das Scannen einige Minu-
ten in Anspruch nimmt.

SCAN-MASTER

Die Miinchener Firma bsc bietet seit
kurzem eine weitere Scanner-Software
an. Im Gegensatz zu SCANLAB 100

arbeitet die SCAN-MASTER-Software
mitdem EPSON-Farb-Scanner GT 4000
zusammen. Der Flachbett-Scanner kann
Vorlagen der Grofle DIN A4 einscan-
nen. Je nach Scann-Grofle hat er eine
Auflésung von bis zu 400 dpi. Als
Schnittstellen stehen Seriell, Parallel und
SCSI bereit. Bei der SCAN-MASTER-
Software wird die serielle Ubertragung
genutzt. Eine SCSI-Ubertragung ist in
Vorbereitung, die Geschwindigkeit der
Dateniibertragung soll per SCSI um ein
Vielfaches schneller sein. Auf der
Frontseite des Scanners befindet sich
das Bedienfeld. Links neben dem Feld
verbergen sich unter einer Abdeckklap-
pe zahlreiche Dip-Schalter, die zur Ein-
stellung der seriellen Schnittstelle, der
Aktivierung bzw. Deaktivierung ver-
schiedener Halbton- und Anzeigemodi
dienen. Die DIP-Schalter sind allerdings
nur von zweitrangiger Bedeutung, da sie
auch per Software eingestellt werden
konnen. Aullerdem kann man die Hel-
ligkeit per Druckknopfen und einen
Zoom-Bereich verédndern.

Die SCAN-MASTER-Software ist
durch einen einfachen Doppelklick auf-
zurufen. Zuvor miissen aber per Install-
Programm noch einige wichtige Dateien
in die entsprechenden Systemordner
umkopiert werden. Um mit SCAN-
MASTER arbeiten zu konnen, sollte der
AMIGA mit mindestens 1,5 MByte be-
stiickt sein, empfohlen werden allerdings
3 MByte. Rechnerabhingig ist SCAN-
MASTER iibrigens nicht, es ldauft auf
allen AMIGA-Modellen einschlieBlich
dem AMIGA 3000 unter Kickstart 2.0.
SCAN-MASTER prisentiert sich dem
Betrachter im schicken Workbench-2.0-
Look, auch wenn man es unter Kickstart
1.3 aufruft. Bedient wird die Software
mit der Maus, wichtige Funktionen kon-
nen auch iiber eine Tastatursequenz auf-
gerufen werden.

Scan-Funktionen

Das Scannen geht recht einfach vonstat-
ten. Dazu sollte man zunéchst die richti-
ge Scanner-Schnittstelle einstellen, in
unserem Fall die serielle. Weiterin sollte
man festlegen, wie man das Bild ein-
scannen mochte. Dazu stehen zahlreiche
Einstellungsmoglichkeiten offen. Zu-
néchst lassen sich der Kontrast und die
Helligkeit abindern oder die Bits pro
Punkt. Auch der einzuscannende Bild-



That’s

a
Mouse

290 dpi -

Mikro-Schalter -
Ohne Software -
Ergonomisch -
Haltbar -
Prazisionskugel -
Flexibel Ll

12 Monate Garantie -

erfiillt Wiinsche

Probieren Sie diese Superauflésung, bei normalem Bild-
schirm geniigt eine 5 cm Fliche fiir diagonales Scrollen.
Ideal fiir alle Grafik- und DTP-Anwender

Probieren Sie den leichten und exakten Maus-Klick
dank Mikro-Schalter

Probieren Sie die einfache Bedienung: Einfach einstecken,
und los gehts ohne zusitzliche Software oder Spezialkabel

Probieren Sie, wie gut das e;%onomische und elegante
Maus-Design in Thre Hand palit

Probieren Sie das Gehiduse aus rutschfestem, gehartetem
Kunststoff

Probieren Sie, wie leicht und ruhig die Maus-Kugel lauft -
und das auf fast allen Oberflichen

That’s a Mouse ist umschaltbar fiir ATARI ST und TT,
sowie fiir Commodore AMIGA

- Probieren Sie die ab Werk getestete Qualitdts-Maus

mit ihren 12 Monaten Garantie

und das alles zum Einfiihrungspreis von DM 59,-
plus Versandkosten DM 6,- ergibt Gesamtpreis DM 65,—

Unverbindlich empfohlener Verkaufspreis

Logisch -

L

Heim Verlag

Heidelberger LandstraBe 194
6100 Darmstadt-Eberstadt
Telefon 06151/56057
Telefax 06151/56059

eine Spitzen-Maus
BESTELL-COUPON

Hiermit bestelle ich That's a Mouse zum Einfuhrungspreis von DM 59,—
zuziglich Versandkosten DM 6,- (Ausland DM 10,-) unabhangig von der bestellten Stickzahl

QO per Nachnahme 0 Verrechnungsscheck liegt bei

Name, Vorname
StraBe, Hausnr.

PLZ, Ort
Oder benutzen Sie die eingeheftete Bestellkarte
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Der Bildausschnitt a8t
sich beliebig einstellen.

Die Bildschirmparameter
des AMIGA-Screens

ausschnitt ist frei definierbar: DIN A4,
A5 und BS5 sind vorbelegt und lassen
sich durch einen Mausklick festlegen.
Der Meniipunkt,,Bildschirm-Parameter*
ermoglicht dem Anwender das Einstel-
lendes AMIGA-Anzeigemodus’, sprich
der Auflosung und der Farbanzahl. Die
maximale Auflosung ist durch den
AMIGA-Speicher begrenzt, 32768x
32768 Bildpunkte sind das Maximum.
Zahlreiche weitere Funktionen stehen
zur Auswahl. Die gemachten Anderun-
gen kann man iibrigens in einer Config-
Dateiablegen, sodaf} sienach dem nich-
sten Aufruf des Programms bereits in-
stalliert sind.

Hat man alle Parameter seinen Wiin-
schen und Bediirfnissen angepalt, 143t
sich das Bild scannen. Das Scannen von
groBBeren Vorlagen kann schon einige
Minuten in Anspruch nehmen, aber ein
Balken gibt Auskunft iiber den momen-
tanen Stand des Scannens. Da das Pro-
gramm multitaskingféhig ist, kann man
wihrend des Scann-Vorgangs auch an-
dere Dinge am Rechner erledigen.

IFF, GIF und 24 Bit

Das eingescannte Bild kann man in drei
unterschiedlichen Formaten abspeichern,
in IFF, 24 Bits (1.6 Millionen Farben)
und in GIF (256 Farben). Das letzte
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Format ist auf dem PC-Markt sehr ver-
breitet. Sofern man iiber genug Speicher
verfiigt, lassen sich bis zu 8 Bilder im
Speicher halten und in Echtzeit in die
diversen AMIGA-Formate umrechnen.
Eine interessante Moglichkeit besteht
darin, Vorlagen einzuscannen und sie
mit einer vorgegebenen Farbpalette zu
versehen. Diese Mdoglichkeit ist sehr
sinnvoll: Besitzt man beispielsweise eine
Vorlage, die groBer ist als die maximale
Scann-Vorlage des Scanners, kann man
sie in zwei, drei oder vier Ziigen einscan-
nen. Damit die Farben aller Bilder aber
identisch bleiben, lddt man die Palette
des ersten Bildes ein und scannt dann
das nichste mit der vorgegebenen.
Ubrigens kann man bei Scan-Master
wihlen, ob man eine deutsche oder eng-
lische Programmfiihrung wiinscht, oder
ob der Programmbildschirm in Interlace
(640x512 Punkten) oder in HiRes
(640x256 Punkte) gedffnet werden soll.

Fazit

Der EPSON-Farb-Scanner GT 4000 ist
ein ausgereiftes Gerdt. Zusammen mit
der Scan-Master-Software ergibt sich
einhervorragendes Produkt. Unsere Test-
Software war allerdings noch nicht die
endgiiltige. Einige kleinere Einschrin-
kungen muBten noch in Kauf genom-

men werden; beispielsweise war das
Abspeichern im GIF-Format noch nicht
implementicrt. Nachteile an der Soft-
ware findet man nur wenige, wiin-
schenswert wiren vielleicht noch ein
paar speicherbare Bildformate wie bei-
spielsweise TIF, oder die Moglichkeit
die eingescannten Bilder noch ein wenig
weiterverarbeiten zu konnen. Die ande-
ren Nachteile lassen sich nur schwer
oder iiberhaupt nicht beheben, Bilder in
24 Bit benotigen eben viel Speicher.
Auch an der mangelnden Geschwindig-
keit 146t sich wohl kaum riitteln, aber
hier kann man sicherlich noch ein wenig
unternehmen. Das Soft-/Hardware-Pa-
ket ist nicht gerade billig und iibersteigt
mit Sicherheit das Budget eines norma-
len AMIGA-Anwenders. Scan-Master
wird sicherlich nur fiir Geschiftsleute
interessant sein, die im DTP- oder Gra-
fikbereich tdtig sind.

+ Farbtiefe bis 24 Bits

+ variable Bildabmessungen

+ einfaches Scannen

+ sehr gute Scann-Qualitat

+ deutsche Benutzerfiinrung
und Handbuch

- hoher Speicherbedarf
- recht langsam

Anbieter:

bsc biiroautomation AG
Lerchenstr. 5

8000 Miinchen 50

Preis: DM 598,- Scan-Master
Software, ca. DM 50




von Enrico Corsano

Mit 3D-Realtime konnen drei--

dimensionale Objekte in
Echtzeit animiert werden. So
lassen sich extrem schnell
komplexe Animationen ent-
werfen, um sie dann von ei-
nem Raytracing-Programm
wie Sculpt berechnen zu las-
sen.

SOFTWARE

AMIGA

D-Realtime ist kein Raytracer.
Das Programm ist noch am be-
sten mit VideoScape 3D ver-
gleichbar. Es besteht aus zwei
Teilen, dem Objekt- und dem Anima-
tionseditor. Beide Programmteile bieten
nicht nur ein duflerst unkonventionelles
Erscheinungsbild, sondern auch auBer-
gewohnliche Leistungen. Im Vorder-
grund steht aber sicher der Animations-
editor. Wird ein Objekt, das vom Ob-
jekteditor des Programms stammen muS8,
inden Animationseditor geladen, 1dRt es
sich sofort mit der Maus beliebig bewe-
gen. Da die Maus nur in zwei Richtun-
gen bewegt werden kann, gibt es ver-
schiedene Umschaltsymbole, die die
Bewegungsrichtung definieren. Wéhlt
man beispielsweise das Symbol fiir die
x/y-Achse, bewegt sich das Objekt auf
dem Bildschirm nur auf diesen Koordi-
natenlinien. Jede Bewegungsrichtung
146t sich so auswihlen, auch Rotationen
um beliebige Achsen sind moglich.
Beim Starten von 3D-Realtime er-
scheint immer zuerst der Animationse-
ditor. Auf der Programmdiskette befin-
den sich auch einige Beispielobjekte, so
dal der Anwender sofort das Programm
ausprobieren kann. Vor dem Laden ei-
nes Objektes 146t sich der Untergrund
definieren. Das funktioniert genauso wie
bei Sculpt 4D. 3D-Realtime ist iibrigens

so konzipiert, da} es moglichst optimal
mit Sculpt zusammenarbeitet. Doch
dariiber spater mehr.

Nachdem also der Untergrund defi-
niert worden ist, kann ein Objekt gela-
den werden. Bis zu 8 Objekte konnen
gleichzeitig auf dem Bildschirm er-
scheinen. Um die Funktionsweise des
Programms zu beschreiben, lade ich ein-
fach mal das Objekt Bagger von der
Programmdiskette. Es ist ein typischer
Schaufelbagger mit einem langen Arm
(Bild 1). Sobald er auf dem Bildschirm
erscheint, kann er auch schon mit der
Maus bewegt werden. Zuerst bewegt
man das Objekt auf eine beliebige Start-
position, auf der es durch Driicken der
linken Maustaste verankert wird. Dann
muf} in der Funktionsleiste am unteren
Rand des Bildschirms das Ende-Gadget
angeklickt werden. Darauthin verdndert
sich die Leiste und stellt neue Funktio-
nen zur Verfiigung, um zum Beispiel
einzelne Teile des Objekts zu bewegen.
Bei dem Bagger klicke ich jetzt das
Teilobjekt Nummer 2 an. Das ist der
Arm der Baggers. Thn kann ich jetzt
beliebig auf und ab bewegen. Teilobjekt
Nummer 3 ist die Schaufel. Sie soll sich
offnen. Auch das ldBt sich wunderbar
bewerkstelligen. Sehr schnell habe ich
also eine komplexe Bewegung herge-
stellt, deren Ablauf ich sofort kontrollie-

KICKSTART 4/1991 19



JEAN OSSOW/SKI’S
Stitzpunkt-Handler

Bei den folgenden Handlern erhalten
Sie unsere komplette professionelle
Produktpalette (ab Nr. 104):

HD-Computertechnik

1000 Berlin 65, Pankstr. 61
HD-Station

1000 Berlin 20, Schénwalder Str. 65
HD-Station

1000 Berlin 44, Lahnstr. 44

MUKRA Daten-Technik

1000 Berlin 42, Schoneberger Str. 5
Buchhandlung Boysen + Maasch
2000 Hamburg 1, Hermannstr. 31
HCL - Home-Computer-Laden

2300 Kiel, Knooperweg 144

Klaus Computer

2850 Bremerhaven, Lange Str. 131
Buchhandlung Biltmann & Gerriets
2900 Oldenburg, Lange Str. 57
Buchhandlung Schmorl u. v. Seefeld
3000 Hannover 1,Bahnhofstr. 14
HD-Computertechnik

3000 Hannover 1, Hildesheimer Str. 118
Buchhandlung Graff

3300 Braunschweig, Neue Str. 23
Buch am Wehrhahn

4000 Disseldorf 1, Am Wehrhahn 23
Neumann, Hard & Soft

4018 Langenfeld, Hiisgen 8

Intasoft

4200 Oberhausen 1, Nohlstr. 76
R-H-S R.Hobbold

4285 Raesfeld

Buchhandlung Baedeker

4300 Essen 1, Kettwigerstr. 35
Computer Express

4300 Essen 1, Gladbecker Str. 5
Detlef Ziegler

4352 Herten, Weidenstr. 29
Regensbergsche Buchhandlung
4400 Munster, Alter Steinweg 1
Buchhandlung Wenner

4500 Osnabriick, GroBe Str. 69
Biicher Kriiger

4600 Dortmund 1, Westenhellweg 9
Buchhandlung Kamp

4790 Paderborn, Am Rathaus
Buchhandlung Phénix

4800 Bielefeld 1, Oberntorwall 23a
Buchhaus Gonski

5000 KéIn 1, Neumarkt 18a
Schneider Shop

5000 KéIn 91, Olpener Str. 350
Mayersche Buchhandlung

5100 Aachen 1, Ursulinerstr. 17-19
Mayersche Buchhandlung

5100 Aachen 1, Am Pontdriesch 41-43
Alsdorfer PD-Center

5110 Alsdorf,Geilenkirchener Str. 4
Buchhandlung Behrendt

5300 Bonn, Am Hof 5a
Buchhandlung Kehrein

5450 Neuwied, Engerserstr. 39
Fachbuchhandiung Kohl

6000 Frankfurt 1, RoBmarkt 10

GTI Software Boutique

6000 Frankfurt 1, Am Hauptbahnhof 10
Germini Medienvertriebs GmbH
6200 Wiesbaden, Mauritiusstr. 5
Feber'sche Buchhandlung

6300 GieBen 1, Seltersweg 83
GTIGmbH

6370 Oberursel, Zimmersmuhlenweg 73
A. Manewaldt

6703 Limburgerhof, Carl-Bosch-Str. 31
PRINZ Medienvertriebs GmbH&Co0.KG
6800 Mannheim, T 1, 1-3

Loffler Fachbuch

6800 Mannheim, B 1,5

Gemini Medienvertriebs GmbH
7000 Stuttgart, Kénigstr. 18
PD-Studio Nirnberg GmbH

8500 Nurnberg 20, Werder Str. 4
PD-Studio Bamberg

8600 Bamberg, Hallstadterstr. 21
B.K. Computer

8998 Lindenberg, Maximilian-Bentele- 8

Das Internationale Buch

0-1020 Berlin/Ost, Spandauer Str. 2
TV-HiFI-Video Wermuth

0-3253 Egeln b.Magdeburg, A. Markt 26
Werner Wiesner

0-8500 Bischofswerda, Thalmann-Str. 15

Osterreich

M.A.R. Computershop
A-1100 Wien, Weldengasse 41

Handleranfragen erwiinscht!
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147 Amiga-Chart-
150 Nostradamus V1.0 Analyse V1.1 - Ein lei-
Ein phantastisches Pro- stungsfahiges Aktien-,
gramm zur Horoskoper-  QOptionsschein- und In-
stellung das auf wissent-  dexverwaltungspro-
schaftlich fundierter Basis  gramm. Grafische und

entwickelt wurde. Mit deut. tabellarische Chart-
Handbuch und Ausdruck-  Analyse. Wird mit aktu-
moglichkeit! DM 79,-  gllen Kursdaten auf 2
Disketten ausgeliefert!
DM 69,-

120 Chemie auf dem Amiga - didaktisch hervor-
ragend aufgebautes Lernprogramm fir die Klassen
7-11. Einfachste Bedienung, viele erlauternde
Grafiken und ein breites Themenspektrum zeichnen
dieses Programm aus. DM 49,-
129 Kunert-Skat - ist ein spielstarkes Skat-
programm flir den Amiga. Mit diesem Programm
kommt echte Stammtischatmosphére auch zu
Hause auf. DM 39, -
131 UbersetzE - ein Programm, daB lhnen eng-
lische Texte ins Deutsche Ubersetzt. Das um-
fangreiche mitgelieferte Worterbuch ist zudem frei
erweiterbar! DM 29,-
134 AIRPORT - eine ausgezeichnete Flugsicher-
ungssimulation mit8 verschiedenen Flughafen.
Beherrschen Sie das Chaos i. Luftraum! Mit Editor,

High-Score! ‘ DM 49,-
136 Biorhythmus - Programm mit 2 Darstel-
lungsmodi und Ausdruckméglichkeit. DM 29,-

142 Master-Adress - eine komfortable Adress-
verwaltung. Bis zu 32000 Adressen, schnell, Filter-
und Sortierfunktionen, Listen- und Adressaufkleber-
ausdruck. DM 29,-
144 Das deutsche Imperium - historisches
Simulationsspiel, daB Sie in der Zeit Heinrichs des I.
zurlickversetzt. Halten Sie mit allen politischen und
strategischen Mitteln das noch junge deutsche
Reich zusammen! DM 39,-
155 Einkommensteuer 1990 - Lohn- und Einkom-
mensteuerberechnungsprogramm. Deckt 99% aller
moglichen Falle ab! Inkl. Steuerreform 1990, Druck
in die amtl. Bégen und umfangreiches Handbuch!
(1 MB). DM 99,-
160 Master-Video - Ein Programm zur Verwaltung
von bis zu 32.000 Videokassetten. Druckt, sortiert.

DM 29,-
161 ICON-Wizard - Ein Icon-Editor der Spitzen-
klasse. Leicht bedienbar, flexibel und leistungsfahig.
Wird mitumfangreichem Handbuch ausgeliefert!

DM 49,-
162 Speed-Disk - Ein Utility, mit dem Sie die Lese-
und Schreibgeschwindigkeit Ihrer Diskettenlaufwer-
ke um 200-1000% steigern kénnen. DM 39,-
163 Plot - Mathematiksoftware fir Schiler, Studen-
ten und Lehrer! Komplette Kurvendiskussionen,
sowie Intregral- und Differnzialrechnung! Bis zu 10
Funktionen kénnen gleichzeitig dargestellt werden!

DM 69,-
164 Label-Designer - Label-Designer erstellt pro-
fessionelle Etiketten fiir 3,5"-Disketten. Text und
Grafik kbnnen gemischt werden! Leicht bedienbar
und flexibel! DM 49,-
167'AMIGA-Buch V2.1 - Komplette Finanzbuchhal-
tung mit verschiedenen Kontenplanen, Summen &
Saldenliste, USt.-Voranmeldung, Primanota, Mahn-
wesen und weitere Auswertungen! Arbeitet nurim
Zusammenhang mit AMIGA-Autftrag! DM 99,-
168 AMIGA-BUROPRAX - Komplettpaket beste-
hend aus Nr. 166 & 167! Vorteilspreis! DM 189, -

140 Supergrips - ein
Quiz-Spiel fiir 1-4 Spieler
mit weit Uber 1000 Fragen
zu 16 verschiedenen
Themenbereichen! Mit
dem mitgelieferten Editor
kénnen eigene Fragen
erstellt werden.

139 INTROMAKER V1.0 -
mehr als 30 verschiedene
Bootblock-Intros kénnen
erstellt werden, mit jeweils
diversen Zusatzeffekten.
Individueller Text, verschie-
dene Scrolling-Arten, IFF-
Grafikenkénnengeladen
werden, Musikeinbindung, ...!

DM 49,-  Erstellen auch Sie ver-

bluffende Effekte in wenigen
Sekunden! DM 49,-

149 Vereinsverwal-
tung V1.0 Verwaltet bis
zu 1000 Mitglieder und
bis zu 18 Datenfelder
pro Mitglied. Sortier- und
Filterfunktionen, Last-
schriften, Aufkleber,
Statistik, ... DM 79,-

151 DiskLab V1.1 - der
Diskettenmanipulator! -
Mit dem Diskettenlabor ist
nun auch der normale An-
wender in der Lage, Dis-
ketten auf dem untersten
Level zu bearbeiten. Es ist
maglich, fast jeden Kopier-
schutz zu entfernen, ei-
gene Kopierschutztechni-
ken zu erstellen; mit
Floppy-Kurs. DM 69,-

157 KontenManager
Ein Programm zur priva-
ten Buchhaltung und Giro-
kontoverwaltung. Sie kdn-
nendieses Programm
ohne buchhalterische Vor-
kenntnisse voll nutzen und
zusatzlich sind grafische
Auswertungenintegriert!
DM 49,-

165 MASTER-VIRUS-
Killer V2.1 - Erkennt und
vernichtet mehr als 100
Boot- und Linkviren! MVK
wird sténdig erweitert und
istleicht bedienbar!
Top-Hit! DM 49,-

166 AMIGA-Auftrag V2.1 -
AMIGA-Auftrag tiber-nimmt
Ihre komplette Kunden-,
Artikel- und Lagerverwal-
tung sowie die Fakturie-
rung und Rechnungserstel-
lung! Ein leistungsstarkes
und praxisorientiertes Pro-
gramm. Benétigt 1 MB
Speicher und eine Fest-
platte! DM 99,-



Deutsche Programme
Deutsche Anleitungen
Deutsche Handbliicher

0,02030405,06,0708,03101

130 Beethoven -
Musikprogramm istdie
Profi-Version von unser-
er beliebten Wizard of
Sound Serie! Mehr als
100 Instrumente, HQ-
Notenausdruck, 50 sei-
tiges Handbuch und alle

124 SGM - Statistik-
Grafik-Manager - auf
einfache Art und Weise
kénnen Sie Statistik- und
Prasentationsgrafiken er-
stellen: Balken-, Torten-,
Tendenz-, Flachengrafi-
ken.. Diese Grafiken kon-

104 Haushaltsbuch V. 2.1
Komplettldsung zur Verwaltung
Ihrer privaten Finanzen! Leicht
bedienbar, auch fir Neulinge geei-
gnet. Unterstitzung durch Demo-
Dateien, frei von buchhalterischen
Fachausdriicken, Funktionstiber-
blick: verschiedene Dateien,
mehrere Kontenlisten, bis zu 10
Bilanzen, 40 freidefinierbare
Konten, Suchroutinen, doppelte
Buchfiihrung, Filterfunktionen,

figalleas dof yelgt: nenausgedrucktoderim jahresiibertrag, Mausunter- B,
gerversion. 3 Disketten! IFF-Formatweiterbear- stiitzung... (1 MB). DM 98,- P
(1 MB). DM 49,- beitet werden. DM 49,-

STEFAN OSOWSKI
Entwicklung und Vertrieb
von Software
Computer-Versicherung
D - 4300 Essen 1
VeronikastraBBe 33

Tel. 02 01/ 78 87 78

Fax. 02 01/ 79 84 47

BTX *OSSOWSKI#

Versandkosten Inland:
DM 3,- V-Scheck/ DM 7,- Nachnahme

Versandkosten Ausland:
DM 6,- V-Scheck/ DM 15,- Nachnahme

Schutzt lhren AMIGA oder PC sowie Peripherie-Gerate (Drucker, Bildschirm, Diskettenlaufw. etc.)
bei Schaden durch: Fahrldssigkeit, KurzschluB, Brand, Blitzschlag, Uberspannung, Feuchtigkeit,
Induktion, Diebstahl, unsachgeméBe Handhabung u.v.m. !!

- einfache Vertragsgestaltung - umfangreicher Versicherungsschutz - niedrige Jahresbeitrége -
Pauschal-Vers.-Summe bis DM 5.000,-=DM 100,-
Pauschal-Vers.-Summe bis DM 10.000,- = DM 150,-

Ein Spezialangebot aus dem Hause Stefan Ossowski's Schatztruhe
in Zusammenarbeit mitder ARAG Allgemeine Versicherungs-AG.
Kostenloses Informationsmaterial anfordern.

NEU
156 SMble . &
Makro-Assembler fiir in diesem TIP
it SMAblo e 81 i MONAT des MONAT

158 Professional-Titler

Ein professionelles Video-
Titel-Programm fir die Com-
modore-Amiga-Familie. Pro-
fessional Titler verfligt Giber
mehr als 20 Uberblend-
Funktionen und ist trotz seiner
Funktionsvielfalt einfach zu

jeden Amiga-Rechner Ma-
schinensprache -Program-
me erstellen! Ob Amiga
500/ 3000, mit SMble kén-
nen Sie jeden Prozessor-
Typ voll ausnutzen! SMble
ist kompatibel zu den Stan-
dard Assemblerm..

169 Hausverwaltung V1.0
Professionelle Hausverwaltung
fur Eigentum und Meite, verwal-
tet bis zu 50 Wohnungen,
Verwaltungskonto und 20
Unterkonten, inkl. Adressver-
waltung und Druckfunktionen.

159 PPrint DTP

PPrint ist ein deutsches DTP-
Programm fir den Heimbe- &
reich! Ob Einladungen, Druck- /
sachen, Aufkleber, Poster,...  ©
Mit PPrint kénnen Sie profes-
sionelle gedruckte Werke

Wahnsinn! DM 69,- bedienen. DM 69,- DM 99,- erstellen. 5 Disk.! DM 89,-
4 A
Public - Domain / Share - Ware / Low - Cost - Software

1 HaushaltsbuchV1.2 DM 8,- 18 FuBballmanager DM 8,- 40 Bibel-Quiz DM 8,- ITALIENISCH DM 19,-
3MountainCad DM 8,- 20 Girokontoverwaltung DM 8,- 45 Etikettendruckprg. DM 8,- 56 BundesligaverwaltungDM 15,-
4 Spiele 3 Disks DM24,- 26 RISIKO - Amiga-Ver. DM 8,- 47 Pac-Man DM10,- 57 Plattenverwaltung DM 19,-
5 AntiVirus Il DM 8,- 27 DBW-Render2.0 51 Ballerspiel DM10,-  58Schreibmaschinentr. DM 19,-
6 Textverarbeitung DM 8,- ( 3 Disketten ) DM24,- 52MicroBase DM8,- 59 CLI-HELP-DELUXE DM 19,-
7 Utiltiy-Disk DM 8,- 32 Diskettenverwaltung DM 8,- 55VOKABELTRAINER 60 “C"-Kurs #1 DM 19,-
14 Buchhaltung DM 8,- 33 Pascal 3 Disks DM 24,- Englisch DM 19,- 61 Lotto-Verwaltung DM 19,-
16 Amiga-Paint DM8,- 34 DiskKey - Monitor =~ DM 8,- FRANZOSISCH DM19,- 62 Tabellenkalkulationdt.DM30,-

{ 17 Videodatei DM 8,- 39 Assembler DM 8,- LATEIN DM 19,- 63 Datenbank DM 30,-
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ren kann. Sollten Korrekturen notwen-
dig sein, ist das auch kein Problem, denn
alles funktioniert in Echtzeit. Man kann
ein Objekt wie eine Marionette bewe-
gen. Es reagiert sofort auf jeden Zug.

Nachdem ich einige kleine Bewegun-
gen hergestellt habe, positioniere ich
den ganzen Bagger noch an einer ande-
ren Stelle im Raum. Das ist dann der
vorldufige Endpunkt. 3D-Realtime be-
rechnet nun alle Zwischenphasen. Na-
tiirlich konnen Sie mehrere solcher
Keyframes anlegen. Bis zu acht ver-
schiedene Objekte konnen maximal pro
Einstellung aktiviert werden. Es miissen
aber nicht immer die gleichen Objekte
sein. Die Kamera gilt auch als Objekt
und 146t sich auf die gleiche Weise be-
wegen. Die Anzahl der Bilder zwischen
zwei Phasen wird im Meniipunkt Bo-
denfarben/Ablaufeinstellung festgelegt.
Bis zu 255 Bilder kénnen verwendet
werden. Erfolgt hier vom Benutzer kein
Eintrag, benutzt Realtime automatisch
immer 10 Bilder. Die Farbpalette ist
ebenfalls frei definierbar.

Die fertige Animation 148t sich dann
inklusive aller notwendigen Daten ab-
speichern, so daf} sie mit einem mitgelie-
ferten Player abgespielt werden kann.
Sollen die Bilder jedoch von einem
Raytracing-Programm noch einmal in
besserer Qualitidt berechnet werden, las-
sen sich auch einzelne Bilder mit der
Export-Sculpt-Funktion im entspre-
chenden Format abspeichern. Diese
Dateien konnen direkt von Sculpt gela-
den und als Raytracing-Picture berech-
net werden. Da das Sculpt-Format auch
von anderen Programmen wie Re-
flections gelesen wird, wurde auf weite-
re Export-Formate verzichtet. Diese
Sculpt-Datei enthilt die Einstellungen
fiir Objekte, Kamera und Untergrund.
Lampeneinstellungen miissen nachtrig-
lich vorgenommen werden. Davon ab-
gesehen, funktioniert das Laden dieser
Dateien einwandfrei. In Sculpt wird die
Szene genauso dargestellt, wie sie in
Realtime entworfen wurde. Eine kleine
Einschrankung gibt es aber doch. Leider
ist es nicht moglich, die komplette Ani-
mation zu exportieren. Man muf schritt-
weise die einzelnen Bilder abspeichern.
Das Handbuch deutet in diesem Zusam-
menhang an, da} diese Funktion eventu-
ell in einer spidteren Version nachge-
reicht wird. Aber auch so 148t sich schon
ganz gut mit 3D-Realtime arbeiten. Es
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Bild 1: Im Animationseditor
kénnen die Objekte in
Echtzeit mit der Maus bewegt
werden. In der Funktions-
leiste, die ausgeblendet
werden kann, stehen weitere
Funktionen zur Verfiigung,
um unterschiedliche
Bewegungsrichtungen und
Rotationen zu ermédglichen.

“Tine 2D Objekt Ed) by Hugo Lyppens 1998

besteht schlieBlich auch die Moglich-
keit, nur die Keyframes zu exportieren
und die Zwischenphasen vom Raytracer
berechnen zu lassen.

Der Objekteditor

Kommen wir zum Objekteditor. Da der
Animationseditor nur Objekte im 3D-
Realtime-Format laden kann, bildet die
Funktionsweise des Objekteditors ein
entscheidendes Leistungskriterium. In
den Objekteditor gelangt man vom Ani-
mationseditor, indem der entsprechende
Punktim Projekt-Menii ausgewéhlt wird.
Danach erscheint der Arbeitsbildschirm
des Objekteditors (Bild 2). Man wird
sicheriiber dessen Erscheinungsbild sehr
verwundert sein. Die Objektherstellung
erfolgt nichtiiber die iiblichen Seitenan-
sichten, sondern in einem dreidimensio-
nalen Raum. Dieser Arbeitsraum wird
durch einen Boden und auf der linken
Seite durch eine Wand mit Schachbrett-
muster begrenzt. Dieses Muster stellt
das Koordinatensystem des Editors dar.
Ein Objekt wird in der sogenannten Pa-
rallelprojektion dargestellt, in der alle
Linien, die in der Realitét parallel an-
geordnet sind, auch in der Zeichnung
parallel erscheinen. Normalerweise
wiirden diese Linien durch die Perspek-

Bild 2: Die Herstellung von
Objekten erfolgt in einem
dreidimensionalen Raum.
Das Schachbrettmuster am
Boden und an der Seite stellt
das Koordinatensystem dar.

tive verzerrt. Im Editor ist das aber nicht
der Fall, wodurch die Konstruktion
vereinfacht wird. Es besteht jedoch auch
die Moglichkeit, ein Objekt in einem
3D-Fenster von allen Seiten zu betrach-
ten, um dessen perspektivische Wirkung
Zu testen.

Die Objektherstellung erfolgt konse-
quenterweise ebenfalls in Echtzeit. Um
zum Beispiel einen Quader zu erzeugen,
muf} mit der Maus erst ein Punkt am
Boden und dann einer an der Wand de-
finiert werden. Schon steht die Front des
Quaders. Dieses Vier- oder Rechteck
wird jetzt einfach in die Tiefe gezogen
und fertig ist der Quader. Auch die Er-
zeugung komplexerer Korper ist ein
Kinderspiel. Pyramiden und Rotations-
korper lassen sich genauso einfach her-
stellen wie beliebige Polygone. Mit der
Expand-Funktion kénnen Sie letztere
dann auch noch in die Tiefe ziehen.
Diese Funktion ist vergleichbar mit der
Extrude-Funktion von Sculpt.

Grundsitzlich wird ein Objekt aus ei-
ner hierarchischen Struktur, der soge-
nannten Baumstruktur, aufgebaut. Be-
trachten wir uns noch einmal den Bag-
ger. Er besteht aus dem Grund-Korper
und mehreren Teilkorpern. Fiir jeden
Korper kann eine Bewegungsachse an
beliebiger Stelle festgelegt werden. Bei



dem Greifarm des Baggers sitzt diese
Achse natiirlich nicht in der Mitte, son-
dern an einem Ende, so dafl Hebelbewe-
gungen moglich sind. Die Organisation
in Grund- und Teilkorper ist die Basis
fiir die mannigfaltigen Animationsmog-
lichkeiten. Auf diese Weise kann ein
Objekt wie der Bagger komplett durch
Verschieben des Grundkorpers oder nur
teilweise durch Animation der Teilkor-
per bewegt werden.

Das Edieren von Korpern erfolgt auf
denkbar einfache Weise. Der Editor un-
terscheidet dabei nur Polygone und kei-
ne kompletten Korper. Will man an ei-
nem Dreieick eine Verdnderung vorneh-
men, miissen dessen einzelne Polygone
verdndert werden. Das geschieht, indem
das Edit-Gadget angeklickt wird. Der
Mauszeiger verwandelt sich dann in ei-
nen Pfeil mit der Aufforderung ,,Pick®
am unteren Rand. Dann wird das ent-
sprechende Polygon ausgewihlt. Es las-
sen sichnun Farbe, Zuordnung und Form
verdndern. Auch das Loschen eines Po-
lygons ist durch einfaches Anklicken
moglich.

Bei der Konstruktion eines Korpers
wird man sehr schnell merken, daf3 das
Schachbrettmuster auf Boden und Sei-
tenwand eine sehr niitzliche Hilfe dar-
stellt. Zudem wird auf diesen beiden
Fldchen eine Art Schatten des Korpers
abgebildet, der die Umrisse erkennen
1aBt. Die GroBe des Raster kann man
iber den Raster-Requester frei einstel-
len. Mit der Ansicht-Funktion 148t sich
das Objekt aus verschiedenen Richtun-
gen betrachten, um eventuell Anderun-
gen an der Riickseite vorzunehmen.

Diese Funktion ist nicht vergleichbar
mitder Perspektive Funktion. Wird letz-
tere ausgewahlt, erscheint ein Fenster, in
dem das Objekt perpektivisch darge-
stellt und bewegt werden kann. Die
ebenfalls vorhandene UNDO-Funktion
besitztintelligente Eigenschaften. Es 1af3t
sich damit nicht nur die letzte Ausfiih-
rung riickgdngig machen. Auf Wunsch
merkt sich das Programm alle Anderun-
gen und macht sie riickgéngig.

Jedes Objekt kann eine eigene Farbpa-
lette enthalten, die in einem speziellen
Requester einzustellen istz. Moglich ist
auch das Edieren der Baumstruktur. Hier
lassen sich die Teilobjekte eines Korpers
neu definieren. Nicht die Anordnung,
sondern die Hierarchie wird dabei ver-
andert. Zum Speichern und Laden von
Objekten stehen ordentliche Requester,
wie auch im Animationsteil, zur Verfii-
gung. Die Arbeit mit dem Objekteditor
erfolgt auf recht unkomplizierte Weise.
Obwohl er sicher nicht so leistungsfihig
wie beispielsweise der Modeller 3D ist
lassen sich doch auch sehr gute Ergeb-
nisse erzielen. Die Bedienung ist dabei
aber wesentlich einfacher und fordert
zum Experimentieren heraus. Das glei-
che gilt fiir den Animationsteil. Auch
hier fehlt noch die eine oder andere
Funktion. Und trotzdem ist die Arbeits-
weise ideal, um verschiedene Bewegun-
gen einfach einmal auszuprobieren.

Fazit

3D-Realtime eignet sich hervorragend
zum Experimentieren und Ausprobie-
ren. Es stellt aber in jedem Fall mehr als

nur ein einfaches Spielzeug dar. Auch
fiir den ernsthaften Anwender wird 3D-
Realtime sicher schnell zum unentbehr-
lichen Werkzeug werden. Der giinstige
Preis, das informative und iibersichtli-
che Handbuch und das durchdachte
Konzept des Programms machen 3D-
Realtime zu einem MuB fiir alle, die sich
mit Computergrafik beschiftigen.
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DISNEY ANIMATION

STUDIO

DISNEYLAND
AUS EIGENER

HAND

von Carsten Borgmeier
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Donald Duck und Schnee-
wittchen, Mogli und Micky
Maus entfiihren in schéne,
bunte Fantasy-Welten. Wenn
der Kinovorhang gefallen ist
und die wirkliche Welt drauBen
vor der Tiir wartet, bekommt
so mancher Lust dazu, selbst
mal Trickfilme herzustellen.

KICKSTART 4/1991

in“Ink&Paint"

Wildwest-
Hintergrund

isher blieb dieser Wunsch fiir

Otto-Normalverbraucher ein

Traum. Denn Grafik-Worksta-

tions mit passender Software
kosten mehrere tausend Mark und sind
deshalb nur professionellen Anwendern
vorbehalten.

Mit dem ,,Disney Animation Studio*
kann jetzt auch der normale Heiman-
wender auf seinem AMIGA Animatio-
nen produzieren. Hersteller ist die ame-
rikanische ,,Disney Software®, eine
Tochterfirma der Trickfilmschmiede
Disney. ,,Disney Animation Studio*
bietet Amateuren die Gelegenheit, selber
kleine Storys und Ideen in bewegte
zweidimensionale Bilder umzusetzen.
Das Handbuch,,User’s Guide* gibt dazu
im Vorfeld gute Tips und falt die inter-
essante Geschichte des Disney-Trick-
films zusammen. Dabei lernt der Leser
auch, wie eine Idee zur Story wird, wie
passende Charaktere entworfen und zum
Leben erweckt werden. Das hort sich
kompliziert an, und bei Disney ist die
Herstellung jedes Films tatséchlich eine
langwierige, arbeitsintensive Angele-
genheit. Aber mit dem vorliegenden

Programm soll jakein Kinofilm gemacht
werden. Vielmehr ist ,,Disney Anima-
tion Studio so verstdndlich konzipiert
und so gut dokumentiert, dal man gleich
anfangen kann. Erst bei komplizierteren
Trickfilmtechniken wird das Handbuch
zum unerldBlichen Ratgeber.

Der Programmaufruf

Falls man eine Festplatte besitzt, kann
man alle drei Disketten darauf installie-
ren. Zum Start ist jedoch immer wieder
die Originaldiskette notig (iibrigens mit
sehr gerduschvoller Abfrage!). Darauf
sind alle Programme untergebracht. Die
beiden anderen Disketten enthalten Bei-
spielanimationen, Hintergrundbilder und
kurze Filmausschnitte. Diese Ausschnitte
sind sicherlich nicht mit einem AMIGA
entstanden. Nach dem Einlegen der
Diskette mit der Aufschrift,,Studio* 1adt
man zundchst mal das Programm,,Pencil
Test*. Darin 148t sich die Idee fiir den
Ablauf einer Sequenz in Schwarzweil3
umsetzen. Die Werkzeugleiste am
rechten Bildrand erinnert stark an DPaint,
bietet jedoch weniger Werkzeuge. Es



Buch-Neuheiten

Das GFA-BASIC 3.0 Buch

SCHNEIDER/STEINMEIER/FRITZEN

DAS GFA-BASIC

Hardcover

Uber 500 Seiten

inkl. Diskette

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

DM 59,‘ (unverbl. empf. Verkaufspreis)

f#
BUCH

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

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

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

Aus dem Inhalt:

Erklarung der Schleifen- und Programmstrukturen
Variablentypen und Arrays

Programmentwicklung

Dateiverwaltung

Grafikprogrammierung

Sound- und Sprachprogrammierung

Abstrakte Datentypen
Betriebssystem-Programmierung

A M ('WA C auf dem AMIGA
7 w

M. Weyerhauser

Hardcover = 19
AUF DEM Uber 600 Seiten  “d f. 2
inkl. Diskette 6

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

DM 59,‘ (unverbl. empf. Verkaufspreis)

Heim Veriag

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

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

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

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

e Variable Typen e Felder und Vektoren

e Ausdricke e Zeiger e Speicherklassen

e Bitfelder e Varianten

e Parameter der Kommandozeile

e (C-Standardbibliothek

e Benutzung der Mathe-Bibliotheken

e Source Level Debugger (SDB)

e Preprozessor Befehle

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

o Arbeitsweise der C-Compiler

e Codeerzeugung e Speichermodelle des Amiga
e Strukturiertes Programmieren

¢ Einbindung von Assembler-Programmen

e Rekursion und lteration e Diskettenhandling

e Dateien e Aufzahlungen

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

Bitte senden Sie mir:

Das GFA-BASIC 3.0 Buch
— Caufdem AMIGA

Heim Verlag

Name, Vorname

zzgl. Versandkosten DM 6,-

a59,- DM
(Ausland DM 10,-)

a59,-DM

In Osterreich:

RRR EDV GmbH

Dr. StumpfstraBe 118
A-6020 Innsbruck

unabhangig von der
bestellten Stuckzahl

HeidelbergerLandstral3e 194 Strafe. Halsnr.

In der Schweiz:
Data Trade AG

6100 Darmstadt-Eberstadt PLZ, Ort

Landstr. 1

Telefon 0 6151 -56057

Oder benutzen Sie die eingeheftete Bestellkarte

CH - 5415 Rieden-Baden

KICKSTART 4/1991 25



gibt zum Beispiel ein Freihand-Mal-
werkzeug, eines fiir gerade Linien, fiir
Kreise, Quadrate und Ellipsen, ein
Gadget zum Flichenfiillen (schwarz oder
mit einem Standardmuster) und auch die
altbekannte Lupe. Bei,,Pencil Test* gibt
es noch keine ,bunten* Farben. Hier
zeichnet man lediglich die Umrisse sei-
nes Trickhelden oder mehrerer Gestal-
ten und probiert aus, wie und wohin sie
sich bewegen sollen. Fldchen fiillt man
mit unterschiedlichen Grauschattierun-
gen oder einem Rastermuster. Das erste
Zeichenblatt hei3t,,Cel 1 von 1. Wenn
man nun die Pfeiltaste rechts driickt,
blattert das Programm zu ,,Cel 2 und so
weiter. Der Pfeil links blittert wieder
zuriick und wahrt so die Ubersicht iiber
den Ablauf.

Geniale Transparenz

Aber das Allerbeste an ,,Pencil Test“ ist
die Tatsache, da3 man beim Umblattern
auf Seite 2 die Zeichnung der ersten
Seite durchscheinen sieht. Insgesamt vier
Zeichenblitter sind gleichzeitig zu sehen.
Mit jedem weiteren Blatt scheinen die
darunterliegenden Umrandungen heller
durch. Dieses Feature unterstiitzt den
Trickfilmer darin, seinen digitalen Hel-
den ganz weich und fliissig bewegen zu
konnen. Der voreingestellte Pinsel ist
lediglich ein feiner Punkt wie beim
Bleistift. Im Menii Brush 148t der Pinsel
sich zum Beispiel vergroBern, verklei-
nern und drehen. Wie in DPaint kann
man auch einen dickeren Punkt oder
eine andere Form malen und als Brush
aufnehmen. Hat man damit einige
Zeichnungen angefertigt und dabei im-
mer weitergeblittert, 146t sich die ent-
standene Bewegung sofort mit ,,Anima-
te* im Menii ,,Projekt™ tiberpriifen. Zu
Fehlern kann es dabei nur dann kom-
men, wenn man beim Zeichnen zu weit
geblittert hat. Dann werden ndmlich auch
leere Seiten mitanimiert, und es entstehen
hiBliche ,,Locher” in der Animation.
Eine solche schwarzweile Sequenz ist
die Vorstufe zur bunten Animation. Dazu
ist das Programm ,,Ink & Paint“ vorge-

sehen.
Ink&Paint

Bedienung und dullere Gestaltung ver-
raten die Anlehnung an DPaint. Auch
die Meniis erinnern daran. Allerdings
gibtes hier keine Moglichkeit, den Brush
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Cel 7 of Z8

Eine schwarzweiBe Beispielanimation zeigt vier Positionen einer komplexeren
Handbewegung.

Auf der Demo-Reel-Diskette befindet sich dieser Hintergrund. Er kann fir
eigene Animationen genutzt werden.

[Clear|[Invert )

Mit Frisket (Maske) wird der Hintergrund vor animierten Indianern oder
vorlberfliegenden Adlern geschiitzt.



zu verkleinern oder zu vergroBern. Wie
praktisch, daB die Disney-Software Bil-
der aus anderen Malprogrammen laden
kann. So lassen sich zeichnerische Pro-
bleme in einem geeigneten Programm
l6sen, und das Bild kann wieder in
,Ink&Paint* geladen werden. Hier wird
auch der Hintergrund gemalt. Man kann
ihn ebenfalls in ,,Pencil Test* vorzeich-
nen, wenn man auf dicke schwarze
Umrandungen Wert legt. Um farbige,
animierte Trickfiguren vor dem Hinter-
grund laufen, springen, fahren oder flie-
gen zu lassen, miissen die Farben des
Hintergrundszenarios mit ,Frisket®
(Meniipunkt in ,,Camera®) geschiitzt
werden. Die beiden umfangreichen,
deutschen Handbiicher erkldren jeden
Schritt genau. Mit Hilfe der Beispielani-
mationen und den Lektionen im Hand-
buch 146t sich eine komplette Sequenz
erarbeiten. Diese kann man sogar verto-

nen.
Sound!?

Die Studio-Diskette enthilt zu diesem
Zweck ein ,,Exposure Sheet”, auf dem
alle Sprach- und Klangpassagen einge-
tragen werden. Auf der Diskette befin-
det sich ebenfalls,,Sound FX* mit unter-
schiedlichen Gerduschen aus dem
Disney-Fundus. Durch Regler lassen sich
Lautstdrke und Hohe des Klanges stu-
fenlos verstellen. Wer mit dem begrenz-
ten Soundangebot unzufrieden ist, er-
zeugt Musik oder irgendwelche akusti-
schen Effekte mit einem beliebigen
Soundprogramm. Allerdings miissen die
entstandenen Dateien SMUS-Dateien
sein, damit sie mit der Animation kom-
biniert werden konnen. Dann werden
Animation plus Ton als CFast-Datei
abgespeichert, einem besonderen For-
matder Disney-Software. Das Programm
legt beim Abspeichern der Bilddateien
in IFF, ANIM oder CFAST selbstiandig
Directories an und numeriert die Bilder
durch. Das ,,Disney Animation Studio*
kostet 299,- DM. Dafiir bekommt der
Kdéufer drei Disketten, die die Program-
me, einige (verwendbare) Beispiele und
filmartig ablaufende Disney-Trickfilme
enthalten. In der Packung liegen zwei
dicke Handbiicher, die in Deutsch sehr
verstdndlich in Programm und Nutzung

einweisen. Die Philosophie des Herstel-
lers war, auch minder gut ausgestatteten
Interessenten Trickfilmfreuden zu er-
moglichen. Deshalb sind die einzelnen
Programme der Studio-Diskette auch
nicht zu einem Programm zusammenge-
faflit worden. Vielmehr sind sie einzeln
aufrufbar, so da eine geringe Speicher-
kapazitit von 512 k zum Betrieb geniigt.
Bei ausreichendem Speicherplatz lassen
sich beide Hauptprogramme laden, tiber
das Gadget oben rechts wechselt man
von einem zum anderen. Die in ,,Pencil
Test* vorgezeichnete Animation er-
scheint dann nicht automatisch in
,Ink&Paint“, sondern muf} extra gela-
den werden. Disneys Trickfilmpro-
gramm ist wohl kaum versehentlich so
DPaint-dhnlich programmiert worden.
Da die Bedienung in DPaint komforta-
bel und zweckgerecht ist, lag es nahe,
Besitzern dieses Programmes keine vol-
ligneuen und anderen Tools zuzumuten.
Disney Software iibernahm auch
Tastaturkiirzel, viele Meniipunkte und
die meisten Mal-Tools. Die vielen ver-
feinerten Techniken und Moglichkeiten
beweisen, da3 der Hersteller vom Fach
ist. In welchem anderen Zeichentrick-
programm gibtes sonst soviel Unterstiit-
zung bei der Entwicklung einer naturge-
treuen Bewegung? Ausnahmsweise ist
denn auch das Handbuch nicht nur eine
Dokumentation von Meniis und Tools.

Filmtricks

Die Autoren haben es wichtig genom-
men, ein paar Tricks aus der besten
Trickfilmwerkstatt der Welt preiszuge-
ben und bis in die Einzelheiten zu erkla-
ren. Immer in Verbindung mit den dazu
erforderlichen Programm-Features ver-
raten sie, wie sie weiche Abldufe her-
stellen und iiberpriifen. Fiir den Anfang
sind einfache Dinge gerade recht. Das
Beispiel der Handbewegung (siehe Bild)
entstand entlang eines Kreissegmentes,
einer geometrischen Primitivfigur also.
Dennoch wirkt die Aktion natiirlich und
,rund“. Um festzustellen, ob die Cha-
raktere und das, was sie tun, guterkennbar
ist, wenden die Profis den Silhouetten-
test an. Dabei wird die ganze Gestalt
schwarz eingefarbt. Wenn es nun nur
noch eine unférmige schwarze Masse
ist, hat der Zeichner etwas falsch ge-

macht. Dieses Verfahren erinnert an die
Scherenschnittechnik, bei der ja auch
der gesamte Ausdruck einer Figur in
ihrer Silhouette besteht. Im Handbuch
stehen noch viel mehr solcher Tricks,
und sie lassen sich ganz einfach mit den
Musteranimationen durchfiihren. Auf-
bauend auf derartige Fertigkeiten, kann
der Amateur sich langsam zu schwieri-
geren Techniken voranarbeiten, zum
Beispiel zu der Darstellung eines laufen-
den Menschen oder Tieres.

SchluBwort

,Disney Animation Studio® ist mit all
seinen Moglichkeiten und erst recht zu-
sammen mit der Phantasie seines Besit-
zers eine Schatztruhe fiir perfekte Ani-
mationen auf dem AMIGA.

von Animationen und
kleinen Trickfilmen

Programm zum Erstellen %

+ DPaint-ghnliche Benutzer-
oberflache

+ bereits auf 512-k-Amiga
lauffdhig, 1 MB empfohlen

+ deutsches, informatives und

gut gestaltetes Handbuch
+ kaum Umgewdhnung fiir

konventionell arbeitetende

Trickzeichner

- Kopierschutz durch
Key-Diskette

Hersteller: Disney Software
Info/Vertrieb: United Software,
Rietberg

Preis: 299,- DM
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von Enrico Corsano
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"Und sie bewegt sich doch...".
Gemeint ist die Erde. Und der-
jenige, der diesen Ausspruch
im finsteren Mittelalter vor-
brachte, wére auf dem Schei-
terhaufen gelandet, wenn er
ihn nicht offiziell widerrufen
hétte. Ja, damals glaubte man
oder sagte einem die Kirche
namlich, man solle glauben,
daB die Erde das Zentrum des
Universums bilde. Nicht sie
bewege sich, sondern die Ste-
rne und die Sonne, das ganze
Universumeben drehe sichum
die flache Scheibe Erde. Nun,
wir wissen alle, daB das nicht
ganz so zutrifft, oder?
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Animationsprogramme

EINE BILANZ
NACH 6 JAHREN

AMIGA

ber es dauerte noch einige Jahr-

hunderte, bis die Menschheit zu

dieser Erkenntnis bereit war. Es

war schon ein gewaltiger Schritt
zu erkennen, daf} die Erde sich um die
Sonne bewegte. Die Bewegung, oder
besser gesagt, die Fortbewegung, war
damals noch eine ziemlich komplizierte
Angelegenheit. Auch wenn dazu Tiere
benutzt wurden, war eine Reise eine
beschwerliche und langwierige Angele-
genheit. So richtig in Schwung kam die
Bewegung erst Anfang des 19. Jahrhun-
derts mit der Nutzung der Eisenbahn als
Personenbeforderungsmittel. Innerhalb
kiirzester Zeit wurde die Eisenbahn zu
dem entscheidendsten Fortbewegungs-
mittel, ja mehr noch, zur Triebfeder
unserer heutigen gesellschaftlichen und
technologischen Entwicklungsstufe.
Man muB sich vorstellen, daf3 es nach
zehntausenden von Jahren der Mensch-
heitsgeschichte zum ersten Mal moglich
war, sichohne Anstrengung zu bewegen.
Diese Tatsache veridnderte einfach alles:
von der Wahrnehmung (im Zug huschte
die Landschaft an dem Reisenden vor-
bei, man sah plotzlich innerhalb kurzer
Zeit viel mehr, wodurch die Welt
plotzlich zu schrumpfen schien) bis zur

Freizeitgestaltung (man hatte plotzlich
Gelegenheit, die Reisezeit anderweitig
zu nutzen. Damals entstand die Reiseli-
teratur. Und auBerdem war es tiberhaupt
erstmals moglich, zum Vergniigen zu
reisen).

Sich ohne Anstrengung zu bewegen
oder etwas bewegen lassen, das ist auch
heute noch das Motto unserer Tage. Und
damit kommen wir von diesem kleinen
geschichtlichen Exkurs zum AMIGA.
Mit dem AMIGA setzt sich die Ent-
wicklung fort, die mit der Eisenbahn
begann: Bewegung erzeugen ohne eige-
ne Anstrengung, sondern mit Hilfe tech-
nologischer Mittel.

Als der AMIGA 1985 erschien, erreg-
ten seine Grafikfihigkeiten grofies Auf-
sehen. Tatsdchlich lag und liegt die Stir-
ke des AMIGA nicht hauptséchlich im
Grafikbereich. Sicher gehort Deluxe
Paint zu den besten Grafikprogrammen
tiberhaupt, ja bildete sogar einen neuen
Standard fiir Grafikprogramme. Mitt-
lerweile gibt es aber Versionen von
DPaint fiir andere Computer. Wer sich
einmal die MS-DOS-Version angesehen
hat, konnte sehr schnell neidisch werden.
Denn sie bietet einige sehr leistungsfa-
hige Funktionen mehr als die AMIGA-
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DIE NEUE DIMENSION IN
DESIGN UND KONSTRUKTION
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MaxonCAD bietet all die Funktionen, die ein Rii MR e ol R
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. oo lye Element trennen
kann, ganz gleichgiltig, welche Anforderun- P | [ Eienent trinmen
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gen er zu erfillen hat. Die Flexibilitat der einzel-
nen Funktionen garantiert ihm dabei die voll-
kommene Kontrolle Gber seinen Entwurf, vom
ersten bis hin zum letzten Arbeitsschritt.

neue Atribute
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Geschwindigkeit.

s

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

Bedienungskomfort.

MaxonCAD ist schnell und einfach mit der
Maus zu bedienen. Die Auswahl der
Funktionen erfolgt aus Gberschaubaren

.Meniis und Funktionsleisten. Vorein- \jé/\\

stellungen kénnen in Ubersichtlichen 4

Requestern festgelegt werden. Die W/ o HANNOVER MESSE
klare Linie der Bedienung, die 2 Z ‘ 'e S
sich durch das gesamte Pro- — 2 w.u..c.n..maa.o..n.aﬁ!.:!:mzn!

gramm zieht, steht fir die Trans- 5 13. - 20. MARZ 1991

{2 .
parenz und Effizienz von Halle 7, Stand C-42

MaxonCAD. \
2 MaxonCAD.

Die Synthese von Funktionsvielfalt, Geschwindigkeit und Bedienungskomfort.
Fir Designer und Konstrukteure, fir Einsteiger, Aufsteiger und Profis.

Fir alle A500, A1000, A2000 und A3000 mit mindestens 1 MB Speicher.

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

Fir ndhere Informationen Schwalbacher Strafle 52

tiber MaxonCAD und 6236 Eschborn
MaxonCADS!vdent fordern Telefon 06196/481811

Sie unsere Prospekt an. computer gmbh Telefax 06196/41885



Version. Auch im Bereich CAD sieht es
dhnlich aus. Aber Animationsprogram-
me gibt es fiir MS-DOS-Rechner oder
den Atari ST kaum. Lediglich der Mac
hat in dieser Richtung noch etwas zu
bieten, aber in einer ganz anderen
Preiskategorie.

Mitdem AMIGA Animationen herzu-
stellen, ist dagegen recht einfach und
preisgiinstig moglich. Deshalb ist dieser
Bereich meiner Meinung nach die grofie
Stirke des AMIGA. Diese Stirke war
auch von Anfang an abzusehen. BloB
gab es in den ersten Jahren nur wenige
Moglichkeiten, komplexe Animationen
herzustellen. Solche Demos wie der
Jugger und andere verbliifften deshalb
um so mehr. Heute jedoch bieten mo-
derne Animationsprogramme Funktio-
nen, von denen die ersten AMIGA-An-
wender sicher nicht zu triumen wagten.
Die nun folgende Aufstellung soll einen
Uberblick iiber die aktuellen Animati-
onsprogramme und deren Leistungs-
merkmale vermitteln. Ein Anspruch auf
Vollstandigkeit wird nicht erhoben.

PIXEL-ORIENTIERTE

Dazu gehoren: DPaint II1, PhotonPaint,
Moviesetter, Fantavision, Disney Ani-
mation Studio, AniMagic, Animation
Station, Picture Manager, Videoeffect
3D, HASH Animation Serie, Photon Cell
Animatior, Director, Gasal, und andere
mehr...

Die Illusion der Bewegung entsteht,
indem einzelne Bilder mit hoher Ge-
schwindigkeit fortgeschaltet werden. Ab
einer Geschwindigkeit von etwa 18 Bil-
dern kann das Auge die einzelnen Bilder
nicht mehrunterscheiden und nimmt nur
noch den BilderfluB wahr. Im klassi-
schen Animationsfilm wird jedes ein-
zelne Bild von Hand gezeichnet. Diese
Methode wird von den Programmen
DPaint ITI, PhotonPaint und dem Disney
Animation Studio unterstiitzt. Diese und
andere Programme bieten aber auch die
Moglichkeit, Bewegungen automatisch
berechnen zu lassen. Schauen wir uns
die Programme einmal im Detail an.

DELUXE PAINT Il

DPaint III arbeitet nach dem Anim 5
Standard und ist damit kompatibel zu
den meisten anderen Animationspro-
grammen. Die einzelnen Bilder einer
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Animation werden komprimiert, so daf3
wertvoller Speicherplatz gespart und die
Animation fliissiger abgespielt werden
kann. Es wird immer nur das erste Bild
einer Animation als Vollbild abgespei-
chert. Es dient dann als Referenz fiir die
folgenden Bilder. In der Animationsda-
tei werden nur die Abweichungen der
folgenden Bilder vom ersten Bild ge-
speichert. Die Anzahl der Bilder héngt
nur vom verfiigbaren Speicher und dem
Speichermedium ab.

Um eine Animation zu erzeugen, muf3
als erstes im Anim-Menii die Anzahl der
Bilder festgelegt werden. War zu die-
sem Zeitpunkt der Bildschirm leer, be-
sitzt der Benutzer nun entsprechend vie-
le leere Bilderrahmen. Diese kénnennach
Belieben ausgefiillt werden. Wenn der
Bildschirm jedoch schon eine Zeich-
nung enthielt, wird diese auf alle Bilder
kopiert. Das hei3t, man besitzt beispiels-
weise 30 Bilder mit dem selben Inhalt.
Das ist ganz praktisch, wenn sich das
Motiv nur wenig verdndern soll. Der
Benutzer kann jetzt ganz nach Lust und
Laune in den einzelnen Bildrahmen her-
umzeichnen. Der grofle Vorteil der pi-
xelorientierten Malprogramme besteht
darin, daB jede Verdnderung sofort
sichtbar und ausfiihrbar ist.

DPaint [Il kann aber auch automatisch
Bewegungen berechnen. Das ist die so-
genannte Pinselanimation. Es gibt zwei
Moglichkeiten dabei. Man kann aus ei-
nem einzelnen Bild einen Pinsel auf ge-
wohnte Weise herausschneiden und auf
allen Koordinatenlinien im Raum bewe-
gen. Der Pinsel kann sich dabei drehen,
neigen oder kippen. Die Bewegung wird
iber einen Requester definiert. Hier
lassen sich auch die Bewegungsrich-
tung, die Anzahl der Bilder und noch

Deluxe Paint Il
bietet zahlreiche
Animationsmdglichkeiten.

einiges mehr eingeben. Eine Ease-
Funktion bewirkt, das die Bewegung
nicht linear erfolgt, sondern mit dem
Abstand zum Betrachter zu- oder ab-
nimmt. Solche Bewegungen wirken
wesentlichrealistischer. Auerdem kann
ein Pinsel einen Schweif hinter sich her-
ziehen.

Die zweite Moglichkeit besteht darin,
aus einer Animation einen Pinsel her-
auszuschneiden. Man erhilt dabei einen
Pinsel, der aus mehreren Bildausschnit-
ten besteht, also einen Animationspin-
sel. Dieser Pinsel kann genauso, wie
schon beschrieben, animiert werden.
Man animiert dann einen sich bewegen-
den Pinsel, zum Beispiel eine gehende
Figur. Diese gehende Figur, die erstmal
lauft, ohne sich vorwirts zu bewegen,
wird jetzt iiber den Animations-Reque-
ster von einem Punkt zum anderen ge-
schickt. Die Herstellung komplexer
Animationen ist auf diese Weise sehr
einfach und direkt moglich. Allerdings
wird hier das Ergebnis nicht sofort
sichtbar, sondern muf} natiirlich erst
einmal berechnet werden. Das kostet
unter Umstidnden auch einige Zeit,
funktioniert in jedem Fall aber wesent-
lich schneller als bei den meisten 3D-
Programmen.

PHOTON PAINT

Photon Paintistein HAM-Malprogramm
mit zusitzlichen Animationsmoglich-
keiten. Zwar sind diese nicht soumfang-
reich wie die von DPaint III, aber
schlieBlich konnen komplette HAM-
Bilder verarbeitet werden. Diese werden
inder Regel von einem Digitizer erzeugt
und dann in Photon Paint geladen. Das
Programm stellt beliebig viele Bilder-



rahmen fiir die Aufnahme von HAM-
Bildern zur Verfiigung. Bilder kdnnen
nun kopiert, geloscht oder auf andere
Weise verdndert werden. Pinselanimati-
onistnichtmoglich. Aber das Programm
besitzt umfangreiche und effektive Be-
arbeitungsmoglichkeiten, wie sie teil-
weise in DPaint fehlen. Am Schlu3 wer-
den die Bilder in gewohnter Weise kom-
primiert, so daf} sie sich von einem belie-
bigen Player oder Animationsprogramm
abspielen lassen. In Kiirze wird es eine
neue Version des Programms mit dem
Namen Spectra Color geben, die we-
sentlich mehr Animationsfunktionen
(Pinselanimation) besitzt. Man darf ge-
spannt sein.

MOVIESETTER

Moviesetter arbeitet nur mit der Pinsel-
animation. Vollbilder kénnen nur als
Standbilder im Hintergrund eingesetzt
werden. Interessant ist die Moglichkeit,
unterschiedliche Hintergriinde zu ver-
wenden und diese mit Uberblendeffek-
ten erscheinen zu lassen. Auch eine
Scroll-Funktion kann den Hintergrund
beleben, um zum Beispiel den Effekt
vorbeiziehender Hiuser von einem fah-
renden Auto aus zu bewirken. Auler-
dem kann auch noch Ton eingesetzt
werden. Die Pinsel lassen sich mit den
programminternen Malfunktionen her-
stellen, was sehr gut funktioniert. Die
Hintergrundbilder miissen allerdings mit
einem externen Malprogramm erzeugt
werden. Mit Moviesetter kommt vor al-

dit Options Text

lem der Einsteiger sehr schnell zurecht.
Man kann sehr einfach und effektiv da-
mit arbeiten. Schade ist nur, dafl die
Auflosung auf LoRes beschrénkt ist und
keine HAM-Bilder im Hintergrund ver-
wendet werden konnen. AuBerdem wird
der Bewegungsflul abrupt gebremst,
sobald im Hintergrund eine Uberblen-
dung stattfindet. Eine fliissige Animati-
on ist also nur bei stehenden Hinter-
grundbildern moglich. Nur die Scroll-
Funktion 148t eine fliissige Bewegung
des Hintergrundes und gleichzeitig im
Vordergrund die Pinselanimation zu.

FANTAVISION

Das Programm fillt etwas aus dem Rah-
men. Es handelt sich zwar um ein pixel-
orientiertes Malprogramm, aber es ar-
beitet mit Polygonen. Fantavison arbei-
tet in allen Auflosung und kann dazu
Tone einsetzen. Vor einem beliebigen

o Em:Eok

Eine eigenwillige Animations-
methode bietet Fantavision.

Hintergrundbild wird die Animation
durch Veriandern der Polygone erzeugt,
wobei das Programm die Zwischen-
schritte automatisch berechnet. Mit Po-
lygonen konnen beliebige Formen pro-
duziert werden. Ein einfaches Beispiel
ist ein Viereck. Durch Verschieben der
vier Eckpunkte stellt man eine neue Form
her. Die beiden Stationen der Form wer-
den nun als Keyframes behandelt. Der
Ubergang oder, besser gesagt, die Ver-
wandlung erfolgt nun flieBend innerhalb
einer definierbaren Anzahl von Zwi-
schenschritten. Das hort sich vielleicht
kompliziert an, ist aber eine &duferst
simple Angelegenheit und 148t einige
auBergewohnliche Effekte zu, wie sie
mit den bisher beschriebenen Malpro-
grammen nicht moglich sind. Denn durch
Verwendung von Polygonen ergibt sich
eine dhnliche Wirkung wie bei 3D-Pro-
grammen, die ja auch mit Polygonen
arbeiten. Fantavision ist also eine Mi-

Uberblick iiber die 2D-Animationsprogramme

Namé:
Animationsformat:
Animationsmethode;
Animaglonstunktionem

Animationshilfen:

Aufibsungen:

Besonderheiten:

DPaint 1li
Standard
2D, ptxetonenhert

Animationsphasen
mussen per Hand
gezeichnet werden

Pinselanimation mit
eigenem Bewegungs-
requester (Bewegungen
auch im Raum mdglich}

alle, auBer HAM

Kopieren, Einflgen und
Anhéangen von Bildern
moglich

248,- DM

A

1

|
|
|

|
!
|

g

Photon Pains
Standard
2D; pixelorientiert

keine automatischen
Funkttionen

alle, inkl. HAM

beliebig viele Bilder, auch
HAM, kénnen geladen
und zu einer Animation
verknupft werden

298,- DM

A

Disney Animation Studio
Standard
2D, pixelorientiert

keine automatischen
Funktionen

Pinselanimation auf
mehreren durchsichtige
Ebenen

alle, auch HAM

_ {nur im Hintergrund)
Klassische Zeichentrick- |

animation nach Disney-
Manier mit Toneinbin-
dung

298,- DM

Moviesetter
eigenes Format
2D, pixelorientiert

zur Bewegungssteuerung | |
von Pinseln, Uberblend- |
und Scrolling-Eeffekte fir {

den Hintergrund

Pinselanimation mit
eingebautem Zeichen-
programm herstellbar

nur LoRes

mit Toneinbindung

Fantavision
eigenes Format
2D, mit Polygonen

automatische Berech-
nung der Bilder
zwischen zwei Posi-
tionen (Keyframing)

Insert, Copy, Delete

alle, auch HAM

Toneinbindung, HAM-
Bilder als Hintergrund,
Bewegungen im Raum
maoglich

80,- DM
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schung zwischen 2D-und 3D-Programm,
obwohl natiirlich die Polygone immer
nur zweidimensional sind. Sie kdnnen
aber im Raum bewegt werden, wodurch
sich eine starke rdaumliche Wirkung er-
gibt. Das Besondere ist aber die Bewe-
gungserzeugung. Man muf} nicht jede
Form oder Phase neu zeichnen, sondern
einfach nur einzelne Eckpunkte mit der
Maus verschieben. Das funktioniert
schnell und direkt, so da3 man rasch
auch mal etwas ausprobieren kann. Auf-
wendige Berechnungen finden nicht statt.
Das Ergebnis ist immer sofort sichtbar.
Obwohl Fantavision im Grunde recht
einfach aufgebaut ist, macht es Spaf,
damit zu arbeiten. Leider konnen die
erzeugten Animationen nur vom Pro-
gramm oder dem mitgelieferten Player
aus betrachtet werden, da sie nicht dem
tiblichen Anim-Standard entsprechen.

DISNEY ANIMATION
STUDIO

Das Disney Animation Studio ist ein
brandneues Programm, das viele Funk-
tionen unterschiedlicher Animations-
programme vereint. Wichtigstes Merk-
mal: es benutzt mehrere Ebenen fiir die
Herstellung der einzelnen Bewegungs-
phasen. Die oberste Ebene, auf der ge-
zeichnet wird, 146t die unteren durch-
scheinen, so daf} feine Bewegungsinde-
rungen herstellbar werden. Die neue
Bewegungsphase 146t sich einfach ab-
pausen. DAS arbeitet in allen Auflosun-

Uberblick tiber die 3D-Animationsprogramme

Name: Sculpt 4D
Standard

3 D, mit Polygonen

Animationsformat:
Animationsmethode:

automatische Berech-
nung von Bildern
zwischen verschiedenen
Positionen (Keyframing)

Animationsfunktionen:

Preview von Wire-Frame
Modell, Berechnung

| Animationshilfen:

alle, auch HAM und
24-Bit

Raytracing

Auflésungen:

Besonderheiten:

i
i
i
§
|
sines verkieinerten Bildes é
|
|
|

Preis:
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gen und kann als Hintergrund auch
HAM-Bilder akzeptieren. AuBerdem ist
die Einbindung von Sound mdoglich.
Nicht zu verachten sind auch die mitge-
lieferten Demos, die direkt aus der
Disney-Werkstatt kommen. Aufgrund
des umfangreichen Handbuches, das
Grundlagen der Animationstechniken
vermittelt, und der originellen Demos
bildet DAS die idealen Voraussetzun-
gen fiir alle, die sich intensiver mit
Trickfilm beschiftigen mochten.

ANIMATIONS-
BEARBEITUNG

Die zweite Kategorie der pixelorientier-
ten Animationsprogramme kann nur
fertige Bilder oder Bildsequenzen ani-
mieren oder bearbeiten. AniMagic oder
Videoeffects 3D bieten die Moglichkeit,
einzelne Bilder oder Ausschnitte im
Raum zu bewegen. So lassen sich Bilder
durch den Raum wirbeln, drehen, kip-
pen und was dem Anwender sonst noch
so einfillt. Es handelt sich dabei mei-
stens um sehr aufwendige Berechnun-
gen, die viel Zeit in Anspruch nehmen.
Ahnliche Moglichkeiten bieten die
HASH-Animationsprogramme. Die
Programmteile dieser Serie teilen sich
unterschiedliche Aufgaben. Mit Effects
lassen sich Bilder durch den Raum be-
wegen. Multiplane mischtund iiberlagert
verschiedene Animationssequenzen.
Editor dient zum Schneiden und Zusam-
menfiigen von Animationen. Stand er-

zeugt Schwenks iiber Bilder. Nur mit
dem Programm Rotoscope konnen auch
Animationen gezeichnet werden. Um
die nichste Phase einer Bewegung zu
zeichnen, kann sie sozusagen von der
vorhergehenden durchgepaust werden.
Man muB sich das so vorstellen, als ob
man auf unterschiedlichen Ebenen ar-
beitet, wie auf durchsichtigen Folien.
Man kann also durch die oberste Ebene,
auf der gezeichnet wird, durchsehen auf
die unteren und somit sehr einfach Be-
wegungen fortsetzen.

Programme wie der Picture Manager
oder Animation Station dienen nur dazu,
fertige Animationen zu bearbeiten. Man
kann mit diesen Programmen die Ani-
mationen schneiden und neu zusam-
menstellen. Mifigliickte Bilder konnen
herausgeschnitten und neue eingefiigt
werden.

3D-ANIMATIONS-
PROGRAMME

Die 3D-Animationsprogramme arbeiten
mit punktorientierten Objekten, die durch
Polygone aufgebaut werden. Da bei ei-
ner Bewegung nicht das komplette Bild
und damit grole Datenmengen, sondern
nur die Referenzpunkte des Objektes
verschoben werden, lassen sich Szenen
und Objekte jederzeit in einer beliebigen
Auflésung berechnen. Bildaufbau und
Bildberechnung finden voneinander un-
abhingig statt. Die Verwendung von
Polygonen bildet auch die Vorausset-

3D-Professional
Standard
3D, mit Polygonen

automatische Berech-
nung der einzelnen Bilder

zwischen Keyframes oder |

manuelle Anfertigung

alle, auch 24-Bit

Pong-Shading-Verfahren,
Texture Mapping

900,- DM plus Programm

Animation Station |

Imagine
Standard
3D, mit Polygonen

automatische Berech-
nung von Bildem

zwischen Keyirames oder |

einzelne Definition der
Bewegungsphasen

umfangreiches Script,
Stage-Editor, Cycle-
Editor, Metamorphose,
Sezialeffekte

alle, auch 24-Bit

Raytracing mit Texture
Mapping

| 3D-Realtime
| Standard

3D, mit Polygonen

automatische Berech-
nung von Bildem
zwischen Keyframes

Echtzeitsteuerung der
Bewegung durch Maus

| alle, auBer HAM

| Exportfahigkeit zu

Sculpt 4D
148,- DM

VideoScape 3D
Standard
3D, mit Polygonen

automatische Berechnung |
der Bilder zwischen ;
verschiedenen Positionen |
anhand eines Scriptes

grafische Erzeugung von
Bewegungspfaden

alle, HAM-Bilder nur im
Hintergrund

schnelle Berechnung von |
3D-Animationen

298,- mit ProMotion




Textverarbeitung leicht gemacht

AmigaTEX

Hardcover

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

DM 49,-

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

Aus dem Inhalt:

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

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

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

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

Wordperfect
auf dem AMIGA

a“e 7
Hardcover
Bestell-Nr. B-508
ISBN 3-923250-93-2

DM 39,-

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

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

Aus dem Inhalt:

- Installation von Wordperfect - Anpassung an den eigenen
Drucker  Funktionen des Texteditors « Zeilen-, Seiten- und
Druckformatierung « Umgang mit FuB3- und Endnoten -
Arbeiten mit Spalten « Wordperfect-Rechenfunktionen
Erstellung von Inhalts- und Stichwortsverzeichnissen und
sonstigen Listen « Verwendung von Numerierungsschema-
ta - Umgang mit Makros: Typen, Planung, Definition und
Aufrufméglichkeiten « Sammlung von nitzlichen Makros «
Rund um den Ausdruck  Rechtschreibkontrolle "Speller"
und das Synonym-Wérterbuch "Thesaurus" « Besprechung
der umfangreichen Wordperfect-Mischfunktionen « Opti-
mierung der Startup-Sequence -« viele kleine Tips fur die
tagliche Arbeit mit Wordperfect.

Alle genannten Preise sind unverbindlich empfohlene Verkaufspreise

Bitte senden Sie mir:

AmigaTEX 449,- DM (Zigglglﬁcr’ssr&dl;gs‘t;an DM 6,- s Olstaeraiatc
e Wordperfect . : RRR EDV GmbH
f dem AMIGA 239- DM o enr Dr. StumpfstraBe 118
auf dem = . :
e’ m er ag ' kst ket A-6020 Innsbruck
; Name, Vorname
Heidelberger LandstralBe 194 In der Schweiz:
6100 D. tadit-Eb d StraBe, Hausnr. Data Trade AG
ammelaait-toerstadt PLZ, Ont Landstr. 1

Telefon 0 6151 -56057

Oder benutzen Sie die eingeheftete Bestellkarte

CH - 5415 Rieden-Baden
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zung fiir das rdaumliche Arbeiten, denn
Punkte konnen auch beliebig im Raum
verteilt werden. Die Betrachtung der
Szene erfolgt immer mit einer Kamera,
deren Einstellungen und vor allem deren
Standpunkte variabel sind. Dadurch kann
die Kamera sich durch eine dreidimen-
sionale Landschaft bewegen und auch
die Riickseite von Objekten betrachten.

Grundsitzlich lassen sich eigentlich
mit jedem 3D-Programm Animationen
erzeugen. Denn die einzelnen Phasen
einer Bewegung miissen nicht neu ge-
zeichnet werden. Man muf} nur einige
Einstellungen verdndern, zum Beispiel
fiir die Kameraposition, und schon steht
die nédchste Phase der Animation zur
Verfiigung. In dieser Ubersicht sollen
aber nur die speziellen 3D-Animations-
programme Beriicksichtigung finden. Zu
den wichtigsten Vertretern dieser Gat-
tung gehoren VideoScape 3D, Sulpt4D,
Imagine, 3D-Professional und 3D-Real-
time.

VIDEOSCAPE 3D

VideoScape 3D gehort zu den Vetera-
nen unter den 3D-Animationsprogram-
men. Dal} es immer noch aktuell ist, liegt
an der unkomplizierten Benutzerober-
flache und der stetigen Weiterentwick-
lung durch zusitzliche Module. Die Tat-
sache, daf3 VideoScape keine Raytracing-
Bilderberechnen kann, sondern nurnach
dem Pong-Shading-Verfahren arbeitet,
stelltnicht unbedingt einen Nachteil dar.
Die Berechnungszeit von Animationen
wird dadurch n@mlich erheblich redu-
ziert. Und in vielen Fillen ist eine foto-
realistische Darstellung nicht unbedingt
notwendig.

In der ersten Version des Programms
mufite man noch Objekte und Bewe-
gungspfade per Hand definieren, indem
entsprechende Koordinaten im ASCII-
Format eingegeben wurden. Zur Ob-
jektherstellung stand noch das ECG-
Modul zur Verfiigung. Es erzeugte auto-
matisch bestimmte Grundformen wie
Kugeln, Quader und andere mehr. Dann
kam der Modeller 3D, der auBerge-
wohnliche Moglichkeiten bei der Ob-
jekterzeugung bot, und zwar mit Hilfe
einer grafischen Benutzeroberfliche.
Inzwischen wurde VideoScape noch um
das Programmteil ProMotion erginzt.
Auch hier dient eine grafische Benut-
zeroberflasche dazu, komplexe Bewe-
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Zum Programm Videoscape
sind mittlerweile zahlreiche
Zusatzprogramme erhaltlich.

Der beriihmte Juggler, mit
Sculpt 4D berechnet.

gungen zu erzeugen. Bis zu 25 Objekte
lassen sich auf 25 Bewegungspfaden
durch den Raum dirigieren. Umweltein-
fliisse wie Wind und Gravitation konnen
dabei die Bewegungen beeinflussen. So
entstehen ziemlich realistische Bewe-

gungen.

Waurden alle Daten fiir Objekte und
Bewegung fertiggestellt, werden sie in
den Hauptteil von VideoScape 3D gela-
den. Dort werden alle Teile einer Ani-
mation zusammengefiigt. Da Objekte
und Bewegungspfade getrennt erzeugt
werden, kann man sie auch ganz indivi-
duell einsetzen. Das heifit, es 14t sich
eine Bibliothek mit Objekten und Bewe-
gungsdateien anlegen, die dann beliebig
untereinander kombinierbar sind. Hier
wird auch die Auflosung der Animation
bestimmt und ob sie im Wire-Frame
oder Solid-Modus berechnet werden soll.
Wird der Solid-Modus ausgewihlt, er-
scheint ein Requester, in dem sich vier
Lichtquellen in Position, Intensitidt und
Farbe definieren lassen. Auch eine Far-
be fiir den Boden und den Himmel kann
hier eingestellt werden. Interessant ist
auch die Moglichkeit, Metamorphosen

zu erzeugen. Dies gelingt aber nur unter
zwei Objekten, die die gleiche Anzahl
an Punkten besitzen.

Derbesondere Vorteil von VideoScape
besteht nun darin, daB die Animation
nicht erst berechnet werden muB}, bevor
der Benutzer sie sehen kann. Sobald alle
Daten fiir Objekte, Bewegungspfade und
Kameraeinstellung geladen sind, lassen
sich die einzelnen Bilder der Animation
betrachten. Man kann sie mit der Hand
weiterschalten oder automatisch durch-
laufen lassen. Von fliissiger Bewegung
ist da noch nichts zu sehen, aber fiir die
Kontrolle reicht es auf jeden Fall. Wenn
es aber doch schneller gehen soll, kann
zu Testzwecken in den Wire-Frame-
Modus umgeschaltet werden. Die Ani-
mation lduft dann recht fliissig ab. Zur
Berechnung der Animation schaltet man
einfach wieder auf Solid um. Das Pro-
gramm erzeugt dann ein Anim-File, das
mit einem Player abgespielt und von
anderen Animationsprogrammen wei-
terverarbeitet werden kann. Das Anim-
Format von VideoScape ist aber nicht
auf dem neuesten Stand, weshalb es sich
nicht in DPaint III laden 1d8t. AniMagic



oder andere Programme fiir die Nachbe-
arbeitung von Animationen haben damit
allerdings keine Schwierigkeiten.

VideoScape ist unkompliziert und lie-
fert sehr gute Ergebnisse. Es eignet sich
besonders zur Erzeugung langer Ani-
mationen und aufgrund des ausgefeilten
Moduls ProMotion auch fiir komplexe-
re Bewegungen. Die Berechnungszei-
ten sind dabei verhiltnisméBig kurz. Eine
Animation mit 200 Bilder benétigt etwa
6 bis 8 Stunden. Ein Raytracer wiirde
dafiir auf einem normalen AMIGA
mehrere Tage rechnen.

SCULPT 4D

Sculpt4Distjetzt auch schon einige Zeit
auf dem Markt und gehort trotzdem im-
mer noch zu den Spitzenreitern der 3D-
Programme. Im Gegensatz zu Video-
Scape berechnet es Bilder und Anima-
tionen nach dem Raytracing-Verfahren.
Beliebig viele Lichtquellen konnen in
einer Szene eingesetzt werden, deren
Lichtstrahlen bis zum Objekt verfolgt
werden. Entscheidend ist dabei die
Oberflicheneigenschaft des Objektes.
Eine Glaskugel reflektiert das auftref-
fende Licht besonders stark. Dieser re-
flektierte Strahl wird ebenfalls berech-
net. Auf diese Weise entstehen Bilder,
wie sie auch in der Natur vorkommen.
Man nennt sie photorealistisch. Und
tatsdchlich besitzen von Sculpt berech-
nete Bilder eine unglaubliche Authenti-
zitit.

Die Erzeugung der Animationen er-
folgtnach der Key-Frame-Methode. Eine
bestimmte Aufstellung der Objekte wird
zusammen mit der Kameraeinstellung
als Keyframe Nummer 1 definiert. Dann
nehmen Sie Verdnderungen vor. Die
Kamera wird ndher am Objekt positio-
niert und die Objekte dann noch etwas
gedreht. Diese Einstellung bildet dann
den Keyframe Nummer 2. Dazwischen
sollen 30 Bilder liegen. Diese werden
vom Programm automatisch berechnet,
so daf sich eine sanfte Bewegung von
Position 1 zu Position 2 ergibt. Natiirlich
lassen sich beliebig viele Keyframes
definieren, so dal komplexe Bewe-
gungsabldufe realisiert werden konnen.
Sculpt 4D besteht nur aus einem Screen,
der aber alle Funktionen zur Objekt- und
Animationserzeugung zur Verfiigung
stellt. Die Bedienung ist deshalb beson-
ders einfach und effektiv. Ausschlagge-
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bend fiir die grofie Beliebtheit von Sculpt
4Distjedoch die ausgezeichnete Qualitiit
der berechneten Bilder. Sculpt arbeitet
in allen Auflésungen, wobei natiirlich
HAM-Bilder die besten Ergebnisse lie-
fern. Intern arbeitet Sculpt aber mit einer
Auflosung von 24 Bit, wodurchdie Bilder
grundsitzlich 16,7 Millionen Farben
enthalten. Diese Werte konnen nur von
entsprechenden Grafikkarten verarbei-
tet werden. Aber auch die normalen
AMIGA-Auflosungen reichen in den
meisten Fillen fiir ansprechende Ergeb-
nisse aus. Trotzdem ist fiir den profes-
sionellen Bereich eine 24-Bit-Farbtiefe
unverzichtbar und Sculpt 4D mit dieser
Moglichkeit eben besonders attraktiv.

3D-PROFESSIONAL

3D-Professional ist ein neueres Pro-
gramm. Die PAL-Version liegt erst seit
kurzem vor. Interessant an diesem Pro-
gramm ist, daf} es eine Mischung aus
VideoScape 3D und Sculpt 4D darstellt.
Bilder werden nach dem Phong-Sha-
ding-Verfahren berechnet. Trotzdem ist
der Realititsgrad wesentlich groBer als
bei VideoScape und schon fast ver-
gleichbar mit den Ergebnissen von
Raytracing-Programmen. In einer spi-
teren Version, die dann als Update erhil-
tich sein wird, soll auch die Berechnung
von Raytracing-Bildern moglich sein.
Der entsprechende Eintrag ist im Menii
schon vorgesehen. Obwohl das Pro-
gramm {iber sehr leistungsfahige Funk-
tionen verfiigt, ist es sehr iibersichtlich
und leicht zu bedienen. Neben vielen
Funktionen, die iiber Meniis erreicht
werden konnen, besitzt 3D-Professional
auch eine Werkzeugleiste am rechten

Bild 5: Eine Mischung aus
Videoscape 3D und Sculpt
4D stellt 3D Professional dar.

Bildschirmrand, die immer sichtbar ist.
Verinderungen an einer Szene lassen
sich dadurch extrem schnell und einfach
vornehmen. Auch die Objektherstellung
ist vollig unkompliziert, da eine grofe
Anzahl von Grundformen und K&rpern
schon vom Programm zur Verfiigung
gestellt wird. Fiir die Herstellung von
Animationen gibt es zwei Methoden.
Wie auch bei Sculpt konnen Keyframes
erzeugt werden. 3D-Professional be-
rechnet dann die entsprechenden Zwi-
schenbilder. Auch hier wird der Anwen-
der auf groBtmogliche Weise vom Pro-
gramm unterstiitzt, so dal nur wenige
Schritte fiir die Erzeugung einer Anima-
tion notwendig sind. Die zweite Metho-
de besteht darin, die einzelnen Bilder der
Animation per Hand zu erzeugen. 3D-
Professional addiert sie dann zusammen
und berechnet das Animations-File.
Diese Methode ist dann sinnvoll, wenn
auflergewohnliche Bewegungen erfol-
gensollen, die das Programm nicht auto-
matisch berechnen kann.

Ich schitze das Programm besonders,
weil es so unkompliziert zu bedienen ist
und trotzdem iiber leistungsfihige
Funktionen verfiigt. Bilder und Anima-
tionen konnen in allen AMIGA-Auflo-
sungen und mit 24-Bit Farbtiefe berech-
net werden. In einem speziellen Menii-
punkt befinden sich eine Import-Funkti-
on fiir 24-Bit-Bilder sowie eine Einzel-
bildsteuerung fiir den Mimetics Trans-
port-Controller. Damit kénnen die Bil-
der einzeln auf Video aufgezeichnet
werden. Umfangreiche Requester er-
moglichen die Definition von ausgefal-
lenen Oberflacheneigenschaften. Beider
Objekterstellung fallt eine Funktion zur
Erzeugung von Baumen angenehm auf.
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DIES IST EINE AUSWAHL DER UNGLAUBLICHEN MOEGLICHKEITEN UND

FUNKTIONEN'

ANHALTEN UND ABSPEICHERN DES LAUFENDEN ROGRAMMES AUF
DISKETTE

 COMPUTER-STA QANZE‘E
Nach Druecken einer te erhalten Sie Informationen ueber den

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

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

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

glich, g Sprites anzusehen und zu

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

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

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

Einfache
Ideal

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

itanen Zustand \wes Computers (Fast-Ram, Chip-Ram, Ramdisk,
Laufwerkstatus usw.)

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

SEHR LEISTUNGSFAEHIGER BILD-EDITOR
Nun koennen Sie aus dem Speicher Bilder aussuchen und veraendern.
Sie haben Geber 50 Befehle zur Verfuegung, um das Bild auf dem
Bildschirm zu veraendern. Ausserdem haben Sie ein "Overlay-Menu" zur
Verfuegung, welches thnen alle Informationen gibt, die Sie bei lhrer Arbeit
gebrauchen koennen. Kein anderes Produkt gibt lhnen so viele
Moeglichkeiten, ein eingefrorenes Bild zu bearbeiten.

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

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




Amiga 500/1
Version

i

zzgl. Versandkosten

| Amiga 2000-Version
-~ DM

zzgl. VerS‘éndkoSten

'BEI BESTELLUNG OOMPUTERTYP
ANGEBEN :

pie VERSION 2 IST DA

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

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

' L Dos-Copy. Kein Laden der Workbench mehr - sofortiger Zugriff.

UND DER LEISTUNGSFAEHIGSTE MASCHINENSPRACHEFREEZER/MONITOR

@ Nun mit 80-Zeichen<Bildschirm und Zwei-Wege-Scrolling ® Kompletter M68000 Assembler/Disassembler @ Kompletter Bildschirm-Editor @
Laden/Speichern Block @ Schreibe "String"in Speicher @ Springe zu bestimmter Adresse ® Zeige RAM als Text @ Zeige eingefrorenes Bild @ Spiele
residentes Sample @ Zeige und editiere alle CPU-Register und Flags @ Taschenrechner @ Hilfe-Kommando ® Volle Suchmoeglichkeiten

Der einzigartige Custom-Chip-Editor erlaubt es lhnen, alle Chipregister anzusehen und zu veraendern - auch Register, die nur beschrieben werden
koennen.

@ Notizblock - @ Diskettenzustand - zeigt aktuellen Track an - Disketten-Syncronisation usw. @ Dynamische Breakpoint-Behandlung @ Zeige Speicher
als HEX, ASCII, Assembler, Dezimal @ Copper Assembler/Disassembler

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

WIE BESTELLEN SIE IHR ACTiON R:?Lz.\ T i
TEL. -

i erlin:
ALLE BESTELLUNG EN NORMALERWEISE IN INDEN LIEFERBAR. k 1 " SChoenebgrgeystr 5, 1000 Berlin 42, Tel; 030/7529150-60

EUROSYSTEMS ' ‘
HUEHNERSTRASSE 11, 4240 EMMERICH, DEUTSCHLAND. R Sehgase 6,160 on, o022 406525

Grazer Str. 90, 8605 Karpfenbergr Tel:03862-24950
TELEFAX 00 31/8380/32146
Bestellung bei Vorkasse DM 6,00, Hachnahme DM 10,00. Auslandsbestellungen nur gegen Vorkasse. Versandkosten
unabhaengig von der bestellten Stueckzahl. Auch erhaeltlich bei allen ALLKAUF-SB-Warenhaeusern und Foto-
Fachgeschaeften und allen CONRAD-ELECTRONIC-Filialen sowie bei unseren Fachhaendlern

Postbus 179, 6710 BD Ede, tel;085/516565




Ansonsten ist das Programm aber recht
konventionell aufgebaut und bietet keine
auBergewohnlichen Effekte.

Von mancher Seite wurde 3D-Profes-
sional bei seinem Erscheinen deshalb
stark kritisiert. Auch die Bildqualitit, die
noch hinter der eines Raytracers her-
hinkt, war Anlal} zur Kritik. Es ist mehr
mit VideoScape 3D vergleichbar, ob-
wohl es dagegen wieder eine etwas bes-
ser Bildqualitdt besitzt und vor allem
mehr Moglichkeiten bietet, Oberfldchen
zu definieren. Auch die Anzahl von
Lichtquellen ist nicht wie bei Video-
Scape begrenzt. Auf der anderen Seite
fehlen 3D-Professional die ausgefallenen
Features des Modellers oder von ProMo-
tion. 3D-Professional ist also nicht so
leicht einzuordnen, was aber eigentlich
nicht so tragisch ist. Denn damit schliefit
es die Liicke zwischen VideoScape und
Sculpt 4D und bildet eine recht eigen-
standige Version eines 3D-Programms.
Es ist trotz aller Kritikpunkte ein vielsei-
tigesund leistungsfihiges Programm, das
fiir konventionelle Aufgaben hervorra-
gend geeignet ist. Die einfache Bedie-
nung ist ein weiterer Pluspunkt des Pro-
gramms.

IMAGINE

Es hat sich schon herumgesprochen, da3
Imagine die Weiterentwicklung von
TurboSilverdarstellt. Die Bedienung und
die Leistungsfihigkeit des Programms
wurden wesentlich erweitert, so dal man
das Gefiihl hat, es miteinem vollig neuen
Programm zu tun zu haben. Nur ein paar
Details erinnern an die Verwandtschaft
zu TurboSilver. Die auBergewohnlich
vielen Funktionen des Programms wur-
den auf mehrere Screens verteilt. Ob-
wohl Imagine wesentlich iibersichtlicher
als TurboSilver ist, wird zur optimalen
Beherrschung des Programms eine lange
und intensive Einarbeitungsphase not-
wendig. Dafiir bietet Imagine dem Be-
nutzer dann auch auBergewohnliche
Moglichkeiten. Zur Erstellung von Ob-
jekten stehen zwei Editoren zur Verfii-
gung: der Form- und der Detail-Editor.
Wihrend im Detail-Editor auf iibliche
Art und Weise Objekte erstellt werden,
ist der Form-Editor besonders fiir die
Herstellung von Metamorphose-Objek-
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Bild 6: Der Leistungsumfang
von IMAGINE kennt kaum
eine Grenze

ten geeignet. Grundlage der Objekther-
stellung im Form-Editor ist erstmal die
Festlegung auf eine bestimmte Punktan-
zahl. Das ist wichtig, da Objekte bei
einer Metamorphose immer die gleiche
Punktanzahl haben miissen. Man besitzt
also dann eine bestimmte Anzahl von
Punkten, die man auf unterschiedlichen
Positionen setzt, um eine bestimmte
Form zu erzeugen.

Die Animation erfolgt im Stage-Edi-
tor. Er ist identisch aufgebaut wie die
anderen Editoren. Die Szene wird von
allen Seitenansichten dargestellt und zu-
sdtzlich noch in einem Perspektiv-Win-
dow. Nun lassen sich beliebige Einstel-
lungen vornehmen und als Keyframe
definieren. Oder man nimmt die Einstel-
lungen fiir jedes einzelne Bild per Hand
vor. Dazu konnen in einer der Seitenan-
sichten, die entweder alle gleichzeitig
oder nur einzeln als Vollbild sichtbar
sind, die Objekte beliebig neu angeord-
net werden. Will man jedoch Keyfra-
mes einsetzen, 146t sich in einem Script
fiir jedes Objekt, fiir Kamera, Licht und
alle anderen Teile der Szene ein genauer
Pfad definieren. Jeder Pfad enthilt An-
gaben iiber Art des Objektes, Position,
Zusammenhang, Grofle und Bewe-
gungsrichtung. Verschiedene Spezia-
leffekte konnen den Ablauf einer Ani-
mation beeinflussen, wie Transformati-
on (Metamorphose) oder Explode (ein
Korper zerspringt, wie bei einer Explo-
sion). Eine weitere Moglichkeit, Ani-
mationen zu erzeugen, besteht mit dem
Cycle-Editor. Hier werden zyklische
Bewegungsphasen fiir bestimmte Ob-
jekte hergestellt. Ein solcher Zyklus ist
dann als komplette Einheit im Stage-
Editor verwendbar. Imagine ist ein neu-
es und aufregendes Animationspro-
gramm mit allen Features, die man sich

nur wiinschen kann. Dabei darf natiir-
lich nicht die Moglichkeit fehlen, Bilder
mit 24-BitFarbtiefe zu berechnen. Auf
den ersten Blick scheint Imagine gren-
zenlose Moglichkeiten zu erdffnen. In
jedem Fall miissen die Grenzen des Pro-
gramms erst noch erforscht werden.

3D-REALTIME

Mit 3D-Realtime kénnen Objekte in
Echtzeit animiert werden. Man mul die-
se nur mit der Maus auf eine beliebige
Position schieben und sie dann markie-
ren. Die Schritte zwischen den einzel-
nen Positionen berechnet das Programm
automatisch. Da die Objekte im eigenen
Objekteditor hierarchisch aufgebaut
werden, ist auch die Animation von Tei-
len eines Objektes sehr leicht moglich.
EsmuB nurangeklickt werden, und schon
148t es sich ebenfalls mit der Maus ma-
nipulieren. So einfach, wie es sich hier
anhort, istdie ganze Angelegenheitauch
tatsédchlich, wodurch sich mit 3D-Real-
time spielend experimentieren 146t. Eine
fertige Animation kann mit einem mit-
gelieferten Player auch ohne das Pro-
gramm abgespielt werden. Natiirlichmuf}
die Qualitdt der Bilddarstellung begrenzt
sein, um die Echtzeitbearbeitung zu er-
moglichen. Fiir hohere Anspriiche kon-
nendie einzelnen Bewegungsphasen aber
auchindas Sculpt-Formatexportiert und
dann von diesem Programm in entspre-
chender Qualitit berechnet werden. 3D-
Realtime ist damit also auch fiir ernst-
hafte Anwendungen geeignet.



ComPutersysteme Falz

Vertrieb von Microcomputer und Peripherie

oder vielleicht etwa doch ?!

Festplatten:
A2000, 30 MB Einbaukit ...
A2000, 64 MB Einbaukit ...
A2000, 30 MB Filecard (SCSI)....... 999,- DM
SCSlI-Filecard 52 MB (Quantum) . 1199,-DM

Interleave 1:1 ?1? Autoboot ?1?

| Computer ~|~

e Shop <
7 B /
: w : Wedel : w,/
¥X BlumenstraBe 11 7

AA 7250 Leonberg 1 AA
Telefon-, Fax-, BTX-Nr. 07152/69 95

Natdrlich 1l
AMIGA Qualitats-Laufwerke: Reparaturen
35" extern .................. 169,- DM Amiga 500
5,25" ext .mit Netzteil.... 279,- DM Amiga 200
Abschaltung und Busdurchfiihrung zuzigl.

sind bei uns selbstverstandlich.
RAM-Erweiterungen, Amiga-Mause:

A2000, 8MB, 2MB bestiickt ..

A500, 512K, inkl. Uhr (erw. bi

Amiga-Maus GI-1000 optisch ...
Amiga-Maus Golden Image GI-500

Dies ist nur eine Auswahl aus unserem Programm.
Rufen Sie an !!!

Computersysteme Falz
OstpreuBentr. 2A, 6238 Hofheim/Marxheim
Tel: 06192/36969, Fax: 06192/39020

AB-Computer GmbH & Co KG_

5000 Koln 41 Lindenthal ,IIhr Profi fiir Amiga
Offnungszeiten 10:00-18:00 Uhr Samst.10:00-14:00
& 0221/4301442 Fax 466515

Computer
AMIGA 500 .. 876,- DM
AMIGA 2000 .00 1695,- DM
AMIGA 2000, AT-Karte 2550,- DM
AMIGA 3000-25-50 ... ...6600,- DM
AMIGA 3000-25-100.......cccervennees. 8100,- DM
Zubehor
ATKANE. . ccusiiniisisnwnmamminii 1260,- DM
AMIGA 2320 Flickerfixer

ALF3 SCSI Controller ............ccceeueeunene

50 MB Seagate 157-N+ALF2 SCSI ..1750,- DM

80 MB Filecard + ALF3 SCSI .

Microbotics S MBm. 2 MB..................
Kleindatenbanken

CASIO SF 8000......... (ST eSO e tiaRe
Transfile CASIO SF+AMIGA

Weitere Computer und Zubehor auf Anfrage
Alle Preise incl. 14% MwSt. zuziigl Versand
Anderungen und Irrtiimer vorbehalten
Versand erfolgt per Nachnahme

Amiga Festplatte 30 MB a500/A1000 998,-
Amiga 2000 Filec. 50 MB Quantum LPS SCSI Contr. 1250,
Amiga 2000 Filea.105 MB Quantum LPS ” 911KB 1799,-
Amiga 2000 ” 40 MB Segate Scsi 28 ms 998,-

isketten 3.5 NN a.10 Stk. 9,~

998,-

Monitor Multisync 14 Zoll 0.28 1024*768

Amiga 2000 8 Mb Erw./2 Best. Mega Ram  398,-
Amiga 500 Speicher Karte 512 KB / Uhr 089,-

Amiga 500 intern 1.8 MB Akku Uhr 399,-

Amiga 500 intern 20 mb Festpl. 949,-

Drucker Citizen Swift Farb Opt. 798,-

Drucker HP Deskjet 500 NEU komplett 1398,-
Vortex AT Emulator AS00 komplett 448,-
Vortex AT Emulator A2000 NEU 548,-

Amiga Flicker Box alle farben fiir Multisync Mon. 498,- |

7/~ €k Commodore Compuler \\3

. W.A.W. Elektronik GmbH

Autorisierter Commodore System & Service Handler

Pzi uns finden Sie Produkte von :
Elektronic Design  Data Becker
{[Amiga PC-AT Karte / Dos 4.01° 999.-| Wir sind
CBM 68030/882/25MHz/2MB  2499.- | auf. der

CBM Harddisk 2090A /3,5 42 M| AMIga
e 91

mit Turbo-Chip-Satz 999.-
BIGRAM 25 - 2,5 MB fiir A 500 449~
Video Effect Genlock DVE 10 2795.-| Berlin ..
Flicker Fixer incl. Multisync 1895.-|'25:4-28.4.90

Stand D 17
Panasonic Professional Yideo-Systeme
VIDEOTEGHNIK = VideoComp
DIEZEMANN == k& Technik

WAW. Elekironik GmbH

Tegeler Str.2, 1000 Berlin 28
| Telefax 030/404703¢%
3 Tel: 030 /404 33 31

i

N Mo.-Fr. 10-13 u. 15-18 Uhr Sa. 10-13 Uhr /

Trackdisplay A2000 Intern fiir

alle Floppys und 2 Festplatten .................. 179,-
GVP SCSI Controller Series Il mit
8 MB Option, QUANTUM 52 MB ............ 1599 -

68030 GVP-Karte 28 MHz 4 MB CoPro. ....4498, -
68030 GVP-Karte 33 MHz 4 MB CoPro. ....4998 -

Amiga 3000 25 MHz 52 MBALV................7890,—
Amiga 3000 25 MHz 105 MB A.V.. ..8790,-
MEGA-Chip 2000 2 MB Chip-RAM............... 699,

Unverbindlich empfohlene Verkaufspreise

Superpreise

PRO COM ARTS

Computer - Systeme

TEL: 0911 / 535519 . FAX 0911 /557313
Pirckheimer Strae 101 o 8500 Nirnberg 10

Weitere Produkte von diversen Markenherstellern
wie NEC, EPSON, STAR, SEAGATE, QUANTUM,
GVP, SHARP, CHINON, TEAC, KYOCERA,
TOSHIBA sowie PC-Hardware auf Anfrage

Handleranfragen erwiinscht

HJL-Computer

Zeisigweg 30 * 4700 Hamm 5
Tel.:02381/66784 « Fax: 02381/62984

AMIGA 500 Grundgerit DM 780,—
AMIGA 2000 & PC/AT Karte DM 2695,—
AMIGA 2000 & 2 MB (Supra) RAM DM 2390,—
AMIGA 3000-25-50 & Multisync Mon. DM 8680,—
A-500512 KB int. & Uhr DM 95—
A-500 1,8 MB int. & Uhr DM 369,—
A - 500 Baseboard 2 MB DM 499,—
A - 2000 2 MB Supra RAM Karte DM 598,—
A - 2000 2 MB Micro RAM Karte DM 598,—
A - 2000 2 MB Golem RAM Karte DM 498,—
Laufwerk 3,5" extern DM 169,—
Laufwerk 3,5" intern DM 149,—
Laufwerk 5,25" extern 40/80 Track DM 210,—
Commodore Ink Jet Printer DM 499,—
OKI ML 128 Elite Printer 9-Nadel DM 698,—
OKI ML 390 Elite Printer 24-Nadel DM 998—
Disketten 3,5" DD 10er Pack DM 9,50
Disketten 3,5" HD 10er Pack DM 20—
Disketten 3,5" Rainbow/5-farbig DM 12—
Disketten 5,25" D 10er Pack DM 6,10
Disketten 5,25" HD 10er Pack DM 11—
Diskbax 3,5" oder 5,25" DM 13,60
PD Software inc. 3,5" Disk. DM 2,—
Turboboard 14 MHz 68 000 DM 249,—

Seclbstverstiandlich ist dies nur ein kleiner Auszug
unseres umfangreichen Gesamtsortiments.
Bitte fordern Sie unseren Katalog an.
Handleranfragen erwiinscht
Alle Preise unverbindlich empfohlene Verkaufspreise

COMPOWER

Tel.: 0641/38029
Hard- & Softwarcversand
Asterweg 53
6300 Giclien
Inh.: M. Hoffmeister

Ihr Amiga Spezialist
Turbokarten
Hurricane 500
Hurricane 2800 MKII
Stormbringer H530
GVP A3001 Turbokit ab 1648,—
The AdSpeed ab 649,—

Festplatten & Controller

Quantum 40 S
Quantum 80 S
Quantum 120 S
Quantum 210 S
Quantum LPS 52 S
Quantum LPS 105 S
Evolution II f. A2000
Evolution II f. A500
Trumpcard f. A2000
Trumpcard f. A500
Kronos f. A2000
GVP Hardcard 11
Golem intern oder extern ab519,—
AdSCSI ab 389,—
Wir stellen IThnen auf Wunsch
Ihre Festplatte mit dem dazu passenden
Controller zusammen
Grafik & Grafikkarten
Imagine
Gold Disk DALI
Deluxe Paint II1
ShowMaker
Professional Draw 2.0
Caligari Broadcast Version
DelnterlaceCard
mit Sony Stereoboxen
Firecracker PAL
Colorburst
Flicker Free Video

Musik

Audiomaster I1I

Music X

Bars & Pipes

Deluxe Midi

Deluxe Sound 3.0
Sound Digitizer
Supermixer MP 2000X

ab 975,
ab 3385,
ab 1645,—

640,—
950,—
1450,—
2000,-
760,
1200,-
428,—
ab 388,—
ab 470,—
ab 570,-
458,
ab 489,—

588,
195,-
218,-
689,
390,—
5898,
480,
529,
1935,
889,
889,

145,~
479~
549,

98,
218,
289,
398,

Biiro - Datei - Textverarbeitung

398,
269,—-

Amiga Office
Beckertext 11
Transwrite
Transfile
fibuMAN
Superbase 2

Bitte fordern Sie doch einfach unseren
kostenlosen Katalog an.

Animation, BTX, Biicher, CAD,
Datenfemniibertragung, Drucker, DTP,
Festplatten, Grafik, Laufwerke, Monito-
re, Musik, Programmieren, Raytracing,
Scanner, Speichererweiterungen, Spiele,
Telefax, Video und vieles mehr

KICKSTART 4/1991 39



AMIGA TEX
Markus Erimeier
Heim Verlag
ca. 300 Seiten, 49,- DM
ISBN 3-923250-92-4

EX giltheute als weltweiter

Standard fiir Textsatz-sy-
steme und wurde von Donald
E.Knuth entwickelt. Auf den
AMIGA wurde es von Thomas
Rokicki portiert und um ver-
schiedene Programme erweitert.
Markus Erlmeier will mit sei-
nem Buch auf keinen Fall ein
Lehrbuchvorstellen, sondern auf

kurze und prignante Weise den
Befehlsschatz von AMIGATEX

erldutern. TEX an sich ist ein
Compiler fiir Texte, in dem ver-
schiedene Befehle enthalten sind.
TEX iibersetzt diese in eine
gerdteunabhingige Datei (*.dvi
(device independent-File)). Die-
se kann dann auf jeden Rechner
tibertragen und dort auch mit
entsprechenden Druckertreibern
ausgedruckt werden. In dem
Buch werden auf 300 Seiten alle
Befehle von TEX anhand von
kurzen Beispielen erldutert. Man
erfiahrt zum Beispiel, wie man
eigene mathematische Zeichen
definiert. Auch ein Kapitel iiber
Grafikeinbindung, welche eine

spezielle Funktion von AMIGA
TEX ist, ist vorhanden. Im um-
fangreichen Anhang werden die
verschiedenen Schriften ineinem
Uberblick behandelt, und zum
SchluB gibteine Befehlsiibersicht
Aukunftiiberalle plain-AMIGA-
TEX-Befehle.

Das Buch ist sicherlich nicht
fiir den blutigen Anfinger ge-
schrieben, gibt aber dem semi-
professionellen Anwender eine
kurze und prignante Ubersicht
tiber AMIGA TEX.

(df)

Grafik in Assembler
Jorgo Schimanski
Heim Verlag
ca. 330 Seiten, 59,- DM
mit Diskette
ISBN 3-923250-90-8

Wer schon einmal iiber die
einfache Grafikprogram-
mierung unter Intuition hinaus-
gegangen ist und es direkt mit
der Hardware zu tun bekommen
hat, weil3, dall das Arbeiten mit
Copper-Listen, Bitplanes, Sprites
und Bobs gelernt sein will.
Dasvorliegende Buch,,Grafik
in Assembler* vermittelt die
Grundlagen fiirdie hardwarenahe
Grafikprogrammierung. Fun-
dierte Assembler-Kenntnisse
werden beim Leser allerdings
vorausgesetzt. Anhand vieler
Beispielprogramme, die auch auf
der mitgelieferten Diskette zu
finden sind, erkldren die Autoren
sowohl Grundlagen, wie Bit-
maps, Rastport oder die ver-
schiedenen Grafikmodi, als auch
Spezialititen wie Scrolling und
Double-Buffering. Ein ganzes
Kapitel befait sich mit der
Programmierung des Coppers
mithilfe einer Copper-Liste.
Weiterhin werden Sprites und
Bobs und deren Anwendung und
Animation sehr ausfiihrlich er-
lautert. Auch hier kommen Raff-
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inessen wie Double-Buffering
oder Kollisionsabfragen nicht zu
kurz. Aberauch auf Intuition wird
eingegangen. Screens, Windows
und Fonts werden auch ange-
sprochen. Aber auch auf nicht
direkt zur Grafik gehorenden
Themen wie Joystick, Maus und
Tastatur und deren Program-
mierung gehen die Autoren ein.
Eine Erkldrung des IFF-Stan-
dards und der wichtigsten Struk-
turen und Library-Funktionen
rundet das Buch ab.

Insgesamt ist das Buch also
empfehlenswert, da es wichtige
Grundlagen vermittelt und auch
als Nachschlagewerk zu gebrau-
chen ist. Uber das teilweise un-
tibersichtliche Layout und die
vielen Rechtschreibfehler habe
ich daher wohlwollend hinweg-
gesehen.

Ga)

DAS AMIGA
SPIELEBUCH
Verlag: Sybex, Diissel-
dorf
Autoren: Rainer Babiel,
Patrick Woytal
Preis: 29,80 DM

in Buchform, gemischt mit
Losungstips, Schwarzweifbil-
dern und Illustrationen - eine
wirkliche gute Initiative des
Sybex-Verlags und seiner bei-
den Autoren Rainer Babiel und
Patrick Woytal. Nur leider fehlt
die notige Sorgfalt. So sind bei-
spielsweise die Adressen ver-
schiedener Software-Hduser im
Serviceteil vollig veraltet. Eini-
ge Firmen sind schon vor Jahren
umgezogen oder existieren iiber-
haupt nicht mehr. Ein weiteres
Manko liegt bei den vollig un-
kritischen Wertungen. Spiele wie
,Berlin 1948 bekommen fast
Hochstwertungen. Und dabei war
sichdie internationale Fachpresse
bei diesem Titel ausnahmsweise
vollig einig: ein Flop! Auch die
AuBerungen iiber die Preispolitik
der Software-Hduser und iiber
den Sinn von Spielanleitungen
sind nicht sonderlich gehaltvoll.
,»Das Amiga Spielebuch® er-
weckt den Eindruck eines kom-
merziellen Schnellschusses. Er-

T ests guter Computerspiele

staunlich: zur gleichen Zeit er-
schien ,,Das Atari ST/STE
Spielebuch®, ebenfalls von den
beiden Autoren Rainer Babiel
und Patrick Woytal. Komischer-
weise tauchen dort viele Spiele
aus dem Amiga-Buch mit den
gleichen Wertungen auf. Und
das, obwohl doch beide Com-
puter ganz unterschiedliche Gra-
fik- und Soundeigenschaften be-
sitzen. Aulerdem haben sich die
Autoren nicht mal die Miihe ge-
macht zu recherchieren, ob es
bestimmte Amiga-Spiele iiber-
haupt fiir den Atari ST gibt. Be-
stes Beispiel: Von ,,Ubi Softs*
,Unreal* erscheint im Atari ST
Spielebuch ein Testbericht. Zur
Verwunderung des Herstellers,
dernach eigenen Angaben, ,,Un-
real” iiberhaupt nicht fiir den
Atari Stveroffentlichen will. Sehr
merkwiirdig, wie Rainer Babiel
und Patrick Woytal trotzdem
Grafik- und Soundwertungen
abgeben konnten. Nun stellt sich
die Frage: Wurde im Amiga-
Spielebuch die Fantasiewertung
der ST-Version iibernommen
oder umgekehrt? In jedem Fall
haben Rainer Babiel und Patrick
Woytal nicht sorgfiltig gearbei-
tet. Fazit: ,,Das Amiga Spiele-
buch* eignet sich nicht als Nach-
schlagewerk fiir Spielefans, son-
dern bestenfalls als Staubtinger.

cbo



Sie geben FIM
IThre Stimme,
und FITM
oibt Thnen dafiir
Acht.

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

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

neue Klangdimensionen.

Einige der Griinde, warum Sie FTM |Ihre Stimme geben sollten:

r
o] 1

-~

-1
F*F'F"FI’F*F'F“WF“’T-!’*[‘“’

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

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

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

o Bearbeitung von Soundtracker-Modulen

J Samples kénnen in das gesamte FastMem geladen
werden

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

J-freieWahIderTonan(das
hilft Nicht-Keyboardprofis,
leichter Stiicke in ande-
ren Tonarten zu schrei-
ben)

TR R eoatel | 16T
R e, w P FoT

AT

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

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

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

o multitaskingfahige, achtstimmige Abspielroutine fur CLI,
Workbench und eigene Programme

o superschneller Songeditor mit komfortabler Benutzer-
oberflache

o lauft auch auf dem Amiga 3000
und unter KICK/WB 2.0

o deutsche Benutzerflihrung
Schwalbacher StraBe 52

AXON D-6236 Eschborn

computer gmbh Tel.: 06196 - 48 18 11

-

isempt!
unverb‘md\iche PreisemP
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NEUES AUS DER SCHATZTRUHE

von Jan M. Anton und Dirk Fabisch

In Stefan Ossowskis Schatztruhe er-
scheinen in letzter Zeitimmer mehr preis-
glinstige Programme. Aus dieser groBen
Auswahlhaben wir fiir Sie drei Programme
néher unter die Lupe genommen.

s gibt wohl nur wenige Leute,

denen Chemie inder Schule Spaf3

macht (gemacht hat). Dabei ist

eigentlich alles ganz einfach,
wenn man nur lernt...

Das Programm ,,Chemie auf dem
AMIGA* aus Stefan Ossowskis Schatz-
truhe verspricht, das Lernen zum Spal3
werden zu lassen. Was zuerst etwas ne-
gativ auffillt, ist die diinne Anleitung.
Doch schnell dndert sich dieser Ein-
druck ins Positive, da das Programm
eigentlich iiberhaupt keine Anleitung
benotigt. Die komfortable und grafisch
ansprechende Oberflidche ist durchweg
selbsterkldarend und komplett in Deutsch
gehalten.

Der Benutzer wird durch drei The-
mengebiete gefiihrt: Atombau, Peri-
odensystem und chemische Bindungen.
Jedes dieser Themen ist in Lerneinhei-
ten gegliedert. In diesen Lerneinheiten
erkliart das Programm den Stoff. Der
Lernende wird durch eingestreute Fra-
gen zur Mitarbeit aufgefordert und be-
kommt am Ende der Lerneinheit ,,Prii-
fungsfragen™ gestellt. Macht er dabei
zuviele Fehler, muBl er den Stoff noch
einmal durcharbeiten, ansonsten gelangt

B 1

. Einige Grundbegriffe

Die uns umgebene Materie besteht aus einer
Vielzahl von Stoffen.

Vor iiber 2000 Jahren machte sich der griechische
Philosoph DEMOKRIT Gedanken iiber das
Problen der Zerteilung von Stoffmengen
in immer kleinere Portionen.

Seine wichtigste Frage war:
Kann nan eine bestimnte Stoffportion in immer
kleinere Portionen zerteilen?

Chemie auf dem AMIGA

er in die nédchste Lerneinheit. Den aktu-
ellen Stand kann man natiirlich abspei-
chern, so da3 man nicht immer von vor-
ne anfangen muB. Das vermittelte Wis-
sen entspricht nach Angaben des Autors
dem Lernstoff der Klassen 7-11, was
doch beachtlich erscheint.

Wihrend des Lernens kann man sich
jederzeit das Periodensystem und das
Wolkenmodell als Grafik anzeigen las-
sen; ldstiges Nachschlagen in Biichern
entféllt somit. Leider funktioniert dies
erst ab 1 MB Speicher.

Der Lernstoff wird durch Illustratio-
nen, Soundeffekte und kleine Anima-

tionen ansprechend dargestellt. Die Be-
dienung ist sehr gut. Da die Diskette
nicht kopiergeschiitzt ist, kann das Pro-
gramm auch auf der Festplatte installiert
werden. Leider muf} dies von Hand ge-
schehen, ein Installationsprogramm ist
nicht vorgesehen.

Insgesamt ist ,,Chemie auf dem AMI-
GA* sehr gelungen, schafft es doch,
stupides Pauken durch aktives Lernen
mit Spal} zu ersetzen. Der giinstige Preis
von 49,- DM unterstreicht den guten
Eindruck. Jedem, der sein Wissen in
Chemie festigen mochte, sei es daher
wirmstens empfohlen.

(ja)

Speed-Disk

peed-Disk ist ein Cache-Pro-
gramm fiir Diskettenzugriffe,
welches die Lade- und Spei-
cherzeiten von Disketten um bis
zu 30% steigern soll. Mit einem kleinen
Installationsprogramm wird Speed-Disk
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auf die Diskette installiert. Dabei wird
auch die Startup-Sequence der Diskette
gedndert und der Befehl ,,SD* an die
erste Stelle geschrieben. Wird mit dieser
Diskette gebootet, bemerkt man als er-
stes das beschleunigte Abarbeiten der
Startup-Sequence. Wenn dann auf der
Workbench ein Fenster geoffnet, ge-
schlossen und dann gleich wieder geoft-
net wird, sieht man deutlich die Wir-

kungsweise von Speed-Disk, denn beim
zweiten Offnen wird nicht mehr auf Dis-
kette zugegriffen, sondern der Inhalt di-
rekt aus einem sogenannten Cache-
Speicher geladen.

Das Programm installiert sich nach
dem Aufruf als Task im Hintergrund
und iiberwacht alle Diskettenzugriffe.
Zu diesem Zweck wird die BeginlO-
Funktion gepatcht. Eine Datei wird zu-



erst in den Cache-Speicher geladen, der
theoretisch den ganzen Hauptspeicher
(sowohl Fast- als auch Chipmem) um-
fassen kann. Die Speicheranforderung
erfolgt dabei dynamisch, d.h. daB das
Programm den Speicher intelligent ver-
waltet. Zu diesem Zweck werden die
Betriebssystemfunktionen AvailMem
und AllocMem gepatcht. AvailMem wird
in der Art verandert, dal} es immer die
Menge Speicher, die theoretisch ohne
Speed-Disk vorhanden wire, anzeigt.
Falls Speed-Disk fiir den Cache-Spei-
cher keinen freien Speicher findet, wird
das Laden bzw. Speichern iiber die ganz
normalen Betriebssystemfunktionen
realisiert. Auf der Diskette findet der
Kéufer noch drei weitere Programme

von denselben Autoren. Das Programm
HiRes-WB ermdéglicht eine bis zu
736*284 Punkte groBe Workbench.
Durch Verindern der Hohe bzw. Breite
des Bildschirms kann die vergroferte
Workbench-Oberfldache genutzt werden.
Mit Bootblock-Copy erhilt der Anwen-
der ein Programm, mit dem man leicht
mit nur einem Laufwerk Disketten ko-
pieren kann. Es wird direkt aus dem
Bootblock heraus gestartet und hat eine
spartanische Oberfiche. Es kopiert in
einem Zug mit einem Laufwerk eine
ganze Diskette. Nach dem Beenden des
Kopierens mul3 der Rechner erneut re-
settet werden, um das Programm zu
verlassen. Als letztes erhilt der Kéufer
noch einen kleinen Viruscheker, der

ebenfalls als Bootblock installiert wer-
den kann. Er iiberpriift die iiblichen
Vektoren und kann mehr als Zugabe
gesehen werden.

Das Programm Speed-Disk ist fiir
Anwender, die viel mit Disketten arbei-
ten, sicherlich hilfreich, denn wer kennt
das ldstige Warten auf das Inhaltsver-
zeichniss nicht? Was mir nicht gefillt,
ist das Patchen der Betriebssystemfunk-
tionen, denn dadurch ist es unter Um-
stdnden moglich, da Daten verlorenge-
hen (Guru, bevor alle Daten aus dem
Cache-Speicher auf Disk geschrieben
wurden). Zusammen mit den drei zu-
sétzlichen Programmen, die leider nicht
auf der Packung angegeben sind, ist
Speed-Disk sicherlich zu empfehlen.

(df)

Intromaker V1 O

Mitdem Intromaker solles dem
Anwender maglich sein, eige-
ne Intros zu erstellen, die er
schon immer bei Crackern
bewundert hat. Nach dem
Booten mit der Intromaker-
Diskette wird als erstes ein
Intro geladen, welches aber
anscheinend nicht mit dem
Intromaker erstellt wurde.
Denn auch nach genauem
Studium der 14-seitigen Do-
kumentation und ldngeren
Experimenten ist es mir nicht
gelungen einen Vorspann mit
dhnlichen Effekten zu erzeu-
gen.
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