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Stormbringer H530 
die Kraft und die Herrlichkeit Amen. 

    

Mit der HURRICANE 500 wurde ein 
weiteres Credo der IM-Philosophie 
wahrheit: 32-Bit Power für jeden 
AMIGA 500/2000 User. 

  

  

Fallen Sie doch mal die Trep- 

pe ein paar Stufen hinauf. Ni 

unserer exclusiven Weltneuheit, dem 

Stormbringer H530, können Sie 

das. Nach dem unkomplizierten Einbau 

werden Sie ihren Amiga 500 /2000 

nicht mehr wiedererkennen. Ab heute 

arbeiten Sie mit einer 32-Bit 

Workstation. Doppeltso schnell wie 

in einem Amiga 3000 schlägt das 

Her(t)z Ihres Amiga 500/2000 im 

rasanten Takt von bis zu 50 MHz! Der Mathematik 

Coprozessor (68882) beschleunigt mit seinen bis zu 

60 MHz Sculpt 4D, Turbo Silver, Imagine oder Reflections 

in ungeahnte Dimensionen. Ab sofort ist der Amiga 500/ 

2000 einer der schnellsten PC’s der Welt! Sensc- 

tionelle Leistung und das unschlagbare Preis- 

Leistungsverhältnis machen den Stormbringer H530 

zueinem Meilenstein in der Computergeschichte! 

Vergleichen Sie unsere technischen Daten mit denen 

unserer Mitbewerber. Sie werden lächeln und unsere 

Telefonnummer wählen! 

  

Die Ruhe vor dem Sturm. Nach dem Ein 

schalten der HURRICANE 500 . entfesseln Sie ge- 

waltige 32-Bit Power in lhrem Amiga 500/2000. 

Das macht Ihr Baby 5 mal 

schneller! CPU schaltbar 

zwischen 68000 und 68020 

bei echten14 MHz! 68882 

CPU 16,28, 36 MHz (optional). 

Max. 4 MB 32 Bit 0-Waites 

RAM on Board. Paßt komplett 

in den Amiga 500/2000 undist 

natürlich voll kompatibel mit der WizRam 2 MB 

Speicherkarte für A500. Auch das H500 erhalten 

     

Sie zu einem neuen Preis. Es gibt 

keine Alternative, die auch nur 

annähernd so perfekt arbeitet 

wie die HURRICANE 500. 
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Hallo Lisa! Hallo Sebastian ! Sebastian hat gerade 

Was macht ihr denn da : beschlossen, all die Geschichten, 

an meinen Computer ??? die du mit deinem Computer er- 
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geschehen ie             
Sebostion Faber 
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VISION 
Multi Media ist in aller Munde, und gerade 
in diesem Bereich macht sich Com- 
modore stark. Das beweist auch das 

Programm AMIGA-Vision, das sich im 

Lieferumfang des AMIGA 3000 befindet. 
Außerdem ist es jetzt aber auch käuflich 

‚Zu erwerben. Was das Multi Media- 
Programm AMIGA-Vision leistet, können 
Sie ab Seite 11 nachlesen. 

  
SPEICHER 
SATT! 
Eine RAM-Erweiterung ist für einen 

AMIGA-Besitzer eine lohnende Anschaf- 
fung, verlangen doch viele Programme 
mindestens 1 oder mehr MByte. Wir 

geben Ihnen einen Überblick über die 
erhältlichen Speichererweiterungen für 

den AMIGA 500 und 2000, sagen Ihnen, 

worauf es ankommt und was man beim 

Kauf beachten sollte. Mehr ab Seite 15. 

KICKSTART 6/1991 

  

              

Berichte, Infos, Trends 

  

PERFECT SOUND V3.1 

Der Audio-Digitizer 

NEW LIVE 
Digitalisieren in Echtzeit! 

SPLIT-IT & LOCK-IT 
Preisgünstiges Genlock mit 
RGB-Splitter 

VIRENSCHUTZ 

Write-Protect-Schalter 

BODEGA BAY 

Der A500 als 2000er 

  

BLITZ BASIC 
Neuer BASIC-Compiler 

MATHVISION 
A tool that feeks like a game 

  

DER IFF-STANDARD 

Gewußt wie! 

Und sie bewegen sich doch 

Bobs, Sprites, Bits und Pixel 

Grafische Elemente am 

AMIGA, Teil 5 

  

GAUSS 

Mathe leichtgemacht (Pascal) 

36 

39 

42 

47 

28 

19 

24 

68 

74



  

RIP TEXT V1.0 
Textsuche in Dateien (Ass) 

MESSAGE AN GFA-BASIC 
Datenaustausch (Ass) 

TASTATUREINGABE! 

Das Console-Device hilft! 

(Aztec 3.6) 

FELD-INPUT 
Komfortable Eingabe 

(GFA-BASIC) 

  

JR-COMM 

DFU deluxe 

  

Spiele-Lösungen: 

Codename: Iceman, Lemmings, 

Chase HQ2, Wings of Death, 

Turrican 2, Monty Python 

Loopz, Legend of the Lost, 

The Killing Game Show 

Spiele-News 

TOP 12. 
Alpha Waves, Grand Prix 500 

_ Antares 

Chuck Rock, Cybexion 

FATE - Gates of dawn 

GEM X, Space Assault 

Genghis Khan, Feudal Lords 

Metal Masters, 

The hunt for Red October 

Revilation, Kengi 

Zarathrusta, Ditris 

Ultima V, Warlords 

  

Editorial 

Bucher 

Tips & Tricks 

Leserbriefe 

Inserentenverzeichnis 

Kleinanzeigen 

Einkaufsführer 

Public Domain 

Vorschau 

Impressum 

86 

89 

92 

96 

115 

101 

99 

99 

104 

105 

106 

108 

109 

110 

111 

112 

113 

114 

18 

30 

34 

118 

120 

122 

124 

130 

130 

INVIS 
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ATonce-AMIGA mit 

neuer Software 

Der AT-Emulator von vortex 

wird ab sofort mit einer neuen 

Software ausgeliefert. Die Ver- 

sion 1.27 unterstiitzt jetzt die 

EGA- und VGA-Monochrom- 

Grafikemulation. Die EGA- 

Emulation hat eine Auflösung 

von 640x350, die VGA-Emula- 

tion von 640x480 Punkten. Wei- 

terhin wurde die CGA-Grafik- 

emulation überarbeitet und ver- 

bessert. Auch das Disketten- 

wechseln unter MS-DOS geht in 

  
Der AT-Emulator ATonce unterstützt jetzt in der neuen Software-Version 

der neuen Version wesentlich 

schneller vonstatten. Es wurde 

außerdem ein neuer Hercules- 

8*16-Font integriert. Für Besit- 

zer von älteren ATonce-Soft- 

ware-Versionen ist das Update 

kostenlos und kann unter fol- 

gender Adresse bezogen werden: 

Anbieter: 

vortex Computersysteme 

Falterstr. 51-53 

7101 Flein 

Tel. 07131/597214 

  

  

EGA- und VGA-Monochrom Grafikemulation. 

  

protar A500 HD 

Die Firma protar bietet eine neue 

SCSI-Festplatte fürden AMIGA 

500 an. Die SCSI-Festplatte kann 

optional mit bis zu8 MByteRAM 

ausgerüstet werden. Das im 

AMIGA 500-Design gehaltene 

Gehäuse wird an den Expan- 

sionsport des A500 gesteckt. Die 

Angebotenen Festplattenkapazi- 

6 KICKSTART 6/1991 

täten liegen zwischen 20 und 160 

MByte. Die A500 HD wird ab 

798,- DM angeboten. 

Anbieter: 

protar Elektronik GmbH 
Alt Moabit 91 

1000 Berlin 21 

Tel. 030/3912002 

a = ae m DEN ana 

But). Fs 

HathVISION. ieee 
~-TEEE . Hooks 

-ColopHapping 
Stes 
-PlotMethods 
~-§torage 

| 6 Fee 4 

  

HDBackup II besitzt zahlreiche ausgezeichnete Features. 

HDBackup Il 

Das Festplatten-Backup-Pro- 

gramm HDBackup ist in der 

Version II erhältlich, die zahl- 

reiche neue Features hat: über- 

sichtliche Baumstruktur zur 

schnellen Selektion, Aussortieren 

defekter Disketten, leistungsfä- 

hige Script-Sprache zur Auto- 

matisierung von Backup-/Re- 

store-V orgängen, Sicherheitsko- 

pie der Backup-Struktur, Unter- 

stützung von Devices, Undo- 

Funktion uvm. Die Features von 

Version I sind natürlich auch in 

p
e
 

ee
 E
R 

en
 

PN
 

oa
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dieser Version enthalten. Für 

Besitzer von HDBackup I bietet 

die MAXON Computer GmbH 

ein kostenloses Update an, das 

unter Einsendung der Original- 

diskette und eines ausreichend 

frankierten Rückumschlags in 

Anspruch genommen werden 

kann. 

Anbieter: 

MAXON Computer GmbH 

Schwalbacher Str. 52 

6236 Eschborn 

Tel. 06196/481811 

Preis: HDBackup II 99,- DM 

  

CALIGARI BROADCAST 1.5 
In der letzten KICKSTART- 

Ausgabe konnten Sie einen Test 

der 3D-Grafik-Software CALI- 

GARI lesen. Mittlerweile ist die 

Version 1.5 zu haben, die jetzt 

einen Punktediermodus beinhal- 

tet, mit dem die gleichen Opera- 

tionen mit einzelnen Objekt- 

punkten, -kanten und -flächen 
möglich sind wie bisher nur mit 

ganzen Objekten. CALIGARI 

BROADCAST ist für den pro- 

fessionellen Einsatz konzipiert, 

das zeigt schon der recht hohe 

Preis von 8990,- DM. Weiterhin 

bieten AEON-Verlag & Studio 

Demotermine an. 

AEON Verlag & Studio 

Fraunhoferstr. 51B 

6450 Hanau 1 

Tel. 06181/23525



  
  

  

AKTUELLES -»- INFOS » NEUHEITEN » WISSENSWERTES - TRENDS 

Rehabilitationstechnik 

Für Körperbehinderte gibt es eine Software-Reihe, die es ihnrn ermöglicht, 
  

sich aktiv an der Umwelt zu beteiligen. 

Seit kurzem ist für den AMIGA 

eine Reihe von Software vor- 

handen, die es schwer Körper- 

behinderten ermöglicht, sich 

aktiv an ihrer Umwelt zu betei- 

ligen. Es sind Textverarbei- 

tungssysteme, Zeichen- und 

Musikprogramme sowie Um- 

weltkontrolleinrichtungen ver- 

fügbar. Die Besonderheit der 

Programme ist die Bedienung; 

die Software wird nur mit einer 

oder zwei Tasten bedient. Ein 

weiteres System ist zur Einrich- 

tung von behindertengerechten 

Arbeitsplätzen entwickelt wor- 

den. Nähere Informationen er- 

halten Sie unter folgender 

Adresse: 

ACS Angewandte Computer 

Systeme GmbH 

Falkenring 5 

4512 Wallenhorst 2 

Tel. 05407/6282 

  

SCALA 1.1 

In der KICKSTART-Maiausga- 

be wurde das Präsentations- 

programm SCALA vorgestellt. 

Mittlerweile ist die neue Version 

l.1 erhältlich, die jetzt Antialis. 

Fonts, Scrolling und Crawling 

unterstützt. Das Update wird 

zwischen 50,- und 100,- DM 

kosten. 

Anbieter: 

Videocomp 

Berner Str. 17 

6000 Frankfurt 56 

Tel. 069-5076969 

  

A&O 
Das Analyse- und Optimie- 

rungsprogramm A&O ist auf al- 

len AMIGA-Modellen lauffähig 

und dient zur Simulation und 

Berechnung von Schaltungen. 

Jeder Hardware-Bastler wird ein 

solches Programm zu schätzen 

wissen. Der Verkaufspreis liegt 

für die Standardversion bei 380,- 

DM; für größere AMIGA-Rech- 

ner ist auch eine Turboversion 

erhältlich, die für 980,- DM an- 

geboten wird. 

Anbieter: 

IPS 

Friedrich-Silcher-Str. 9 

7505 Ettlingen 4 

Tel. 07243/29797 

DVE-10 Professional 

Gegenüber dem alten DVE-10 

befindet sich im Gehäuse noch 

ein zusätzliches Videomix- 

Board, das auf die Anforderun- 

gen von professionellen Syste- 

men abgestimmt wurde. Mit 

diesem Board ist es möglich, 

Videosignalquellen fast ohne 

Verlust im DVE-10P mit AMI- 

GA-Quellen zu mischen. Erreicht 

wird das durch einen zusatzlichen 

Videomischer im DVE-10, der 

das Signal vordem RGB-Splitter 

und Videoprozessor abgreift. 

Somit läuft das Videosignal fast 

völlig unbeeinflußt durch das 

DVE-10. Bei dieser BYPASS 

genannten Einstellung ist aller- 

dings der Videoprozessor nicht 

mehr in Betrieb, d.h. es kann 

keine Veränderung des Videosi- 

gnals (z.B. Kontrast oder Farb- 

änderungen) vorgenommen 

werden. Alle übrigen Funktio- 

nen sind weiterhin in Betrieb. 

Das DVE-10P kann weiterhin 

von dem Programm SCALA ge- 

steuert werden. Die Steuerung 

wird über die serielle Schnittstelle 

vorgenommen. Besitzerdesalten 

DVE-10 können ein Hardware- 

Upgrade für ca. 300,- DM in 

Anspruch nehmen. 

Anbieter: 

Videocomp 

Berner Str. 17 

6000 Frankfurt 56 

Tel. 069-5076969 

  
Besitzer des DVE-10 können ein Hardware-Upgrade in Anspruch nehmen. 

  

Viruscope-Update 

Das Antivirus-Programm Virus- 
cope ist in der neuen Version 1.5 

erhältlich. Mittlerweile erkennt 

das Programm mehr als 100 Vi- 

ren, darunter auch die neuesten 

Link- und Programmviren, die 

jetzt auch über ein akustisches 

Warnsignal mitgeteilt werden. 

überarbeitet ist auch das Back- 

Check-Programm, dessen Koor- 

dinaten jetzt frei wählbar sind 

und das über einen ASCI-Dump 

verfügt. Das Viruscope-Update 

ist für 15,- DM gegen Voraus- 

kasse erhältlich nach Einsendung 

der Originaldiskette und eines 

ausreichend frankierten Rück- 

umschlags. 

Anbieter: 

MAXON Computer GmbH 

Schwalbacher Str. 52 

6236 Eschborn 

Tel. 06196/481811 

Preis: 

Viruscope 59,- DM 
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AKTUELLES +» INFOS » NEUHEITEN »- WISSENSWERTES + TRENDS 

MultiVision 500 & 2000 

hace 

eet 

ae hie 

ws 

Eine sogenannte Non-Interlace- 

Schaltung für die AMIGA-Mo- 

delle 500 und 2000 stammt von 

der Firma 3-State Compu- 

tertechnik. Die A500-Version 

wird durch Einstecken in den 

Denise-Sockel intern eingebaut, 

die A2000-Version ist als 

Steckkarte erhältlich, die in den 

Video-Slot gesteckt wird. Die 

maximale Auflösung beträgt 

168x598 Punkte und ist in der 

Lage, alle 4096 Farben anzuzei- 

gen. Per mitgelieferter Software 

kann die Bildwiederholfrequenz 

bis auf 100 Hz gesteigert wer- 

den. Interessant ist noch ein 

Double-Scan-Modus, der die 

Pe SOA tt me) 

MultiVision 2000 verhindert das lästige Interlace-Flimmern. 

  
störenden schwarzen Zwischen- 

zeilen im LoRes-Modus ver- 

schwinden läßt. Die Karten sind 

mit High-Speed-VRAMs und 

einem integrierten Stereo-Audio- 

Verstärker ausgerüstet. Jeder 

Multiscan-, -sync- oder VGA- 

Monitor kann mit MultiVision 

betrieben werden. 

Anbieter: 

3-State Computertechnik 

Blumenthalallee 6 

4350 Recklinghausen 

Tel. 02361/184292 

Preis: 

MultiVision 500: 498,- DM 

MultiVision 2000: 478,- DM 

  

KOLIBRI-Turbokarte 

In Heft 1.91 erschien ein Artikel, 

der es ermöglichte, die KOLI- 

BRI-Turbokarte nachzubauen. 

Diese Karte betreibt einen 68000- 

Prozessor mit der doppelten 

Taktrate von 14 MHz, daraus 

resultiert eine Beschleunigung 

des AMIGA, die sich besonders 

stark bemerkbar macht, wenn 

Programme den Prozessor nut- 

zen. Für viele Leser scheiterte 

der Nachbau der Karte an der 

Tatsache, daß kein GAL-Pro- 

grammiergerät zur Verfügung 

stand. Die MAXON Computer 

GmbH bietet aus diesem Grund 

einen Bausatz an, der folgende 

8 KICKSTART 6/1991 

Komponenten beinhaltet: pro- 

grammiertes GAL, Delay-Line, 

geätzte und gebohrte, mit Löt- 

stopplack versehende Platine und 

die Dokumentation. Der Bausatz 

wird für 99,- DM zu haben sein. 

_ Die komplett fertige und gepriifte 

KOLIBRI-Turbokarte ist fiir 

189,- DM erhältlich. 

Anbieter: 

MAXON Computer GmbH 

Schwalbacher Str. 52 

6236 Eschborn 

Tel. 06196/481811 

Preis: 189,- DM - komplett fertige 

KOLIBRI-Turbokarte 

99,- DM - KOLIBRI-Bausatz 

  

Laserdrucker-Toner: Wieder- 

verwenden statt wegwerfen! 

Laserdrucker sind Geräte, die 

sich einer immer größer werden- 

den Verbreitung erfreuen. Aller- 

dings haben Laserdrucker auch 

ihre Nachteile. Istder Toner leer, 

geht gar nichts mehr. In der Re- 

gel landen die alten Toner ein- 

fach im Müll; daß sie extrem 

umweltschädlich sind, wissen 

anscheinend nur wenige. Der 

Toner einer Kassette reicht 

durchschnittlich für 4000 Aus- 

drucke, bei einer Lebensdauer 

von 300.000 Ausdrucken benö- 

tigt man also 75 Toner-Kartu- 

schen. Bei dem von der Firma 

FARBAX angebotenen Recyc- 

ling-Verfahren werden nur noch 

fünf Original-Tonerkassetten 

benötigt. Das hat zur Folge, daß 

die Umwelt weniger Schaden 

  

nimmt und der eigene Geldbeu- 

tel geschont wird. Verbrauchte 

Tonerkasseten können ein- 

schließlich Verpackung an das 

Recycling-Unternehmen ge- 

schickt werden, wo man sie der 

Wiederverwertung zuführt. Auch 

Trommel- und Wartungs-Kits, 

die besonders kostenintensiven 

Materialien eines Laserdruckers, 

lassen sich 3- bis Smalregenerie- 

ren. Mehr Informationen der 

Umwelt zuliebe können Sie un- 

ter folgender Anschrift in Erfah- 

rung bringen: 

FARBAX GmbH 

Jürgen Höfges 

Alemannenstr. 3 

7892 Albbruck-Buch 

Tel. 07751/2078 

Toner-Recycling von Laserdruckern, nicht nur der Umwelt zuliebe! 

  

  

Die Redaktion 

  

In eigener Sache 

Der Intuition-Kurs Teil 5 wird in der nächsten Ausgabe 

fortgesetzt, wir bitten die Verzögerung zu entschuldigen. 

   



  

Mehr Speed. 
Mehr Memor 

                                          

  
Mehr Byte - mehr Biss. 

Mit der neuen protar A 500 HD Harddisk-Serie 

steigen Sie auf in die schnelle Megaklasse. 

In die Amiga-Welt, in der auf einmal alles möglich ist. 

protar A 500 HD. 
SCSI-Festplatte 20 MB-160 MB. 
RAM optional bis 8 MB on board. 

SCSI-Schnittstelle. 
1 Jahr Garantie. 

= Flexible Kapazität für Profis. 
Made in Germany. 

prota " 

We try smarter. 

Informationsmaterial gibt's bei 
 protar Elektronik GmbH « Alt Moabit 91 D « W-1000 Berlin 21, 
beim autorisierten Fachhandel und in allen guten Warenhäusern 

Tel. (030) 391 20 02 © Fax (030) 391 73 32 

Amiga is a registered trademark of Commodore-Amiga, Inc. 

        

WL) ie 
unverbindl. Preisempfehlung 
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AMIGA PD incl. 3 5"MF2DD une. Sonderserien) 

65. 

  

  

Wir haben ca. Wir haben ca, 9.000 AMIGA PD-Disk in ca. 130 Serien ( Z.B. Fred Fish Aktuell!) 
_|Wir versenden noch am Tag des Bestelleingangs. (Testen Sie uns) 
AMIGA PD incl. 3,5" MFD 2DD Markendisk a’ 2,- 

Erfragen Sie unsere SUPER Staffel Angebote ! 
Powerpacker 3.Ob NUR 39,- EM 

DIES SIND NUR EINIGE PROGRAMME 
  

Brodcasttitler 2.0 PAL DM 575,- 

MastervirusViruskiller Prof. DM 49,- 

Transdat (Ubersetzungsprg.) DM 67,- 

PC-Handler DM 67.- 
A-Tools-Plus DM 49,- 
Pixelscript V1.1 DM 289,- 
Vectortrace V1.1 DM 145.- 

Speed-Disk DM 39,- 
Beethoven-Musikprg. DM 49.- 
PPrint DTP DM 89.- 

Wordperfect4.1 deutsch DM 298. - 
Lieferbar nur solange wie Vorrat reicht. 

          
Software-Service 

3 Katalogdisketten (ca. 6 MB Daten!) ( 5,- Briefm.) 
Bestellannahme Mo. - Fr. 11 - 18.30 Uhr, Sa. 10- 14 Uhr 
Preise zzgl. Versandkosten 6,- DM bei Vorkasse, 8,- DM bei Nachnahme   

e Rüdiger Dombrowski 
Postfach 7104 62 e 2000 Hamburg 71 

Tel: 040/ 642 8225 «Fax.: 040/ 642 69 13 

  

Angebot freibleibend Druckfehler oder Irrtümer vorbehalten 

  

Mailbox 02105/80884 

r= QUANTUM 

Tröckbaiue Micros 
KICKSTARK= 

etfs Panasonic   

5,- in Bar, Sc   

FAX a tar 2.0 
Woe Gala oe 

P40 550,- 

Controller s= A.LF.3 530,- 

Trumpcard 500 
Hoppy re 38" extem W5,- 

term A2000/500 BO,-/WO,- 
= extern mit On/Off und ER en i} ‘Bootselektor B,- 

Chamäleon Il x Alonce 

RÖSCH eo 

BIX&2 esa 
DFU t= BEST 2400L 250,- GVC SM 24M 350,- 

GVC SM 96 V MNPS 
BIX ı= MultiTerm pro BO,- an D-BITO3 BO,- 

GVC SM Jar 330,- Gvc SM 24M+ MNP5 430,- 
Send/Receive FAX D- 

automalisch ein und en on t oA. 
22 52 52 alle Modems Inkl. PD-Term 

abel seriel - Gebuhrentakifiter a 
Mallbox= FuroMail v.2. , oe PO,- we e a.A 
Festplatte re Monate Garantie, 64KB 

Cache, SSCHÄTATDR, EN P/TVms 
S/AT 

500. P80 850,- Tages- 
LPS52 600, 600, LPS15 100 Preise 

Evolution SCSI II 380,- 
vortex athiet für no Se A00,- 

450,- Oktagon 500,- 

AmTrac “pO” 
atine for 12,L3,2.X 95,- 
-PT23 580,- 

Beschleunigen= Kolibri 68000er MMHz ca. 200,- 
Anschluß der Modems am Netz der DBP Telekom Ist strafbar I 

Katalog-Disk inkl. PD-Terminal Software 
far 5, i heck oder Briefmarken. 

Preise: Stand 3/91 !Aktuelle Preise in BIX & Mailbox. 

cave Rödel & Christian ae eee GbR 
ari-Borromdus-Str. 6 D-4005 rbusch 1 

0208780980 und 021227384 Mo.-Fr. %.00- 9.00 

B00,- 

+ Multi 
Betriob + MulfFax 350. e FAX 

550 

5,25" extem BO,- 

    

  

Alles aus einer Hand: 
  

  

A.P.S.-electronic- 

ISonnenborstel 31 

3071 Steimbke 

Tel:05026/1700 

FAX:05026/1615 
  

10000 
AMIGA 

Public Domain 

5 Katalog-Disk 

DM 20,- (VK) 

Info-Disk 

DM 2,- (VK)     

& 
Commodore 

hes 

Systemhandler 

B. NEC P60 
1298,- DM 

Bitte fordern 

Sie unsere 

Preisliste an ! 

text & data 
kräher weg |] 
3070 nienburg 

05021 /54 16 
fax 05021 /55 60 
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AKTUELLES - INFOS +» NEUHEITEN »- WISSENSWERTES - TRENDS 

  
Der una nneen mit Mega Modul, der es ermöglicht, auch 32polige 

EPROMSs zu brennen. 

JuniorPrommer Software 2.0 
Das EPROM-Programmiergerät 

programmiert alle gängigen EP- 

ROM-Typen und deren CMOS- 

Typen (2716-27011). Die neue 

Software 2.0 unterstiitzt jetzt auch 

die Programmierung von 32po- 

ligen EPROMs (27010-27080), 

allerdings nur mit dem optional 

erhältlichen Adaptersockel ME- 

GA-MODUL. Gegenüber der 

Version | wurden die Program- 

mierung optimiert und bestehen- 

de Fehler beseitigt. Das Update 

von Version | auf 2 kann unter 

_Einsendung der original Junior- 

Prommer-Diskette fiir 29,- DM 

erworben werden. Der Mega 

Modul-Adapter mit Software 

schlägt mit 99,- zu Buche. 

Anbieter: 

MAXON Computer GmbH 

Schwalbacher Str. 52 

6236 Eschborn 

Tel. 06196/481811 

Preis: 

JuniorPrommer + Software V2.0 

249,- DM 

Mega Modul 99,- DM 

Software-Update 29,- DM 

  

Auszeichnungen 
Im Rahmen der European Trade 

Show in London wurden von ei- 

ner Jury, bestehend aus deut- 

schen, französischen, englischen, 

italienischen und schwedischen 

Magazinen, zahlreiche Aus- 

zeichnungen vergeben. Hier die 

Preisträger: Beste Animation - 

Dragons Lair II (Readysoft). 

Beste Grafik - Shadow of the 

Beast II (Psygnosis). Bester 

Sound - Shadow of the Beast II 

(Psygnosis). Bestes Action-Spiel 

- Killing Game Show (Psygno- 

sis). Bestes Adventure/Rollen- 

spiel - The Secret of Monkey 

Island (Lucas Film). Bestes 

Denkspiel - Klax (Domark). Das 

originellste Spiel - Lemmings 

(Psygnosis). Beste Aufmachung 

- Ultima VI (Origin). Beste Si- 

mulation - F-19 Stealth Fighter 

(Microprose). Spiel des Jahres - 

Lemmings (Psygnosis). Konso- 

le des Jahres - ATARI Lynx. 

Konsolenspiel des Jahres - Tetris 

(Nintendo). Bestes Zeichenpro- 

gramm - DPaint III - EA. Bestes 

Musikprogramm - Bars and Pi- 

pes (Blue Ribbon Soundworks). 

Bestes Lernprogramm - Fun 

School 3 (Database). Produktiv- 

ste Heimanwendung - Microsoft 

Works (Microsoft). Innovativste 

Peripherie - Video Toaster 

(NewTek). Beste Multi Media- 

Anwendung - AMIGA Vision 

(Commodore). Heimcomputer 

des Jahres - AMIGA 500 (Com- 

modore) 

 



AMIGA-Vision - ein 
leistungsfahiges 

Prasentationsprogramm   
von Enico Corsano 

  

AMIGA-Vision ist ein lei- 

stungsfähiges Präsentations- 

programm für alle AMIGAs, 

das die Fähigkeiten dieser 

Computer erst voll zur Gel- 

tung bringt. 

AMIGA-VISION 
ultiMedia ist das Stichwort un- 

serer Tage und spätestens seit 

dem Erscheinen des A3000 in 

aller Munde. Um die phantasti- 

schen Leistungsmerkmale dieser Com- 

puter auch problemlos nutzen zu können, 

werden diese mit der Software AMIGA- 

Vision (AV) ausgeliefert. Mit AV lassen 

sich auf einfache Weise Präsentations-, 

Schulungs- oder Demoprogramme zu- 

sammenstellen. AV verknüpft dabei 

Grafik, Animation, Sound und Musik 

und kann dazu noch externe Medien wie 

Bildplattenspieler oder Kassettenrekor- 

der ansteuern. Dieses Programm de- 

monstriert sehr eindeutig, was man un- 

ter MultiMedia zu verstehen hat. Aber 

noch etwas wird klar, nämlich daß jeder 

AMIGA, vom A500 bis A3000, die tota- 

le MultiMedia-Maschine ist. AV läuft 

auf jedem Modell genauso gut wie auf 

dem A3000. Natürlich ist der A3000 

etwas schneller als ein normaler A500. 
Doch auch mit einem A500 und einer 

Festplatte läßt sich zusammen mit AV 

unglaublich viel anfangen. 

Präsentationsprogramme gab es auch 

schon vor AV. Die Bedienung war meist 

etwas umständlich, und in manchen Fäl- 

len funktionierten die Programme nur 

sehr unzuverlässig. Und wer hat schon 

Lust, aufeinem Grafikcomputer wie dem 

AMIGA noch mühsam per Hand die 

Befehle für den Programmablauf einzu- 

tippen? Was nützt es auch schon, wenn 

exotische Effekte möglich sind und die 

einfachsten Dinge nicht funktionieren? 

Ich habe da so meine Erfahrungen ge- 

macht, denn seit drei Jahren probiere ich 

immer wieder mal ein Programm aus, 

um meine MultiMediaShow zu erzeu- 

gen. Meistens lege ich sie nach ein paar 

Versuchen wieder in die Ecke, wo sie 

dann auch bleiben. Nun kommt mir also 

AV unter die Finger. AV ist ja Gott sei 

Dank für jedermann käuflich, so daß 

auch ein A500-Besitzer in den Genuß 

dieses Programmes kommen kann. 

AV kommt in einem dicken Ringord- 

ner mit einer umfangreichen, zur Zeit 

noch englischsprachigen, Anleitung. 

Neben der Programmdiskette werden 

noch eine Boot-Disk und zwei Tutorial- 

Disketten mitgeliefert. Das dicke Hand- 

buch kann man erstmal auf der Seite 

liegen lassen. Starten wir doch einfach 

mal das Programm. Es erscheint ein sehr 

ordentlicher Arbeits-Screen indezentem 

Grauton (Bild 1). OS 2.0 läßt grüßen, da 

kommt tatsächlich gleich ein professio- 
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nelles Feeling auf. Aber auch die Arbeit 

geht in dieser Umgebung ganz gut von 

der Hand. 
Aha, da sind also am unteren Rand so 

ein paar Symbole, Icons oder so etwas. 

Am besten, ich lade mal ein Demo von 

der Tutorial-Diskette. Auf dem Bild- 

schirm erscheint nun ein Demopro- 

gramm in Form einer Kette mit unter- 

schiedlichen Icons. Jedes Icon steht für 

einen Teil oder eine Funktion des Pro- 

gramms. Da gibt es also zum Beispiel 

die Icons aus dem Audio-Video-Bereich. 

Für IFF-Bilder, Brushes, Animationen, 

Sampels und Musikstücke kann jeweils 

ein Icon in dem Script plaziert werden. 

Wird das Icon angeklickt, öffnet sich ein 

Requester (Bild 2), mit dem sich das 

gewünschte File (Bild-, Anımfile usw) 

auswählen läßt. Dazu können noch ver- 

schiedene Angaben gemacht werden. 

Bei Bildern lassen sich eine große An- 

zahl von Überblendeffekten einsetzen. 

Die Ablaufgeschwindigkeit ist ebenfalls 

steuerbar. Auch für den Einsatz von 

Animationen oder Musik lassen sich 

gezielte Angaben machen, so daß sie 

individuell verwendet werden können. 

Ja, und das war auch schon das Ge- 

heimnis von AV. Mit der Maus werden 
Icons auf einem Script plaziert. Sie sind 

Platzhalter für Bilder oder Funktionen 

und können neben- oder untereinander 

angeordnet werden. Alles, was neben- 

einander angeordnet wird, passiert zur 

gleichen Zeit. Der Programmablauf er- 

folgt von oben nach unten. Durch An- 

klicken der Icons lassen sich nähere Spe- 

zifikationen machen. Damit die Über- 

sicht nicht verlorengeht, können die Icons 

mit beliebigen Bezeichnungen oder 

Namen versehen werden. Sehr praktisch 

ist die Möglichkeit, bestimmte Abläufe, 

die mehrmals verwendet werden sollen, 

auf einem zweiten Script-Blatt zusam- 

menzustellen und dann dessen komplet- 

ten Inhalt bei Bedarf in das Haupt-Script 

einzufügen. 

Ein Anwendungsbeispiel soll einmal 

die Arbeitsweise von AV verdeutlichen. 

Mehrere Bilder sollen geladen und an- 

gezeigt werden. Man holt sich jetzt erst- 

mal ein Icon für ein Bild aus der AV- 

Schublade (Bild 3) und plaziert es an 

oberster Stelle. Dieses Icon lädt nun 

automatisch ein Bild und zeigtes an. Um 

welches Bild es sich handeln soll, läßt 

sich definieren, wenn das Icon ange- 

klickt wird. Dann öffnet sich ein Requ- 
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Bild 1: Die grafische 
Benutzeroberfläche von 

AV ist nicht nur sehr 

übersichtlich gegliedert, 
sondern auch funktional. 

Im linken Feld wird der 

Flow (Ablaufplan einer 
Präsentation) zusam- 

    
ester, und man kann dieser Funktion ein 

IFF-File zuordnen. Außerdem lassen sich 

noch weitere Angaben machen, die die 

Erscheinungsweise des Bildes beein- 

flussen, zum Beispiel verschiedene 

Überblendeffekte, die reichlich vorhan- 

den sind, oder die Standdauer des Bil- 

des. Diese Angaben sind nun unsichtbar 

mit dem Icon verknüpft. Damit der Pro- 

grammierer später noch weiß, was sich 

dahinter verbirgt, kann das Icon mit ei- 

nem bestimmten Namen versehen wer- 

den. Verschiedene Icons für verschiedene 

Bilder werden untereinander plazıertund 

bei der Präsentation nacheinander an- 

gezeigt. 

Zur interaktiven Steuerung lassen sich 

entsprechende Icons einfügen. Nach ei- 

nem Bild-Icon kann zum Beispiel ein 

Icon aus der Wait-Schublade plaziert 

werden. Das bedeutet, daß der Pro- 

grammablauf gestoppt und auf eine Re- 

aktion des Betrachters gewartet wird. 

Die Präsentation läuft weiter, wenn die 

mengestellt. Das rechte 
dient für Contents. Das 

sind kleine Abschnitte, 

Maus bewest oder eine Taste gedrückt 

wird. Aber es gibt noch viel mehr Mög- 

lichkeiten, den Programmablauf in- 

teraktiv zu steuern. Es lassen sich 

Schleifen bilden, IF- und GOTO-An- 

weisungen verwenden, es können Daten 

verwaltet oder ausgewertet werden. 

String-Operationen sindebenso möglich 

wie arıthmetische und logische Opera- 

tionen. Der Einsatz von Variablen und 

viele weitere programmierbare Funktio- 

nen machen aus AV die ideale Präsenta- 

tions-Software für wissenschaftliche 

Anwendungen. Die Bedienung erfolgt 

dabei aufdenkbar einfachste Weise, eben 

hauptsächlich über die grafische Benut- 

zeroberfläche. Über die übliche Menü- 

leiste am oberen Bildschirm lassen sich 

noch viele weitere Funktionenerreichen, 

die hauptsächlich zur Edierung eines 

Programmschemas dienen. 

Aber nicht nur fertige Picture- oder 

Anim-Files können verwendet werden. 

Die Texteingabe- und die Brush-Aus- 

  

  

Anigayision Authoring System (English) 
Untitled   

Screen Definition 
  

Bild 2: AV002 Hinter 

jedem Icon verbirgt 
sich ein Requester, 
der es erlaubt, Daten 

zu laden und zu 

beeinflussen.



    

    
Evolution SCSI Filecard e he 
iV Rodime 69 MB / 28ms orm 

*  Gebraucht Computer An- & Verkauf * 
* Finanzierung mit Wunschraten * 

WIR VERLEIHEN SOFTWARE FÜR 
Amiga * PC * C-64 * Mega Drive * Game Boy 

ML Computer 
Im Ring 29, 4130 Moers 3 

Tel: 02841-42249 

      
    

     

  

   

  

     

    

  

Public-Domain 
Sven Brüggemann, 6900 Heidelberg 
Danziger Str.8, Tel.: 06221 / 782763 

  

Fur Sie zusammengestellte PD-Pakete! 
Selbstverständlich führen wir auch alle 

bekannten Serien! 
  

Die leistungsstärksten 

Programme um Grafik! 
Megademos,heiße Rhythmen 

Musik 3: Werden Sie kreativ! 
Überarbeitetes Paket mit 
Zeichensätzen, die auch 

Sie begeistern |! 
Viel mehr als nur 

Slideshows! 

SEROWIK Li Prickelndes fur BEIDE! 
Pakete I-IV, bekannte und 
beliebte PD-Spiele 

ogi Ggalighnts: I und II, kaum zu glauben 

aber Public-Domain Spiele! 
s Virus-Druck-Text-Daten- 
Kopier-Zeichnen-Editor-... 

EROTIK A 

  

  

Jedes Paket (10Disk) kostet 33,00 DM, zuzüglich Versandkosten= 
Vorkasse: 5,50 DM oder Nachnahme: 8,00 DM / Katalogdisketten: 

4+1 für 10,00 DM / Übrigends günstige ABO-Angebote !!! 
Original SONY -Disketten fiir 0,89 DM/Stiick / Fish: 1,90 DM 

Testen SIE uns !!! 
    
  

  

CHARTech ll 

  

Professionelle Aktienanalyse mit hochauflosenden 
Grafiken und lernfahigem System. Kursaktualisie- 
rung tiber Btx und DFU jetzt auch unter 2400baud/ 

5 (sehr schneller Transfer) ca.1400 Kurse/Min. 
Individuelles Errechnen von Kauf- / Verkaufsignalen 
für jede Aktie anhand der historischen Kursentwick- 
lung. 14 versch. Charts mit allen gängigen Analyse- 
methoden, Optionsschein- und Fundamentalanalyse. 
Die Qualität der Signale läßt sich über eine Statistik 
epee nachprüfen. Testbericht (V1.8) im Amiga- 

agazin 10/90, demnächst in weiteren Zeitschriften. 
Die grafische Auflösung sowie alle Bildschirmfarben 
lassen sich individuell einstellen, die Btx-Anpassung 
erfolgt per Mausklick. 
Demodiskette + Handbuch 40.-DM / Anrechnung 

bei Kauf. Fordern Sie unser kostenloses Infomaterial 
an! 
Wir führen auch un Btx-Decoder, 
CD-ROMS und Zubehör zu fairen reisen. 

  

Postfach 1025 * W-8000 München 81 
Tel: 089/93 82 24 Fax: 089/930 26 41 

Fordern Sie unser Infomaterial an! 

Warum nicht gleich bei uns? 
Top - Qualität beiden Speichern! 

  

Supra RX 1/8 MB für A 500 extern, superschmal DM 349,-- 
Supra RX 2/8 MB für A 500 extern, superschmal DM 599,-- 
Megabox 2 MB für A 500/A 1000 extern, 4 MB bestückt, lieferbar DM 589,- 
Aufpreis f. durchgeführten Bus: + DM 75,-- Kickstartmodul, Uhrr+Bus + DM 249, 

    

Ram-Fighter 1 MB/8 MB- 
Speichererweiterung für A 2000, 
514256 DRams, leicht aufrüstbar, 

State ofthe At DM 369,-- 

TOP -Qualität bei der Hardware! 

Ram-Fighter 2 MB/8 MB- 
Speichererweiterung für A 2000, 
voll autokonfigurierend, kurze Karte 

+ dt. Handbuch DM 479,-- 

  

Nexus Filecard 52 MB fiir A2000, 0 MB/8 MB Ram DM 1169,-- 

Nexus Filecard 105 MB für A2000, 0 MB/8MB Ram DM 1679,-- 

Nexus Filecard 210 MB für A2000, 0 MB/8MB Ram DM 2399,-- 
Testergebnis der neuen Nexus-Filecards in Amiga 3/91: sehr gut (10,9 von 12 Punkten) 
Alle Nexus-Filecards werden von uns mit Quantum-Platten (2 Jahre Garantie) bestückt. 
Geschwindigkeit ist keine Hexerei: über 900 KB/sec auch beim Schreiben. Deutsches Handbuch. 
Umfangreiche Software ist so selbstverständlich wie Lauffähigkeit in A3000 u. mit Turbo-Karten 

Speicher für Nexus-Filecards, 2 MB, Aufpreis-/Minderpreis je DM _ 239,-- 
Einbausatz/Filecard für 2. SCSI-Platte bei vorhandenem Controller DM _ 85,-- 
Quantum 52 MB+ Einbausatz DM 779,-- Quantum 105MB+Ebs DM 1259,-- 
Supra XP HD für A500, 52MB - 210 MB, - 8 MB Speicher a. Anfrage 
Laufwerk A 500 intern, Citizen, baugleich mit Original DM _ 55,-- 

Laufwerk A2000 intern, Chinon, angepaßte Blende DM 139,-- 

Laufwerk 3.5’ für Amiga extern, Bus, abschaltbar DM 159,-- 

Laufwerk 5,25’’ extern, Bus, abschaltbar, 40/80 Tracks DM 195,-- 

ARCO prof. Laufwerk 5,25?’ extern, Top-Modell DM _ 239,-- 

Bus, Write-Protect-Schalter, volle Laufwerkskontrolle von vorn, 40/80 Tracks 

Bootselector mechanisch DFO:-DF1:-DF2: DM _ 20,-- 

Versandkosten pauschal DM 6,-- (Vorkasse) bzw. DM 10,-- (Nachnahme). 

G. von Thienen 
Handeln mit neuen Medien 

Postfach 100 648, 1000 Berlin 10 
Tel: 030 - 322 63 68 bis 20.00 Uhr Fax: 030 - 321 31 99 
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Bild 3: Auf der linken Seite 

sind die Icons zu sehen, die 

wiederum verschiedene Icons 

mit unterschiedlichen 

Funktionen, hier rechts davon 

zu sehen, verwalten. 

schneide-Funktion sowie die Möglich- 

keit der Definition von grafischen For- 

men und Flächen erlauben die Montage 

neuer Bilder. AV funktioniert hier wie 

ein klassisches Layout-Programm. Ver- 

schiedene Ebenen können übereinan- 

dergelegt werden: im Hintergrund zum 

Beispiel ein HAM-Picture, darüber eine 

mit den Grafikbefehlen von AV erstellte 

grafische Form, dann Text und noch ein 

Brush, fertig ist das Titelbild für das 

Präsentationsprogramm, das sich jeder- 

zeit aktualisieren läßt. 

Fazit 
Es ıst an dieser Stelle nicht möglich, 

alle Funktionen von AV aufzuführen. 

Sie sind zu umfangreich. Man kann nur 

sagen, daß es eigentlich kaum Ein- 

schränkungen gibt. AV erweist sich als 

äußerst vielseitigund flexibel. AV besitzt 

nur einen gravierenden Nachteil: es be- 

der bildet es ebenfalls ein ideales Hilfs- 

mittel. Nurmachtsich für ihn die fehlende 

Möglichkeit, Programme weiterzugeben, 

  
steht zwar die Möglichkeit, mit der 

Funktion Create Runtime einen Pro- 

grammablauf mit allen benötigten Files 

auf eine oder mehrere Disketten zu 

packen. Aber im Gegensatz zu anderen 

Programmen dieser Art, die auf diese 

Weise selbständige, ablauffähige 

Präsentationen erzeugen, die weiterge- 

geben werden können, läuft eine Runti- 

me-Version von AV nicht ohne das 

Hauptprogramm ab. 

AV ist also ein äußerst leistungsfähi- 

ges Programm, das seinesgleichen sucht, 

vor allem in dieser Preisklasse. Die Be- 

dienung istabsolut AMIGA-typisch und 

damit eben extrem anwenderfreundlich. 

AV eignet sich besonders für alle, die 

schnell aktuelle Präsentationen mit an- 

schaulichem und hochwertigem Cha- 

rakter durchführen müssen. AV läßt sich 

genauso gut in wissenschaftlichen In- 

stituten, Kliniken wie auch in der Indu- 

strie einsetzen. Für den privaten Anwen-   

besonders negativ bemerkbar. 

  

  

  FreeCom wie 
A 2320 neu: ECS-komp. Flickerfixer sof io.5 95 97 

A 3000 2m RAM25Mhz) 2MB nur6.888,- 
auch 105MB a.A. Neu:ZIP-RAMsTC514256AZ nur 13,90 

ECS-Denise Nneu:159,- BigAgnus176,- 
Wir übernehmen den Umbau-Service f.A500/2000B AR: 
Chip-Puller, Werkzeug, nötig für Ausbau 8371 nur 29,90 

Gigatron 500 Plus bis 2.5MB intern A500 abl 98, - 
Aufrist. 1.5MB.Rams,Testd.,GAR Y-Ad.129,- (m.CPU+59,-) 

500 SE Gigatron Speichererw. 512K f.A500 99,- 

Kickstart-Umschalter- 2X / 3xROM 44, -/ 98, - 

Kick-ROM 1.3 (wahlw. 1.2) Orig. Commodore 66,- 

SCSI-Contr. TrumpCard od.SUPRA 2b308,- 
(£.A500+2000) z.B.m.Quantum 52-105-210MB Ifb., a.A. 
Aufpreis A500-ZorroBox=168,- Sonderangeb,. erfragen 
NEU: TrumpCard Professional NEU: Dt. Handbuch a.A. 

2-8MBa2000 incl.2MB FastRAM(mitSockeln)}499, - 
Grafikkarte HIGHGRAPH V sof. lieferbar 589,- 

RAMBox £.4500 SUPRA durchg.Port, bis 8MB @.A. 
Kickstart u. WB 2.0 orig. mit Handbuch Preis a.Anfrage! 
int.-LW, MNP5-Modems u.a. a.A. Sonderliste AK05 anfd. 

  

  

DM-Preise zzgl. Versand - Änderungen und Liefermöglichkeit vorbehalten - Abholung nach Vereinbarung 

(Handler:Nachweise per Post !) Ladenverkauf nur Weidenstieg 17 

D-2000 Hamburg 20 * Bismarckstraße 2     \_EAX: 040/49 57 88 * TEL: 040/49 59 90 _) 
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AB-Computer GmbH & Co KG 

5000 Köln 41 Lindenthal ‚IIhr Profi für Amiga 

Öffnungszeiten 10:00-18:00 Uhr Samst.10:00-14:00 
SD _ 0221/4301442 Fax 466515 

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,- 

Amiga Flicker Box alle farben für Multisync Mon. 498,- 

   
  

    
    

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 A500 komplett 448,- |: 

Vortex AT Emulator A2000 NEU 548,- | 
  

  

  

     

   

PUBLIC DOMAIN CENTER 
Postfach 3142 
5840 Schwerte 3 
  

  

Super ... 

1,90. 
  

      16 Seiten-Info kostenlos! 
   



  
von Andreas Krämer 

Der AMIGA wird von Haus aus 

mit 512 (A500) bzw. 1 MByte 

(A2000) RAM ausgeliefert. 

Der Anwender merkt jedoch 

schnell, daß viele Programme 

mehr RAM voraussetzen. Mit 

nur 512 kByte geht meistens 

nach dem Start eines Pro- 

gramms gar nichts mehr. 

    

SPEICHER SATT! 
RAM-Erweiterungen 

us diesem Grund wird die An- 

schaffung einer Speicherer- 

weiterung schnell ins Auge ge- 

faßt. Die KICKSTART-Redak- 

tion gibt Ihnen einen Überblick, welche 
Speichererweiterungen auf dem Markt 

existieren. Dabei unterscheiden wir zwi- 

schen Erweiterungen für den AMIGA 

500 und 2000 und gehen ausführlich auf 

irgendwelche rechnerspezifischen Be- 

sonderheiten ein. 

RAM... 
..1st eine Abktirzung und steht für 

Random Access Memory, zu deutsch: 

Schreib-Lese-Speicher. Der Speicher 

kann beliebig oft geschrieben und gele- 

sen werden, das ist der Unterschied zu 

ROMs (Read Only Memory), die im 

Gegensatz zu RAMs nur einmal be- 

schrieben werden können. Die Entwick- 

lung von RAM-Bausteinen hat in den 

letzten Jahren einen wahren Boom erlebt. 

Füllte ein 1 MByte-Rechnerarbeitsspei- 

cher vor Jahren noch ganze Schränke, 

genügt heute ein einziger daumenna- 

gelgroßer Chip. Z.Z. sind die 1 MBit- 

Bausteine am verbreitetsten, die auch zu 

einem recht günstigen Preis zu haben 

sınd. Die 1 MBit-RAMs können 128 

kByte speichern. Das sind 131.072 Zei- 

chen oder ca. 50 Textseiten. Eine ganze 

Menge. Im Kommen sind langsam aber 

sicher die 4 MBit-RAMs. Diese ICs sind 

allerdings noch recht teuer, fassen aber 

512 KByte oder 524.288 Zeichen, sprich 

200 Textseiten. 

ZIP, SIMM und DIP 
Natürlich gibtes unterschiedliche RAM- 

Bausteine, die sich hauptsächlich in ih- 

rer Form, Kapazität und Zugriffszeit 

unterscheiden. In den meisten Fällen 

verlangen die Speichererweiterungen 

normale DIP-Bausteine, diese Baustei- 

ne sehen wie „normale“ ICs aus und 

werden in vorbereitete Sockel einge- 

steckt. ZIP (ZigZag Inline Package) sind 

in ihrer Form anders als DIPs und wer- 

den beim AMIGA meistens in der Größe 

von 4 MBit (512 kByte) angeboten. Als 

letzte Speicherbausteine möchte ich noch 

die SIMMs (Single Inline Memory Mo- 

dule) erwähnen, diese RAM-Bausteine 

werden als Leisten und in unterschiedli- 

chen Größen angeboten. In der Regel 

kommen SIMMS mit einer Organisati- 

on von 1024 x 1 Bit (128 kByte) zum 

Einsatz. Da eine SIMM-Leiste acht ICs 

vereint, ergibt sich eine Speichergröße 

von |] MByte. Fast alle AMIGA- 

Speichererweiterungen benötigen soge- 
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nannte DRAMSs, wobei das ‚„D“ für dy- 

namisch steht, SRAMSs (S = statisch) 

kommen fast nie zum Einsatz, weil ihr 

Preis recht hoch ist. Der Unterschied 

zwischen den beiden RAM-Typen liegt 

in ihrer Refreh-Logik; während SRAMs 

nicht refreshed werden müssen, also ıh- 

ren Inhalt immer behalten, müssen 

DRAM-Speichererweiterungen mit ei- 

ner Refresh-Logik bestückt sein. 

Geschwindigkeit 
Die Geschwindigkeit vonRAMs wird in 

ns angegeben. In der Regel benötigt der 

AMIGA Bausteine, die schneller als 120 

ns sind. Manche Erweiterungen brau- 

chen auch RAMs mit schnellerem Zu- 

griff. Allerdings spielt es keine Rolle, 

welche Geschwindigkeitstypen ver- 

wendet werden, solange sie sich in dem 

Toleranzfeld befinden, das vom Ent- 

wickler angegeben wird. Beispiel: eine 

Erweiterung kommt mit 120 ns RAM- 

Bausteinen aus. Das RAM bzw. der 

AMIGA wird durch den Einsatz von 

beispielsweise 60 ns RAMSs nicht 

schneller. Klar, die RAMs werden ja mit 

der gleichen Taktgeschwindigkeit be- 

trieben, nimlich mit 7.1 MHz, voraus- 

gesetzt, das RAM besitzt keine Waitsta- 

tes (Wartezyklen). 

Chip- und Fastmem 
Der AMIGA unterscheidet zwei Spei- 

chertypen. Zum einen das Chip- und 

zum anderen das Fastmem. Als Chip- 

mem bezeichnet man den Speicher, der 

von den Customchips angesprochen 

werden kann. Grafik- oder Sound-Daten 

miissen sichin diesem Bereich befinden. 

Der Konfigurationsbereich liegt beim 

AMIGA bei der Adresse $0 und reicht 
bis $200.000. Das sind insgesamt zwei 

MByte. Allerdings verfiigen die meisten 

AMIGAs nur tiber 512 kByte Chipmem, 

es sei denn, man besitzt einen Rechner 

mit dem neuen BIG AGNUS, der 1 

MByte Chipmem adressieren kann. Ab 

Adresse $200.000 fängt der Fastmem- 

Bereich an und reicht bis Adresse 

$A00.000, das sind 8 MByte. Daraus 

läßt sich leichtersehen, daß die maxima- 

le RAM-Ausbaustufe auf 9 MByte be- 

grenzt ist. Ab Revision 6 des AMIGA 

2000 ist der neue BIG AGNUS einge- 

baut, dereine Adressierung von 1 MByte 

Chipmem ermöglicht. Auch neuere 
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A500-Modelle besitzen den neuen BIG 

AGNUS. Zahlreiche Speichererweite- 

rungen unterstützen hierbei den Einbau 

von 1 MByte Chipmem, allerdings ist 

dadurch ein Eingriff in den Rechner nö- 

tig. 

AMIGA 2000 
Der AMIGA 2000 wird mit 1 MByte 

RAM ausgeliefert. Speichererweiterun- 

gen werden in Form einer Slot-Karte 

angeboten, die einfach in einen freien 

Slot gesteckt werden kann. Stand der 

Dinge ist natürlich eine automatische 

Einbindung des Arbeitsspeichers. Er- 

weiterungen, die den Speicher nicht au- 

tomatisch einbinden, sind nicht mehr up 

to date. In der Regel besitzen die ange- 

botenen Erweiterungen eine Ausbau- 

möglichkeit bis auf 8 MByte. Über so- 
genannte Jumper lassen sich meistens 

bestimmte Ausbaustufen einstellen, die 
ım Normalfall die Stufen 2, 4, 6 und 8 

bereitstellen. 

AMIGA 500 
Für den AMIGA 500 gibt es zahlreiche 

Möslichkeiten ihn mit mehr RAM aus- 

zurüsten. Zum einen besitzt er einen 

Speichererweiterungs-Port auf der Un- 

terseite des Rechners. Eine andere Mög- 

lichkeit besteht darin, Erweiterungen an 

den Expansionsportanzustecken, dersich 

auf der linken Seite des Rechners be- 

findet. Für den Speichererweiterungs- 

Port muß man zwischen zwei unter- 

schiedlichen Erweiterungen unterschei- 

den: 

1. Erweiterungen, die den Arbeitsspei- 

cher nur um 512 kByte erhöhen. 

2. Erweiterungen, die über die Aus- 

baustufe von 512 kByte hinausgehen. 

Bei diesen Erweiterungen muß der A500 

geöffnet und ein zusätzlicher Adapter in 

den Rechner plaziert werden. Das kann 

ein GARY-, BIG AGNUS- und/oder 
Prozessor-Adapter sein. Die Vielzahl von 

Adaptersockeln ist notwendig, um die 

Kompatibilität zum BIG AGNUS (1 

MByte Chipmem) und die Speicherauf- 

rüstung auf über 512 kByte zu ermög- 

lichen. 

AMIGA 3000 
Der AMIGA 3000 nimmt eine Sonder- 

stellung ein. Speichererweiterungskar- 

ten fiir den AMIGA 2000 können ei- 

gentlich auch im A3000 eingesetzt wer- 

den. Allerdings ist das nicht sehr sinn- 

voll, da der A3000 auf dem Mother- 

board einen Platz für zusätzliches RAM 

reserviert hat. Der Anwender muf ledig- 

lich die RAM-ICs in die vorbereiteten 

Sockel stecken. Das Fastmem des AMI- 

GA 3000 besitzt einen 32 Bit breiten 

Bus, weil der A3000 mit einem 68030- 

Prozessor bestiickt ist. Dieses RAM ist 

sehr schnell und übersteigt die Ge- 

schwindigkeit des A2000-Fastmems bei 

weitem. Welche RAM-Bausteine Sie in 

Ihren A3000 einsetzen können erklärt 

die mitgelieferte Commodore-Doku- 

mentation. 

Besonderheiten 
Gegenüber den normalen Speicherer- 

weiterungen existieren noch einige wei- 

tere, die allerdings etwas aus dem Rah- 

men fallen. Mittlerweile werden einige 

Festplattenlösungen mit RAM angebo- 

ten. Diese Lösungen schlagen zwei 

Fliegen mit einer Klappe und vereinigen 

beide Komponenten. Beachten muß man 

hier eigentlich nichts, sie sind in der 

Regel recht unproblematisch. Anders 

sieht es bei 68020-/68030-Prozessor- 

karten aus. Viele solcher Karten sind mit 

RAM ausgerüstet, das im Gegensatz zum 

normalen RAM 32 Bit breit ist. Prozes- 

sorkarten-RAM ist vom Typ Fastmem 

und wird meistens mit der Taktrate be- 

trieben, mit der auch der 68020/30-Pro- 

zessor betrieben wird. Spezielle RAM- 

Bausteine werden für die Prozessorkar- 

ten benötigt. Welche das im einzelnen 

sind, möchte ich an dieser Stelle nicht 

aufgreifen. Ist man im Besitz einer 

Prozessorkarte, sollte zunächst die Kar- 

te mit RAM aufgerüstet werden, wenn 

man mehr Arbeitsspeicher benötigt, da 

das 32-Bit-RAM sehr schnell ist. Wei- 

terhin existieren noch einige „Zwitterlö- 

sungen“, beispielsweise das KCS Power 

PC Board, dessen RAM sowohl vom 

AMIGA als auch vom PC genutzt wer- 

den kann.
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Großes Lexikon der 

Computer-Fach- 

begriffe 

Bernhard Bachmann 

IWT Verlag 1990 

ISBN 3-88322-257-7 

ca. 630 Seiten, 78,- DM 

D er Bereich der EDV ist so 

umfassend und komplex, 

dali es wohl unméglich ist, immer 

über jeden Fachbegriff genaue- 

stens Bescheid zu wissen. Um 

nicht haufenweise Fachliteratur 

wälzen zu müssen, wirdman sich 

daher eher einem Lexikon zu- 

wenden. Das vorliegende Nach- 

schlagewerk richtet sich vor al- 

lem an den PC-Anwender. Neben 

der sehr ausfiihrlichen Beschrei- 

bung der Fachbegriffe von A-Z 

findet man daher auch ASCII- 

Tabellen, Steuercodes unter MS- 

DOS, Druckercodes, Festplat- 

tendaten und Tastaturkürzel be- 

kannter PC-Programme. Trotz 

dieser Spezialisierung auf den 

PC-Sektor sind auch für den 

AMIGA-Anwender interessante 

Daten dabei, wie die Steuercodes 

von HP-Laserdruckern oder die 

genaue Auflistung gebräuchli- 

cher Festplatten mit Angabe ih- 

rer technischen Daten. Ein klei- 

nes Fachwörterbuch Englisch- 

Deutsch rundet das Buch ab, was 

sehr sinnvoll erscheint -trifftman 

doch gerade im Computerbereich 

ständig auf Fremdwörter. Gera- 

de die des Englischen nicht so 

mächtigen Anwender werden 

wohl hierfür dankbar sein. 

Wenn auch für den AMIGA- 

Anwender nicht alle Daten 

brauchbar sind, so lohnt sich die 

Anschaffung vor allem aufgrund 

des wirklich sehr umfassenden 

Lexikons. 

(a) 

  

art computer 

faszination 1991 

Hersteller und 

Dienstleister 

Herausgeber: 

Dr. Dotzler Medien- 

Institut computer art, 

Frankfurt 

Verlagsgruppe Deutscher 

Fachverlag 

ISBN 3-87150-341-X 

as nun bereits zum zweiten 

Mal erschienene Jahrbuch 

über Computergrafik und Ani- 

mation dient dazu, einen Über- 

blick über den Stand der Com- 

putergrafik und der dazugehöri- 

gen Branche zu vermitteln. Es ist 

in fünf Abschnitte gegliedert. Im 

  
ersten kommen Autoren mit 

interessanten Fachartikeln zur 

Computerkunst zu Wort. Das 

zweite Kapitel beschäftigt sich 

mit den heutigen Möglichkeiten 

der Computeranmimation. Auch 

hier findet man eine Zusammen- 

stellung von Fachartikeln zum 

Thema. Ausführliche Firmen- 

portraits von Herstellern und 

Dienstleistern findet man im fol- 

genden Kapitel. Die bedeutend- 

sten Unternehmen der Branche 

sind hier auf jeweils zwei Seiten 

mit ihren Produkten, Zielsetzun- 

gen und Leistungen sowie ihrer 

Firmengeschichte vorgestellt. 

Selbstverständlich findet man 

hier auch Commodore mit der 

AMIGA-Reihe, von der ja spe- 

ziell der A3000 als Multimedia- 

rechner gepriesen wird. Weiter 

geht es mit der Aus- und Weiter- 

bildung. Hier erfährt der Leser 

mehr über die Möglichkeiten der 

Ausbildung im Computergrafik- 

bereich. Neben Ausbildungsin- 

stituten in Frankfurt, Köln und 

Karlsruhe werden Organisatio- 

nen zur Forderung der Comput- 

ergrafik vorgestellt. Auch inter- 

nationale Sammelpunkte der 

Computerkunst, wie beispiels- 

weise die bekannte Ars Electro- 

nica, und Messen werden be- 

schrieben. Im letzten Kapitel fin- 

den sich schließlich ein Fach- 

lexikon, ein Literaturverzeichnis, 

ein Firmenindex sowie ein Regi- 

ster. 

Dieses Jahrbuch bietet einen 

interessanten Einblick in die 

professionelle Welt der Com- 

putergrafik und ist somit auch 

für den in dieser Richtung vor- 

belasteten AMIGA-Anwender 

interessant, der sich auf diesem 

Gebiet weiterentwickeln möch- 

te. 

(a) 
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DUDEN Informatik 

Dudenverlag 

ca. 671 Seiten 

ISBN 3-411-02421-6 

D ie Informatik ist aus unse- 

rem heutigen Leben nicht 

mehr wegzudenken, undnurnoch 

wenige Bereiche der Berufswelt 

werden noch nicht von ihr beein- 

flußt. Aufgrund dieses breiten 

Spektrums wird jeder, der sich 

damit beschäftigt, sicherlich die- 

ses Sachlexikon schätzen. Es ist 

vor allem für das Studium und 

den Beruf ausgelegt. In ihm ist 

praktisch alles zu finden, von 

Algorithmen, Datenverarbeitung 

und Programmiersprachen über 

Betriebssysteme bis zur Hard- 

ware. Die Erläuterungen sind sehr 

detailliertund werden durch etwa 

500 meist zweifarbige Abbil- 

dungen unterstützt. Ein Register 

im Anhang erleichtert das Nach- 

schlagen nach Begriffen noch 

zusätzlich. 

Dernormale Computeranwender 

wird den ganzen Umfang dieses 

Buches sicherlich nie nutzen 

können, wer jedoch intensiver 

mit der Informatik zu tun hat, sei 

esin Schule, Studium oder Beruf, 

wird nicht enttäuscht werden. 

(ja)



  

  

  

Bild 1: Markierte 

Unterprogramme 
werden am rechten 
Bildschirmrand des 
„Blitz Basic“-Editors 

aufgelistet und sorgen 
so dafür, daß auch 

längere Programme 
übersichtlich bleiben. 

  

von H.J. Schumacher 

Der AMIGA ist weit Uber die 

Grenzen seines Benutzer- 

kreises hinaus fur seine 

fantastischen Grafik- und 

Soundfahigkeiten bekannt. 

Schamvoll verschwiegen wird 

von AMIGA-Fans zumeist je- 

doch die Tatsache, daß man 

sich recht intensiv mit an- 

fängerfeindlichen Program- 

miersprachen wie „C“ oder 

Assembler beschäftigen muß, 

um Programme schreiben zu 

können, die die Fähigkeiten 

des AMIGA ausnutzen. Das 

australische Produkt „Blitz 

Basic“ soll BASIC-Program- 

mierern endlich ein leistungs- 

fähiges Werkzeug an die Hand 

geben. 

  

N ####% DEFENDER #6 

    

            

  
          

        

  

alintro Been WO 

  

hiscores 

31190. aig 
DIM mh€i279) moti) ‚mx{1) ,myC1) ‚mxs(1) dCi) wsCi) , x01) ,x201),x020 newoame 
DIM ax€78) auc 7s) axs(78), ays(?S), at(78), as¢78) ae?) , ac(7a) newnave 
DIM adi€78), ad2¢ ain 
DIN lfcid wach, oe u: score(1),smart{1),bang(i1},smar jgospace 
DIM bx(2,1) ,b bate 34), bs(2,4),sxC4) youdie 
DIM hinayess¢ i, 4; Bau 3 er 

OM 
s 18=44-CNTSCH12) baiter 
$=' bomber 
LOAD p$+"font.def" od 

GOSUB dloadhis ander 
QUEUE 8, 512: QUEUE 1,542 humanoid 

LE 2,48 bonus 
POINTER 'B:SPRITE 8 blin 
GOSUB dloadbl:GOSUB dloadsp:OMA @ addbait 
a=i TO 8:SLOAD p#t"sound"+5STR#Ca)t+". def", at9:MEXT ad ganar 

addbomber 
‚intro:UWAIT :DMA 8:5LICE END:SLICE 8,518:COLOUR 1,8 addpods 
k=@ TO 6:FREE SCREEN k:NEXT addmutants 
SCREEN 8,328,224,3:5CREEN 1,328,224,3 
SCREEN 2,32 2 
DISPLAY 320 .224,0,1,1.0,2°SHORF @:SHOWB 2 
C= ‘a= 

AGB i tie a. H,y:c=cta 
IF c=15 THEN a=-a 
IF c=8 THEN a=-a 

SOT     
„BLITZ BASIC“ 
tink wie ein Kangurun 

er australische Programmierer 

Mark Sibly hat sich nun daran 

gemacht, die - unbestreitbar 

vorhandenen - Vorteile des 

BASIC-Konzepts mit denen einer 

schnellen Compiler-Sprache zu verei- 

nen, um so eine leicht zu erlernende 

Programmiersprache zu schaffen, die 

dennoch den Fähigkeiten des AMIGA 

gerecht wird. Das Ergebnis seiner Be- 

mühungen liegt jetzt vor: „Blitz Basic“. 

Der Editor: leistungsfä- 
hig und eigensinnig 

Das Programm „Blitz Basic“, das durch 

einen Doppelklick auf sein Programm- 

Icon aufgerufen wird, isteinkombinierter 

Editor, Compiler und Blinker. Dennoch 

ist es nur knapp 83.000 Bytes lang und 

sorgtdurch diese Kürze dafür, daß „Blitz 

Basic“ auch mit „nur“ 512 kByte Spei- 

cher eingesetzt werden kann. Der „Blitz 

Basic“-Editor (siehe Bild 1) weist alle 

grundlegenden Eigenschaften eines gu- 

ten Editors auf, besitzt bedauerlicher- 

weise jedoch weder einen Über- 
schreibmodus, noch ist er gewillt, die 

deutschen Sonderzeichen auf dem 

Bildschirm erscheinen zu lassen. Eine 

Help-Funktion zeigt auf Wunsch die 

Syntax des Wortes an, in dem sich der 

Cursor befindet, und erspart so manchen 

Griff zur Anleitung. Speziell markierte 

Labels im Programmtext werden am 

rechten Bildschirmrand aufgelistet (siehe 

Bild 1) und können durch einfaches 

Anklicken mit der Maus angesprungen 

werden. Auf diese Weise bleiben auch 

längere Programme sehr übersichtlich. 

Die Menüs: Optionen 
und Shortcuts 

Das Compilieren eines Programms wird 

über den Menüpunkt „Compile & Run“ 

gestartet und geht sehr schnell vonstat- 

ten. Der Menüpunkt „Create Executable“ 
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2 392 Herten, Buchenstr. 14 

STEFAN OSOWSKI’S 

Stutzpunkt-Handler 
HD-Computertechnik 
1000 Berlin 65, Pankstr. 61 
HD-Station 
1000 Berlin 20, Schönwalder Str. 65 
HD-Station 
1000 Berlin 44, Lahnstr. 44 
MÜKRA Daten-Technik 
1000 Berlin 42, Schöneberger Str. 5 
Telcomp - DFÜ Shop 
1000 Berlin 21, Alt-Moabit 106 
Buchhandlung Boysen + Maasch 
2000 Hamburg 1, Hermannstr. 31 
HCL - Home-Computer-Laden 
2300 Kiel, Knooperweg 144 
Klaus Computer 
2850 Bremerhaven, Lange Str. 131 
Buchhandlung Bültmann & 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 Dusseldorf 1, Am Wehrhahn 23 

- Neumann, Hard & Soft 
4018 Langenfeld, Hüsgen 8 
Intasoft 
4200 Oberhausen 1, Nohlstr. 76 
R-H-S R.Hobbold 
4285 Raesfeld, Westerhuesweg 21 
Buchhandlung Baedeker 
4300 Essen 1, Kettwiger Str. 35 
Computer Express 
4300 Essen 1, Gladbecker Str. 5 
Karstadt AG 
4300 Essen 1, Limbecker Platz 
Detlef Ziegler 

Al mr 

SLIId 

Buchhandlung Wenner 
4500 Osnabrück, Große Str. 69 
Bücher Krüger 
4600 Dortmund 1, Westenhellweg 9 
Buchhandlung Kamp 
4790 Paderborn, Am Rathaus 
Buchhandlung Phönix 
4800 Bielefeld 1, Oberntorwall 23a 

 Buchhaus Gonski 
5000 Köln 1, Neumarkt 18a 
Schneider Shop 
5000 Köln 91, Olpener Str. 350 

| Mayersche Buchhandlung 
51 00 Aachen 1, Ursulinerstr. 17-19 

Buchhandlung Behrendt 
| 5300 Bonn, Am Hof 5a 

Buchhandlung Kehrein 
5450 Neuwied, Engerserstr. 39 
Fachbuchhandlung Kohl 
6000 Frankfurt 1, Roßmarkt 10 
GTI Software Boutique 
6000 Frankfurt 1, Am Hauptbahnhof 10 
Germini Medienvertriebs GmbH 
6200 Wiesbaden, Mauritiusstr. 5 
Feber'sche Buchhandlung 
6300 Gießen 1, Seltersweg 83 

 GTIGmbH 
6370 Oberursel, Zimmersmühlenweg 73 
_A. Manewaldt oe 
6703 Limburgerhof, Carl-Bosch-Str. 31 
PRINZ Medienvertriebs GmbH&Co.KG 

/ 6800 Mannheim, T 1, 1-3 
Löffler Fachbuch 

I 6800 Mannheim, B 1,5 
| Gemini Medienvertriebs GmbH 

7000 Stuttgart, Kénigstr. 18 
Peksoft 

~ 8000 München 5, Müllerstr. 44 
Seemüller-Computer 
8000 Müchen 2, Schillerstr.18 

 PD-Studio Nürnberg GmbH 
8500 Nürnberg 20, Werder Str. 4 
PD-Studio Bamberg 
8600 Bamberg, Hallstadter Str. 21 
B.K. Computer 
8998 Lindenberg, Baumeister-Specht-Str. | 
Das Internationale Buch 

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

 0-3253 Egeln b.Magdeburg, A. Markt 26 
Diddy's Funkshop 
0-9156 Oelnitz/Erzgebirge, Bahnhofstr. 73 

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

Handleranfragen 
| erwünscht! 

  
Nr.131 
ÜbersetzE DM 29,- 
Mit dem Programm ÜbersetzE 
können Sie problemlos englische 
Texte ins Deutsche übersetzen. 
ÜbersetzE verarbeitetproblemlos 
Texte beliebiger Länge und ist 
dank des umfangreichen mitge- 
lieferten Wörterbuches enormlei- 
stungsfähig. Natürlich sind die 
übersetzten Stücke nicht gram- 
matikalisch fehlerfrei, aber der 

Sinnbleibtdoch erhalten. Das Wör- 
terbuch ist problemlos selbst er- 
weiterbar und der registrierte Kun- 
de wird Uber Updates informiert! 
Selbstverstandlich liefern wir Uber- 
setzE mit umfangreicher deut- 
scher Dokumentation aus! 

  
Nr.159 
PPrint DTP DM 99,- 
PPrint ist ein DTP-Programm fur 
den Heimbereich, Sportvereine, 

private Drucksachen, ....Mit PPrint 
können Sie Text & Grafik beliebig 
mischen und millimetergenaue 
Druckvorlagen erstellen. Mit PPrint 
können Sie bis zu 1024 x 1024 
Punkte große Druckwerke erstel- 
len, miteinermaximalen Ausdruck- 
größe von 1m x 1m. 16 bzw. 32 
Farben sind gleichzeitig dar- 
stellbar und sowohl LoRes als 
auch HiRes und Interlace werden 
unterstutzt. Das Programm arbei- 
tet nach dem WYSIWIG-Prinzip, 

ist vollkommen mausgesteuert 
und multitaskingfähig! Zur 
Bildverarbeitung istein Grafikedi- 
tor und ein Farbanpasser inte- 
griert. Es besteht die Möglichkeit 
zur Verarbeitung von IFF- 
Grafiken. Zusätzlich liefern wir 4 
Disketten mit Klein-Grafiken aus! 

  

Black Line 
Nr.150 
Nostradamus DM 89,- 

NOSTRADAMUS ist ein profes- 
sionelles deutsches Programm 
zur Horoskoperstellung auf wis- 
senschaftlich fundierter Basis. Es 
besticht durch seine einzigartige 
Benutzeroberfläche und ermög- 
licht es auch dem Horoskop-Laäi- 
en, komplizierte Berechnungen 
ohne Grundlagenkenntnisse 
durchzuführen. Es beinhaltet 
Standard-, Chinesische- und 
Runenhoroskope. Alle Horoskope 
können über jeden Drucker aus- 
gedruckt werden. Nostradamus 
wird auf 2 Disketten ausgeliefert 
und ist fur alle Amiga-Modelle ge- 
eignet!    

  

Nr.155 
Einkommensteuer DM 99,- 

Einkommensteuer 1990 ist die 

uberarbeitete Version des bekann- 
ten Programmes. Es ist vollkom- 
men an die neue Gesetzeslage 
angepaBt und wird mit umfangrei- 
chem deutschem Handbuch aus- 
geliefert. Mit Einkommensteuer 
stellt die Berechnung Ihrer Lohn/ 
Einkommensteuer kein Problem 
mehr dar. Es besteht sogar die 
Möglichkeitdes Ausdruckes in die 
amtlichen Formulare. Außerdem 
erwerben Sie mit dem Kauf von 
Einkommensteuer günstige Up- 
date-Gelegenheiten und Service 
für die nächsten Jahre gleich mit. 
Einkommensteuer ist um zahlrei- 
che Möglichkeiten bezüglich 
Kapitalvermögen erweitert und 
deckt 99,9% allermöglichen Fälle 
ab. Mit diesem Programm können 
auch Sie viel Geld und Zeit spar- 
en! Benötigt 1MB! 

  

  

In Zusammenarbeit mit der   ARAG Allgemeine Versicherungs-AG 

bieten wir Ihnen einen umfangreichen 
Versicherungsschutz für Ihr 
Amiga-System an! 
Kostenloses Infomaterial anfordern!     
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ishaltsbuch - Komplettlésung zur Ver- 
Ihrer privaten Finanzen! Leicht bedienbar, 

Computer-Neulinge geeignet. Unterstüt- 

ch Demo-Dateien, frei von buchhalteri- 
ichausdrücken, Funktionsüberblick: ver- 

Dateien, mehrere Kontenlisten, bis zu 

en, 40 freidefinierbare Konten, Suchrou- 

ppelte Buchführung, Filterfunktionen, 

yertrag, Mausunterst.. . (1 MB). DM 98,- 

ney Player Deluxe - Geldspielgerat, Sie 

wie in der Spielhalle! - Start- und Ris- 

jatik, Sonderspiele, viele Extras und Spiel- 

lauflösung, Maussteuerrung. DM 39,- 

ie auf dem Amiga - didaktisch hervor- 

ufgebautes Lernprogramm für die Klas- 

infachste Bedienung, viele erläuternde 

nd ein breites Themenspektrum zeich- 

es Programm aus. DM 49,- 

M - Statistik-Grafik-Manager - auf 

‚Art und Weise können Sie mit SGM 

nd Präsentationsgrafiken erstellen: 

orten-, Tendenz-, Flächengrafiken. 

iken können ausgedruckt oder im IFF- 

veiterbearbeitet werden. DM 49,- 

rt-Skat - ist ein spielstarkes Skatpro- 

den Amiga. Mit diesem Programm 

chte Stammtischatmosphäre auch zu 
| DM 39,- 
sthoven - Musikprogramm ist die Profi- 

n unserer beliebten Wizard of Sound 

ehr als 100 Instrumente, HQ-Notenaus- 
Js. Handbuch und alle Features der Ver- 

arsion. 3 Disketten! DM 49,- 
9ort - eine ausgezeichnete Flugsich- 

mulation mit 8 verschiedenen Flughäfen. 

en Sie das Chaos im Luftraum! Mit 

1d High-Score. DM 49,- 

inger - ein schwieriges Geschicklich- 

| mit 20 verschiedenen Levels. Sie müs- 
uchen, komplexe Figuren zusammenzu- 

vorgegebenen Zeitlimit! DM 39,- 

rhythmus -Das Programm mit 2 Darstel- 

di und Ausdruckmöglichkeit. DM 29,- 

er V2.0 - ist an den C-64 Klassiker 

Dash angelehnt. 25 verschiedene Levels 

200 Gegnern pro Bild. DM 39,- 

cial-Basic - Amiga-Basic-Erweiterung 
euen Befehlen für Text, Grafik und 

len auch Sie noch mehr aus Ihrem 

er Basic-Programmierung heraus! 

DM 29,- 

maker - mehr als 30 verschiedene 

kintros können erstellt werden, mit jeweils 

usatzeffekten. Individueller Text, 

dene Scrolling-Arten, IFF-Grafiken 

jeladen werden, Musikeinbindung, ...



#2. Deutsche Programme 
PA Deutsche Anleitungen 
X Deutsche Handbücher 

    

     

    
   

    

   
   
    

    

   
   

    

   

    
     

    

   

DM 49, - 

ergrips - ein Quiz-Spiel für 1-4 Spieler mit weit über 

gen zu 16 verschiedenen Themenbereichen! Mit 

elieferten Editor können eigene Fragen erstellt 

DM 49,- 

ter-Adress - eine komfortable deutsche Adressver- 

Bis zu 32000 Adressen, schnell, Filter- und Sortier- 
n, Listen- und Adressaufkleberausdruck. DM 29,- 

e - ein Memory-ähnliches Spiel für 

4 Jahren! Trainiert 

9 verschiedene 
ken, ein oder zwei 

Auch für Erwachsene 
DM 29,- 

deutsche Imperium - 

es Simulationsspiel, daB 

Zeit Heinrichs des |. zu- 
tzt. Halten Sie mit allen 

n und strategischen Mitteln 

junge deutsche Reich | 

DM 39,- 

“ist ein neues Brettspiel für 1bis 
it wahlweise bis zu 3 Computergegnern! Ziel des 
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| kompatibel zu den Standard Assemblern und wird 

lettem deut. Manual geliefert. Wahnsinn! DM69,- 

tenManager - Ein umfangreiches Programm zur 

Buchhaltung und Girokontoverwaltung. Sie können 

‘ogramm ohne buchhalterische Vorkenntnisse voll 

nd zusätzlich sind grafische Auswertungen integriert! 

2 DM 49,- 

fessional-Titler - Ein professionelles Video-Titel- 

m für die Commodore-Amiga-Familie. Professional 

STEFAN O&8S 

02 01/ 78 87 78 - Fax. 
Versandkosten Inland: 

  

  

  

  

STEFAN OSOW SKI 
Entwicklung und Vertrieb von Software / Computer-Versicherung 

D - 4300 Essen 1, VeronikastraBe 33 

02 01/ 79 84 47 - BTX *OSSOWSKI# 
DM 3,- V-Scheck - DM 7,- Nachnahme 

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

  

     
   

   

   

    
   
   
   

     

   
    

    
   
    

    

   
    

   
   

    
     

  

         

    

   
   

  
  

    

  
  

    
      

        

  

tes, Quadrate bzw. Karos zu bilden. DM 49,- ügt über mehr als 20 Überblend-Funktionen und ist f: a 

a-Chart-Analyse - Ein leistungs-fähiges Aktien-, er Funktionsvielfalt einfach zu bedienen. DM 69,- Public-Domain 
chein- und Indexverwaltungsprogramm. Grafische ter-Video - Ein Programm zur Verwaltung von bis S h ar a> W are 

larische Chart-Analyse. Wird mit aktuellen Kursdaten D Videokassetten. Druckt, sortiert . DM 29,- 

ketten zusammen ausgeliefert! DM 69,- N-Wizard - Ein Icon-Editor der Spitzenklasse. Leicht Low-Cost-Software 
ine - Ein Strategiespiel für 1-4 Spieler. Ihre Aufgabe r, flexibel und leistungsfähig. Wird mit umfangrei- 

e Pipeline von Ihrem Öltank zum Vorratsbecken zu dbuch ausgeliefert! DM 49,- 1 Haushaltsbuch V1.2 DM 8,- 

Mit ausführlicher Anleitung IDM 49,- ed-Disk - Ein Utility, mit dem Sie die Lese- und 3MountainCad DM 8,- 

insverwaltung - - Verwaltet bis zu 1000 Mitglieder eschwindigkeit Ihrer Diskettenlaufwerke um 200- 4 Spiele 3 Disks DM 24,- 

u 18 Datenfelder pro Mitglied. Sortier- u. . eigern können. DM 39,- 5 AntiVirus Il DM 8- 

nen, Lastschriften, Aufkleber, Statistik,..! DM79,- el-Designer - Label-Designer erstellt professionelle 6 Textverarbeitung DM 8,- 

Lab - der Diskettenmanipulator! - Mit a fur 3,5"-Disketten. Text und Grafik können gemischt 7 Utiltiy-Disk DM 8-- 

labor ist nun auch der normale Anwender in der La- Leicht bedienbar und flexibel! DM 49,- 14 Buchhaltung DM 8,- 

tten auf dem untersten Level zu bearbeiten. Es ist ter-Virus-Killer - Erkennt und vernichtet mehr als 16 Amiga-Paint DM 8-- 

‘ast jeden Kopierschutz zu entfernen, eigene Kopier- - und Linkviren! MVK wird standig erweitert und ist 17 Videodatei DM 8,- 

hniken | zu erstellen; mit Floppy-Kurs. DM 69,- ienbar! Top-Hit! DM 49,- 18 FuBballmanager DM 8-- 

ey - Solitaire - Umsetzung des bekannten Brett- GA-Auftrag - übernimmt Ihre komplette Kunden-, 20Girokontoverwaltung DM 8,- 

it 18 verschiedenen Levels! Als Spielsteine werden nd Lagerverwaltung sowie die Fakturierung und Re- 26 RISIKO - Amiga-Ver. DM 8,- 
rte Münzen benutzt |’ DM 29,- rstellung! Ein leistungsstarkes und praxisorientiertes 27 DBW-Render2.0 

| -Ein klassisches Jump’Run Spiel mit m. Benötigt 1 MB Sp. und eine Festplatte! DM 99,- ( 3 Disketten ) DM 24,- 

rollin vielen versch. Landschaften undGegnern. GA-Buch - Komplette Finanzbuchhaltung mit ver- 32 Diskettenverwaltung DM 8,- 

iger Sound, Grafik und Animation! Langanhaltender en Kontenplanen, Summen & Saldenliste, USt.- 33 Pascal 3 Disks DM 24,- 

| DM 39,- Idung, Primanota, Mahnwesen und weitere Auswer- 34 DiskKey - Monitor DM 8-- 

master - Ihr Ziel ist es, in insgesamt 20 verschiede- enötigt 1 MB Speicher und eine Festplatte! DM 99,- 39 Assembler DM 8;,- 

tionen die Toilette mit der Wasserspülung durch eine GA-BUROPRAX - Komplettpaket bestehend aus Nr. 40 Bibel-Quiz DM 8;- 

ng zu verbinden. Eine neue Spielidee! DM 29,- 7! Vorteilspreis! DM 189,- 45 Etikettendruckprg. DM 8- 
le - Makro- Assembler für 680X0-Prozessoren Mit ime - ein elektronisches Notizbuch! TSTime arbeitet 47 Pac-Man DM 10,- 

nnen Sie für jeden Amiga-Rechner Maschinenspra- grund und erinnert Sie automatisch an wichtige 51 Ballerspiel DM 10,- 

gramme erstellen! Ob Amiga 500 oder Amiga 3000, TSTime kann zu bestimmten Zeitpunkten selbst- 52 MicroBase DM 8;- 

: können Sie jeden Prozessor-Typ voll ausnutzen! eitere Programme starten! DM 49,- 55 VOKABELTRAINER 

.. 0.0.0. | Englisch DM 19,- 
| _ 2030405 05OOBNEANY FRANZOSISCH DM 19,- 

S LATEIN DM 19,- 

ITALIENISCH DM 19,- 

56 Bundesligaverwaltung DM 15,- 
57 Plattenverwaltung DM 19,- 

58 Schreibmaschinentr. DM 19,- 
59CLI-HELP-DELUXE DM 19,- 

60 “C”-Kurs #1 DM 19,- 

61 Lotto-Verwaltung DM 19,- 

62 Tabellenkalkulationdt.DM 30,- 

63 Datenbank DM 30,- 

N I   

  

  
 



speichert den compilierten Programm- 

text als ausfiihrbares Programm ab. So 

entstandene Programme sind vollkomen 
unabhängig vom Hauptprogramm und 

dürfen weitergegeben werden. Der 

größte Teil der Menüpunkte kann 

lobenswerterweise auch über Tastatur- 

Shortcuts aufgerufen werden. Der 

unkomfortable Datei-Requester ent- 

spricht jedochnichtsorechtdem heutigen 

Stand der Programmierkunst. 

Der Befehlssatz: knapp 
und effektiv 

Mit einem guten Editor alleine ist es 

natürlich noch nicht getan. Deshalb jetzt 

zum interessantesten Teil: Was kann 

„Blitz Basic“? 

Unter den etwa 80 Befehlen und 50 

Funktionen trifft man erfreulicherweise 

viele alte Bekannte wıe DIM, PRINT, 

CHR$ und RND wieder, die auch alle 

mehr oder weniger so arbeiten, wie man 

es von anderen BASIC-Varianten her 

gewohnt ist. Die Möglichkeit, FOR- 

NEXT-Schleifen und IF-THEN-Kon- 

struktionen zu benutzen, darf natürlich 

ebenso wenig fehlen wie die moderne- 

ren Varianten ENDIF, REPEAT IF und 

UNLESS. Eine elegantere Methode als 

GOSUB-RETURN, um Unterprogram- 

me modular zu realisieren, ist jedoch 

nicht vorhanden. Die Befehle OPEN 

INPUT und OPEN OUTPUT erlauben 

leider nur eine sequentielle Ein- und 

Ausgabe von Daten. Darüber hinaus sind 

die mathematischen Fähigkeiten recht 

begrenzt, und die Länge von String- 

Variablen muß am Programmbeginn 

festgelegt werden. Bei den grundlegen- 

den BASIC-Befehlenkann „Blitz Basic“ 

also noch nicht überzeugen - die Stärken 

dieser BASIC-Version werden erstdann 

deutlich, wenn es um Grafik- und Sound- 

Befehle geht. Mit den Befehlen 

SCREEN, USE, SHOW, DISPLAY und 

SLICE können Sie mehrere Bildschirme 

definieren und verwalten. Unterstützt 

werden dabei die Modi LoRes, HiRes, 

HAM, EHB und Dual Playfield. Bewe- 

gung kann mit Hilfe von SPRITEs (die 

jedoch höchstens 16 Pixels breit sein 

dürfen) erzeugt werden. Auch IFF- 

Brushes lassen sich mit BLOAD laden 

und mit BLIT, QUEUE, QBLIT und 

UNQUEU animieren. Man vermißt je- 

doch schmerzlich die Möglichkeit inter- 

22 KICKSTART 6/1991 

SCREEN screen, width, height, depth 

COMPILER OPTIONS 

uk OPTIMIZER 

ae AC CHECKING 

'He'f ERROR CHECKING 

  

Maximum Screens: ICR 

Maximum Blits LCR 

Maxinun Queues : Sa 

Maxinun Slices: Saag 

Maximum Sprites: iLL 

Maxinun Sounds i 

Maximum String Length: FEEER 

Default String length: ECR 

ea ata ae ee Lae 

CREATE ICONS 

   
COMPILE AND RUN CANCEL 

‘initialize the double buffer variable 

ta 

    

  
ruptgesteuerter Bewegungsablaufe, wie 

sie von „AMOS“ her bekannt sind. Mit 

PLOAD kann ein IFF-Bild geladen 

werden, mitFLOAD ein mit einem IFF- 

kompatiblen Grafikprogramm erstellter 

Zeichensatz. Die Farbregister des AMI- 

GA werden mit dem Befehl RGB ange- 

sprochen. Mit den Befehlen SLOADund 

SOUND können Sie Samples, die im - 

von jedem Sound-Sampler unterstütz- 

ten - IFF-8SVX-Format vorliegen, auf 

jedem der vier Tonkanäle des AMIGA 

erklingen lassen. Der Befehl SING spielt 

Musikstücke ab, die mit dem auf der 

„Blitz Basic“-Extras-Disk vorhandenen 

Musikprogramm „Maestro“ erstellt 

wurden. Die sehr viel verbreiteteren 

SMUS- und „SoundTracker“-Formate 

werden leider nicht unterstützt. ERROR 

und ERN dienen dazu, während des 

Programmablaufs auftretende Fehler 

abzufangen. Mit EXEC kann ein AMI- 

GADOS-Befehl ausgeführt werden. Mit 

den Befehlen MOUSEWAIT, JOYB, 

Bild 2: Der Compile-Vorgang 
kann in diesem Requester 
beeinflußt werden. 

Bild 3: Auch Animationen im 

Stil der Demo-Gruppen 
lassen sich mit „Blitz Basic“ 

erstellen. 

JOYX, JOYY, MOUSEX und MOU- 

SEY können Sie die Zustände von Maus 

und Joystick abfragen. 

Ein großes Manko des „Blitz Basic*- 

Befehlssatzes besteht jedoch darin, daß 

leider keine Intuition-Befehle vorhan- 

den sind: Es können weder Menüs noch 

Gadgets noch Requester noch Fenster 

definiert werden. Natürlich hindert Sie 

niemand daran, für diese Zwecke Ihre 

eigenen Routinen zu schreiben, aber für 

eine Programmiersprache, die für den 

Maus- und Fenster-Computer AMIGA 

entwickelt wurde, sollten derartige Be- 

fehle eine Selbstverständlichkeit sein. 

Hier merkt man leider deutlich, daß die 

etwa 130 Kommandos und Funktionen 

von „Blitz Basic“ im Vergleich zu dem 

mehr als dreimal so großen Befehlssatz 

von „AMOS“ doch recht mager sind. 

Mit „Blitz Basic“ compilierte Pro- 

gramme sind verhältnismäßig lang: Das 

Spiel „Defender“, dessen Source-Code 

eine Größe von nur 27.000 Bytes besitzt,



  

  

  

BLITZ 
BASIC 

WA 

atin. 

au, u 

NE muzik     
hat in der lauffähigen Version die Länge 

von über 85.000 Bytes. Dafür ist dieses 

Programm dann aber auch vollkommen 

unabhängig von einem Runtime-Modul 

oder Libraries. 

Während des Ablaufs eines „Blitz 

Basic“-Programms ist das Multitasking 

abgeschaltet. Dies mag zwar bedauerlich 

sein, ist aber notwendig, um die tat- 

sichlich bemerkenswert hohe Ge- 

schwindigkeit dieser Programme zu 

gewährleisten, die der von in „C“ oder 

direkt in Assembler programmierten 

Spielen nahekommt. 

Die Demos: schnell und 

uberzeugend 
Auf den beiden „Blitz Basic“-Disketten 

befinden sich einige Beispielprogramme, 

der bereits erwähnte, nicht sehr 

benutzerfreundliche Musikeditor „Mu- 

zik“ und als Höhepunkt mit „Defender“ 

ein horizontal scrollendes Shoot-’em- 

ups-Spiel, das durch eine hohe Ge- 

schwindigkeit, weiches Scrolling, gute 

Spielbarkeitundeinen gelungenen Zwei- 

Spieler-Modus überzeugt. „Defender“ 

ist damit das beste Beispiel für die 

Möglichkeiten, die in „Blitz Basic“ 

stecken. 

Die Dokumentation: 

informativ und an- 

schaulich 
Der Wert einer Programmiersprache 

steht und fällt mit der Güte ihres Hand- 

buchs. Die - erfreulicherweise deutsch- 

sprachige - Anleitung zu „Blitz Basic“ 

Bild 4: Die mitgelieferten 
Programme demonstrieren 
die Leistungsfähigkeit von 
„Blitz Basic“. 

liegt als benutzerfreundliches Ringbuch 

vor, indem sich auch die beiden Disketten 

„Program Disk“ und „Extras Disk“ be- 

finden. Ein einführendes Kapitel über 

BASIC-Programmierung fehlt in dem 

etwa 140seitigen, gut strukturierten 

Handbuch ebensowenig wie eine genaue 

Erläuterung aller Befehle und Funktio- 

nen. 

Das Fazit 
Wenn Sie Tools, Datenbanken oder an- 

dere Intuition-konforme Anwender- 

programme schreiben möchten, ist „Blitz 

Basic‘ also eindeutig das falsche Pro- 

gramm für Sie. In solchen Fällen sollten 

Sie lieber zu „GFA-BASIC“, unter 

Umständen zu „AMOS“ oder sogar zu 

„AMIGA-BASIC“ greifen. Dennoch 

verdient „Blitz Basic“ die Note „2+“, da 

es seinen Anspruch, eine leicht zu erler- 

nende und dennoch wirkungsvolle Spra- 

che zur Spieleprogrammierung zu sein, 

voll und ganz erfüllt: In relativ kurzer 

Zeit können mit dieser Programmier- 

sprache sehr ansehnliche Spiele und 

Demos erstellt werden. Die Kompa- 

tibilitat zum IFF-Standard im Grafik- 

und Soundbereich erleichtert die Arbeit 

zusatzlich. Beim Preisvergleich mit an- 

deren BASIC-Dialekten sollten Sie auch 

berücksichtigen, daß im Preis von knapp 

200,- DM bei „Blitz Basic‘ konzept- 

bedingt der Compiler bereits enthalten 

ist, den Sie beianderen BASIC-Dialekten 

zusätzlich hinzukaufen müssen. 

KICKSTART 6/1991 
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Aus der einfachen 

Formel SIN(X‘2) + 
SIN(Y?2) entsteht 

eine solch 

wunderschöne 

Grafik. 

von JÜRGEN HAAGE 

24 

Mit diesen kurzen Worten be- 

schreibt Seven Seas die Soft- 

ware „MathVision“, obwohl es 

sich nicht um ein Spiel han- 

delt, sondern um ein ernstzu- 

nehmendes Mathematik- 

programm. 

  KICKSTART 6/1991   

MATHVISION 

  

  

A TOOL THAT FEELS LIKE A GAME 

ie Zeiten, in denen man Parabeln 

oder Funktions-Plots noch mit 

der Hand zu Papier brachte, lie- 

gen schon einige Zeit zurück. 

Der Computer, dessen Hauptaufgabe die 

Rechnerei ist, erledigt auch die 

Grafikausgabe genauer und schneller, 

wenn man eine geeignete Software be- 

sitzt. MathVISION ist ein solches Soft- 

ware-Produkt, dessen Funktionen aller- 

dings weit über die Anforderungen hin- 

ausgehen, die an einen einfachen 

Funktions-Plotter zu stellen sınd. 

Im Lieferumfang sind drei Disketten 

und ein auch fiir Computer-Anfanger 

sehr gut geeignetes Handbuch enthal- 

ten. Auf den Disketten befinden sich 

zwei unterschiedliche Versionen des 

Programms: Die eine nutzt den Floating- 

Point-Coprozessor, die andere nicht. Des 

weiteren sind eine Vielzahl von Demo- 

bildern, Funktionen und Formeln zu fin- 

den. Laut Handbuchbeschreibung ist es 

zwar nicht unbedingt erforderlich, aber 

doch ratsam, mathematische Grund- 

kenntnisse zu besitzen. 

Nach Starten des Programms wird ein 

monochromer Eingabebildschirm ange- 

zeigt, in dessen Eingabefeldern die For- 

meln und Parameter eingegeben und 

eingestellt werden können. Das Pro- 

gramm bietet eine Reihe von Schlüssel- 

wörtern, mit denen man eigene Formeln 

und Funktionen erstellen kann. 

Zumersten Ausprobieren können auch 

Dateien von Diskette geladen werden. 

Es handelt sich um erweiterte IFF-Da- 

teien. Erweitert deshalb, da nicht nur die 

erzeugten Bilder, sondern auch die 

Formeln, Funktionen und sogar Sound 

zur Unterhaltung, während ein Bild 

aufgebaut oder angezeigt wird, mit- 

gespeichert werden. 

Die Visualisierung 
Die eigentliche Visualisierung (Dar- 

stellung) kann auf drei verschiedene 

Arten mit jeweils unterschiedlichen 

Parametern geschehen. Globale Vor- 

einstellungen betreffen die Screen- 

Auflösungen von LoRes, HAM bis zu 

HiRes und Lace, den alle Darstellungs- 

arten betreffenden Zoom-Faktor und



  

MaxonCAD 

    

   

    
      

    
    

  

   

DIE NEUE DIMENSION I 
DESIGN UND KONSTRUI 
Funktionsvielfalt. 
MaxonCAD bietet all die Funktionen, die ein CA-Designer von seinem Werkzeug erwarten kann, 

ganz gleichgültig, welche Anforderungen er zu erfullen hat. Die Flexibilitat der einzelnen Funktio- 

nen garantiert ihm dabei die vollkommene Kontrolle über seinen Entwurf, vom ersten bis hin 

zum letzten Arbeitsschritt. 

Geschwindigkeit. 
Hochgradig optimierte Programmroutinen sind die Grundlage der extremen Bearbeitungs- und 

Darstellungsgeschwindigkeit von MaxonCAD. Doch nicht nur in der Ausfuhrungsgeschwindig- 

keit liegt seine Stärke: Die geradlinige Bedienerführung und die hohe Integration der Funktionen 

mit vielen - auf Wunsch - automatisch ausführbaren Festlegungen lassen den Anwender schnell 

das gewünschte Resultat erreichen. 

Bedienungskomfort. 
MaxonCAD ist schnell und einfach mit der Maus zu bedienen. Die Auswahl der Funktionen 

erfolgt aus überschaubaren Menüs und Funktionsleisten. Voreinstellungen können in übersichtli- 

chen Requestern festgelegt werden. Die klare Linie der Bedienung, die sich durch das gesamte 

Programm zieht, steht für die Transparenz und Effizienz von MaxonCAD. 

MaxonCAD. Unverbindliche Preisempfehlung DM 449.- Für alle A500, A1000, A2000 und A38000 

MaxonCAD®tdett, Unverbindliche Preisempfehlung DM 249.- mit mindestens 1 MB Speicher. 

Für nähere Informationen fordern Sie bitte unseren Prospekt an. 

Die Synthese von Funktionsvielfalt, 
Geschwindigkeit und Bedienungskomfort. 

   AX 
computer g 

MAXON Computer GmbH ® Schwalbacher Str. 52 e W-6236 Eschborn 

Tel.: 061 96 /481811 ¢ Fax: 061 96/41885



verschiedene Farbvorgaben. Diese sind 

iibrigens besonders gelungen. So ist es 

möglich, zu allen Farben die einzelnen 

Farbwerte getrennt mit der Maus einzu- 

stellen und auch für alle Farben gleich- 

zeitig den z.B. Rotanteil um 1 zu erhö- 

hen. Ein Colorcycling kann ebenfalls 
eingestellt werden. 

Darstellungsarten 
Im einfachen Modus werden lediglich 

Linien, bekannt von einfachen 

Funktions-Plottern, dargestellt. Ver- 

schiedene Voreinstellungen wie zum 

Beispiel die Auflösung, in der berechnet 

werden soll, der Zoom-Faktor und die 

Minimal- und Maximalwerte können in 

der einfachen Darstellungsart genauso 

vorgenommen werden wie in den beiden 

anderen. In der zweiten Darstellungsart 

werden Konturen gezeichnet. Da die 

Darstellung 2dimensional ist, entspricht 

sie der Draufsicht in der 3dimensionalen 

Anzeige, benötigt allerdings lange nicht 

soviel Rechenzeit. Auch in diesem 

Anzeigemodus können die Berech- 

nungsauflösung, das Zooming, ver- 

schiedene Skalierungen und das Clipping 

eingestellt werden. 
Im Darstellungsmodus Perspektivisch 

wird die Formel im 3dimensionalen 

Raum angezeigt. Sehr schön hierbei ist 

die Möglichkeit der Ansichtseinstellung. 

Ein Würfel mit aufgezeichneter x-, y- 

und z-Achse kann solange mit der Maus 

auf dem Screen verschoben und gedreht 

werden, bis dem Anwender die Blick- 

richtung gefällt. Beim nächsten Aufbau 

des Bildes wird die Perspektiveneinstel- 

lung übernommen. Für diesen Modus ist 

es aber ratsam, einen Floating-Point- 
Coprozessor zu benutzen oder einen 

schnellen Amiga sein eigen zu nennen, 

dakomplexe Formeln, inhoher Aufösung 

berechnet und angezeigt, oftmals Stun- 

den zur Berechnung benötigen. 

Die Berechnung von Mandelbrot- 
Fraktalen oder Juliamengen, was in 

MathVISION durch einfache Formeln 

gelöst werden kann, birgtunendlich viele 

Darstellungsmöglichkeiten. Alleine 

durch die Auswahl zwischen zwei- und 

dreidimensionaler Darstellung und 

Zoom-Einstellungen können aus einer 

einzigen Formel unzählige Wunderwel- 

ten an Form und Farbe auf dem Bild- 

schirm erzeugt werden. 

Weitere Programm-Module, die 
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Variablen: 
Xmin 
Xmax 
Ymin 
Ymax 
Kontur festlegen 
Kontur Weite 
Kontur Kopf 
Clip Low 
Clip Height 
Xmax-Xmin 
Ymax-Ymin 
horizontale Distanz zwischen Pixeln 
vertikale Distanz zwischen Pixeln 
Weite des Screens 
Höhe des Screens 
Tiefe des Screens (2 “ Bitplanes) 
X-Position der Maus 
Y-Position der Maus 
aktuelle Pixel-X-Position 
aktuelle Pixel-Y-Position 
Lies Screen, Pixel-Koordinaten 
Schreibe Screen, Pixel-Koordinaten 
Lies Screen, Real-Koordinaten 
Skaliere Werte unter Beachtung der Einstel- 
lungen 
Schreibe Screen, Real-Koordinaten 
Schreibe Screen, skalierte Real-Koord. 
Linie zwischen Real-Koordinaten 
Zeichne zur Real-Koordinate 
Quit (Taste <ESC>) 

Operatoren: 
Addition 
Subtraktion 
Negation 
Multiplikation 
Division 
Modulo ( Integer oder Real-Restwert) 
Integer Division 
Quadratwurzel 
Potenz mit Exponent 2 

Logarithmische und 
Exponentialfunktionen: 
Potenz 
Exponent 
Natürliche Logarithmen 
Logarithmus mit beliebiger Basis 
Zehnerlogarithmus 
Zehnerpotenz 

Modifizierungsfunktionen: 
Absolutwert 
Rundung gegen +unendlich 
Rundung zur nächsten größeren Dezimal- 
stelle 
Rundung gegen -unendlich 
Rundung zur kleineren Dezimalstelle       

Nummernbereich ermitteln 
Rundung gegen O 
Rundung zum nächsten Integer 
Rundung zur Dezimalstelle 

Relationale und bitweise Operatoren: 
If-Then-Else 
Case 
UND, bitweise 
NOT, bitweise 
ODER, bitweise 
ungleich Null 
Vorzeichen 
EXKLUSIV ODER, bitweise 
innerhalb +/- Epsilon 
gleich 
nicht gleich 
kleiner als 
kleiner als oder gleich 
größer als 
größer als oder gleich 

Trigonometrische Funktionen: 
Cosinus 
Sinus 
Tangens 
Sekante 
Cosekante 
Cotangens 
Arcus Cosinus 
Arcus Sinus 
Arcus Tangens 
Arcus Sekante 
Arcus Cosekante 
Arcus Cotangens 
Winkel einer Linie zum Nullpunkt 
Distanz zum Nullpunkt 
Distanz zwischen Punkten 

Hyperbel: 
Hyperbolicus Cosinus 
Sinus 
Tangens 
Sekante 
Cosekante 
Cotangens 
Arcus Cosinus 
Arcus Sinus 
Arcus Tangens 
Arcus Sekante 
Arcus Cosekante 
Arcus Cotangens 

Sonstiges: 
Maximum zwischen zwei Werten 
Minimum zwischen zwei Werten 
Negation 
Zufallszahl 

  

während des Programmlaufs nachgela- 

den werden können, beinhalten Funk- 

tionen für verschiedene Anzeigearten 

bei der Berechnung. Ein Modul sorgt 

zum Beispiel dafür, ein Shading-Ver- 

fahren auf die Berechnung anzuwenden, 

um dadurch Farbverläufe in der Darstel- 

lung zu glätten. Ein anderes Modul er- 

mösglicht es, IFF-Sounds nachzuladen. 

Für Leute mit mathematischem Ver- 

ständnis eine wahre Fundgrube an 

Möglichkeiten zur Visualisierung ma- 

thematischer Formeln. 

  

  

 



»Warme Semmeln 
BTX-Interface, Commodore-Software 

BTX-Interface Multiterm-Software 

MIDI, txIN, 1xTHRU, 2xOUT 

SOUNDSAMPLER, 56 kHz Sampling Rate 

SOUNDSAMPLER, stereo, 30 kHz Sampling Rate 

3-fach Kickstart-Umschaltplatine 
KCS-POWER-PC-Board fiir A 500 . 

RAM sızk 75,- VORTEX ATonce, AT-Board A 500 RAM AsmB/2000 399,- 
RAM 2MB 299,- VORTEX ATonce, AT-Board A 2000 | 8 MByte Speichererweiterung, mit 2 Mbyte bestiickt, 

Beide Erweiterungen mit Uhr, Akku, autokonfigurierend, | XT-Booster, macht die XT-Karte abschaltbar, autokonfigurierend, O Waitstates 

abschaltbar, O Waitstates, arbeiten mit BIG- und FAT-Agnus von Commodore fast 2x schneller ! | mit 8 MByte bestiickt 998,- 

RAM asmB/1000 449,- 
Boost er 500 399,- 8 MByte Speichererweiterung, mit 2 Mbyte bestückt, 

Booster 2000 399,- autokonfigurierend durch Kickstart-Patch, abschaltbar, O Waitstates 
Tr | 

Dieser außergewöhnliche Beschleuniger macht Ihren Amiga ca. doppelt 
so schnell! Steckplatz für Coprozessor (DM 99,-) 68881 vorhanden. 

Autoboot; ALF 2 
A 500 A1000 A 2000 

40MByte 899,- 999,- 799,- 
60MByte 999- 1098,- 899,- 

Diskettenlaufwerk 3,5" 149,- 

Diskettenlaufwerk 5,25" 40/80T 198,-  



Der AMIGA 2000 hat gegen- 

über dem AMIGA 500 einen 

Vorteil: erbesitzt Steckplätze. 

Die hat der A500 eben nicht. 

Aber gerade die machen den 

A2000 so flexibel. Abhilfe 

schafft die BODEGA BAY, die 

den AMIGA 500 fast in einen 

reinrassigen A2000 verwan- 

delt. 

von Andreas Krämer 

ie BODEGA BAY ist in einer recht 

großen Kiste verpackt, dieauch nötig 

ist, denn das Gehäuse ist mit den 

Abmessungen von 17.5 x 56 x 59 

cm nicht gerade klein. Der Umbau des A500 

ist recht unkompliziert, das Gehäuse wird 

einfach an den A500-Expansionsport ge- 

schoben, auBerdem miissen noch ein paar 

Verbindungen gezogen werden. Die AMI- 

GA 500-Schnittstellen werden weiterhin di- 

rekt vom A500 abgegriffen, was einigerma- 

ßen problemlos geht, da nach der Installation 

der Zugriff halbwegs frei bleibt. Allerdings 

hatte man die Anschliisse auch in das Gehau- 

se integrieren können. Daran haben die Ent- 

wickler der BODEGA BAY auch schon ge- 

dacht, was sich an einigen Gehäuseausfrä- 

sungen zeigt. Auf der Frontseite der BODE- 

GA BAY finden sich zwei 5 1/4"-Schächte, 

die entweder für Festplatten oder weitere 

Diskettenlaufwerke genutzt werden können. 

Weiterhin findet man auf der Frontseite zwei 

Leuchtdioden, je eine für die Netzspannung 

und eine Festplatte. Auf der Rückseite des 

Gehäuses befinden sich der Ein-/Ausschal- 

ter, ein Netzausgang (für Monitor) und noch 

einige noch nicht genutzte Ausfräsungen. 

Im Innern des recht großen Gehäuses be- 

finden sich auf derrechten Seite das leistung- 

sstarke Netzteil und der Platz für weitere 

Diskettenlaufwerke bzw. Festplatten. Auf 

der linken Seite finden sich insgesamt 4 

100polige Zorro IH AMIGA 2000-Steckplät- 

ze. Drei der vier Steckplätze sind IBM- 

kompatibel und können nach dem Einbau 

eines XT-/AT-Bridgeboards für MS-DOS- 

Karten genutzt werden. Die Slots sind 

hochkant im Gehäuse angebracht, ähnlich 
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Das BODEGA BAY-Gehäuse 

stellt unter anderem vier 

Zorro Il-Steckplätze zur 
Verfügung. 

BODEGA 

  
BAY 

Der AMIGA 500 im 2000er-Gewand 

wie im AMIGA 3000, dadurch ist in der 

Mitte des Gehäuses noch viel Platz, der spä- 

teren Erweiterungen vorbehalten ist. Die 

Zorro-Steckplätze sind kompatibel zu den 

A2000-Steckplätzen, demzufolge können 

Erweiterungskarten, die normalerweise für 

den A2000 gedacht sind, ohne Probleme in 

das BODEGA BAY-Gehäuse eingesteckt 

werden. Darunter fallen Speichererweite- 

rungen, Filecards, serielle Karten, Netzwer- 

ke usw. Karten, die den Prozessor-Slot des 

AMIGA 2000 nutzen, können nicht in das 

BODEGA BAY -Gehäuse eingebaut werden, 

darunter fallen beispielsweise 68020/30- 

Prozessorkarten. 

Fazit 
Die modulare Erweiterungskonsole BODE- 

GA BAY macht es möglich, daß A2000- 

Steckkarten auch mit dem AMIGA 500 

genutzt werden können. Allerdings be- 

schränkt sich der Einsatz nur auf Karten, die 

die Zorro II-Steckplätze nutzen. Die 

BODEGA BAY schlägt mit 800,- DM zu 

Buche. Rechnet man den Preis des A500 und 

der BODEGA BAY zusammen, hätte man 

sich auch einen A2000 kaufen können. Die 

BODEGA BAY ist für den Anwender inter- 

essant, der zahlreiche A500-Peripherie be- 

sitzt und Ordnung auf dem Schreibtisch ha- 

ben möchte. Allerdings muß er bedenken, 

daß Peripherie, die an den Expansionsport 

des A500 gesteckt wurde, nicht mehr genutzt 

werden kann. Auch ist der Platzdedarf der 

BODEGA BAY recht groß und übersteigt 

den Bedarf eines A2000. Eine andere Ziel- 

gruppe sind die Anwender, die unbedingt 

mehrere A2000-Erweiterungskarten einset- 

zen möchten. Ob man sich die BODEGA 

BAY zulegt, hängt davon ab, ob man die 

800,- DM investieren möchte. 

 



Amiga PLOT 
Version 4.2 

Amiga PLOT ist eine Plotter-Emulations-Software, mit der Zeichnungen 
auf Ihrem Drucker in hoher Qualität ausgegeben werden können. 

Erforderlich ist folgende Hardware: 

e 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 vollständig software- 
kompatibel ist. 

Die Software-Voraussetzungen: 
e Betriebssystem Kickstart/Workbench Version 1.1, 1 ‚2 oder 1.3, 
e ein CAD-Programm, das die Ausgabe und Abspeicherung von PLGL- 
Daten in einer Datei ermöglicht (PLGL bedeutet Plotter Graphic Lan- 
guage, ähnlich 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 Möglichkeiten, das CAD- 
Programm an Amiga PLOT anzupassen. 

Das Programm PLOT zeichnet mit folgenden maximalen Auflösungen: 

  

  

  

  

_ horizontal | vertikal 

DINSKEETyP 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) können Zeichnungen auch farbig erstellt werden (maximal 7 
verschiedene Farben). 

Das maximale Druckformat beträgt 8 Zoll (horizontal) mal 10 Zoll (verti- 
Kal). 

Amiga PLOT ist nicht kopiergeschützt und läßt sich auf der Festplatte in- 
stallieren. Es verfügt über keinen Hardwareschutz („Dongle“) und keinen 
Paßwortschutz. 

D M © 8 3. 

  

  

Bitte senden Sie mir: ___ 

_—— Amiga ETIKETT-COMMANDER & DM 69,- S-8004 

zzgl. Versandkosten DM 6,- (Ausland DM 10,-) 
unabhängig von der bestellten Stückzahl HeimVerlag 

Name, Vorname 

  

  
Amiga PLOT 

Amiga 
ETIKETT-COMMANDER 

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

Das Programm hat eine benutzerfreundliche Oberfläche, ist voll menü- 
gesteuert und läßt sich mit der Maus sehr einfach bedienen. ETIKETT- 
COMMANDER ist weiterhin multitaskung-fähig, d.h. während Sie z.B. 
mit Ihrem Textverarbeitungsprogramm arbeiten, werden im Hintergrund 
Ihre Etiketten (Label) gedruckt. 

Auf den Etiketten können Sie durch Anklicken ein beliebiges Sinnbild — 
beispielsweise ein Flugzeug - einfügen. 

Ein Programm, das Sie begeistern wird. 

  

  

            
Text - Auto 

U\ u Do 

Vorteile des ETIKETT-COMMANDERS: 
1. Labels werden in der passenden Größe Ihrer 3,5" Disketten gedruckt. 
2. Sinnbilder zur besseren Unterscheidung der verschiedenen Disket- 

ten-Inhalte können mit eingefügt werden. 
3. Fortlaufende Numerierung beim Ausdruck der Labels. 
4. Einfache Verwaltung Ihrer Disketten- bzw. Programmsammlung dank 

der integrierten Datenbank. 
5. Schnelles Finden bestimmter Programme durch eine Suchfunktion in 

der Datenbank, sowie schnelles Auffinden der betreffenden Diskette 
durch die Sortierung nach fortlaufenden Diskettennummern. 

6. Ausgabe eines Reports, der alle Einträge Ihrer Datenbank enthält. 
7. Benutzerfreundliche Oberfläche, d.h. voll menügesteuert und natür- 

lich multitasking-fähig. DM 69 
3 wu — Alle genannten Preise sind unverbindliche Preisempfehlungen — 

  

a DM 98,- S-8003 

In Österreich: 
RRR EDV GmbH 
Dr. Stumpfstraße 118 
A-6020 Innsbruck 

  

Heidelberger LandstraBe 194 Straße, Hausnr. 
In der Schweiz: 
Data Trade AG   

6100 Darmstadt-Eberstadt PLZ, Ort Landstraße 1 
CH - 5415 Rieden-Baden   

Telefon 06151-56057 Oder benutzen Sie die in KICKSTART eingeheftete Bestellkarte   
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PROTECT-Befehl bei Superbase 
Professional: 

Hier eine Erganzung zum Superbase Professional 

Tip aus KICKSTART 6/90, Seite 83: 

Kurz noch einmal, um was es da 

ging: Wer schon mal mit Super- 

base Professional (SBPro) eine 

Anwendung in DML (die mitge- 

lieferte Programmiersprache) 

geschrieben hat und diese dann 

mit dem PROTECT-Befehl ver- 

schlüsseln wollte, so daß man sie 

zwar ausführen, jedoch nicht 

auflisten kann, wird vielleicht 

sein blaues Wunder erlebt ha- 

ben, als er den PROTECT-Be- 

fehl das erste Mal angewendet 

hat! Der Protect-Algorithmus 

bekommt nämlich Probleme,   

wenn sich im Listing 6’s oder 

O’s befinden. Er protectet zwar 

das Programm; will man es dann 

aber starten, meldet der Interpre- 

ter, daB er ein uninterpretierba- 

res Steuerzeichen (eben das ver- 

schliisselete 6/O!) im Listing 
findet. Kein Mensch (oder zu- 

mindest nur die Entwickler von 

SBPro) wissen, warum das so 

ist! Der Autor empfahl damals 

(in KICK 6/90), einfach anstatt 

der Ö/ö’s Oe/oe’s zu verwenden, 

was im Grunde ja auch richtig 

1st.   

Aber es sieht in einem Menii- 

oder Requester-Text einfach 

nicht gut aus, wenn man die 

Umlaute so ersetzt. Was aber tun, 

um O/6’s zu verwenden und 

trotzdem PROTECTen zu kön- 

nen? 

Man schreibt in der betreffen- 

den Zeile einfach die ASCII- 

Codes der O’s hin (6=CHR$- 

(246), O=CHR$(214)!)! Will 

man zum Beispiel die Zeile ‘? 

„Bitte öffnen Sie die Datei!*’ 

schreiben, muß man stattdessen 

“Bitte „;CHR$(246);“ffnen Sie 

Overscan beim SBFormed 

Wenn man (vielleicht mit dem 

Trick aus KICK 7,8/90?) seine 

Workbench auf Overscan Aufl6- 

sung (736*282 bzw. 736*564) 

eingestellt hat und dann auch 

noch Superbase Professional 

Version 3.0 (das löblicherweise 

Overscan unterstützt!), darauf 

laufen läßt und sich über den neu 

hinzugekommenen Platz freut, 

muß man jedoch mit dem bei 
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SBpro mitgelieferten Formular- 

Editor SBFormed achtgeben, 

daß er einem nicht einen Strich 

durch die „Overscan-Rechnung“ 

macht! Es passiert nämlich lei- 

der ab und zu, da der SBFormed 

beim Starten auf einer Overscan- 

WB die größere Auflösung nicht 

erkennt. Das erkennt man daran, 

daß der Screen-Balken vom SB- 

Formed nicht bis ganz nachrechts   

reicht (so wie der der Workbench 

oder der anderen Programme, die 

das Overscan unterstiitzen). Er- 

stellt man namlich ein neues For- 

mular mit diesem „fehlerhaft“ 

gestarteten SBFormed, soistauch 

dieses Formular nicht Overscan- 

tauglich, das heißt, lädtmanes in 

SBPro (das sich zu diesem Zeit- 

punkt schon richtig an die maxi- 

male Auflösung angepaßt hat), 

  

  

die Datei!“ schreiben. So verän- 

dert lassen sich alle Programme 

protecten, und beim Programm- 

lauf merktniemand, wie diese Ö/ 

ö’s zustandegekommen sind! 

Verwendet man jedoch Reque- 

ster oder Menüs, in denen ein ö/ 

Ö vorkommen soll, muß man das 

String- Verkettungszeichen (,,+**) 

verwenden: z.B.: 

MENU 3,3,1,“Kunde L‘ + 
CHR$ (246) + „schen“ 

oder 

REQUEST „Wollen Sie 

diesen Kunden |“ + CHR$ 

(246) +“schen?“,““,1,0k% 

(Mario und Rainer Klier) 

ist plötzlich auch SBPro nicht 

mehr im Overscan-Format, son- 

dern es hat die falschen Werte 

des Formulars iibernommen (es 

paßt sich nämlich der Screen von 

SBPro den im Formular gespei- 

cherten Werten an, leider!)! Man 

kann dieses Problem leicht um- 

gehen, indem man einfach den 

SBFormed so oft startet, bis sich 

sein Screen an die Overscan- 

Auflösung angepaßt hat! (Meist 

ist das schon beim zweiten Mal 

der Fall, Gott-sei-Dank!) 

(Mario und Rainer Klier)



  

Sie haben einen AM IGA ? 
Sie suchen Hardware oder preiswerte Peripherie ? 

Dann sind Sie bei uns genau richtig ! 
Bei uns bekommen Sie alles für Ihren Rechner 

Erfragen Sie unsere wöchentlich wechselnden 

HAMMERANGEROTE : 
Amiga Computer 500 - 3000 
opeicherkarten und Fesfplatten 

in allen Größen 
Laufwerke ‚Diskeften und Zubehör 
Wir sind autorisierte Vertragshändler der Firmen: 

Commodore, OKI, Philips, Epso 

      
     

      

   

    
   
=} red Wagenknecht’s 

otelfonts 
Die kompetente Schriftensammlung für Amiga. Über 100 Sefiriften 

ht ie Om SE 7. Wo ı JBUETEBES 

Tye BOSTON Duster BV a'V a Wald 

mn 
Clarence ORLARUMA 

KOSTEN RI 
HOTELFONTS-Standard, 25 Tastaturschriften 
mit deutschen Umlauten und 8, Abstandskorrektur (Kerning 
und Spacing), Schriftübersicht und Anleitung. Für alle Pro- 
gramme geeignet, die Amiga-Fonts verwenden. 
Pixelorientiert, Höhen 14 bis 70. 
Der Grundstock für jede Fontssammlung ren 

  

  

  

  

1 Diskette DM ® 

Bezahlung: Vorausscheck, Schein, Nachnahme +DM 6.- 
Versand portofrei.Fordern Sie Schriftübersicht gratis an. 

030/601 850 35 
Fred Wagenknecht Grafik- Software 

Parchimer Allee 55A, 1000 Berlin 47 Fax: 030/ 60193 87 

    
  

Public Domain: immer topaktuell 
z.B. Fred Fisch, Kickstart, Franz, ACS usw. 

im Abo 2 ‚20 Einzeldisk DM 3,— 
    

Wir führen 
semiprofessionelle Software 

Wir fore OASE 
      

  

z.B.: Ossowski’s Schatztruhe DEPOT 
NEU: Share or 
Hardware: 
Amiga 500: Ram Card 512 KB DM 99,00 

Ram Card 2MB DM 399,00 
Amiga 2000: Ram Card 2 MB DM 598,00 
Laufwerk 3,5" ext. DM 199,00 
Leerdisketten 3,5" 2DD, 10 Stck. DM 9,90 

Katalogdisketten anfordern DM 5,- (Briefmarken / 
V-S 

  

       
~ fibuMAN 

  
  

  

COMPOWER 
Tel.: 0641/38029 

Hard- & Softwareversand 
Asterweg 53 
6300 Gießen 

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 $ 
Quantum 80 S 
Quantum 120 S 
Quantum 210 S 
Quantum LPS 52S 

Quantum LPS 105 S 

Evolution IT f. A2000 
Evolution II f. ASOO 

Trumpcard f. A2000 

Trumpcard f. A500 
Kronos f. A2000 

GVP Hardcard II 
Golem intern oder extern ab 519,— 

AdSCSI Pl ome tebe pens 

Wir stellen Ihnen auf Wunsch 

Ihre Festplatte mit dem dazu passenden 
Controller zusammen 

Grafik & Grafikkarten 

Imagine 
Gold Disk DALI 

Deluxe Paint II] 

Show Maker 
Professional Draw 2.0) 

InvisionPlus & LIVE! 

DelnterlaceCard 
Caligarı Broadcast Version 

Firecracker PAL 
Colorburst 

Flicker Free Video 

Musik 

40 979,— 

ab 3385,— 

ab 1645,— 

640,- 

1450,- 

1999 ,— 
699, — 

IP RE 
Wd vee 

ab 388,— 

ab 470,- 

oa 0 yee 

Shope 
ab 489,— 

588,— 
195,— 

218,- 

689,- 
eu RE 

1995,- 
469,- 

6898,— 

1935,- 
889, — 
889,— 

Audiomaster Ill LAD 

Music X ho 
Bars & Pipes Re 
Deluxe Midi chee 

Deluxe Sound 3.0 PN 

Sound Digitizer 289,- 

Büro - Datei - Textverarbeitung 

398,— 

Pd o\e Res 

Transwrite 99 ,— 

ERDE be 

Amiga Office 

Beckertext II 

ab 148,- 

Speichererweiterungen 
f. A500 ab 99,— f. A2000 ab 438,- 

Bitte fordern Sie doch einfach unseren 
kostenlosen Katalog an. 

Animation, BTX, Bücher, CAD, 
Datenfernübertragung, Drucker, DTP, 

Festplatten, Grafik, Laufwerke, Monito- 

re, Musik, Programmieren, Raytracıng, 
Scanner, Speichererweiterungen, Spiele, 

Telefax, Video und vieles mehr   

  

    

fibUMAN 'm’ 

  

  

  90,-    

    
        

  K’CKım 

GESAMT- 

  
  

    
AM IGA 

SPECIAT 2/91 

   endlich fur 

Amiga 

  

Wirkt nachhaltig gegen 
chronischen Arger mit der 
Buchhaltung. 
  

  
Wirkstoffe: 100.000e wohldosierter Bytes 

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

Nebenwirkungen: 
exzellente Verträglichkeit mit: 
fibuSTAT - graphische Betriebsanalyse 
faktuMAN - modulares Business-System 

Gegenanzeigen: 
Verschwendungssucht, akute Aversionen gegen 
einfache und übersichtliche Buchhaltung 

fibuMAN Programme gibt es schon ab DM 398.-* 
* unverbindliche Preisempfehlung (e) Commodore. 
Amiga. Atari ST. Preise für fibuMAN MS-DOS und 
Apple Macintosh auf Anfrage 

Testsieger in DATA WELT, s ss 
4 MS-DOS Buchführungsprogramme im Prüfstand; 
davon 3 mit 8.23, 8.25, 8.65 Punkten (max. 10) 
fipbuMAN mit der höchsten Punktzahl des Tests 9.35 

fipuMAN 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- 
ZIN 8/88, ST-PRAXIS S/89, 
ST-VISION 3/89, 
PC-PLUS 5/89 

NEU 
1ST fibuMAN 
Die Einsteiger- 
Buchfuhrung 
DM 148,-* 
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Betrifft: 

  

Tips & Tricks, Artikel Overscan- 

Workbench für jedermann von 

Mario und Rainer Klier 

(KS 7/8 90) 

Der Artikel Overscan-Work- 

bench für jedermann hat mich 

neugierig gemacht, an welchen 

Parametern ich da drehen muß, 

denn die angegebenen Werte 

führten bei mir nicht zum ge- 

wünschten Erfolg. Nachdem ich 

mir im AMIGA-ROM-Kernel- 

Reference-Manual (Libraries- 

&Devices) die Preferences- 

Struktur einmal genauer ange- 

. schaut hatte, wußte ich, welche 

Parameter dort verändert werden 

müssen, denn die Datei System- 

Konfiguration ist eine Preferen- 

ces-Struktur. In der Preferences- 

Struktur sind die beiden folgen- 

den Elemente enthalten: 

- RowChangeSize: Anzahl 

der zusatzlichen Pixel- 

Reihen 

- ColumnChangeSize: 

Anzahl der zusatzlichen 

Pixel-Spalten 

Wahrend man RowChangeSize 

„beliebig“ variieren kann, muß 

man bei ColumnChangeSize glatt 

durch 8 teilbare Zahlen wählen,   

da die Bitmap für den Screen 

eine ganze Anzahl Bytes enthal- 

ten muß. Das Programm WBSI- 

ZE zeigt einem zuerst den alten 

Wert und erfragt dann einen 

neuen, der nun in die System- 

Configuration-Datei eingetragen 

wird. Nun muß mit dieser Dis- 

kette natürlich noch gebootet 

werden, um das Ergebnis zu se- 

hen. Der alte Wert sollte beim 

ersten Mal O sein. Außerdem 

sollte mit Hilfes des Preferences- 

Programms der WBench die 

WBench erst einmal ganz in die 

obere linke Ecke geschoben 

werden, so daß aber noch alles 

sichtbar ist. Geschrieben ist das 

Programm mit AZTEC C 5.0a 

und übersetzt mit 

cc WBSIZE.c 

In WBSIZE.o -Ic. 

Die maximalen Werte sind bei 

mir für Row 26 und für Column 

64. 

Axel Kaske 

  

/* WBSIZE dient zum Verändern vorgegebenen WB- 

Screen-Dimensionen */ 

/* zuvor mit dem Programm PREFERENCES den Screen 

ganz in die linke,obere */ 

/* Ecke schieben */ 

#include <exec/types.h> 

#include <stdlib.h> 

#include <functions.h> 

#include <stdio.h> 

#include <intuition/preferences.h> 

void main() 

{ 
BPTR F; 

short i; . 

struct Preferences pref; 

if (!(F = Open („SYS:devs/system- 

configuration“,MODE_ OLDFILE))) 

{ 
printf(,Kann system-configuration nicht öffnen 

PVA: 
exit (i); 

} 
Read(F, (char *) &pref, 

Preferences) ) ; 

Close (F) ; 

printf (,ColumnSizeChange\t\%hd\n"“, (int) 

pref.ColumnSizeChange) ; 

printf (,ColumnSizeChange\t") ; 

scanf(,%hd™, &i) ; 

pref.ColumnSizeChange = (BYTE) i; 

printf (,\nRowSizeChange\t\t\%thd\n"“, (int) 

pref .RowSizeChange) ; 

printf (,RowSizeChange\t\t") ; 

scanf(,„%hd“, &i); 

pref.RowSizeChange = (BYTE) i; 

if (!(F = Open („SYS:devs/system- 

configuration™,MODE NEWFILE) ) ) 

{ 
printf(,Kann system-configuration nicht 6ffnen 

Inn) 
exit (1); 

} 
Write (F, (char *) &pref, 

Preferences)); 

Close (F); 

exit (0); 

} 

sizeof (struct 

sizeof (struct       
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SIE GEBEN FTM 
IHRE STIMM 

UND FIM 
GIBT IHNEN DAFUR 

ACHT. 
Face The Music (FTM) ist ein hervorragender, acht- 

  

   

  

stimmiger Soundkomposer mit vielfältigen Einsatz- 

möglichkeiten. Erstmals werden alle Eigenschaften der Hard- 

ware-Soundkanäle simuliert, d.h. getrennte Lautstärkeeinstel- 

lung ist ebenso möglich wie die Verwendung von Samples 

mit Loop und vielfältigen Klangeffekten. Durch einen Pro- 

grammierkniff gelang es, die maximale Sample-Abtastrate 

des Amiga zu nutzen, weshalb im Höhenbereich klanglich 

keine Abstriche mehr gemacht werden müssen. Die Soundpro- 

grammiersprache S.E.L. erschließt Ihnen zusätzlich völlig neue 
sone 

ı« vollständige Emulation + S.E.L., die einzigartige Sound-Effect- 
von acht unabhängigen Language (50 Befehle), ermöglicht belie- 
Stimmen auf dem Amiga bige Klangmanipulationen, wie sie bisher 

nr BE . ae . nur bei Synthesizern möglich waren (z.B. 
i i a = Mi I i. a ° Songgeschwindigkeit y g ( 

Programmierung komplexer Rhythmen 
| - beliebig einstellbar (nicht wi 
ae pam » s 5 vom Vertical Blank Inter- uber Phasing-Effekte bis zu Ringmodu- 

3 Speichenplatzhedun REN EEE ale ake 4 ; te: we ee rupt abhängig) lation von vier LFOs). 

* automatische Akkordgenerierung durch ¢ Songs können beliebig Noteneingabe 
lang sein (werden grund- 
sätzlich komprimiert ge- + Echtzeiteingabe Uber MIDI-Keyboard 

speichert) und bis zu 63 IFF-oderSound- . Taktauflösung bis zu 1/96-Note 
tracker-Samples verwenden. 

  

¢ multitaskingfahige, achtstimmige Abspiel- 
* Bearbeitung von Soundtracker-Modulen routine für CLI, Workbench und eigene 

« Samples können in das gesamte Fast- Programme 

Mem geladen werden * superschneller Songeditor mit komforta- 
« Standard-Spezialeffekte: Pitchbend bler Benutzeroberfläche 

("Ziehen" der Tonhöhe), Volume Down + läuft auch auf dem Amiga 3000 
(autom. Ausblenden der Lautstärke) und unter KICK/WB 2.0 

° freie Wahl der Tonart (das hilft Nicht- + deutsche Benutzerführung 
Keyboardprofis, leichter Stücke in ande- 
ren Tonarten zu schreiben) | 

Eine Wahl, die Sie nicht 
bereuen werden! 

   
computer g 

MAXON Computer GmbH ¢ Schwalbacher Str. 52 © 6236 Eschborn » Tel.: 061 96 /481811 « Fax: 061 96/4



Disney Animation Studio 

Vor kurzem habe ich auf einer USA- 

Reise das Disney Animation Studio ge- 

kauft. Leider muBte ich feststellen, daB 

diese Version auf meinem AMIGA 2000 

nicht läuft, da es sich hierbei um eine 

NTSC-Version handelt. In diesem Zu- 

sammenhang habe ich nun folgende 

Fragen: 

1. Gibt es softwaremäßig irgendwelche 

Varianten, wie ich entweder aus dem 

NTSC-Disney Animation Studio eine 

PAL-Version oder wie ich aus meinem 

PAL-AMIGA einen NTSC-AMIGA 

machen kann? 

2. Ist Hardware erhältlich, mit welcher 

der AMIGA wahlweise entweder als 

NTSC- oder als PAL-AMIGA betrie- 

ben werden kann? 

3. Wenn man den AMIGA auf einen 

NTSC-AMIGA umriisten wollte, wel- 

che Bauteile wiirde das betreffen, und 

ist das theoretisch überhaupt möglich? 

4. Sind Ihnen zu diesem Thema irgend- 

welche Beiträge in Zeitschriften oder 

Bücher bekannt? 

Für Ihre Bemühungen und Antwort 

danke ich Ihnen im voraus bestens. 

Stefan Schneider, Darmstadt 

Red.: In Ausgabe 4 fanden Sie einen 

Testbericht über die PAL-Version von 

Disney Animation Studio. Wenden Sie 

sich für eine PAL-Version einfach an 

den Anbieter. Es könnte auch möglich 

sein, das Programm zu patchen. Grund- 

sätzlich läßt sich der AMIGA auf NTSC 

umzurüsten. Das ist aber bei uns in 

Deutschland nicht besonders sinnvoll. 
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Turbokarten und UNIX 

Mit diesen Zeilen möchte ich Ihnen so- 

wohl mein Lob zur Aufmachung der 

Kickstart bezeugen als auch meine Kri- 

tik an der Tatsache, daß Sie zwar seit 

einiger Zeit immer wieder tiber 68020/ 

68030-Karten berichten, jedoch nir- 

gendwo auch nur miteiner Silbe erwäh- 

nen,obdiese Karten überhaupt unixfähig 

sind, bzw. ob es zu diesen Karten ein 

UNIX gibt. Ich bin der Meinung, daß 

hier eine aktuelle Entwicklung verpaßt 

wird, da ein Turbo-AMIGA nicht nur 

schnelles Raytracing und schnellere 

Spiele, Editoren usw. erlaubt, sondern 

auch mit der Möglichkeit, zwei interes- 

sante Betriebssysteme (Exec, Intuition 

und UNIX) zu verwenden, eine tolle 

Maschine darstellen würde. Sie könn- 

ten diesen Trend forcieren, indem Sie in 

Zukunft verstärkt nach der UNIX- 

Verfügbarkeit dieser Karten fragen und 

dann bei Fehlen einer solchen dies als 

Grund zur Abwertung nehmen. 

Ralf Bayha, Stuttgart 

Red.: Alle Turbokarten mit MMU-Pro- 

zessor sind unixfähig. 

ARP-File-Requester 

Mit Interesse habe ich in Ihrer Zeit- 

schrift über den ARP-Filerequester ge- 

lesen. Die einzige Information, die mir 

im Moment fehlt, ist, wo ich die In- 

cludefiles für die Programmiersprache 

C finde. Ich bitte Sie daher, mir auf 

diesem Wege die Includefiles bzw. eine 

Adresse, bei der ich die Includefiles 

beziehen kann, zu übermitteln. Vielen 

Dank für Ihre Bemühungen. 

Ulrich Pailer, München 

Red.: Die gesuchten Daten werden z.B. 

mit dem Aztec C-Compiler geliefert. 

Auch auf PD sind sie zu finden (z.B.: 

Kick-PD 200). 

IEC (HP-IB)-Interface- 

Karten 

Wie ich höre, sind Sie immer auf der 

Suche nach neuen Ideen. Bei meiner 

Arbeit fiel mir eine Marktlücke auf. Es 

gibt fiir den AMIGA noch keine preis- 

werten IEC (HP-IB)-Interface-Karten. 

Deshalb lassen sich moderne Labor- 

meßgeräte nur schwer anzapfen. Die 

billigste Variante wäre sicherlich ein 

Software-Handler zum Parallel-Portmit 

speziellem Kopplungsadapter. Die lei- 

stungsfähigere Variante Könnte ich mir 

z.B. mit dem Zilog CIO-Baustein vor- 

stellen. Wenn man diesem Interfacenoch 

einen seriellen Zilog-Controller wie den 

SCC spendiert, hat man noch Möglich- 

keiten für Apple Net und/oder schnelles 

XWindows-Terminal bis zum Cheo- 

pernet-Interface. Für die Meßdaten- 

verarbeitung läßt sich vielleicht etwas 

aus der KickPD-Reihe verwenden. Das 

geräteseitige Funktions-Interface sollte 

aber für Nutzer selbst programmierbar 

sein, da die Marktvielfalt erheblich ist. 

Am Ende noch vielen Dank für Pro- 

gramme wie KickPascal. Vielleicht be- 

kommen Sie das KickPascalnochmal ın 

Commodores Erstausstattung? Würde 

mich freuen. Viele Grüße! 

Jürgen Preuß, Dresden 

Red.: Danke für die Ideen! Sicher gibt 

es unter unseren Lesern viele, die ähnli- 

che Wünsche haben. Bestimmt schickt 

uns einer von ihnen die Lösung!



  

April April! 

An die Redaktion , insbe- 

sondere Herrn Lirpa! 

Ich wende mich betreffs des in der 

Kickstart April 1991 ab Seite 115 er- 

schienenen Artikels ’14 MHz per Soft- 

ware’ an Sie. Ich halte es schlichtweg für 

eine Unverschämtheit, die Auflage mit- 

tels technisch sehr fundierter, aber an- 

sonsten völlig sinnloser Artikel zu stei- 

gern und dem Leser auch noch den letz- 

ten Pfennig aus der Tasche zu ziehen. 

Ich kaufte mir Ihre Zeitschrift aus- 

schließlich wegen dieses Artikels, da 

der beschriebene Sachverhalt mir sehr 

wohl im Bereich des Möglichen schien. 

Kein Wort ließ auch nur erahnen, daß 

es sich um einen ziemlich miesen Aprıil- 

scherz handelt. Statt die Leserschaft mit 

solch einem Unsinn zu foppen, sollten 

Sie sich lieber darauf beschränken, 

ernsthafte, nicht offiziell dokumentierte 

Features des ECS zu veröffentlichen, da 

hierüber keinerlei Informationen erhält- 

lich sind. Aber scheinbar wollen Sie 

lieber eine Zeitschrift haben, in der au- 

Ber 50% Spielberichte nur absoluter 

Unsinn enthalten ist. Vielleicht sollten 

Sie die Möglichkeit in Betracht ziehen, 

daß ernsthafte Anwender auch Informa- 

tionen brauchen und diese nicht zwi- 

schen zwei Spieleberichten suchen 

wollen. Sie können im Prinzip von Glück 

reden, wenn man Sie aufgrund dieses 

Artikels nicht wegen unlauteren Wett- 

bewerbs, Betrug oder ähnlicher Dinge 

anzeigt. Ich selbst hätte große Lust dazu. 

Es wäre wirklich an der Zeit, daß Sie die 

gefoppte Leserschaft in irgendeiner 

Weise entschädigen. Vielleicht überle- 

gen Sie sich künftig eine Veröffentli- 

chung solcher Artikel. 

Ich selbst werde es mir in Zukunft 

dreimal überlegen, ob ich das Geld in 

Ihre Zeitschrift investiere, keinesfalls 

aber kann ich Sie derzeit weiterempfeh- 

len. 

In Erwartung einer Antwort 

Jürgen Baumann Kassel 

Betreff: Aprilscherz „Power 
Up“ 

Vielen Dank für Euren Aprilscherz! Toll! 

Starten Sie doch Ihr Programm ‚Power 

Up“ dreimal hintereinander und geben 

Sıe im CLI „List >Speak:“ ein. 

Grausam, ein Amiga liegt im Sterben. 

Enjoy! Dirk 

P.S.: Ich kann es nicht ertragen! 

Schluchz! 

Dirk Escher Garching 

Antwort der Redaktion (von Michael 

Lirpa): 

Liebe Leser! 

Viele von Ihnen haben mein Programm 

„Power Up“ abgetippt. Sie hofften auf 

etwas Unmösgliches. Skrupellos habe ich 

Ihre Amigatriebe ausgenutzt - Entschul- 

digung! Dabei war doch alles noch rela- 

tiv durchsichtig. Schon mein Name hät- 

te sich stutzig machen müssen. Lesen 

Sie doch in Zukunft genauer, besonders 

in den Aprilausgaben. Schon mal was 

von Zeitungsente gehört? Soll sehr köst- 

lich schmecken, wenn Sie richtig zube- 

reitet ist. 

Michael Lirpa Eschborn 

14 MHZ per Software 

Au weia, au weia! Ihr Programm Power 

Up auf Seite 115 kann so, wie es pro- 

grammiert ist, ja auch nicht effektiv ar- 

beiten. Die Erhitzung der Customchips 

ist hierfür nämlich verantwortlich, was 

Sie in Ihrem Artikel auch erwähnen. 

Auch in der Aprilausgabe sollte man 

keine halbfertigen Lösungen ausarbeiten. 

Sollte Ihnen etwa nicht bekannt sein, 

daß der AMIGA von sich aus einer 

Überhitzung vorbeugen kann? 
Dieses kann ebenfalls über den RGA- 

Bus geschehen. Zuerst setzt man Pin 23 

(REGEN) wieder auf High. Als 

Tabellenposition MUB $a eingesetzt 

werden. Anstelle von %0100 oder %0010 

schreibt man jetzt jedoch %1111 hinein! 

Was bedeutet nun dieses? Tya, es ist ganz 

einfach: der FAT Agnus interpretiert 
diese %1111 der unteren vier Bits als 

Maske fiir seinen Befehl. Die Ausfiih- 

rung dieses Befehls liegt einfach darin, 

daß er eine FAT Agnus-interne Proze- 

dur namens RESCUE aufruft, welche 

dann ständig im Hintergrund ihre Über- 

wachungstätigkeit durchführt. (diese 

liegt im Fat Agnus verstreut herum und 

wird durch Tabellen adressiert z.B.: 

Befehle 1 ab Adresse $c0, Befehl 2 ab 

Adresse $b2etc.). Die Prozedurüberprüft 

nun diverse interne Parameter (Tempe- 

ratur der Customchips, Temperatur der 

Power-LED,Klarheitdes Monitorbildes, 

ausreichende Lüftung des Gehäusesetc.). 

Hierbei sie beim Abarbeiten von Power 

Up feststellen, daß die Customchips zu 

heiß sind. Dadurch wird ein COOLME 

ausgelöst (springt in die Prozedur 

Coollt0). Diese Prozedur ist dafür zu- 

ständig, daß die Customchips nicht 

überlastet werden. Um für Abkühlung 

zu sorgen, wird nun veranlaßt, daß der 

Motor der Floppy in kurzen Intervallen 

ein- und ausgeschaltet wird. Durch die 

Bewegung des „Schwungrades“ entsteht 

somit ein Luftzug, welcher die Chips 

wieder kühlt. Damit wird erreicht, daß 

die Customchips zwar heiß werden, je- 

doch nicht überhitzen können. Man muß 

diesen Aufruf am besten gleich am An- 

fang von Power Up durchführen, um die 

RESCUE-Routine zu initialisieren. So- 

mit läuft Power Up dann erfolgreich, 

OHNE daß es sich nach 5 Minuten aus- 

schalten muß. 

Michael Güthling,Lüneburg 

Ich bedanke mich für diese hervorragen- 

den Verbesserungsvorschläge! Viel- 

leicht werde ich sie in der nächsten 

Aprıilausgabe berücksichtigen. 

Michael Lirpa 

Janus da bist Du! 

Welche Maßnahmen müssen ergriffen 

werden, damit das VGA-BIOS mit 

JANUS kooperiert? Kann im späteren 

Verlaf der JANUS-Handler aus dem 

Speichersegment aktiviert werden? Zu 

dem Problem von Herrn Torsten Otto 

aus der Ausgabe 3’1991 antwortet Herr 

Ihme aus Kiel: 

- nicht im 16-Bit Modus 

- Dip-Switch 6 auf 8 Bit setzen 

- Jumper J2 heraussetzen 

- wenn alles nichts hilft, in 8-Bit Slot 

stecken 

Danke fiir den Tip! 
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PERFECT SOUND V3.1 

von Enrico Corsano 

Der bekannte Perfect Sound- 

Sampler liegt in einer neuen 

Version vor. Sowohl die Hard- 

als auch die Software wurden 

völlig überarbeitet. 

Die Hardware 
Die neue Hardware des Perfect Sound 

Samplers macht auf den ersten Blick 

einen wirklich guten Eindruck. Obwohl 

das Gehäuse minimale Abmessungen 

besitzt, enthält es drei Audioanschlüsse. 

Es handelt sich dabei um zwei Chinch- 

Eingänge und einen speziellen Mikro- 

foneingang. Somit sind von vornherein 

alle Anpassungsprobleme beseitigt. 

Auch Kabelgewirr kann nichtentstehen, 

da sıch der Anschluß des Perfect Sound 

Samplers direkt am Gehäuse befindet. 

Es wird also einfach an den Paralell-Port 

des AMIGA angedockt. Die Eingänge 

des Samplers befinden sich an der Rück- 

seite des Gerätes. Wird der Perfect Sound 

Sampler am A500 benutzt, sind diese 

ohne Probleme zugänglich. Beim A2000 

erweist sich jedoch das fehlende An- 

schlußkabel unter Umständen als Nach- 

teil, da der Benutzer zum Anschließen 

von Audioquellen die Rückseite des 

Computer nur schwer erreichen kann. 

Dies ıstkein gravierender Nachteil, denn 

es sind ja genügend Anschlüsse vorhan- 

den, so daß der Anwender zum Beispiel 

einfach entsprechende Audioverlänge- 

rungskabel benutzen kann, die immer 

am Gerät angeschlossen bleiben. Die 

weiteren Daten des Samplers sprechen 
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Der übersichtlich aufgebaute Arbeitsbildschirm von Perfect Sound bietet über Buttons direkten Zugriff auf die 
wichtigsten Funktionen zur Bearbeitung von Samples. 

für sich. Er kann in Stereo samplen, 

wobei die maximale Sampling-Rate von 

32 KHz in etwa halbiert wird. Um genau 

zu sein: pro Kanal istdann eine maximale 

Sampling-Rate von 14 KHz einstellbar. 

Im Grunde bietet der Perfect Sound 

Sampler also nichts Aufregendes, son- 

dern kann vielmehr als ein solides 

Sampling-Werkzeug benutzt werden. 

Die Samples besitzen in diesem Rahmen 

jedenfalls eine ausgezeichnete Qualität. 

Nebengeräusche und Rauschen sind 

absolut nicht zu hören. 

Die Software 
Auch die Software zeigt sich im neuen 

Look. Zwei wesentliche Merkmale sind 

hier direkt für den Klang ausschlagge- 

bend. Zum einen ist es der interne Filter 

des AMIGA, der von der Software des 

Perfect Sound Samplers ausgeschaltet 

werden kann. Der andere Punkt ist die 

Stereofähigkeit der Software. Eskönnen 

nicht nur direkt Stereo-Samples aufge- 

zeichnet, sondern auch einzelne Mono- 

Samples zu einem Stereo-Sample ver- 

knüpft werden. Und auch der umgekehr- 

te Weg ist möglich. Da immer nur eine 

Wellenform eines Stereo-Samples dar- 

gestellt wird, kann man mit den Tasten 

„I“ und „r“ auf dem AMIGA-Keyboard 

zwichen dem rechten und linken Kanal 

des Stereo-Samples umschalten. Jenach 

Auswahl ist dann die eine oder andere 

Wellenform zu sehen und kann dadurch 

auch einzeln bearbeitet werden. 

Zur Bearbeitung eines Samples stehen 

umfangreiche Funktionen zur Verfü- 

gung. Einige können direktüber Buttons 

auf dem Arbeitsbildschirm erreicht wer- 

den, die anderen über Pull-Down-Me- 

nüs. Der Arbeitsbildschirm ist folgen- 

dermaßen organisiert: neben den But- 

tons, denen bestimmte Funktionen fest 

zugeordnet sind, geben verschiedene 

Windows einen Überblick. Im Wave- 
Window wird die gesamplete Wellen- 

form dargestellt. Darunter befindet sich 

ein zweites Grafik-Window, das nur die 

Dynamikunterschiede der Wellenform 

anzeigt. Hier können auch die Loop- 

Punkte gesetzt werden. Im dritten Win- 

dow werden alle Samples, die sich zur 

Zeit im Speicher befinden, aufgelistet. 

Bis zu sechs Samples können in soge- 

nannten Slots abgelegt werden. Das 

vierte Window gibt.detaillierte Auskunft 

über das aktive Sample. Kommen wir zu 

den Buttons des Arbeitsbildschirms. 

Links neben dem Wave-Window befin- 

den sich drei Buttons zum Abspielen des 

Samples. Der erste spielt das Sample nur 

einmal ab. Das funktioniert aber nur,



Buch -Neunheiten 
AMIGA Grundlehrgang 

Hardcover 

inkl. Diskette 

ISBN-Nr. 3-923250-57-6 

/2 
& ©. "Der richtige 

Einstieg   DM 59,- 

Das Buch für den Einstieg in den Commodore AMIGA 
erklärt leicht verständlich die Grundlagen der Computer- 
technik und den Umgang mit der Hardware. Ein ausführli- 
cher Teil gilt dem Einsatz der grafischen Benutzeroberflä- 
che. Erläutert werden Fenster, Pulldown-Menüs und die 
übrigen Teile der Workbench. Das Kapitel „Command Line 
Interpreter“ (CLI) erläutert, wie man den AMIGA auch ohne 
Maus bedienen kann. Das Buch führt auch in die Program- 
miersprache BASIC ein, wobei eine umfangreiche Befehls- 
übersicht und interessante Programme demLeser helfen, 

BASIC zu lernen und zu trainieren. 
Aus dem Inhalt: 
Hardware des AMIGA und seiner Versionen: Anschluß 
eines Druckers ® Monitore » Erweiterung des AMIGA- 
Systems «- Einstieg in die MS-DOS Welt » Die „Innereien“ 
des AMIGA (RAM, ROM u Prozessoren). 
Das Betriebssystem und seine Bedeutung: Die Benut- 
zeroberflache » Arbeiten mit Maus, Fenstern und Pull- 
Down-Menus » Disketten, Dateien, Directory » Die Pro- 
gramme der Workbench-Diskette im einzelnen » Der CLI 
und seine Bedienung » Kopieren, Löschen und Batch- 
Bearbeitung im CLI. 
Programmieren in AMIGA-BASIC: Die Bedienung des 
Basic-Interpreters » Variable » Schleifenstrukturen » Die IF- 
Abfrage » Prozeduren zur Programmstrukturierung » Gra- 
phik-Programmierung » Dateiverwaltung » ausführliche Be- 
fehlsübersicht mit detaillierten Erklärungen. 

Zum Trainieren: Programm-Diskette mit allen abgedruck- 
ten Listings + Sachworterklärung (Fachwörter-Lexikon) « 
Ausführlicher Index (Stichwortverzeichnis). 

  
  

DFÜ mit dem AMIGA 

Hardcover 

Bestell-Nr. B-509 

ISBN 3-923250-94-0     
DM 39,- 

Das Buch zeigt die Möglichkeiten der Datenfernübertra- 

gung (DFÜ) und erläutert, wie man die beschriebene Soft- 
ware anwendet. 
Einführung: Das Prinzip der Datenfernübertragung, Er- 
klärung der wichtigsten Grundbegriffe (Duplex, Parity, usw.) 
Hardwarevoraussetzungen: Akkustikkoppler, Modem, 
Nullmodem, Anwendungsgebiete, Vor- und Nachteile. 
Softwarevoraussetzungen: Diga, Access, Einführung in 
die Softwarebenutzung, Vor- und Nachteile sowie Beson- 
derheiten der Programme. 
Umgang mit Mailboxen: Richtige Benutzung von Mailbo- 
xen und deren Aufbau, Vorstellung interessanter Maulbo- 
xen mit Menuausdruck oder -auszug. 

Datex-P: Prinzip und Vernetzung sowie NutzungundKosten 

Die RS 232 C-Schnittstelle des Amiga: Erklärung der 
Anschlüsse, Anschluss eines Modem und Nullmodem. 
Protokollarten und Script. 
Anhang: Kleines DFÜ-Lexikon, Datenbankadressen. 
Aus dem Inhalt: 
Datenfernübertragung mitdem AMIGA, Einführung in Aku- 
stikkoppler und Modem, Standardkompressoren zur Ver- 
schlüsselung von Daten und zum Verkürzen (crunchen) 
von Programmen, geeignete Software (die bekannten Pro- 

gramme Diga und ACCESSI), die Scriptsprache der Pro- 
gramme zur Programmierung von automatischen Login- 
Prozeduren, die Handhabung von Mailboxen, Kurzvorstel- 

lung einiger Mailboxen, die CCITT-Normen, der AT-Be- 
fehlssatz, die RS-232-C-Schnittstelle, Datex-P-Kosten und 
Prinzip, BTX-Grundlagen und Benutzung, Datenbanken, 
Mailboxnummern. 

Alle genannten Preise sind unverbindlich empfohlene Verkaufspreise 

  

Bitte senden Sie mir: 

  

______ DFU mit dem AMIGA 

Heim Verlag 
Name, Vorname 

AMIGA Grundlehrgang &59,- DM 

a39,-DM | 

  

zzgl. Versandkosten DM 6,- 
(Ausland DM 10,-) 

unabhängig von der 
bestellten Stückzahl 

In Österreich: 
RRR EDV GmbH 
Dr. Stumpfstraße 118 
A-6020 Innsbruck 

  
HeidelbergerLandstraße 194 

Straße, Hausnr. 
In der Schweiz. 

  
6100 Darmstaat-Eberstaat 

Data Trade AG 

Landstr. 1   
Telefon 0 6151-56057 Krach   Oder benutzen Sie die eingeheftete Bestellkarte   CH - 5415 Rieden-Baden     

KICKSTART 6/1991 37



  
Die Hardware des Stereo-Samplers erzielt gute Ergebisse. 

wenn nach dem Auswählen oder der 

Aufnahme eines Sounds das Sample 

markiert wird. Man kann sagen, daß es 

damit aktiviert wird. Auf die Dauer ist 

das eine umständliche und eigentlich 

auch unnötige Methode. Der zweite 
Button gibt das Sample im Loop-Modus 

wieder, das heißt, das ganze Sample 

oder nur ein bestimmter Ausschnitt wer- 

den ständig wiederholt. Diesen Vorgang 

kann man mit dem dritten Button, dem 

Stop-Button, abbrechen. 

Ebenfalls auf der linken Seite finden 

sich dann noch zwei weitere Buttons, 

direktneben dem zweiten Window unter 

dem Wave-Window. Das obere dient 

zur Veränderung der Frequenz des 

Samples. Beim Anklicken dieses But- 

tons Offnet sich ein Requester, in dem 

sich per Schieberegler die Frequenz än- 

dern läßt. Wird dann OK angeklickt, 

rechnet das Programm das Sample um. 

Das geschieht jedoch sehr schnell, und 

das Ergebnis ıst auch einwandfrei. Mit 

dem unteren Button können Loop-Punkte 

automatisch erzeugt werden. Wird er 

angeklickt, springt der Marker zum 

nächsten vom Programm als ideal er- 

rechneten Loop-Punkt. Auf diese Weise 

wird der Start- und Endpunkt des Loops 

erzeugt. Diese Funktion arbeitet wirk- 

lich sehr gut und ermöglicht die pro- 

blemlose und komfortable Herstellung 

von Loops. | 

Auf der rechten Seite befinden sich 

ebenfalls fünf Buttons. Mit ihnen lassen 

sich Samples löschen, zwei zusammen- 
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mischen, ein Sample in ein bestehendes 

einfügen oder zwei Samples aneinan- 

derhängen. Ein weiterer Button dient 

dazu, einen Sample-Ausschnitt in einen 

der Slots abzulegen. 

In der Menüleiste finden sich noch 

viele weitere Funktionen zur Bearbei- 

tung eines Samples. Man kann sie um- 

drehen, so daß sie rückwärts ablaufen. 

Die Lautstärke sowie der Verlauf eines 

Samples können beliebig manipuliert 

werden. So istes zum Beispiel möglich, 

dem Sample eine sogenannte Hüllkurve 

zu geben. Ein Sound kann langsam lau- 

ter werden und dann wieder leiser, wo- 

durch er wesentlich dynamischer wirkt. 

Perfect Sound speichert und lädt 

Sounds im IFF-Format. Auch Instru- 

mente können im IFF-Format abgelegt 

werden. Mit der Create-Instrument- 

Funktion läßt sich nun festlegen, aus 

wieviel Oktaven das Instrument besteht. 

Das hängt auch direkt damit zusammen, 

wieviele Samples in den Slots vorhan- 

den sind. Bei einem Fiinf-Oktaven- 

Sound werden auch fiinf Samples mit 

verschiedenen Tonhöhen benötigt. Aus 

diesen einzelnen Samples wird dann ein 

Multi-Sample, das IFF-Instrument. Es 

können also völlig unterschiedliche 

Samples zu einem Instrument zusam- 

mengefügt werden. Das ist eine sehr 

interessante Angelegenheit für Ef- 

fektsound oder Drumsets. Wer aber nur 

einen bestimmten Klang als fünfoktavi- 

ges Instrument benötig, kann ausgehend 

von einem Sample dieses mit einer 

Transpose-Funktion in der Stimmung 

um eine Oktave erhöhen oder erniedri- 

gen. Das läßt sich so oft durchführen, bis 
alle benötigten Samples erzeugt sind. Im 

Grunde also eine unkomplizierte Ange- 

legenheit, die auch einwandfrei funktio- 

niert. 

Sozusagen als Bonus lassen sich mit 

dem Programm noch in Echtzeit Echo- 

und Delay-Effekte erzeugen. Diese 

Funktion ist, wie auch bei ähnlichen 

Programmen, nicht vegleichbar mit der 

Leistung spezieller Effektgeräte. Aber 

es ist eine ganz nette Sache, die zum 

Experimentieren anregt. 

Fazit 
Das Perfect Sound-Paketläßtsichernoch 

einige Wünsche offen. Aber es arbeitet 

einwandfrei, und man kann es als 

Grundwerkzeug zum Sampling gut ge- 

brauchen. Die Hardware ist übrigens 

AudioMaster III- kompatibel. 

  
 



  

von Enrico Corsano 

LIVE ist ein Echtzeit-Digitizer 

in Form einer Steckkarte, der 

laufende Bilder erfassen und 

verfremden kann. Mit Hilfe der 

Software INVISION PLUS wird 

der Digitizer zu einem Effekt- 

generator. 

en LIVE-Digitizer haben wir schon 

einmal vor tiber einem Jahr vorge- 

stellt. In der Zwischenzeit wurden 

die Hard- und auch die Software 

weiterentwickelt. Was damals schon beein- 

druckte, war die extreme Geschwindigkeit 

des Digitizers. Der LIVE-Digitizer war mit 

der entsprechenden Software zum Bilder- 

und Animationenerfassen erhältlich. Zu- 

sätzlich ließ sich noch das Programm INVI- 

SION einsetzen, das aus dem Digitizer einen 

Echtzeit-Effektgenerator machte. Heute wird 

die Hardware nur noch mit der Software 

INVISION PLUS ausgeliefert. Sie wurde, 

wie auch die Hardware, verbessert und er- 

möglicht nun auch die ganz normale Bilder- 

fassung. 

Die Software ist in drei Bereiche unter- 

teilt. Im Environment-Bildschirm findetman 

die Abbildung einer Tastatur, ein Fenster 

zum Laden von Files und verschiedene But- 

tons. Jeder Taste kann nun ein bestimmter 

Effekt zugeordnet werden. Der Effekt ent- 

steht im Preset-Bildschirm, und im Produk- 

tionsmodus istder LIVE-Digitizer aktiv. Das 

Videosignal wird in diesem Modus erfaßt 

und auf dem AMIGA-Bildschirm dargestellt. 

Durch Driicken einer Taste wird der damit 

verbundene Effekt ausgelöst und das Video 

entsprechend beeinflußt. Das Programmie- 

ren eines bestimmten Ablaufes istnichtmög- 
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lich. Aber durch die Echtzeitkontrolle der 

Effekte lassen diese sich sehr gezielt und 

effektiv einsetzen. Sofort nach Drücken der 

Taste ist der Effekt zu sehen. 

Effektvielfalt 
Wie schon erwähnt, werden im Preset- 

Bildschirm die Effekte erzeugt. Hier lassen 

sich Farbpaletten zusammenstellen, die dann 

auf Knopfdruck auf ein Videosignal gelegt 

werden. So läßt sich ein Video zum Beispiel 

in Blau- oder Rottöne einfärben. Oder ein 

Bild wird in monochrome Farben eingefarbt. 

Auch Falsch-, Negativ- oder Pastellfarben 

ergeben interessante Effekte. Bis zu 64 Far- 

ben können bei den Echtzeiteffekten ver- 

wendet werden. Neben diesen frei einstellba- 

ren Parametern stellt INVISION PLUS auch 

einige vorgefertigte Effektmuster zur Verfü- 

gung. Capture friert ein einzelnes Bild aus 

dem Video ein, das dann auch abgespeichert 

werdenkann. Mit der Capture-Funktion kön- 

nen aber auch mehrere Bilder hintereinander 

erfaßt und als Animations-File abgelegt wer- 

den. Eine sehr interessante Funktion, die er 

erlaubt, auf einfache Weise zu komplexen 

Animation zu gelangen. Verschiedene wei- 

tere Effekte lassen sich einsetzen, zum Bei- 

spiel Mosaik oder Mirror. Ein wichtiges 

Merkmal aller Effekte ist, daß sie nicht 

statisch, sondern dynamisch eingesetzt wer- 

den können. Das ist erstmals möglich und 

besonders wirksam, da ja LIVE in Echtzeit 

das anliegende Videosignal erfaßt. Wird eine 

Videoaufzeichnung eingespielt, ist auf dem 

AMIGA-Monitor auch das laufende Bild zu 

sehen. In diesem Echtzeitmodus sind nur die 

Auflösungen LoRes und Video-Res (LoRes- 

Interlace) möglich. Grundsätzlich arbeitet 

LIVE immer in Overscan. Natürlich wird die 

Arbeitsgeschwindigkeit von der Wahl der 

Auflösung und der Anzahl der Farben be- 

stimmt. In LoRes und bei zwei Farben ist sie 

so hoch, daß wirklich eine flüssige 

Digitalisierung erfolgt. Auf dem Monitor 

sind mindestens 25 Bilder in der Sekunde zu 

sehen. Werden mehr Farben verwendet, sinkt 

die Erfassungsrate deutlich. In LoRes- 

Interlace und 16 oder mehr Farben werden 

etwa 2-4 Bilder pro Sekunde verarbeitet. Da 

jede Taste mit einem beliebigen Effekt in 

beliebiger Auflösung versehen werdenkann, 

läßt sich zum Beispiel die hohe Auflösung 

besonders zum Erzeugen von Standbildern 

einsetzen, während man die niedrige Auf- 

lösung zur Beeinflussung des laufenden 

Videosignals verwendet. 

Effektsteuerung 
Kommen wir zurück zur dynamischen Steu- 

erung der Effekte. Sie erfolgt mit Hilfe der 

Maus. Werden die Maus bewegt oder der 

rechte oder linke Mausknopf gedrückt, läßt 

sich damit der Effekt noch weiter beeinflus- 

sen oder ergänzen. Es ist zum Beispiel mög- 

lich, durch Bewegen der Maus die Helligkeit 

oder den Kontrast des Bildes zu verändern. 
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Oder ein Mausklick verstärkt den Effekt: 

beim Mosaikeffekt könnte das so aussehen, 

daß bei jedem weiteren Mausklick dasRaster 

vergrößert wird. Auch zwei völlig unter- 

schiedliche Effekte lassen sich auf eine Taste 

legen und durch Mausklick umschalten. Auch 

hier stehen schier unendliche Möglichkeiten 

und Kombinationen zur Verfügung. Alle 

diese Echtzeiteffekte sind besonders wirk- 

sam im Zusammenhang mit einem laufenden 

Video, das damit auf vielfältige Weise beein- 

flußt werden kann. Es gibt dabei nur einen 

Nachteil: hochwertige naturgetreue Farb- 

bilder lassen sich in diesem Modus nicht 

erzeugen. Die Erfassung von Farbbildern 

war in der letzten Version der LIVE-Soft- 

ware noch möglich, brachte aber keine Über- 

zeugenden Resultate zutage. Deshalbhatman 

nun im Echtzeitmodus ganz darauf verzich- 

tet. Trotzdem ist es möglich, sehr hoch werti- 

ge Farbbilder, sogar mit einer Farbtiefe von 

24 Bit, zu erfassen. LIVE geht dabei den 

üblichen Weg. Von einem stillstehenden 

Motiv werden die RGB-Auszüge erfaßt und 

anschließend zu einem Farbbild zusammen- 

gefügt. LIVE ist auch nicht in der Lage, 

selbständig die RGB-Auszüge anzufertigen. 

Zuerst einmal muß der Benutzer drei Effekte 

erzeugen, die jeweils von einem Motiv einen 

Auszug mit Rot-, Grün- und Blautönen er- 

stellen. Dann werden die Auszüge gemacht. 

Je mehr einzelne Bilder von den einzelnen 

Farbauszügen vorliegen, umso besser wird 

das Endergebnis. Es kann also pro Farbauszug 

mehr als ein Bild genutzt werden. Diese 

Methode ist meiner Meinung nach etwas zu 

umständlich und eigentlich fiir so ein hoch- 

-wertiges Produkt nicht angemessen. Da war 

es doch mit der alten Version wesentlich 

einfacher, farbige Bilder zu erfassen. Bei der 

aktuellen Methode entstehen sehr gute Bil- 

der, so daß sich der hohe Aufwand lohnt. 

Auf der Programmdiskette sind zwei Ef- 

fekt-Settings enthalten, die geladen werden 

können. Sie stellen eine Menge interessanter 

Effekte schon vorab zur Verfügung, unter 

anderem auch solche, mit denen die Farbaus- 

züge für eine hochwertige Digitalisierung 

gemacht werden können. Somit wird diese 

komplizierte Prozedur doch sehr vereinfacht. 

Fazit 
Was ist also das Besondere an LIVE? Alles, 

was softwaremäßig möglich ist, läßt sich 

auch mit anderen Programmen erzielen, die 

meist wesentlich günstiger sind, und dabei 

vielleicht sogar noch bessere Ergebnisse lie- 

fern. Nur mit dem großen Unterschied, daß 
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sie oft lange Berechnungszeiten benötigen, 

um die gewünschten Effekte zu erzeugen. 

Der große Vorteil von LIVE liegt also in 

seiner Geschwindigkeit, und nicht unbedingt 

in dem, was er macht. Aber das, was er 

macht, macht er außerordentlich schnell. 

Schon allein dadurch ergeben sich ganz be- 

sondere und einmalige Anwendungs- 

möglichkeiten, wie sie sonst kein anderes 

Produkt ermöglicht. Aber auch die hochwer- 

tige Bildverarbeitung ist, wenn auch etwas 

umständlich, möglich. LIVE hat also aller- 

hand zu bieten. Schade ist allerdings, daß 

LIVE immer noch nur als Steckkarte in ei- 

nem A2000 oder A3000 eingesetzt werden 

kann. Dabei wäre LIVE nicht nur für den 

Profi interessant, sondern bietet eigentlich 

für jeden AMIGA-Besitzer unendliche und 

sehr interessante Möglichkeiten. 

  

  

Zahlreiche Spezialeffekte 
sind mit LIVE realisierbar. 

Die Oberfläche von INVISION 

PLUS | 

 



    
KICKTOOLS istein Multifunktions-Utility, dasdem AMIGA- 

Anwender ein Höchstmaß an Leistung und Komfort bei 

der täglichen Arbeit mit dem AMIGA bietet. 

e Komfortable CLI-Befehle (MOVE, FIND, SHOW u.a.) 

e Shortcuts und benutzerdefinierte Funktionstasten 

e Flexible Darstellung der Verzeichnisse (bis 220 Dateien) 

e AutoDir- und QuickDir-Funktion 

er Vielfaltig konfigu- 
rierbar (Aufbau, 

Anzeige, Sortie- 

rung, Ordner, 

Icons, Devices 
USW.) 

e Iconify-Funktion 

e Schnelle Datei- 

suchfunktion 

e Abspielen von 

Samples 

. Anzeigen von Bildern und Texten 

e Neuartige Linkviren-Kontrolle (mit Dateilänge und 

Prüfsumme) 

e Schnelles Backup-Programm . 

e Datei- und Diskettenkodierung 

DM 99,- 

VIER VOM FE 
Gestalten Sie Ihre Grußkarten, Urkunden, Poster, 

Spruchbänder, Einladungen, Visitenkarten, Briefpapier 

und vieles mehr. 

Layout! stellt Ihnen 

dazu alle notwendi- 

gen Funktionen zur 

Verfügung. 

Sie können beliebige 

IFF-Bilder einlesen 

  

m und in Graustufen 

(Helligkeit, Kontrast, Konturen glätten) konvertieren lassen. 

Vergrößern, Verzerren, Spiegeln, Ausschneiden, Invertieren 

und andere Funktionen lassen Ihnen alle Freiheiten bei der 

Bearbeitung der Grafiken. Wenn Sie alles zu Ihrer Zufrieden- 

heit bearbeitet und positioniert haben, kommt der Text an die 

Reihe. Verwendet werden kann jeder AMIGA-Font in beliebi- 

ger Größe. Auf einer riesigen Papierfläche (30.000x30.000 

Pixel) können Sieblitzschnell scrollen und sofort sehen wie es 

später aussieht. Beim Ausdruck zeigt Layout!, was in ihm 

steckt, denn Sie können Ihrem Drucker das Letzte entlocken. 

e riesige Arbeitsfläche, superschnelles Scrolling 

e beliebige AMIGA-Fonts 

e Graustufenkonvertierung mit umfangreichen Optionen 

e schnelle Preview-Funktion 

e Ausdruck in der maximalen Auflösung des Druckers 

DM 59,- 

Alle Preise sind unverbindlich empfohlene Verkaufspreise. Intürner und Änderungen vorbehalten. 

MAXON Computer GmbH ¢ Schwalbacher Str. 52 

6236 Eschborn ® Tel.: 061 96 /481811 

Fax: 061 96/41885 Vier für Sie!   

GASAL ist das ideale Programm zur Präsentation 

von Grafiken und Daten aller Art. 

Durch eine BASIC-ähnliche Script-Sprache mit über 60 

Befehlen für die Bereiche Grafik, Sound, Animation, Effek- 

te und Programmlogik ist es auch ungeübten Anwendern 

möglich, eine individuelle und überzeugende Präsenta- 

tion zu erstellen. GASAL kann bis zu 10 Bilder, 50 BOBs, 

8 Sprites, 10 Sounds und 1 Soundtracker-Song gleich- 

zeitig verwalten. Auch interaktive Abfragen der 

Maustasten und Mauskoordinaten sind möglich. Da- 

mit ist der Ablauf einer Präsentation vom Benutzer 

beeinflußbar, wodurch sich weitere Anwendungs- 

gebiete (Schulung,Multiple-Choice, Quiz usw.) er- 

schließen. Eine Vielzahl von Funktionen sind schon 

als leicht aufrufbare Befehle vorhanden, GASAL ist aber 

weitaus flexibler und gestattet z.B. die einfache Erstellung 

eigener Überblendeffekte. Aus den fertigen Script-Dateien 

kann ein selbstablaufendes Programm erzeugt werden, das 

frei weiterge- 

geben werden 

darf. 

    

    
       

    
   

   

    
   
   
    

  

     

  

    
   

   

DM 99,- 

ST 
L100 ist ein leistungsfähiger Platinen-Layout-Editor für 

Platinenentwicklungen aller Art. Einfache und komforta- 

ble Bedienung bei professioneller Leistung 

e 1/100 Zoll Auflösung 

e Platinengrößen bis 257*257 / 346*192mm 

e Doppelseitiges Platinenlayout 

e Leiterbahn kopieren, verdicken, löschen, restaurieren 

e Symbole definieren, zeich- 

nen, auflösen 

e Bauteile zeichnen, definie- 

ren, übernehmen, auflösen 

e PADs 

e Echtzeit-Lupenfunktion 

e super Softscrolling 

e Textfunktion (0, 90,180, 
270°) | 

e autom. Pin-Numerierung 

e erweiterbare Bauteil- 

bibliothek 

e Ebenen lassen sich einzeln 

ein / ausblenden 

e Druck in jeweils höchster Druckerauflösung (8-, 24- 

Nadler bis 400*400dpi) 

e Druck von Löt-, Bestückungs- und Bauteilseite, Lötstop- 

maske | 

  
e HPGL-kompatibles Plot-Programm 

DM 99,- 

co



  

m 3,5" Amiga 2000 intern 149,- 
. 3,5" Amiga extern 189,- 
u 2,25" A 2000 intern 259,- 
u 3,5“ A500/A1000iintern 169,- 

  

m 5,25 “ Amiga extern 

      

          
  

    
p 

m von 20 - 702 MB ab 599,- 

M 47 MBSCSI Filecard a2000 998,- 
= 52MB Quantum A500 1298,- 
ua >52 MB Quantum Filec.A2000 1098,- 
m 105 MB Quantum Filec.A2000 1698, - 

m A-590 20 MB Festplatte A500 829,- 

= A1000 30 MB Autoboot 1198,- 
SERS 

  

BTX - Kabel (ohne Software) Amiga 
an Postmodem DBT 03 89,- 

Kickstartumschaltung 3-fach 
vorbereitet fur KICK 2.0 86,- 

Multiterm pro (Software) 
mit Kabel an DBT03 198,-       

Super Agnus 1 MB Chipram für 
Amiga 500/2000B 

Commodore AT - Karte 8MHz 1MB 

Ram 5 1/4 Zoll Laufwerk 1048,- 

Commodore Turbo AT-Karte 

12 MHz sonst wie oben 1298,- 

  

512 KB A500 intern mit Uhr 98,- 

2 MB A500 intern mit Uhr 448,- 

2 MB Box A500/1000 ext. 679,- 

2 MB Box A1000 (512 k) 449,- 
8 MB Erweiterung 2 MB 498,- 
Aufpreis intregierte Kickstart 239,- 
fur Megabox A1000 
2 MB Aufrüstsatz für A590 249,-   

169.) VORTEX ATONCE AT Emulator Seen ara 

AMIGA 2000 mit2LW 1998... 
ACORN Archimedes A3000 1898,-® 

ab 1098,- 

    

x Seen | 

Wir reparieren Ihren Amiga zum Festpreis gy 
von DM 80,- zuzüglich Materialkosten. 
Wir reparieren auch Monitore,Drucker und 

PC’s in eigener Werkstatt. 

>
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GOLDEN IMAGE MOUSE (Amiga) nur 69,- = 
Diese Aufstellung stellt nur ei 

Lieferprogramm dar. Rufen Sie uns an, wir beraten Sie gern. 
BERR PRR RRR RR RRR Ree 

nen Auszug aus unserem u 

  

    

  

  

  

  

  

  
5,25" auf Anfrage 

  

  

Amiga 

3,9. Laufwerk exteM ........u:u... lesen 189,00 5,25" Disketten MD2D, 10 Stck. .......... 5,40 
3.5" Laufwerk intern ...........ssccccscesecsiceycicsasjeccscorsevececousecduawais 149,00 512 KB RamCard ...........uuusuesesesennansnnsnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnenenn 98,00 
3,5" Disketten MF2DD, 10 Stck. ..c.ccccscccsscssssssessesesessesessees 11,95 2 MB RamCard........uuuesessnensensnsessnnnensnnennnnnnsnnnnnnnnnnnensonnnnnnen 398,00 
5.25" Laufwerk extern ..snncesveeiseveeecdtasapenentsste ernennen naeh 249,00 Mousepad ..........cccccessecsscessecereeeeeees 9,95 
3,25 LatrEwerk intern <.....:0c:cccccccsecddcahecdabcclesedusdicesessbovcdeaneels 169,00 

Amiga PD Service ca. 7000 Disk CTN AT 286 12 MHz 1 MB Ram ® 
auf-Lager 3,5" Disk je .................. ne anne kesheeneikinise 1,8040 MB Festplatte Monitor mono ........ 1798,00 
XT/AT Service ca 3000 Disk CIN AT 386 25 MHz 4 MB Ram | 
auf Lager 3,5" Disk je 1,80 80 MB Festplatte Monitor Color ............22..222004222002nnnenn nenn 5698,00 
Atari PD Service ca. 2000 Disk 
auf Lager 3,5" Disk je ..........cccsssssccesssscecessnececeneeeeseseeeeeesseeesees 2,50 Händleranfragen erwünscht 

Alle Preise unverbindlich empfohlene Verkaufspreise 
  

BCT   Büro- und Computer-Technik 
Westwall 4 » 4270 Dorsten 
Tel.: 02362/42991 + 42925 
Fax: 023 62/42263 + BTX: 023 62/645 10 

BCT Büro- und Computer-Technik 
MittelstraBe 3 + 5948 Fredeburg 
Tel.: 02974/1718 
Fax: 02974/1723 

  

  

Bestellzeiten: 

A.L.E3 SCSI fui 

A.L.E 2 Kontroller, SCSI-II 
A.L.E 3 Kontroller, SCSI-II 
Evolution Kontroller, SCSI-II 
Kronos 2, SCSI-II 

NEU! SCSI-II 
Oktagon + Fujitsu 45MB   

14.° bis 19.° Uhr 

Filecards: 

fur Amiga 500: 

Oktagon + Quantum LPS52S DM 1298.-- 
Oktagon + Quantum LPS105S DM 1749.-- 

Preisinderungen vorbehalten. 

(Dollarkursschwankungen) 

HAL 

r Amiga 2000 
inkl. A.L.E-Software, Handbuch, 6 Monate Garantie 

mit Fujitsu 45MB, 3 1/2”, (25ms) 
mit Fujitsu 90MB, 3 1/2”, (25ms) 
mit Fujitsu 135MB, 3 1/2”, (19ms) 
mit Fujitsu 180MB, 3 1/2”, (19ms) 
mit Quantum LPS.52S, 52MB (17ms) 
mit Quantum LPS 1058, 105MB (17ms) 
mit Quantum Pro 170S, 168MB (15ms) 

DM 899.-- 
DM 1299-- 
DM 1699.-- 
DM 1799.-- 
DM 1099.-- 
DM 1549.-- 
DM 2199.-- 

DM 349.-- 
DM 449-- 
DM 399-- 
DM 389.-- 

DM 999.-- 

Turbokarten: 
für Amiga500: 
“inrricane 500, 68020, IMB, 16MHz 
“Hurricane 500, wie oben, 68882 

Stormbringer 68030, 68882, 2MB, 16MHz 

Stormbringer wie oben, 28MHz 

Strombringer wie oben, SOMHz 

fiir Amiga 2000: 
Hurricane 2800, 4MB, 28MHz, SCSI 

Hurricane 2800, wie oben, 5SOMHz 
Commodore A2620, 68020, 68881, 2MB 
Commodore A2630, 68030, 68882, 2MB 

*uch für Amiga 2000 geeignet 

Wertheimerstraße 74 

8000 München 60 

Fax.: 089/874056 

Tel 

MASTER?S® 
-Ausbaustufen: 2MB, 4MB, 6MB, 8MB 

-4MBit Speicherbausteine (A3000 kompatibel) 

-autocofigurierend, abschaltbar, Testsoftware 

2MB bestückt 

Amiga 200 
Amiga 300 

DM 999.- 

DM 1199.-- 

DM 2099.-- DM 4 

DM 479.-- DM 2 

DM 2 

DM 1099.-- 

Tel.: 089/874054 

~ Amiga 3000, 25MHz, 52MB 

DM 2899.-- Amiga 2000 + A2630, 2MB 

Amiga 2000 + A2286 

DM 3349.-- 42286 AT-Karte, IMB. 5.25”LW 
DM 5599.- DM 949.-- 
DM 1749.-- see eal Flickerfixer 

. 089/8203651 

MEMORY- 

DM 389.-- 

1589.-- 
7999.-- 

OC 
TOWER 
25MHz, 105MB 

999.-- 

999.-- 

499.--   
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von Enrico Corsano 

Hinter dieser geheimnisvollen 

Bezeichnung verbirgt sich 

eine Kombination aus RGB- 

Splitter und Genlock zu einem 

auBergewohnlich gunstigen 

Preis. 

er Name deutet es schon an, daß 

es sich bei Split-It um einen 

RGB-Splitterund bei Lock-Itum 

ein Genlock handelt. Auffällig 

an dieser Kombination ist, daß sıe nicht, 

wie üblich, in einem Gehäuse, sondern 

in zwei getrennten gleichförmigen Ge- 

häusen untergebracht ist. Die beiden 

Geräte sind mit einem Flachbandkabel 

verbunden. 

Split-It besitzt einen FBAS-Video- 

Eingang in Form einer Chinch-Buchse 

undeinen Y/C-Eingang für Super-VHS- 

oder Hi8-Videosignale. Die dort anlie- 

genden Videosignale werden in Rot-, 

Griin- und Blauanteile aufgesplittet. In 

dieser Form können sie dann einem Bild- 

Digitizer zugeführt werden, zum Beispiel 

dem DigiView oder dem Deluxe-View. 

Diese Digitizer erfassen ein Bild in drei 

Durchgängen, eben für den R-, G- und 

B-Anteil. Im Zusammenhang mit Split- 

It erfolgt diese dreifache Abtastung 

vollautomatisch. Der Benutzer muß also 

nicht irgendwelche Umschaltungen 

vornehmen. Auf diese Weise erfolgt das 

  

Digitalisieren auf bequeme und rasche 

Weise. Überhaupt ist ja so ein RGB- 
Splitter Voraussetzung für das farbige 

Digitalisieren mit einer Farbkamera. 

Besitzt man nur den Digitizer, läßt sich 

daran nur eine Schwarzweißkamera an- 

schließen. 
An der Vorderseite des Gerätes be- 

finden sich noch zwei Regler für den 

Kontrast und die Farbe sowie ein Um- 

schalter von Schwarzweiß auf Farbe. Da 

Split-It auch einen Monitorausgang be- 

sitzt, Kann das Signal vor dem Digitali- 

sierungsvorgang begutachtet und nöti- 

genfalls mitden beiden Reglern korrigiert 

werden. Die Regelmöglichkeiten sind 

allerdings sehr gering und haben keine 

großartige Auswirkung. Die zwei dün- 

nen Stifte, die aus der Frontplatine des 

Gerätes herausragen, lassen sich nur 

schwer bedienen. Da es sich nicht um 

richtige Knöpfe handelt, ist auch die 

Stellung der Reglerstifte kaum zu er- 

kennen. Denn eine Rasterung oder eine 

sonstige Markierung istnicht vorhanden. 

Die Qualität der Bilder kann als be- 

Das Lock-It-Genlock und der Split-It RGB-Splitter 

SPLIT-IT & LOCK-IT 
Preisgünstiges Genlock mit RGB-Splitter 

friedigend bezeichnet werden. Es fehlt 

etwas an Detailschärfe, und auch die 

Farben verwischen leicht. Jedenfalls läßt 

sich wesentlich mehr aus DigiView oder 

DeluxeView herausholen. Betrachtet 

man Split-It als eigenständiges Gerät, 

würde die Beurteilung sicher nicht be- 

sonders gut ausfallen. Es muß aber auch 

in Betracht gezogen werden, daß Split-It 

zusammen mit Lock-It zu einem recht 

günstigen Preis angeboten wird. Da das 

Genlock, um es einmal vorwegzuneh- 

men, einen wesentlich besseren Eindruck 

macht, wird dadurch auch Split-It auf- 

gewertet. 

Etwas seltsam ist es schon, daß die 

beiden Geräte in getrennten Gehäusen 

untergebracht sind, da sie doch eigent- 

lich nicht voneinander unabhängig ein- 

gesetzt werden können. Denn das Gen- 

lock besitzt keine Eingänge, sondern nur 

FBAS- und Y/C-Ausgänge. Stattdessen 

werden die Eingänge des Splitters be- 

nutzt, um das AMIGA-Bild mit einem 

Videobild zu mischen. Lock-It besitzt 

einen RGB-Out, für den Anschluß des 
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AMIGA-Monitors. Auf ihm wird dann 

auch das gemischte Bild dargestellt, was 

schon sehr praktisch ıst, da man so auf 

einen Kontrollmonitor verzichten kann. 

An der Vorderseite von Lock-It befin- 

den sich drei Tipptaster, eine einstellige 

LED-Anzeige und ein Kippschalter. Der 

letztere dient zum Umschalten vom 

Genlock- auf den normalen AMIGA- 

Betrieb. Nur in dieser Stellung können 

Bilder digitalisiert werden. Eigentlich 

schon sehr praktisch, dieser Schalter. 

Ich kenne ähnliche Kombi-Geräte, bei 

denen man erst einige Kabel umstecken 

muß, wenn man vom Genlock-Betrieb 

in den Digitizer-Betrieb wechseln will. 

Die LED zeigt die verschiedenen Modi 

des Genlocks an, die mit einem der 

Tipptaster umgeschaltet werden können. 

Acht Modi stehen zur Verfügung. Nor- 

males Einstanzen der AMIGA-Grafik 

ist genauso möglich wie das Invertieren 

oder Halftone-Impose-Einblenden der 

Grafik oder des Videobildes. Mit diesen 

Funktionen läßt sich schon eine ganze 

Menge anfangen. Dazu können mit den 

beiden anderen Tipptastern sowohl 

Vorder- als auch Hintergrund ein- oder 

ausgeblendet werden. Genauer gesagt, 
handeltes sich eigentlich um einen Wipe- 

Effekt, der vorprogrammiert ist. Eine 

Taste führt den Wipe-In aus, die andere 

den Wipe-Out. Nun hängt es noch vom 

gewählten Modus ab, ob der Effekt auf 

den Hintergrund, also das Videobild, 

oder den Vordergrund wirkt. In jedem 

Fall ergeben sich vielfältige Kombina- 

tionen, dıe eine kreative Bearbeitung 

eines Videofilmes erlauben. 

Etwas nachteilig ist nur die Tatsache, 

daß beim Ausführen eines Wipes das 

Bild immer nur in die gleiche Richtung 

und mit der gleichen Geschwindigkeit 

ausgeblendet wird. Dazu muß der Be- 

nutzer während des Wipes ständig den 

entsprechenden Taster gedrückt halten, 

da sonst der Wipe nicht zu Ende geführt 

wird. 

Die Qualität des Outputs geniigt sicher 

fiir den Heimgebrauch. Das Bild wirkt 

etwas flau, auch wenn der Kontrastreg- 

ler voll aufgedreht wird. Und auch die 

Farben verwischen leicht. Bei Verwen- 

dung von Super-VHS- oder Hi8-Geräten 

lassen sich diese Verluste etwas ein- 

grenzen. Wer ab und zu mal seinen Ur- 

laubsfilm betiteln möchte, istmit diesem 

Gerät aber gut bedient. 
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Fazit 

Trotz gewisser Abstriche, die man ein- 

fach bei diesem günstigen Preis machen 

muß, ergibt sich vor allem bei dem 

Genlock ein sehr gutes Preis-/Lei- 

stungsverhältnis. Sehr lobenswert ist die 

Tatsache, daß bei fehlender Bildquelle 

trotzdem ein stabiles Bild am Video- 

ausgang anlıegt, das zum Beispiel auch 

aufgezeichnet werden kann. Der Splitter 

bietet dagegen, auch für den Preis, keine 

besondere Leistung. Das Lock-It alleine 

oder in Kombination mit einem anderen 

RGB-Splitter ließe sich als empfehlens- 

wert einstufen. 

  

  

Ein HAM-Bild, digitalisiert mit 
Split-It 

Ein digitalisiertes Bild in der 
höchsten AMIGA-Auflösung 
(640x512, 16 Farben)



  

Textverarbeitung leicht gemacht 

AmigaTEX 

Hardcover 

über 300 Seiten 

Bestell-Nr. B510 

ISBN-Nr. 3-923250-92-4 

DM 49,- 

Markus Erimeier 

  
AmigaTEX glänzt durch hohe Arbeitsgeschwindigkeit und 
vieie Zusatzfunktionen. Der Amiga bietet mit seinen Gra- 
phik- und Multitaskingfähigkeiten die idealen Vorausset- 

zungen, umprofessionellen Schriftsatz beieinem sehr gün- 
stigen Preis-Leistungs-Verhaltnis zu erméglichen. Das Buch 

erklärt auf über 300 Seiten die Anwendung und Bedienung 
des Programms und gibt sowohl dem Anfänger als auch 
dem Fortgeschrittenen wertvolle Tips zum Umgang mit 
dem Programm. 
Aus dem Inhalt: 
Textsatz: Fließtext, die Gestaltungsmöglichkeiten von Kopf- 
und Fußzeilen, Seitennumerierung, Sonderzeichen und 
Akzente, Absatzformen, Zeilenausrichtung und Fußnoten. 
Mathematiksatz: Setzen mathematischer Formeln, grie- 
chische Buchstaben, Operatoren, Relationen, Pfeilsymbo- 
le, Wurzelzeichen, Exponenten, Indizes, Brüche, Summen, 

Integrale, Produkte, Klammern, Funktionen, Matrizen. 

Graphiken: Die Einbindung von IFF-Graphiken und deren 
Weiterverarbeitung und Ausgabe. 
Schriften: Ein umfangreicher Schriftenkatalog gibt einen 
Überblick über Schriften und Sonderzeichen. 
Makros: Eigenes Kapitel über die Grundlagen der Makro- 
programmierung, einer Stärke des Programms. 
In weiteren Abschnitten werden die Bedienung des Vorbe- 
trachtungsprogramms preview und der Druckertreiber 
erklärt. Für die Installation des Programms gibt ein eigenes 

Kapitel wertvolle Tips. Die Übersicht über alle 900 plain 
AmigaTEXBefehle unddas umfangreicheLiteraturverzeich- 
nis sind für den Anwender von AmigaTEX ein Muß.   

Wordperfect 
auf dem AMIGA 

Hardcover 

Bestell-Nr. B-508 

ISBN 3-923250-93-2 

DM 39,-   
Wordperfect, eines der jeistungsfahigsten Programme auf 

dem hart umkampften Markt der Textverarbeitung, bietet 
Ihnen ungewöhnlich viele und äußerst umfangreiche Funk- 
tionen. 

Mit Wordperfect auf dem Amiga verfügt der Einsteiger wie 
auch der Textverarbeitungsprofi über ein umfassendes 
Werk, das neben einer gründlichen Einführung und einer 
ausführlichenBeschreibung dereinzelnen Funktionen auch 
zahlreiche Tips und Makros für den täglichen Gebrauch 
enthält. Sie lernen die zahlreichen Funktionen von Word- 
perfect kennen und werden in kurzer Zeit in der Lage sein. 
die große Flexibilität 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 Fuß- 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 
Aufrufmöglichkeiten «- Sammlung von nützlichen Makros « 
Rund um den Ausdruck » Rechtschreibkontrolle "Speller" 
und das Synonym-Wörterbuch "Thesaurus" » Besprechung 
der umfangreichen Wordperfect-Mischfunktionen » Opti- 
mierung der Startup-Sequence » viele kleine Tips fur die 
tägliche Arbeit mit Wordperfect. 

Alle genannten Preise sind unverbindlich empfohlene Verkaufspreise 

  

Bitte senden Sie mir: 

  

  

Heim Verlag 
Name, Vorname 

a 49,- DM AmigaTEX ; 
: In Osterreich: Vora u 

auf dem AMIGA a 39,- DM bestellten Stückzahl Dr. Stumpistraße 118 

  

zzgl. Versandkosten DM 6;- 

A-6020 Innsbruck 

  
Heidelberger Landstraße 194 Straße -Hausnr: In der Schweiz: 
  

6100 Darmstadt-Eberstadt PLZ, Ort 
Data Trade AG 

Landstr. 1   
Telefon 06151-56057   Oder benutzen Sie die eingeheftete Bestellkarte   CH - 5415 Rieden-Baden     
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CSV Highlights 
Atari 1040 STE + Monitor SM 124 1099, - 

Commodore Farbmonitor 1084 Stereo 579,- Aufpreis für Farbmonitor SC 1224 250,- 
Commodore Amiga 500 769,- 
Amiga 500 + Farbmonitor 1084 S 1339,- Epsondrucker (dt, Handbücher) 
Speicheraufrüstung auf 1 MB mit Uhr 99- LX 400 399,- 
20 MB-Festplatte für . LQ 400 (24-Nadeldrucker) 569,- 

A 500 (Commodore A 590) 749- 10550 (24-Nadeldrucker) 679,- 
30 MB-Festplatte für A 500/1000 (Vortex) 749,- Tintenstrahldrucker IX 800 (9 Düsen, 
Commodore Amiga 2000 1579- __NLQ, max. 240 Zeichen/Sekunde) 399,- 
Amiga 2000 + Farbmonitor 1084 S 2149,- ü Stardrucker (dt, Handbücher) 
Amiga 2000 + AT-Karte mit 5,25" LW + LC-200 Farbdrucker m. Centronics-Interf. 569,- 

Festpl. Vortex Filecard 65MB (29 ms) 3199, LC-24-200 mit Centronics-Interface 739,- 
Amiga 3000 (16MHz, 50 MB Festplatte) aA. LC24-200 Color Farbdrucker 829 - 
Amiga 3000 (25MHz, 50 0.100 MB Festp.) aA. WEC-Drucker (dt. Handbiicher) 
Amiga 3000 Tower (25MHz,100 0.200MB) a.A. Farboption P6+/P7+ 249,-; für P60/70 169,- 
3,5" Zweitlaufwerk Amiga 2000 179-  NEC P60 1269,-; NECP7O 1599,- 
AT-Karte m. 5 1/4*-LW (Orig. Commod.) 949,- EZB für P60 349,-; EZB für P70 399,- 
PC/XT-Karte m. 5 1/4"-LW (Commodore) 499,- NEC Drucker P20 729,- 
A2630 Prozessorkarte/2MB (Commod.) 1499-— NEC Farbdrucker P90 2249,- 
A2320 Flickerfixer (Commodore) 
50MB-Festplatte (19 ms) für A2000 mit 
SCSI Controll. Com. A2091 (autoboot.) 999, 

69MB Filecard autobootfäh. (SCSI, 28ms) 979,- 
105 MB-Filecard autobootfahig (19 ms) 1599,- 
30 MB-Filecard (Kalok, 40 ms) für 

A 2000 m. PC-Karte od. A1000/Sidecar 599,- 

479,- Laserdr. Silentwriter 2S 60P (Postscript) 4199,- 
NEC Farbmonitor Multisync 3 D SSI 1399 - 

NEU: HP Tintenstr.-Drucker Deskjet 500 1129,- 
IBM-kompatibler AT (16 MHz, 

1 MB, 40 MB Festplatte, 
65 MB-Filecard (Vortex, 29 ms) 799,- 1x LW 1,2 MB, 1x LW 1,44 MB, 
2 MB-RAM Erweiterungskarte für A2000, VGA-Karte (1024 x 768), 
aufrüstbar bis 8 MB 399,- dt. Tastatur 1799,- 

Commodore Notebook C 286-LT aA. VGA-Karte 16 bit, 512 KB (erwei- 
Atari terb. auf 1 MB, max.1024x768) 249,- 
Festplatte Atari Megafile 30 689,- Multisync Farbmon. 
Festplatte Atari Megafile 60 1079,- (0,28 mm, 1024x768) 899 - 
Atari Mega ST1 mit Maus + SM 124 1299 - VGA-Farbmonitor 
Mega ST1+SM 124 + Megafile30 MB 1899,- (0,28 mm, 1024x768) 699, - 
Atari 1040 STFM + Monitor SM 124 929, - Panasonic-Drucker KXP-1123 579,- 

| Versandkostenpauschale: Inland DM 12,-, Ausland DM 40,- je Paket. 
Lieferung nur gegen NN oder Vorauskasse; Ausland nur Vorauskasse. Preise gültig ab 13.5.91 

CSV Riegert GmbH 
Gärtnerstraße 4, 7320 Göppingen 
Tel. 07161/13591, Fax 0 7161/13587 

COMMODORE 

REPARATUR 

SERVICE 

  Wir reparieren Ihren 
AMIGA zum Festpreis. Und das 
schnell und zuverlässig! 
  

  

A590 2 MB Ram-Satz nur 289,— 

8 MByte Ram-Karte 
incl. Ram-Testdisk für AMIGA 2000 289,— 
verschiedene Ram-Stufen lieferbar 
  

    

ALF-SCSI A2000 Filecard 45 MB 799,- 
  

S.C.S. » Elsflether Straße 16 »- 2800 Bremen 

Tel.: 0421/391678 » Fax 0421/3808667   

  

  

Wir machen Ihren AMIGA fit! 
  

Sie   finden uns   hier 
  

AEGIS, bsc, Citizen, 
Commodore, 38 

Data Becker, DTM, 
Electronic Arts, « 
electronic-design, 
Fujitsu, Gigatron, Gold Disk, 
Gold Vision, GVP, Hagenau, 
HS&Y, HK-Computer, u 
Intelligent Memory, Irsee Soft, hog, 
Jin Tech, Jochheim, Kupke, 
Lechner, M&T, Maxxon, Microbotics, 

NEC, NewTek, Novoplan, reis-ware, 
Sunnyline, Syquest, technic-support, 
TKR, Trumpcard, Quantum, Vortex, 
X-pert 

    
    

  

   

    

       

   

  

Computer (AMIGA), Controller, 

Digitizer, Drucker, 
©, Emulatoren 

(MS-DOS/Mac/Atari), 
” Fest-/Wechselplatten, 

Filecards, Flickerfixer, 
.% Genlocks, Grafikkarten, 

’ Laufwerke, Mäuse, Modems, 
; Monitore, RGB-Splitter, Scanner, 

v  »« * Speichererweiterungen, 
Fs “i Turboboards u.a. Hardware 

  

   
  

DTP 

  

    

W&L Computer 
Ihr AMIGA-Partner 

© (030) 622 73 71 
1000 Berlin 44 
Okerstraße 46 (U-BhfLeinestraße) 

DIV 
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Die kleine Schaltung läßt 
sich leicht auf einer 

Lochrasterplatine aufbauen 

von Christian Brack 

  

  

Besonders Benutzer von 5,/*- 

Zoll-Laufwerken werden sich 

schon einmal Uber das um- 

standliche Einstellen des 

Schreibschutzes mit Aufkle- 

bern an ihren Disketten gear- 

gert haben. Mit der vorliegen- 

den Hardware, die auch fur 

3,/?-Zoll-Laufwerke interes- 

sant ist, hat dies endlich ein 

Ende. 

enn nach dem Einlegen einer 

Diskette in ein Laufwerk der 

Boot-Block gelesen wird, holt 

sich der Amiga Information, 

ob die Diskette schreibgeschiitzt ist oder 

nicht. 
Diese Information liegt auf der wpro- 

Leitung (Pin 14 der Anschlußbuchse für 

Diskettenlaufwerke). Liegt diese auf 

GND, registriert der Amiga eine 

schreibgechützte Diskette. 

Nach diesem Prinzip arbeitet die vor- 

liegende Schaltung. Es wird ein fach die 

  

  

z3pol 

DSub-Buchse 
12 1 

23 13 

23 

12 

13 23pol 
DSub-Stecker   

     

   

  

  
  

WRITE-PROTECT- 
SCHALTER 
wpro-Leitung mit GND verbunden und 

somit dem Rechner mitgeteilt, daß die 

eingelegte Diskette schreibgeschützt ist. 

Da aber nun alle Diskettenlaufwerke 

mit dieser wpro-Leitung verbunden sind, 

würde der Rechner die Disketten in an- 

deren Laufwerken auch als schreibge- 

schützt registrieren. Um das zu verhin- 

dern, ist eine kleine Zusatzschaltung 

nötig (Abb. 1). 

Sie ist mit einer der 3 SEL-Leitungen 

(Pin 21,20,9) verbunden. 

Mit diesen Leitungen bestimmt der 

Rechner das Laufwerk, mit dem er gera- 

de arbeiten will. So ist zum Beispiel die 

SELI-Leitung für Laufwerk dfl: oder 

die SEL2-Leitung für df2: zuständig. 

Die Zusatzschaltung nimmt die Daten 

von der ausgewählten SEL- Leitung auf 

und schaltet im richtigen Augenblick, 

also wenn der Rechner das bestimmte 

Laufwerk bearbeitet, die wpro-Leitung 

auf GND. 

Bau und Betrieb der 

Schaltung 
Der Aufbau ist leicht durchzuführen und 

kann aufgrund der wenigen Bauelemen- 

te auf einer Lochrasterplatte erfolgen. 

Die Anschlüsse, die auf dem Schaltplan 

angegeben sind, beziehen sich auf ein 

externes Laufwerk. Bei internen Lauf- 

werken müssen entsprechend der inter- 

nen Stecker die Anschlüsse angepaßt 

werden. 

Der Anschluß an die SEL-Leitung gibt 

an, für welches Laufwerk die Schaltung 

bestimmt ist. Aufdem Schaltplan istdas 

das Laufwerk dfl:. Willman Laufwerk 

df2:, muß Pin 9 und bei Lauf werk df3: 

Pin 20 angeschlossen werden. 

Die Leuchtdiode (D3) dient zur Kon- 

trolle der Schaltung. Sie muß bei Tätig- 

keiten an dem jeweiligen Laufwerk 

aufblinken. 

Die Dioden D1 und D2 sind als Schutz 

für den Rechner eingebaut. Mit dem 

SchalterS1 kann nun vom Normalbetrieb 

auf Schreibschutzbetrieb umgeschaltet 

werden. Der Preis der Schaltung liegt ca. 

bei 15 DM. 
  

Stückliste: 

1 X DSub-Buchse 23pol 

1 X DSub-Stecker 23pol 

1 X Umschalter (S1) 

2 X Diode 1N4148 (D1, D2) 

1X LED (D3) 

1 X Widerstand 180 Ohm_ (R11) 

1 X Widerstand 1ıKOhm (R2) 

1 X Transistor BC 337 (T1) 

1XIC SN74LS14 (IC1) 

1 X IC-Sockel 14-pol       
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FUR DEN AMIGA 2000 
Mit Festplatten-Controller Vortex Athlet (AMIGA-TEST 7/90: 
„SEHR GUT”) ausgerüstet, schaffen unsere Filecards spielend 
Datenübertragungs-Geschwindigkeiten von 700k/sek.(AMIGA 
DOS 10/90) und mehr! Die Controller können mit bis zu 4 MByte 
Ram (1 MBit-SIMM-Module) bestückt werden; das bedeutet, daß 
Sie keinen weiteren Steckplatz für eine Speichererweiterung 
benötigen! 

44 MByte 28 ms, Seagate-Festplatte ST 157 1098 DM 
52 MByte 17 ms 64k CACHE, QUANTUM LSP52 1398 DM 
85 MByte 19 ms, MINISCRIBE 7080 A 1798 DM 

105 MByte 17 ms 64k CACHE, QUANTUM LSP 105 1998 DM 
168 MByte 15 ms 64k CACHE, QUANTUM LSP 170 2698 DM 
210 MByte 15 ms 64k CACHE, QUANTUMLSP 210 2998 DM 

2 MByte Speichererweiterung für die FILECARD 349 DM 

FESTPLATTEN FÜR DEN AMIGA 500/1000 mit ALF 2 Controller 
(650 KByte/sek.) incl. Metallgehäuse und separatem Netzteil 

Amiga 500: 40 MB 1098 DM Amiga1000: 40 MB 1198 DM 
Amiga 500: 60 MB 1249 DM Amiga 1000: 60 MB 1349 DM 

DISKETTEN-LAUFWERKE EXTERN 

MEGA-DRIVE, 880k und 1,52 MByte Kapazität 299 DM 
MIT NOCH BESSEREN THERMISCHEN EIGENSCHAFTEN! 

3,5 Zoll NEC-Laufwerk, 880k Kapazität 199 DM 
5,25 Zoll TEAC-Laufwerk, 40/80 Tracks 249 DM 

TURBO-XT macht die Commodore 149 DM 
XT-Karte fast 2x schneller 
VESUV Eprom-Programmiergerät 179 DM 
TEST HAPPY 3/89: „SEHR GUT” 

MEDUSA, Atari-ST-Emulator 298 DM 
BTX-Interface für Commodore 138 DM 
Digismooth Grafiktablett A500 748 DM 
Auflösung 2000 Pix./Zoll; A2000 698 DM 
MIDI-Interface, Profi-Gerät 94 DM 
Lightpen fiir Sculpt, DPaint ete. 49 DM 
3fach-Kickstart-Umschaltplatine 49 DM 
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IBM-KOMPATIBEL | 
K(S-Power-PC-Board 798 DM 
incl. 1 MByte Ram, 
Uhr, MS-DOS 4.01 etc. 
VORTEX ATonce AT-Board 495 DM 
AT ohne Kompromisse 

“ Me Le Gi 

SPEICHER SATT 

auf] MByte, mitUhr 89 DM „ 
auf 2,5 MByte, mit Uhr 379 DM 

dto. jedoch ohne Rams 249 DM! 

512k Ram, auf 2 MByte 149 DM 
aufrüstbar, mit Uhr 

2 MByte Aufrüstsatz 298 DM 

  

me Lt YVUWVS 

8 MByte Ramkarte, mit 498 DM 
2 MByte bestückt, 
abschaltbar, autokon- 
figurierend (K.-PATCH) 

dto. jedoch ohne Rams 349 DM 

NEU: FASTBOOT-ROMS nur 99 DM 

x 

i An | 1 iq h & i rj 
F ¥ LJ 2 

8 MByte Ramkarte, mit 449 DM 
2 MByte bestückt, 
abschaltbar, autokonfig. 
Test Amiga 10/90: „Gut” 

dto. jedoch ohne Ram 

dto. mit 8MB bestückt 

8 MByte Aufrüstsatz 

(cee 

re 

H 

E
R
 

298 DM 

1198 DM 

998 DM 

1 nn ME 35% + Di 

Pr Li a iy a7 WU ® 

DIE 4-MBIT- 
ZUKUNFT 
HAT BEGONNEN 
A8MB/4, 0 MByte Rum 349 DM 
ABMB/4, 2 MByte Ram 549 DM 
A8MB/4, 4 MByte Ram 775 DM 
A8MB/4, 6 MByte Ram 998 DM 
A8MB/4, 8 MByte Ram 1249 DM   

Erfahrung - RER TEELLEIZTINT ausgereifte und preisbewußte Produkte. 

Roßmöller HiTec Qualität made in Germany - kompatibel mit jedem Geldbeutel. 

Mit perfektem Service: So stehen Ihnen an der Telefon-Hotline von Montag bis 

Freitag, 16-17 Uhr, die RL Ra RT N IL OEL N SEGEL TEL Te Tne ie 

Rede und Antwort. So nehmen wir Ihre telefonischen Bestellungen an 365 Tagen 

im Jahr; rund um die Uhr unter der Nummer 02 03/519 51 30, persönlich > 

entgegen! Na, überzeugt? En, fordern Sie unseren. Gratiskatalog an! H el ae eG 
SSL 
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CAS Computer ANIMATIONS STUDIO 
  

Obijiekt-Disketten 
IMAGINE - TURBOSILVER - VIDEOSCAPE - SCULPT 

lugzeug-Desi 
beinhaltet 3 Flugzeugmodelle aus dem 2. Weltkrieg 

- Messerschmid BF-109E 
- Spitfire MKIX 

- Lightning P38 

Preis DM 69.90 

lugzeug-Design 
beinhaltet 2 Flugzeugmodelle 

- Passagierflugzeug Boeing 737 
- Kampfflugzeug F16 

Preis DM 59.90 

G | a ender! 
Die o.g. Flugmodelle sind als 3D Anim-Brush erhältlich (Interlace 16 

Farben). Verschiedene Flugphasen für jedes Modell. 

Pro Modell 2 Disketten DM 29.20 

Demo Diskette 
Zeigt die Qualität der Modelle aus verschiedenen Perspektiven 

(Slide-show) Preis DM 9.90 

  

  

  

Imagine Workshop 
JETZT AUF AUDIOCASSETTEN 

Starten Sie Ihr Programm, dann die Cassette und in 
kürzester Zeit beherrschen Sie das Programm 

Teil 1 Programmerklärung 
jeder Menüpunkt wird ausführlich erläutert + Tips 

und Tricks. Eine Diskette mit Grafiken liegt bel. 

Teil2 Professionelles Tracen 

Tips und Tricks von Einstellungen wie Licht, Camera, 
Material (Gold, Chrom, Glas, usw) Texturen, 
Texturemapping, Objekterstellung. Diskette randvoll 
mit o.g. Einstellungen liegt bei. 

Teil 3 Animationen 

FX Effektmodule richtig genutzt, Pfad. Anims+ Bescnhl. 
u. Abbremsen, Metamorphosen, Lichteffekte usw. 

Diskette randvoll mit Szenen für Anims liegt bei. 

Die Teile sind aufeinander aufbauend, Pro Teil 

an oro Tel DM 29.90 

ACHTUNG! 
Unsere Workshop-Kunden erhalten eine Hotline-Nummer. Bei etwa- 

Igen Rückfragen stehen wir Ihnen gerne beratend zur Verfügung. . 

| CAS Computer Animations Studio - 5100 Aachen - Reihstraße 67 - Tel 0241/31 991 
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Copper über 255 

Um mit dem Copper auf eine 

Zeile unter der 255. zu warten, 

kann man „einfach“ auf diese 

255. Zeile warten und danach auf 

die gewünschte unter Vernach- 

lässigung des 9. Bits. Doch lei- 

der habe ich immer meine Pro- 

bleme damit. Im Klartext: Es 

funktioniert einfach nie. 

Es gibt auch einen einfacheren 

Weg. Man kann den Copper an 

Zeile 255 reseten lassen, d.h. die 

danach folgenden Zeilen ab 256   

lassen sich wie Zeilen ab O be- 

handeln. Man schreibt einfach 

dc.w $ffel, $fffe, $Olee, $0000, 

$0011, $fffe in seine Copper- 

Liste - und schon ist der Zeilen- 

zähler bei der eigentlichen 256. 

Zeile auf 0. Das obige Listing 

erzeugt drei kleine Rasterbalken 

unter der 255. Zeile in der zwei- 

ten Copper-Liste. 

(Holger Pleick) 

PAL-NTSC-BOOT 

In KICKSTART 6/90 war der 

sehr interessante Trick abge- 

druckt, mit dem man einen mit 

BIG AGNUS | ausgeriisteten 

AMIGA 500/2000 softwaremä- 

Big in den NTSC-Modus schal- 

ten konnte. 

Man startet, bevor man das 

jeweilige Programm lädt (meist 

INTERLACE-Anwendungspro- 

gramme) einfach das in KICK 6/ 

90 beschriebene Programm zum 

NTSC-Modus Umschalten (nach 

Beendigung das Gegenpro- 

gramm, das heißt, das zum PAL- 

Modus-Umschalten!) Das Pro- 

blem ist nur, was tut man bei all 

den Spielen, die keinen norma-   

len Bootblock und keine Star- 

tup-Sequencehaben (womanden 

Programmaufruf zum NTSC- 

Modus-Umschalten einbauen 

könnte), da sie ein eigenes Disk- 

format haben, und die noch dazu 

(natürlich) nicht den PAL-Mo- 

dus unterstützen und nur im 

NTSC-Format (alle kennen den 

schwarzen Balken am unteren 

Bildschirmrand!) laufen? 

Es wäre doch schön (wenn man 

von den US-Programmierern 

schon kein PAL-Format erwar- 

ten kann), auch bei solchen Au- 

toboot-Programmen wenigstens 

die Vorteile vom NTSC-Modus 

(60 Hz Bildwiederholfrequenz!)   

  

move.w 

ausschalten 

move.l 

Copperlist aktivieren 

clr.w S$dff08a 

maus: 

btst #6,$bfe001 

bne.s maus 

dc.w $0180,$0000 

dc.w $0180,$0666 

dc.w S$050f,S$fffe 

dc.w $0180, S0aaa 

dce.w S0Oa0f,Sfffe 

dc.w $0180,S0fff 

dc.w S0Of0f,$fffe 

dc.w $0180,$0000 

dce.w Sffff,Sfffe   

#54000, $dff09a ‚Betriebssystem 

#newcopperlist, $dff084 ;zweite 

;Mausabfrage 

move .w #5c000, $dff09a ;Betriebssystem wieder 

rts ‚einschalten und zurück ... 

newcopperlist: 

‚Bildschirm schwarz 

;die nächste Zeile, läßt den Copper an 255 resetten 

dc.w $ffel,$ff£fe, $0lee,$0000,$0011,$fffe 

;ab hier läuft alles 

;wie ab Zeile 0 

    

ausnutzen zu können und quasi 

als Nebeneffekt einen ausgefüll- 

ten Bildschirm ohne schwarzen 

Balken zu erhalten! Man müßte 

also schon vor dem Boot-Vor- 

gangim NTSC-Modus sein! Und 

genau das geht auch, wenn man 

die FISH-Disk Nummer 331 hat! 

Auf dieser Disk sind nämlich 

unter anderem vier Programme 

enthalten, die sich mit dem The- 

ma PAL/NTSC beschäftigen: 

PAL: entspricht dem in KICK 6/ 

90 vorgestelltem Programm zum 

PAL-Modus-Zurückschalten. 

NTSC: Auch das ist im Grunde 

das gleiche Programm wie das 

aus KICK 6/90 zum NTSC-Mo- 

dus-Einschalten. 

BootNTSC: Macht genau das, 

was ich oben geschrieben habe, 

das heißt, es schaltet den Com- 

Bootselector für „Ein-Lauf- 
werk-Spiele“ verwenden: 

Es gibt leider immer noch Spie- 

le, die nur ein Laufwerk unter- 

stützen, aber trotzdem auf meh- 

reren Disks ausgeliefert werden 

(von denen, die keine Festplatte 

unterstützen, will ich gar nicht 

reden, das ist wahrscheinlich zu 

viel verlangt! Man darfsich schon 

über die freuen, die mehrere 

Laufwerke erkennen)! Es bleibt 
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einem also nichts anderes übrig, 

als bei Aufforderung des Pro- 

gramms die Disks zu wechseln! 

Es gibt aber Leute, die haben 

einen Bootselector, deres gestat- 

tet, während der Computer läuft 

(also nicht nur während eines 

Resets) das Laufwerk DFO: zu 

vertauschen! Das heißt, plötzlich 

glaubt der Computer, das zweite   

Laufwerk sei das DFO:er-Lauf- 

werk! Und genau das hilft uns 

bei obigem Problem: Zu genau 

dem Zeitpunkt, wo das Pro- 

gramm uns auffordert, die zwei- 

te Disk in das DFO: einzulegen, 

schalten wir den Bootselector um, 

so daß der Amiga von nun an das 

zweite Laufwerk als DFO: be- 

trachtet, sofort den vermeintli- 

  

  

puter gleich beim Reset in den 

NTSC-Modus. (Zur Informati- 

on: es verändert den ROMTag, 

aber genauere Informationen zur 

Funktionsweise sind den auf der 

Fish-Disk vorhandenen Doku- 

mentationen und Listings zu den 

Programmen zu entnehmen!) So 

werden Spiele ohne Startup-Se- 

quence gleich im NTSC-Modus 

gestartet. 

BootPAL: Wie oben, nur um- 

gekehrt. 

Für alle, die immer schon ohne 

schwarzen Balken und mit ruhi- 

gerem Bild Stunt-Car-Racer, 

Populous, KLAX usw. spielen 

wollten, lohnt sich sicher die 

Anschaffung der 331er Fish! 

(Mario und Rainer Klier) 

chen Disk-Wechsel erkennt und 

die im zweiten Laufwerk stek- 

kende Disk Nummer 2 als frisch 

eingelegt glaubt, und von ihr 

weiterlädt. 

Auf diese Weise bringt man 

auch Spiele, die nur mit DFO: 

arbeiten, dazu, mit zwei Lauf- 

werken zu funktionieren! 

(Mario und Rainer Klier)



  

  
    

Die deutsche Softwarequelle 

|. Liefersche     
„RECHNUNG E 

          

  
Bildschirmfoto: 

-103- BIORHYTHMUS 0 
grafische und Tabellarische Anzeige. 
-102- TeX Schriftsatz V 3.0 Infos! 
wir haben das komplette Programm! 
-104- QUIZ DM 20,-- 
mit über 500 Fragen (1MB!) 
-105- SUPERDAT deluxe DM 30,-- 
hervorragende Dateiverwaltung. 
-108- DUNGEON FLIPPER DM 29,-- 
rasanter Flipper mit vielen Extras. 
110- TABELLENKALK. DM 30,-- 

  

                

  

      

universeller Vokabeltrainer. 
-118- MINIGOLF DM 39, 
16 raffinierte Bahnen. Bis 4 Spieler. 
-119- MANAGER D 
Strategiespiel um Geld und Macht. 
-123- CHESS MANAGER DM 49, 
komplette Schachdatenbank. 
-126- GIMME FIVE DM 49 
neues Strategiespiel. 
-129- THE SHOW 

3 

DM 59,   

WOLF Software & Design 
Deipe Stegge 187 - 4420 Coesfeld 
Telefon: 02541/2874 - Fax: 02541/71172 

Inhaber. Rainer Wolf 
Händleranfragen erwünscht! 

Versandkosten: M 
V-Scheck DM 3,- (Ausland DM 6,--) / Nachnahme DM 7,-— (Ausl. DM 15,--) 

by Wolf Design _ 

DEUTSCHE SOFTWAR 
DEUTSCHE ANLEITUNG 

 



DRUCKEN 
MIT LICHT 

Sieben 

eitendrucker 

auf einen 

Streich 

  

von Ingo Brümmer 
MS 

  

Vor wenigen Jahren wurde die 

Notwendigkeit eines 24- 

Nadlers selbst unter Puristen 

noch heiß diskutiert. Heute 

führt in Sachen Schrift und 

Bild kein Weg mehr am 

Laserdrucker vorbei. Wir ha- 

ben sieben preiswerte Geräte 

aufden Prüfstand genommen. 
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eilnahmebedingung für unseren Ver- 

gleichstest war zunächst ein Richtpreis 

um oder unter 4000 DM. ‘Low-Cost’ sind 

die Kandidaten also beileibe nicht. 

Trotzdem liegen sie an der untersten Preis- 

grenze, was Laserdrucker betrifft. Daneben 

mußte jedes Gerät Kompatibilität zum 

Hewlett Packard LaserJet II bieten. Die 

Kommandosprache des LaserJets hat sich als 

Standard fiir die Ansteuerung von Seiten- 

druckern herausgestellt und wird heute von 

allen gängigen Programmen und Rechner- 

systemen unterstützt. 

Begriffe 
Was heißt hier eigentlich ‘Laserdrucker’? 

Genaugenommen arbeiten nämlich gar nicht 

alle Geräte mit Laser-, sondern einige auch 

mit LED-Licht. Deshalb heißen sie zusam- 

mengefaßt ‘elektrostatische Seitendrucker’. 

      

Ihr Druckprinzip ähnelt einem Photokopie- 

rer: Auf einer elektrisch geladenen Trommel 

entsteht durch das Licht ein Spiegelbild des 

Druckes, an dem der Toner haften bleibt. 

Dieses schwarze, feine Pulver wird aufs Pa- 

pier übertragen und in einer Heizeinheit mit- 

tels Wärme und Druck fixiert. 

Umgewöhnung 
Wer vom Nadeldrucker umsteigt auf einen 

Seitendrucker, fragt sich bald, wie es eigent- 

lich ohne ging. Die Geschwindigkeit aller 

Geräte liegt weit über der gewohnten, der 

Geräuschpegel ist umso niedriger. Dafür 

braucht der Neue mehr Platz und einen kräf- 

tigen Tisch, denn die Seitendrucker wiegen 

mitunter 15 kg. Die Druckergebnisse, die die 

Maschinen zutage bringen, begeistern im- 

mer wieder. Da ist zunächst das Schriftbild 

zu nennen, das durch die Schärfe und gute



Grafik - Bücher 
  

P. Lukowicz/O. Pfeiffer 

Grafik in C 
auf dem Amiga 

   
wicz/O. Pfeiffer 

u    Hardcover 

über 300 Seiten 

inkl. Diskette 

Bestell-Nr. B 506 

ISBN-Nr. 3-923250-91-6 

DM 59,-       
Das Buch stellt ein umfassendes Werk Uber die Grafik- 

programmierung in C auf dem Amiga dar. Es behandelt 
praktisch alles, was für diese Programmierung wichtig ist. 
So werden nicht nur die grundlegenden Zeichenroutinen 
der Amiga System-Libraries erklärt - es wird auch ausführ- 
lich die Programmierung des "drumherums" erläutert. Dazu 
gehört beispielsweise der Umgang mit Screens, Windows, 
Maus-Zeigern, Scroll-Routinen und nicht zuletzt dem Mul- 
titasking-System. Selbstverständlich wird auf alle Grafik- 
Modi des Amiga eingegangen. Zahlreiche gut dokumen- 
tierte Beispielprogramme erleichtern dabei das Verständ- 
nis. Auch die direkte Hardware-Programmierung kommt 
nicht zu kurz. 

In eigenständigen Kapiteln wird die Programmierung der 
beiden Spezialprozessoren Blitter und Copper behandelt. 
Um nicht bei der systemnahen Grafikprogrammierung Halt 
zu machen, werden dem Leser verschiedene Techniken 
zur Grafikerzeugung vorgestellt. Diese beinhalten fraktale 
Kurven und L-Systeme (für die Darstellung von Pflanzen) 
sowie 3D-Routinen zur Darstellung von dreidimensionalen 
Körpern und fraktalen Landschaften. 

Im Anhang werden schließlich die für die Grafik-Pro- 
grammierung wichtigen Routinen und Datenstrukturen der 

Intuition- und Graphics-Library, sowie die Blitter-Hardware 
beschrieben. 

Neben den Beispielprogrammen befinden sich auf der 
Begleitdiskette auch Routinensammlungen zur Erleichte- 
rung der Grafikprogrammierung. So wird z.B. das Offnen 
eines Screens bzw. Fensters oder das Füllen einer Fläche 
zum Kinderspiel.   

  

Jorgo Schimanski 
Grafik in Assembler 
auf dem Amiga 

Hardcover 

inkl. Diskette 

Best.-Nr. B 507 

ISBN-Nr. 3-923250-90-8 

DM 59,-       
Dieses Werk über Grafikprogrammierung in Assemb- 

ler bietet dem Maschinenspracheprogrammierer viele 
Informationen. Dabei wendet sich das Buchnicht nuran 

Profis, sondern auch an Anfänger, die den klar geglie- 

derten Inhalt schätzen werden. Der Anhang enthält alle 
dargestellten Strukturen und Routinen zum raschen 

Nachschlagen. 
Zahlreiche Beispielprogramme sorgen dafür, daß das 

Erlernte nicht nur Theorie bleibt. Dabei wird auch auf 
Scrolling, HAM-Modus, Dual Play Field, Copper-Pro- 
grammierung, Fonts laden und anzeigen, Simple Spri- 
tes erzeugen, eingegangen. Auch das komplette Ani- 
mationssystem wird beschrieben, darunter V-Sprites, 
Bobs, doppeltgepufferte Bobs, animierte Bobs, Colli- 

sion-Abfrage und andere. Ferner die Interrupt-Program- 
mierung, die Joystick-Abfrage in 16 Richtungen und die 
Erzeugung von Laufschriften. Schließlich erlaubt der 
IFF-Standard, Bilder und Brushes in Ihre eigenen Pro- 
gramme einzubauen. 
Aus dem Inhalt: 
Grafikmodi: Hold and Modify (4096 Farben) « Hires = 
Dual Play Field » Scrolling. Copper: User Copper Liste 
« Copper Routinen des Systems. Programmierung 
unter Intuition: Screens öffnen / schließen » Fenster 
öffnen / schließen. Interrupts: User IRQ » Raster IRQ 
Fonts: Aufbau von Fonts » Texte ausgeben - 
Laufschriften. Joystick-Abfrage: Tastatur-Abfrage. 

Simple Sprites: Erzeugung und Aufbau. Das Anima- 
tionssystem: V-Sprites «- Bobs »- Bob Routinen » Anima- 
tion » Collision. IFF Standard: Screens » Brushes 

Alle genannten Preise sind unverbindlich empfohlene Verkaufspreise 
  

Bitte senden Sie mir: 

  

_ Grafik in Assembler 

auf dem Amiga 

  

Heim Verlag 
Name, Vorname 

Grafik in C auf dem Amiga a 59,- DM DM 6.- (Ausl. DM 10,-) 

a 59,- DM 

  

zzgl. Versandkosten In Österreich: 

RRR EDV GmbH 
Dr. Stumpfstraße 118 
A-6020 Innsbruck 

unabhängig von der 

bestellten Stückzahl 

  

Heidelberger Landstraße 194 StraßeriHäusnr. In der Schweiz: 

Data Trade AG   

6100 Darmstadt-Eberstadt PLZ, Ort Landstr. 1 
  

Telefon 06151-56057   Oder benutzen Sie die eingeheftete Bestellkarte   CH - 5415 Rieden-Baden   
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Lesbarkeit, auch kleinerer Schriften, glänzt. 

Vorbei sind die Zeiten, da die schönsten 

Bilder durch Nadeldrucker in helle Streifen 

zerteilt wurden. Seitendrucker kennen das 

Problem nicht. Doch dafür brauchen sie 

mindestens | Megabyte Speicher, wenn eine 

ganze Seite miteiner Auflösung von 300 DPI 

im Drucker aufbereitet werden soll. Wer mit 

CAD und Platinen-Layout arbeitet, hat seine 

Freude an den feinen und präzisen Linien. 

Für DTP ist die Laser- bzw. LED-Druck- 

technik nahezu unentbehrlich. Denn die hohe 

Ausgabegeschwindigkeit verhilft zu kurzen 

Turnauround-Zeiten beim Dokumentent- 

wurf. 

Last der Lust 
Doch trägt ein solches Druckwerk auch er- 

heblich zur Kostenexplosion auf dem 

Schreibtisch bei. Neben dem Anschaffungs- 

preis droht der Unterhalt. Hatte man früher 

Farbbänder, die man bis an die äußerste 

Grenze strapazieren konnte, so ist der Toner 

heutzutage schlicht verbraucht. Dann gilt es 

- jenach Bauweise der Maschine - den Toner 

‚mit seinem Behälter oder gleich die komplet- 

te Belichtungseinheit zu tauschen. Beides 

läuft letztendlich auf einen Preis pro ge- 

druckter Seite hinaus, den Sie in der Über- 

sicht finden. Er berücksichtigt auch die Ko- 

sten des Gerätes selbst, abernichtdes Papiers. 

Darüber hinaus entsteht mit einem Laser- 

oder LED-Drucker ein nicht zu verniedli- 

chender Müllberg. Wer die komplette Be- 

lichtungseinheit mit Aluminiumtrommel und 

Kunststoffgehäuse wegwerfen soll, dem tritt 

die Rohstoffverschwendung vor Augen. Le- 

diglich für das Innenleben des Brother HL-4 

und des HP LaserJet Ip gibt es ein Recyc- 

lingprogramm, bei dem die sog. Cartridges 

vom Händler zurückgenommen und später 

eingeschmolzen werden. Die Verbrauchs- 

materialien aller anderen Geräte wandern in 

den Hausmüll. 

Druckmedien 
Preissparendes und praktisches Endlospa- 

pier ist out - Einzelblatt ist in. Mit der Ent- 

scheidung für einen Seitendrucker hat man 

sich dem DIN-A4-Format verschrieben. Das 

verarbeiten alle Geräte von Haus aus und 

sicher. Es muß aber bestimmte Anforderun- 

gen erfüllen - am besten eignet sich normales 

Photokopierpapier. Das darf auch unge- 

bleichtes und holziges sein, doch sollte man 

experimentieren, welche Sorte dem Drucker 

am besten schmeckt. 
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Andere Druckmedien wie Aufkleber, Folien 

und Umschläge sind mit Einschränkungen 

zu benutzen. Es gibt sie jeweils im Handel 

mit dem Prädikat ‘lasertauglich’. Darauf ist 

unbedingt zu achten! Wer erst die geschmol- 

zene Folie aus dem hoffentlich unbeschädig- 

ten Druckwerk fummelt, ist eines Besseren 

belehrt. 

Während das normale Papier aus Magazi- 

nen eingezogen wird, gibt es außerdem bei 

allen Maschinen die Möglichkeit, spezielle 

Materialien durch eine Einzelblattoption 

zuzuführen. Vorbildlich verhalten sich dabei 

der Commodore, NEC und OKI. Sie merken 

von selbst, wenn ein einzelnes Blatt anliegt, 

und nehmen es sich dann automatisch. Beim 

Brother und beim HP entfällt diese Option, 

denn ihr Magazin ist ohnehin offen. 

Bis auf den Seikosha besitzen alle Geräte 

neben der normalen Face Down-Ablage (das 

Papier liegt mit dem Gedruckten nach unten) 

einen Papierauslaß, mit dem das Druckgut 

die Maschine weniger stark gekrümmt ver- 

läßt. Damit lassen sich auch Zeichenkarton 

und Aufkleber gut verarbeiten. 

Sparsame Seelen verwerten nur einseitig 

bedrucktes Papier noch einmal - die Papier- 

magazine sind ein echter Anreiz dazu. Doch 

nicht alle Maschinen sind auch in der Lage, 

das bereits etwas wellige Papier sauber zu 

transportieren. Der OKI und der Seikosha 

zeigten sich dabei mitunter pingelig. 

Innere Werte 
Schraubt man einen Seitendrucker auf, dann 

trittneben dem eigentlichen Druckwerk, das 

für die Belichtung zuständig ist, ein Rechner 

zutage, indessen Aufgabenbereich vor allem 

die Aufbereitung der Daten für die Belichtung 

fällt. Meist sind es 16-Bit-Prozessoren mitt- 

lerer Taktfrequenz, reichlich Rechen-Power 

also. Dem stehen neben größeren Mengen 

ROM-Speichers (für Betriebssystem und 

Font-Daten)nochmindesten512kByteRAM 

zur Seite. Für ganzseitige Grafik muß es ein 

ganzes Megabyte sein, damit die Daten darin 

Platz finden. 

Die Interna des Druckers machen sich bei 

allen Prüflingen über ein LCD-Display be- 

merkbar. Die Bedienung erfolgt über Tasten. 

Verschiedene Parameter werden von außen 

über Menüs voreingestellt, die in den Hand- 

büchern unterschiedlich gut erklärt sind. 

Neben der obligatorischen HP LaserJet II- 

Emulation bieten (außer dem HP selbst) alle 

Geräte weitere an. Der antike Diablo-Typen- 

raddrucker ist da allerdings weniger interes- 

sant als IBMs und Epsons 9-Nadler. Denn 

wer ältere Software besitzt, die den Laser 

nicht ansteuern kann, kommt in diesen Modi 

oft zum Ziel. Ferner sind die Kompatiblen 

häufig mit größerem Schriftenreichtum aus- 

gestattet als das ‘Original’ von HP. Doch ist 

zu beachten, daß für eine Variation der 

Schriftneigung wie derZeichengröße, jasogar 

für proportionalen Druck ein anderer Font 

zur Verfügung stehen muß. Ebenfalls lassen 

sich nicht alle Schriften im Querdruck be- 

nutzen. 

Die Tests 
Die Kriterien, nach denen die sieben Kandi- 

daten geprüft wurden, betreffen sowohl Ge- 

schwindigkeit als auch Qualität und Handha- 

bung. 

Die Tabelle mit den Druckzeiten zeigt 

verschiedene Tests, sowohl im Text- alsauch 

im Grafikmodus. Dabei zeigte sich, daß beim 

reinen Textdruck sowohl im Kopiermodus 

als auch im fortlaufenden Druck alle Geräte 

ihre angegebenen Geschwindigkeiten errei- 

chen. Die Zeit, die bis zum ersten Druck 

vergeht, läßt die Geschwindigkeit für nur 

eine Seite sinken. Bei der Verwendung von 

Pixelfonts oder dem Druck von Bildern, im 

Grafikmodus also, ist die Geschwindigkeit 

deutlich niedriger. Krasse Unterschiede tre- 

ten bei den Übertragungszeiten langer Bild- 

dateien auf. 

Die Beurteilung der Qualität von Text- 

und Grafikdruck finden Sie in der Über- 

sichtstabelle. Als Grundlage dienten dafür 

Ausdrucke von DTP-Programmen und ein 

gerastertes Graustufenbild, das auch mit je- 

der Druckervorstellung abgedruckt ist. An 

ihm erkennt man gut die Fähigkeit eines 

Druckwerkes, nuancierte Grauverläufe wie- 

derzugeben. 

Die Moral 
Schreiben Sie viele Texte oder arbeiten Sie 

mit MS-DOS? Dann benutzen Sie viele der 

druckereigenen Schriften. Deren Vielfaltund 

Qualität sollte also ein Kriterium für Ihre 

Entscheidung sein. Arbeiten Sie mit DTP? 

Dann schicken Sie Unmengen an Bilddaten 

über die parallele Schnittstelle. Kurze Über- 

.tragungszeiten und gute Grafikqualität sind 

für Sie vorrangig. Denn die Fonts besitzt Ihre 

Software ja selbst. Exzellente Bildwiederga- 

be und gleichmäßige Schwärzung bei hoher 

Ubertragungsgeschwindigkeit sind ebenfalls 

wichtig, wenn Sie zumeist großformatige 

Bilder zu Papier bringen wollen.



Vieles von dem, was es zum 

Brother HL-4 zu bemerken gibt, 

gilt gleichermaßen für HPs La- 

serJet IIp. Sie basieren beide auf 

einem sehr kompakten Druck- 

werk (Engine) des japanischen 

Herstellers Canon. Entsprechend 

austauschbar sind die automati- 

schen Papiereinzüge und die 

Belichtungs-Cartridges. Der 

Brother ist zum Queraufstellen 

gedacht, den geringsten Raum 

verbraucht er dann, wenn der au- 

tomatische Einzug, für den lei- 

der weitere 450 DM zu berappen 

sind, unter das Gerät geschraubt 

wird. Sein Bedienfeld zeigt sich 

nach Brother-Manier farbig und 

tastenreich. Die Folientasten ha- 

ben einen guten Druckpunkt, und 

durchaus erfreulich ist, daß des 

Bruders Display auch die deut- 

sche Sprache beherrscht. Leider 

fällt häufig ein Schatten darauf, 

so daß seine Lesbarkeit einge- 

schränkt ist. Aber dafür ist es in 

der Lage, einen Seitenzähler an- 

zuzeigen, der über die Gesamt- 

druckleistung der Maschine in- 

formiert. 

Sıeht man vom Einzug ab, ist 

der kleine Japaner komplett aus- 

gestattet. Neben der Kompatibi- 

lität zum LaserJet II emuliert er 

noch Epsons und IBMs Neun- 

nadler sowie die Typenraddruk- 

ker von Diablo. Ebenso vollstän- 

dig die Fonts: fünf verschiedene 

sind drin, davon zwei proportio- 

nale. Alle sind auch in Querrich- 

tung zu verwenden - das ist 

durchaus nicht selbstverständ- 

lich. 

Sein Handbuch ist gut geglie- 

dert und illustriert, es fehlen je- 

doch Ausführungen zu den vie- 

len Steuerbefehlen. Es ist eher 

anwenderorientiert gehalten. Die 

Wartung des Gerätes ist denkbar 

einfach - lediglich das Cartridge 

muß getauscht werden. Der Ein- 

zug zeigte sich unempfindlich 

gegenüber welligem Papier, das 

Wiederbenutzen istalso möglich. 

Daß der Anschlag auf dem Ein- 

zug das Druckgut nicht zentriert, 

scheint ihm nichts auszumachen, 

erziehtauch Briefumschlägeein. 

Leider wellt er sie so stark, daß 

sie praktisch unbrauchbar sind. 

Auch auf Folie will er nicht ar- 

beiten: der Druck verschmiert. 

Seine Schriftqualität überzeugt. 

Die internen Fonts sind fein und 

gut lesbar, die Grafik hingegen 

gibt Anlaß zur Kritik. Zwischen 

Graustufen vermag er nicht kor- 

rekt zu trennen, manche Flächen 

  

sind gar schlierig. Das Schwarz 

ist nicht gut gesättigt: Auch 

komplett schwarze Flächen wer- 

den nicht als solche wiederge- 

geben. Der besondere Gag am 

HL-4 ist ‘DACT?’, die Technik, 
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die Grafikdaten bereits beim 

Empfang komprimiert. Der Tei- 

lerfolg dieser Methode hinter- 

läßt jedoch ein ungutes Gefühl. 

Testbild: 

Gerastertes 

Graustufenbild 

Nicht jede Ganzseitengrafik paßt 

in die virtuell vergrößerten 512 

kB, und damit wird der Druck für 

den DTPler zum Vabanque- 

  

Ma YBE HES DOING 
2 

  
"RINTER 

O if 

Testbild: 
Hardcopy - 
Strichzeichnung   

Spiel. Wer jedoch nur Strich- 

zeichnungen mit viel Weiß zu 

Papier bringen will, hält es auch 

ohne nachgerüstetes Megabyte 

aus. Ein Lob verdient der Brot- 

her für sein sehr leises Auftreten, 

neben dem gut gearbeitet wer- 

den kann. ‘He ain’t heavy, he’s 

my brother’, sangen einst die 

Hollies, und das gilt auch fiir den 

kompakten Laserdrucker. 

  

   Hewlett Packard 

LaserJet Ilp 
Wieder Brother HL-4 basiert der 

HP LaserJet IIp auf einer 4-Sei- 

ten-Engine von Canon. Dadurch 

sind seine mechanischen Eigen- 

schaften identisch. Auch hier 

wird das Druckgut beim Weg 

durch die Maschine stark hin- 

und hergebogen, so daß beson- 

ders Umschläge zu stark geknit- 

tert werden. Aber auch alle ande- 

ren Papiere verlassen den Druk- 

ker gewellt und verlangen nach 

waagerechter Lagerung. 

Die Wartung des HP reduziert 

sich ebenfalls auf den Tausch der 

Belichtungseinheit, was denkbar 

einfach vonstatten geht. Das 

Handbuch ist geradezu vorbild- 
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lich, was die Montage des Gerä- 

tes betrifft. Umkleine Störungen 

zu beheben, für die Sorgen des 

täglichen Anwenders, hat es die 

Antworten schnell parat. Das ist 

Tradition bei HP. Allerdings 

auch, daß dem Käufer jegliche 

technische Dokumentation 

praktisch vorenthalten bleibt. 

Wer seinen IIp programmieren 

will, kaufe sich für 50 DM den 

“Technical Reference Guide’, der 

in die hehren Weihen der PCL- 

Programmierung einweist. 

Die Bedienung des HP IIp ist 

sehr einfach. Die großen Tasten 

auf der Oberseite ermöglichen 

die nötigen Funktionen, Vorein- 

Testbild: Gerastertes 

Graustufenbild 

      
Testbild: 
Hardcopy - 

  Strichzeichnung 

  

  Kompaktes 
Innenleben: 

Blick in den 

HPIIp



men Cmcicoomcuis: 
Schmiedstraße 11, D-6750 Kaiserslautern _ 

Tel.: 0631/67096-99 (Neu 3633-0) Fax: 60697 

Händleranfragen erwünscht, Preise gültig ab 15.05.91. 

Festplatten 
20 ms, 1er] mit Medium en einen on en 

Kompi. für A 2000, 2 9). Garantie, a Oe eu ee ee sehr leise, zuverlässig, schnell 
178 | sind hier zu einem fairen Preis erhältlich | interleave 1:1, 2 Jahre Garantie 

Medium SQ 400, 44 MB 410 ss 64 KB Cache, 19 ms, 750 KB/S 

SCSI, A2000 
AutoBoot, SCSI, 17 ms, 850 KB/S, 
2 Jahre Garantie, Quantum, BOIL3 

Disketten - 
laufwerk 
Volikompatibel, anschiuBfertig, 

abschalibar, Busdurchführung, 

bei 5.25" Stationen 40/80 Tr. 
schaltbar, 12 Monate Garantie 

3.5": 179.- 5.25": 198.- 

| a 
| 

3.5”  880KB/1,76MB 2/8.- nn M ph 

5.25" 360KB/880KB/1.70MmB 298.~ — oo : 2 | Pa 
a | nn c % | an E 

4 

  

Speicherer- a 3 16 Bit Harddisk 
weiterungen Lor? _|auscaoc oso] MME Tay WAU OM Am Lee]8 

age Ssipale AutoBoot, 16 Bit Technik, kurze 
EIERN 89.- ndirei . a | Bootzeit, 19 ms, 750 KB/S, leise, 

A. R \ uf BEN F beachten Sie bitte u.a. Testauszüge, 

A500, 512KB, max 2MB hs | 2 Jahre Garantie, Quantum 
A2000, 2MB, max 8MB 458.- | | : ee 

haem 4MB, bestückt 678.- _ . 42 MB 1048.- 84 MB 1348.-  



stellungen werden tiber das - recht 

kleine - Display, das auch deutsch 

spricht, getätigt. Daß er nur zum 

LaserJet II kompatibel ist, ist 

verständlich, aber bei den 

Schriften ist die Auswahl ebenso 

dürftig. Lediglich Courier in zwei 

Größen sowie den LinePrinter 

hält er bereit, ist allerdings auch 

  

in der Lage, diese quer zu druk- 

ken. 

Bleibt die Druckqualität zu 

erwähnen. Hier zeigen sich trotz 

identischen Druckwerks Unter- 

schiede zum Brother. Die Fonts 

des HP sind recht fett, siekönnen 

nur befriedigen. Die Grafikqua- 

lität zeigt mangelhafte Schwär- 

zen, graue Flächen werden häu- 

fig schlierig, und zu den Kanten 

hin werden gefüllte Flächen 

dunkler. Ebenfalls fällt ihm die 

Grauabstufung schwer. 

Die PCL-Testseite zeigte, daß 

ausgerechnet der HP einen Be- 

fehl anders interpretiert, als es 

der LaserJet II tut. Da er bereits 

in der Zeile eins drucken kann, 

beginnt er auch dort mit der Zäh- 

lung der Zeilen. Ein gesetzter 

oberer Rand landet bei ihm eine 

Zeile höher als beim Vorbild. 

Der Ip ist der kleine Bruder 

der Standardmaschine HP La- 

serjet I, und für ihn spricht mit 

Sicherheit das reichhaltige Zu- 

behör, das es auch von Fremdan- 

bietern gibt. Außerdem ist er ein 

echter Leisetreter und leicht zu 

bedienen. 

  

Commodore LPS 2000 

Der LPS 2000 basiert auf einer 

Engine des japanischen Herstel- 

lers Sharp. Sie zeichnetsich durch 

ihre Kompaktheit und mechani- 

sche Ausgereiftheit aus. Der 

Commodore-Laser ist ein 

freundlicher Würfel, den man 

sich gern neben den Arbeitsplatz 

stellt. 

Das Papiermagazin befindet 

sich in einer Schublade unten im 

Drucker - daß durch diese An- 

ordnung der Papierweg recht 

kurvig wird, stört die Maschine 

nicht. Klaglos bedruckte sie alle 

dargebotenen Materialien. Be- 

sonderer Vorteil ist der Einzel- 

blatteinzug an der Front, der so- 

fort nach dem zugeführten Blatt 

greift und keiner weiteren Um- 

schaltung bedarf. Für feste 

Druckunterlagen wie Umschlä- 

ge sollte man den Auswurf an der 

Rückseite öffnen: Dann wird das 

Papier nicht mehr gebogen. 

Die Bedienung des LPS 2000 

erfolgt durch das Tastenfeld ne- 

ben der LCD-Anzeige an der 

Gehäusefront. Wichtigste Ein- 

stellungen wie Emulations- und 

Zeichensatzwahl werden hier 

vorgenommen. Mit der Mög- 

lichkeit, auch IBM- und Epson- 

9-Nadler zuemulieren, erschließt 

sich der kleine Commodore vie- 

le Anwendungen. Zum positiven 
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Gesamtbild trägt ebenfalls die 

serielle Schnittstelle bei. Dürftig 

ist hingegen die Auswahl an ein- 

gebauten Schriften. Da heißt es, 

auf Download oder Font-Karten 

auszuweichen. Den Standard- 

Font Courier beherrscht er nicht 

einmal in kursivem Schnitt. 

Das Handbuch des LPS 2000 

weist knapp und ausreichend in 

die Aufstellung, Bedienung und 

Wartung des Druckers ein. De- 

taillierte Auskünfte über die 

Druckerkommandos vermißten 

wir ebenso wie ein Stichwort- 

verzeichnis. Die Wartung des 

LPS besteht neben der Reinigung 

aus dem Wechsel der Tonerpa- 

trone und der Bildtrommel, die 

jedoch nur alle 50.000 Seiten er- 

neuert werden muß. Daraus, ver- 

bunden mit dem äußerst niedri- 

gen Kaufpreis des Gerätes, re- 

sultiert der günstigste Seitenpreis 

unseres Vergleichs. Mit großem 

Abstand zum Seikosha ist der 

Commodore die sparsamste Ma- 

schine des Testfeldes. 

Weniger sparsam gehtder LPS 

2000 mit den Tonerresten um, 

die an der Trommel anfallen. Sie 

werden - wie auch beim Sanyo - 

nicht zurückgeführt, sondern in 

einem Behälter gesammelt und 

weggeworfen. Mit den Nerven 

der Anwesenden nimmt er es 

  

  

Ziehrlich, aber 

lautstark: der 

LPS 2000 

Das Bedienfeld 

des LPS



  

ebenfalls nicht so genau, der 

Lifter ist sehr laut und entbehrt 

jeglicher Stummschaltautomatik. 

Schade, denn die Geräuschkulis- 

se steht ganz im Gegensatz zum 

zierlichen Äußeren. 

  

Testbild: Gerastertes 

Graustufenbild 

Die Text- und Grafikqualität, die 

der LPS 2000 zu Papier bringt, 

ist leider nur ausreichend. Ge- 

kennzeichnet ist sie vor allem 

durch mangelnde Schwärzung. 

Im Grafikmodus gelingt es ihm 

  

  

Testbild: 
Hardcopy - 
Strichzeichnung   

darüber hinaus nicht, Grauüber- 

gänge nuanciert wiederzugeben. 

Commodore durchbricht mit 

dem LPS 2000 Preisgrenzen und 

bietet einen kompletten Laser- 

drucker für 2000 DM an. Wer 

Bilder drucken will, muß gleich 

die RAM-Erweiturung mitor- 

dern. Das billigste Gerät im Test 

besticht durch seine gute mecha- 

nische Qualität und niedrige 

Verbrauchskosten. Einen Wer- 

mutstropfen bildet allerdings die 

schlechte Grafikqualität. 

  

Nec Silentwriter2 S60 

Zuerst sahen wir ihn auf der 

Orga’90 - den neuen Nec. Er 

basiert auf einer 6-Seiten-Engine 

von Minolta und zählt zu den 

massiven Geräten dieses Ver- 

gleichs. Seine fast20 kg Lebend- 

gewicht deuten darauf hin, daß 

Metall in ihm verbaut wurde, ja 

sogar Teile des Gehäuses beste- 

hen daraus. Der Nec bietet einen 

fast geraden Durchlauf des Pa- 

piers, fürbesondereZweckekann 

an seiner Rückseite eine Face- 

Up-Ablage angebracht werden. 

  
Wer diese Option nicht häufig 

nutzt, kann sich die 270 DM, die 

sie kostet, auch sparen, die 

Klappe abschrauben und das 

Blatt einfach rausfallen lassen. 

An der Vorderseite befindet sich 

die Papierkassette, die über zen- 

trierende Führungen verfügt. So 

werden auch kleinere Formate 

immer mittig eingezogen. In die 

Kassette wurde der manuelle 

Einzug eingebaut. Praktisch ist, 

daß bei entsprechender Menü- 

einstellung der Drucker selbst 

erkennt, wenn ein Papier dort 

anliegt und es dann einzieht. 

Die Einstellung und Bedie- 

nung des Gerätes ist sehr einfach 

- die Kommunikation über das 

auch der deutschen Zunge 

mächtige Display geht reibungs- 

los vonstatten. Die Wartung wird 

im Handbuch gut beschrieben. 

Neben dem Tausch der Belich- 

tungseinheit muß auch ein Filz in 

der Fixiereinheit ersetzt und ei- 

ner der Ladedrähte gereinigt 

werden. Darüber hinaus weist das 

umfangreiche und gut illustrier- 

te Handbuch viele Information 

aus. Die Steuerbefehle sämtli- 

cher Druckerbefehle sind aus- 

führlich und mit Beispielpro- 

grammen aufgeführt. Das alles 

findet seinen Platz in einem DIN- 

A5-Ringbuch. 

Positiv ist der relativ geringe 

Seitenpreis von 7,9 Pfennigen, 

der aus der hohen Standzeit des 

Cartridges resultiert. Bei der 

Ausstattung an Fonts bildet der 

Nec S60 mit dem Commodore 

das SchluBlicht des Vergleichs. 

Den Standard-Courier-Font 

kennt er nicht einmal in kursiv. 

Außer dem LaserJet II emuliert 

ereinen Diablo-Typenraddrucker 

und bietet den ‘Nec Native 

Mode’, einen eigenen Komman- 

dosatz. Inder HP-Emulation hatte 

auch er eine andere Vorstellung 

vom oberen Rand, den er gleich 

zwei Zeilen höher setzt als der 

LaserJet II. Obwohl er für alle 

Druckmedien gut geeignet ist, 

scheiterte der Versuch, mit ihm 

auf Karton zu drucken, bereits 

am Einzug. Erfreuliches gibt es 

von der Papierablage an der 

Oberseite zu berichten: Sie hält 

Platz für viel Papier bereit. 

Ironischerweise bietet uns Nec 

mit dem ‘Silentwriter’ das lau- 

teste Gerät des Tests. Der Lüfter 

ist an der Grenze des Ertraglichen 

und bedarf dringend der Uber- 

arbeitung. Ungeschickt ist die 

Anbringung des winzigen Netz- 

schalters an der Riickseite der 

Maschine. 

Qualitativ ist der Nec zur Spit- 

zengruppe zu zählen. Seine Gra- 

fik ist die beste des Vergleichs, 

ganz knapp gefolgt vom Oki. Sie 
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gibt keinerlei Anlaß zur Kritik. 

Lediglich bei CAD-Anwendun- 

gen könnte der sehr feine Strich 

eher von Nachteil sein. Auch 

seine internen Fonts sind sehr 

fein gezeichnet, vielleicht schon 

zu dünn. Was den Nec Silentwri- 

ter2 S60 zu einer wirklich faszi- 

nierenden Maschine macht, ist 

seine Geschwindigkeit. Weniger 

im Textbetrieb, hier erreicht er 

sein Soll von sechs Seiten in der 

Minute nicht ganz. Bei der Ab- 

nahme grafischer Daten arbeitet 

er jedoch so schnell wie kein 

anderes Gerät. Innerhalb von 1,5 

Minuten bringt er fast ein ganzes 

Megabyte an Daten zu Papier. 

Voraussetzung istallerdings, daß 

die Software entsprechend 

  

schnell ist. So setzt er sich im 

grafischen Teil der Zeitmessun- 

gen an die Spitze des Testfeldes. 

Der Nec verfügt von Haus aus 

über eine Speicherausstattung 

von einem Megabyte. Und da 

paßt eine Ganzseitengrafik auch 

hinein, so daß die kostspielige 

RAM-Erweiterung nicht nötig 

wird. 

In letzter Minute erreicht uns 

die Nachricht, daß im Rahmen 

der Modellpflege die nächsten 

S60 über einen geregelten Lüfter 

verfügen werden - dieser Kritik- 

punkt ist also bereits erhört wor- 

den. Der S60 besticht durch sei- 

nehohe Geschwindigkeitund die 

saubere Qualität. 

  

  

Testbild: Gerastertes 

Graustufenbild 

  

MAYBE HES DOING 
PRINT: 
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Testbild: Hardcopy - 
Strichzeichnung   

  

Seikosha OP-105 

Vom japanischen Hersteller 

Seikosha ist man preiswerte und 

komplett ausgestattete Geräte 

gewohnt, und so verhält es sich 

auch mit dem OP-105, einem der 

günstigen Geräte des Tests. Er 

ist ein LED-Drucker, wie der 

OkiLaser 400 auch. Daß die 

Drucktechnik keinen Einfluß auf 

die Qualität hat, zeigt sich beim 

Vergleich. 

Leichter Frust kommt bei der 

Montage auf. Das Handbuch 

weist die nötigen Schritte zwar, 

doch hat es eher provisorischen 

Charakter. Die Abbildungen sind 

schlecht zu erkennen, das Werk 

ist recht unübersichtlich, und 

während der Arbeit blättert man 

immer wieder hilflos darin hin 

und her. Einen Index sucht man 

genauso vergeblich wie eine de- 

taillierte Erklärung der Kom- 

mandos. Freundlich ist die Bei- 

gabe der Plastikhandschuhe, da- 

mit beim Reinigen des Gerätes 

die Finger sauber bleiben. Doch 

sind sie unnötig: Die Wartung 
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des Seikosha ist einfach und nicht 

schmutzanfallig: Lediglich das 

Cartridge ist alle 6.000 Blatt zu 

erneuern. 

Der OP-105 ist ein wenig un- 

gewöhnlich aufgebaut: Er druckt 

vonhinten nach vorn. Das Papier 

wird dabei kaum gebogen, klag- 

los nimmt er auch besondere 

Materialien an. Nur mit Brief- 

umschlägen mag er sich nicht 

anfreunden - die zerknitterten 

Resultate lassen zum Adreßauf- 

kleber greifen. Papier besorgt er 

sich aus einem Vorrat, der seinen 

Platz, ähnlich wie bei Nadel- 

druckern, stehend auf der Ma- 

schine hat. Für 440 DM ist noch 

ein zweiter Schacht für eine 

weitere Papiersorte oder Post- 

karten etc. erhältlich. Leider er- 

wies sich der Einzug als recht 

pingelig. Das Gerät zieht zwar 

zügig ein, doch häufig bemän- 

gelt es dabei auch neues Papier. 

Der manuelle Einzug befindet 

sich ebenfalls oben, direkt vor 

dem Einzug. Seine Handhabung 

wird dadurch unnötig erschwert, 

daß man zunächst das Drucker- 

menü aufrufen und die Handzu- 

führung wählen muß. Eine Face- 

Up-Ablage erscheint bei dieser 

Form des Druckerbaus unnötig, 

folgerichtig hat der Seikosha auch 

keine. 

Die Kommunikation mit der 

Maschine geht einfach vonstat- 

ten, das tibersichtliche Display 

stellt einen häufig vor die Wahl 

(‘Clear Buffer?’), die es dann 

über die leider klein geratenen 

Folientasten zu treffen gilt. Ins- 

gesamt ıst die Bedienung pro- 

 



    

Mouse 
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290 dpi fs 

Mikro-Schalter - 

Ohne Software - 

Ergonomisch ~ 

Haltbar - 

Präzisionskugel - 

Flexibel 2 

12 Monate Garantie - 

und das alles zum Einführungspreis von DM 59,- -_ 
plus Versandkosten DM 6,- ergibt Gesamtpreis 

Unverbindlich empfohlener Verkaufspreis . 

erfüllt Wünsche 
der Spitzen-Maus-Liebhaber | 

  

      
         

  

         

    
      

    

  

      
   

    
Probieren Sie diese Superauflösung, bei nomial Bild- | 
schirm genügt eine 5 cm Fläche für diagonales Scrollen. 
Ideal für alle Grafik- und DTP-Anwender 

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

Probieren Sie die einfache Bedienung: Einfach einstecken. 
und los gehts ohne zusätzliche Software oder Spezialkabel 

Probieren Sie, wie qut das er onomische und elegante 
Maus-Design in Ihre Hand paßt 

Probieren Sie das Gehäuse aus rutschfestem, gehärtetem 
Kunststoff 

Probieren Sie, wie leicht und ruhig die Maus Kugel | läuft - - 
und das auf fast allen Oberflächen ae nn 

That’s a Mouse ist umschaltbar für ATARI Rust at 

sowie für Commodore AMIGA a nn 

Probieren Sie die ab Werk getestete Qualitäts Mau _ 
mit ihren 12 Monaten Garantie . en 

  

       

Heim Verlag 
Heidelberger LandstraBe 194 
6100 Darmstadt-Eberstadt 

Telefon 06151/56057 
Telefax 06151/56059   

Logisch - 

  

Hiermit bestelle ich That's a Mouse zum Einführungspreis von DM BB 
zuzüglich Versandkosten DM 6,- (Ausland DM 10,- -) unabhängig von der bestellten Stückzahl 

Oper Nachnahme DVerrechnungsscheck liegt bei 

Name, Vorname 

Straße, Hausnr. 

PLZ, Ort 
Oder benutzen Sie die eingeheftete Bestellkarte 
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blemlos - sogar der Tonerregler 

findet sich an der Front des Ge- 

rats und der Netzschalter sitzt 

löblicherweise obendrauf. Einzig 

die ewige Pieperei bei Fehlern 

oder als Quittung für einen Ta- 

stendruck nervt. 

An Ausstattung läßt der Sei- 

kosha OP-105 keine Wünsche 

offen. Er bietet die größte Font- 

Auswahl unter den hier geteste- 

ten Geräten. Dabei sind alle auch 

quer zu drucken - der Gestaltung 

sind kaum Grenzen gesetzt. 

Reichhaltig ist ebenfalls die 

Emulationsauswahl. Wie der 

Brother versteht der OP-105 ne- 

ben denen des HP LaserJet II 

auch die Kommandos der Epson- 

und IBM-Neunnadler sowie die 

der Diablo-Drucker. 

Serienmäßig wird der Seikosha 

mit512 kB ausgestattet, für Gra- 

phikanwendungen ist jedoch die 

Erweiterung auf 1,5 MB unab- 

dingbar. Trotzdem druckteerden 

grafischen Briefklaglos auchmit 

  

dem geringen Speicher, was z.B. 

der Oki sofort ablehnte. Bei der 

Geschwindigkeit des Textdrucks 

mischt der OP-105 in der vorde- 

ren Hälfte des Feldes mit, bei der 

Grafik verlassen ihn die Kräfte. 

Ganz offensichtlich ist sein Be- 

triebssystem mit größeren Da- 

tenmengen überfordert. Die Ge- 

schwindigkeit, mit der er die 

Daten abnimmt, sinkt dann stark. 

Beim Thema Textausgabe ist er 

der einzige Prüfling, der die vom 

Hersteller angegebene Ge- 

schwindigkeit noch übertifft. 

Die Qualität seiner internen 

Schriften ist gut, beim manchen 

fällt der etwas fette Strich auf. 

Die Grafikqualität rangiert 

ebenfalls im Mittelfeld. Der 

kräftige Strich und die schlecht 

nuancierten Grauwerte trüben das 

Bild. 

Der Seikosha OP-105 zeigtder 

Konkurrenz, daß ein komplett 

ausgestatteter Drucker nicht teu- 

er sein muß, mit 7,4 Pfennigen 

  

Testbild: Gerastertes 

Graustufenbild 

  

    
pro Seite sind seine Verbrauchs- 

kosten relativ niedrig. Leidermuß 

man bei der Grafikgeschwindig- 

keit und im Papier-Handling 

Abstriche machen, doch insge- 

  

Testbild: Hardcopy - 
Strichzeichnung   

samt ist er das Gerät mit dem 

besten Preis-/Leistungsverhält- 

nis. 

  

Sanyo SPX-608 

In vielerlei Hinsicht istder Sanyo 

SPX-608 eine beeindruckende 

Maschine. Beginnend bei den 

Ausmaßen des Gehäuses über die 

22 kg, die er auf die Waagebringt, 

bis zu seinem Aufbau, der dem 
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eines Kopierers ähnelt. Die 

Komponenten seines Druck wer- 

kes sind von links her zugänglich 

und können sämtlich durch Her- 

ausziehen getauscht und gerei- 

nigt werden. 

Das Handbuch besticht durch 

seine Aufmachung (ein DIN-AS5- 

Ringbuch) und Übersichtlichkeit. 
Behutsam und gut illustriert 

werden alle Schritte zum Aufbau 

des Geräts erklärt. Ebenso findet 

die Wartungeinen angemessenen 

Platz. Die istbeim SPX-608 nicht 

ganz so einfach wie bei den an- 

deren Maschinen. Der Tonerbe- 

hälter befindet sich in einer ei- 

genen Einheit, das alles muß beim 

Tausch gereinigt werden. Eben- 

so wie die beiden Ladungsdräh- 

te, die herausgezogen werden 

müssen. Da sich im Laufe der 

Zeit Tonerreste auch im Innern 

der Maschine absetzen, bleiben 

die Hände dabei nicht immer 

sauber. Leider wandert das 

reichliche Material komplett in 

den Müll. Vorbildlich jedoch ist 

wiederum die Bedienungsanlei- 

tung im Innern der Klappe. 

Daß der Sanyo SPX-608 für 

Leute gebaut ist, die es ernst 

meinen, zeigtsich, wenn man die 

Verpackungseinheiten für das 

Verbrauchsmaterial sieht: In ei- 

nem großen Karton befinden sich 

gleich Toner und die entspre- 

chende Einheit für 15.000 Ko- 

pien. Durch den günstigen Preis 

erreicht der Sanyo einen relativ 

niedrigen Seitenpreis. Die 

Bildtrommel muß gesondert ge- 

ordert werden. 

Leichten Zugang zum Druk- 

ker findet der Anwender über 

das Display, das in Verbindung 

mit den gut zu bedienenden Ta- 

sten die Bearbeitung des internen



Das Bedienfeld 

des Sanyo 

Menüs einfach macht. Lästig ist, 

den SPX-608 vor jeder manuel- 

len Papierlieferung davon in 
Kenntnis setzen zu müssen. Das 

normale Papier wird aus einer 

Kassette, die sich unten im Druk- 

ker befindet, eingezogen. Ob- 

wohl das Druckgut so häufig ge- 

bogen wird, funktionierte der 

Einzug einwandfrei, wenngleich 

er bei welligem Papier leicht ins 

Hakeln gerät. Nebeneffekt die- 

ser Anordnung ist, daß das Gerät 

sehr kompakt bleibt. 

Zusätzlich zum manuellen 

Einzug an der Rückseite kann 

auch an der Front eine Klappe 

geöffnet werden. So wird das 

Druckgut überhaupt nicht mehr: 

gebogen, und der SPX-608 

druckte klaglos auf. alle Materia- 

lien, die wir ihm boten. 

Der Sanyo - das zeigen die 

Druckzeiten - findet sein Betäti- 

gungsfeld hauptsächlich im 

Textdruck. Da ist er bei weitem 

Spitzenreiter des Vergleichs, 

wenngleich bei der Schriftaus- 

wahl herbe Abstriche zu machen 

sind. Lediglich die beiden nötig- 

sten Fonts hat er zu bieten. Die 

Schriftqualität ist recht fett, man 

Testbild: Gerastertes 

Graustufenbild 
  

  Testbild: Hardcopy - 
Strichzeichnung   

sollte sich mit feineren Down- 

load-Fonts behelfen. Die Grafik- 

qualitaét verdient mehr Kritik: 

schlieriges Grau, mangelnde 

Schwärzung und unschöne Zei- 

ligkeit ziehen sich durch alle Bil- 

der. Daran zeigt sich, daß der 

SPX-608 als relativ altes Modell 

für dergleichen Anforderungen 

nicht konzipiert ist. 

Auch der Sanyo bietet eine 

Datenkompression ankommen- 

der Grafikdaten. Doch obwohl 

laut Hersteller dabei der 1 MB 

große Standardspeicher auf vir- 

tuelle 1,5 MB vergrößert werden 

soll, paßte noch nicht einmal das 

Testbild mit seinen 970 kB hin- 

ein. Neben seiner beeindrucken- 

den Textgeschwindigkeiterfreut 

der Sanyo SPX-608 mit Details 

wie dem von außen ablesbaren 

Seitenzähler und seinem Hand- 

buch, das fastein PCL-Lehrwerk 

ist. Leider müssen in puncto 

Qualität - vor allem bei der Gra- 

fik - Abstriche gemacht werden. 

  

OkiLaser 400 

Mit dem OkiLaser 400 stellt uns 

der japanische Hersteller den 

kleinsten Vertreter seiner Reihe 

von LED- (nicht Laser!) Druk- 

kern auf den Tisch. Das Gerät ist 

fast klassisch gebaut - es hat da- 

bei Ähnlichkeiten mit dem Nec. 
Das Papier wird aus einer ge- 

schlossenen Kassette, ähnlich 

wie bei Photokopierern, einge- 

zogen und auf seinem Lauf durch 

die Maschine lediglich einmal 

um 180 Grad gekrümmt. Das läßt 

sich dadurch ändern, daß man 

die Klappe an seiner Rückseite 

öffnet und das Papier Face-Up 

ausgeben läßt. Mit dieser Öff- 
nungerschließtsich der OkiLaser 

das gesamte Spektrum an 

Druckmedien. Aufkleber, Um- 

schläge, alles kein Problem. Der 

Druck auf Folie läßt sich sehen. 

Einzig der Kassetteneinzug ist 

recht pingelig. Papier, das schon 

einmal durch den Drucker gelau- 

fen ist, weist er häufig mit rüden 

Papierstaus ab. Positiv fällt die 

manuelle Einzelblattzuführung 

auf. Sie besteht aus zwei zentrie- 

renden Führungen auf der Pa- 

pierkassette. Wenn ein Blatt ein- 

gelegt wurde, erkennt der Druk- 

ker es automatisch und zieht es 

als nächstes ein. 

Das Handbuch zum Oki be- 

steht aus zwei Teilen. Das eine 

ist das Druckerhandbuch, das die 

Aufstellung, die Montage und 

Inbetriebnahme sowie Wartung 

gut illustriert beschreibt. Beim 

  
Oki haben wir es mit einer Ma- 

schine zu tun, deren Bildtrom- 

melnurin Abständen von 12.000 

Blatt getauscht werden muß. Der 

Toner ist häufiger fällig und wird 

einzeln nachgefüllt. Leider spie- 

gelt sich das nicht im Seitenpreis 

wider, da ist er der Spitzenreiter. 
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CHAMALEON || 
DER ATARI ST 

  

iN 
s in 53 Dateien. 

10-83-91 
81-83-98 
17-89-98 
25-82-91 
38-10-98 

  82185 Byte 
© CALAMUS 
% CHSETS 
% CLIPBRD 
% GEMINI 
% WORDPLUS   0 

& HARLEKIN   

Nach dem großen Erfolg von CHAMÄLE- 

ON, dem ATARI ST-Emulator, gibt es nun 

CHAMALEON II mit erweitertem Leistungs- 

umfang. CHAMALEON II wird nurnoch mit dem 

ROM-Adapter und dem original ROM-TOS von 

ATARI ausgeliefert. Der Emulator ist somit sofort 

einsatzbereit. Zudem werden in der neuen Ver- 

sion auch die bekanntesten Festplatten (OMTI, 

SCSI) und die Prozessoren 68020 und 68030 

unterstützt (ein spezielles TOS ist hierfür nicht 

erforderlich!). Verbessert wurde auch das Dis- 

ketten-Handling, der Flickerfixer-Modus, die 

Speicherverwaltung, die Tastaturabfrage und 

der Patcher, der nun sehr flexibel ist und es 

gestattet, kritische ATARI-Programme anzu- 

passen. 

Der eigentliche Knüller der neuen CHAMÄLE- 

ON Il-Version ist aber der MultiSwitcher, der es 

erlaubt, beliebig zwischen AMIGA- und ATARI- 

Evolution dank Mutation. 
MAXON Computer GmbH ® Schwalbacher Str. 52 e W-6236 Eschborn 

Tel.: 061 96 /481811 ® Fax: 061 96/41 885 

    
   
   

    

        

   

   

   

EMULATOR 

Modus umzuschalten. Dabei dürfen sich sogar 

bis zu 8 ST-Emulationen im Speicher befinden, 

die wahlweise aufgerufen werden können. 

CHAMÄLEON Il läuft auf jedem AMIGA und 

wird ab Mai ’'91 komplett betriebsbereit mit 

ROM-Modul und original ATARI TOS-ROMs 

geliefert. 

e Direktes Umschalten zwischen einem AMIGA 

und acht STs 

e Inklusive original ROM-TOS von ATARI 

e Unterstützt alle Auflösungen 

e liest original ATARI-Disketten 

e Festplattenunterstützung 

e lauft auch auf 68020/30-Karten 

e Geschwindigkeiten bis zu 6400% eines nor- 
malen ATARI ST 

e TOS im 32-Bit RAM ablegbar 

Unverbindliche Preisempfehlung: DM 349.- 

 MPXC 
mputer g 

 



Das zweite, das Benutzerhand- 

buch, hingegen behandelt mehr 

die softwaretechnische Seite. 

Hier werden viele PCL-Befehle 

nur erwähnt, Stichwortverzeich- 

nisse fehlen beiden Werken, und 

eine gewisse Unübersichtlichkeit 

wohnt ebenfalls beiden inne. 

Trotzdem kommt man schnell 

mit dem OkiLaser klar, das gro- 

Be und gut ablesbare Display hilft 

dabei. Zusammen mit den Foli- 

entasten, die einen ordentlichen 

Druckpunkt bieten, läßt sich der 

Drucker gut handhaben. 

Neben der Kompatibilität zum 

HP LaserJet II bietet der OkiLa- 

ser auch noch die Emulation ei- 

nes Epson FX und eines Diablo- 

Typenraddruckers an. Seine 

Font-Austattungkann sich sehen 

lassen. Besonders schön: die in 

zwei Höhen verfügbare Times- 

Schrift, die zudem proportional 

ist. Leider ist das Angebot an 

quer zu druckenden magerer. 

Von der Qualität ist wiederum 

  

nur Gutes zu berichten: Die 

Schriften sind scharf und mit fei- 

nem Strich gezeichnet. In der 

Grafikqualitat liegt der Oki nur 

einen Hauch hinter dem Nec - 

auch an seinen Druckerzeugnis- 

sen gibt es nichts auszusetzen. 

Die Geschwindigkeit, die er im 

Textdruck zeigt, ist ebenso kein 

Anlaß zur Kritik. Wie Sie an der 

Tabelle mit den Druckzeiten se- 

hen, mußte jedoch ein Teil der 

Messungen mit dem OkiLaser 

400 ausfallen. Mit der Ge- 

schwindigkeit, mit der das Test- 

programm die Daten anbietet, 

mochte er sich offensichtlich 

nicht anfreunden. Allerdings fand 

ich keine Software, mit der er 

nicht zusammenarbeitete. 

Mangels Messung blieb nur 

der Vergleich an gängigen Pro- 

grammen. Dabei trat zutage, dab 

der Oki - sieht er sich mit großen 

Grafikmengen konfrontiert - er- 

hebliche Zeit braucht. Ganz of- 

fensichtlich handelt es sich um 

Testbild: Gerastertes 

Graustufenbild 
  

AMA YBE HES DOING 
% PRINT! 

  Testbild: Hardcopy - 
Strichzeichnung   

einen Mangel seines Betriebssy- 

stems. 

Der Oki ist zwar eines der klei- 

neren Geräte im Test, setzt aber 

vor allem beim Papier-Handling 

und bei der Druckqualität Maß- 

stäbe. Wermutstropfen bleibt 

seine überdurchschnittlich hohe 

Druckzeit im Grafikmodus. Lob 

verdient der ‘Sleep-Modus’, der 

ihn nach einer einstellbaren Zeit- 

spanne deutlich weniger Ge- 

räusch produzieren läßt. 

  

  

Warum nicht gleich bei uns? 
       

      

    

  

    

  

Top - Qualität beiden Speichern! a 2000 6 MB- Karte 2 MB bestückt DM 442- 

S RX 1/8 MB fiir A 500 ext hmal DM 349 Cee ere er m upra r extern, supersc yu- * 
Supra RX 2/8 MB für A 500 extern, “aipersctinel DM 599,-- En ge ar en Sc 
Megabox 2 MB für A 500/A1000 extern, 4MB bestückt, lieferbar © DM 589,-- WEEN 9:69 MON ERBEN 
Aufpreis f. durchgeführten Bus: + DM 75,-- Kickstartmodul, Uhrr+Bus + DM 249,-- ufwerk 3.5 Zoll intern DM 145,” 

T- Karte mit Janus V2.0 /DOS V4.01 DM 1196.- 
llecard 80 MB ( SCSI ) DM 1158.- 

| urbo- Karte 68030 2 MB RAM DM 2396.- 
Ram-Fighter 1 MB/8 MB- Ram-Fighter 2 MB/8 MB- wbo- Karte 68020 2 MB RAM DM 1459.- 
Speichererwelterung fur A 2000, Speichererweiterung für A 2000, isketten MF 2DD NoName ! 0ex DM 10,-. 

56 DRams, leicht aufrüstbar, voll autokonfigurierend, kurze Karte D- Diskelten 3.5 Zoll ab DM 2,30 

State of the At DM 369,-- + dt. Handbuch DM 479,-- irusproteldos DM 25.- 

TOP -Qualität bei der Hardware! Van a con” 2288 BeiSenktronen 
Nexus Filecard 52 MB fiir A2000, 0 MB/8 MB Ram DM 1169,-- Tel./BTX: 02089/201786 BTX v. 17-19 Uhr 
Nexus Filecard 105 MB fiir A2000, 0 MB/8MB Ram DM 1679,-- 

Den Filecard 210 MB für A2000, 0 MB/8MB Ram DM 2399,-- 
rgebnis der neuen Nexus-Filec in Ami rgu von n Alle Nexus-Fllecards werden von uns mit Quantum-Platten (Jahre Garantie) bestückt COMMODORE SVGA MONITOR + 

Geschwindigkeit ist keine Hexerei: tiber 900 KB/sec auch beim Schreiben. Deutsches Handbuch. ATKARTE FLICKER FIXER 
Umfangreiche Software ist so selbstverständlich wie Lauffähigkeit in A3000 u. mit Turbo-Karten für A2000 mit 1MB 

Speicher für Nexus-Filecards, 2 MB, Aufpreis-/Minderpreis je DM _ 239,-- r 2 di 6S 11.990,— 
Einbausatz/Filecard fiir 2. SCSI- Platte bei vorhandenem Controller DM _ 85,-- Ram; 5,25" Laufwerk 512kB SPEICHER- 
Quantum 52 MB+ Einbausatz DM 779,-- Quantum 105 MB+Ebs DM 1259,-- öS 9.990, — ERWEITERUNG 
Supra XP HD für A500, 52MB - 210 MB, - 8 MB Speicher a. Anfrage AT-KARTE ; 
Laufwerk A 500 intern, Citizen, baugleich mit Original DM 55,-- für AMIGA 500 . mit Uhr für A500 
Laufwerk A2000 intern, Chinon, angepaßte Blende DM 139,-- 6S 4.790.— 6S 790.— 
Laufwerk 3.5” fiir Amiga extern, Bus, abschaltbar DM 159,-- a DIGI VIEW 4.0 + 
Laufwerk 5,25’’ extern, Bus, abschaltbar, 40/80 Tracks DM 195,-- PROF. SCANNER | Automatic Splitter 
ARCO prof. Laufwerk 5,25’ extern, Top-Modell DM 239,-- A4 Flachbrett 600 dpi 6S 4.490.- 
Bus, Write-Protect-Schalter, volle Laufwerkskontrolle von vorn, 40/80 Tracks 6S 15.990 ,— 

Bootselector mechanisch DFO:-DF1:-DF2: DM 20,-- ECR FRAMER THE SCRATCHER 
Versandkosten pauschal DM 6,-- (Vorkasse) bzw. DM 10,-- (Nachnahme). Echtzeitfarbvideodigi- pe 6s 960,-— 

. | tizer inkl. Software ES PUBLIC DOMAIN 

G. von Thienen on Weldengasss 41 progres legend: 

Postiach 100 648 1000 Berlin 10 ERWEITERUNG A-1100 Wien Katalogsisketon 
Tel: 030 - 322 63 68 bis 20.00 Uhr Fax: 030 - 321 31 99 a an 2 } 6S 2.490.— Fax: 0222/ 604 84 24 —     
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Was kann der 
Videomaster? 
® Echtzeitdigitalisierung 
@ Standbildgenerator 
@ Softwareflickerfixer 
® Digitale Bildverarbeitung 
® Digitale Lupe 
@ Multipicture 
@ Signalkonverter 
@ Prozessorgesteuerter Rauschfilter 
@ litler 
@ Colorprozessorfunktion 
@ Bildlagenkorrektur 
@ JBC für Luminanz und Crominanz 

Preis auf Anfrage 

  

CNL) CL) 
Meuwis Jaak 

Maastrichterstraat 111, 3500 Hasselt 
Tel. 011/231202, Fax 011/231203 

B.T.W. 440.600.427 
  

    Optionale 
Erweiterungen 
@ Amiga-Genlock 
@ Amiga-Bluebox-Genlock 
@ Amiga-Genlock-Effektbox 
@ Video-2D-Effekt-Box 
@ Video-3D-Effekt-Box 
@ \Video-Colorbox-Mischer 
@ Digitizer-Transfer-Box 
® Y-U-V-Output 
@® Syncfunktionen 
@ Sync-TBC 
@ Funktionsinterpreter 
® Schnittsteuerung in Planung 

  

Alle Funktionen des Videomaster-Systems werden komplett softwaregesteuert und sind in einer späteren 
Version auch völlig frei programmierbar. Demo-Gassetten über die Geräte Videomaster und Digi-Gen mit vielen 
Beispielen sind in allen gangigen Videoformaten bei uns ab DM 29,00 zu erhalten. | 
  

@ Multifunktionsgerat fur Videodigitizing, 
Farbkorrektor und Genlockbetrieb 

@ RGB/S-VHS/FBAS taugliches Genlock 
mit vielen Funktionen 

@ Videodigitizer DIGI-VIEW oder 
DELUXE-VIEW kann eingebaut werden 

@ Stromversorgung erfolgt uber 
integriertes Netzteil 

@ Druckerumschaltung integriert; 
Umschaltung uber Relais! 

@ vollautomatischer RGB-Splitter 
mit 6 Einstellern! 

    

Preis auf Anfrage 

*Achtung: Weiterhin im Programm: unser Testsieger DIGI-SPLITT-JUNIOR 

@ Signalkonverter RGB/S-VHS/FBAS in 
allen Richtungen gleichzeitig möglich! 

@ Colorprozessor für alle Signale mit 
6 Reglern | 

@ automatische und manuelle 
WIPE u. FADE-Effekte 
(auch ohne Rechner möglich)! 

@ Testbildgenerator mit 10 schaltbaren 
Hintergrundfarben zur vielfältigen 
Verwendung! 

® eigenständiger Blackburstgenerator 

  

Wir liefern auch: Komplettsysteme mit Software, Turbokarten, Speichererweiterungen, 
Festplatten und entsprechendes Videoequipment aus! 
  

   

    PBC 
Peter Biet 
Letterhausstraße 5 
D-6400 Fulda 
Tel.: 06 61/60 11 30 
Fax: 06 61/6 96 09   

Fordern Sie 

einfach unsere 

kostenlosen 

Unterlagen an!   

VCT- 
Video u. Computer Technik GmbH 
Am Brunnen 18 
D-8011 Kirchheim 
Tel.: 0 89/9 04 46 44 + 9 03 38 38 
FAX 9 03 69 23     
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von Roger Fischlin 

1985 schuf die Software-Firma "Electronic Arts" den 

"IFF"- Standard, um den einfachen Austausch von Bil- 

dern, Musikstücken, Texten etc. zwischen verschiede- 

nen Programmen ohne Konvertierung zu ermöglichen. 

So gab man dem Standard den Namen "Interchange 

File Format" (engl. Austausch-Datei-Format) oder kurz 

"IFF", 

urch die Standardisierung istes nun bequem möglich, 

Daten zwischen Programmen und sogar verschiede- 

nen Rechnern (z.B. "DPaint" auf AMIGA und MS- 

DOS) auszutauschen, ohne vorher konvertieren zu 

müssen. Wegen des flexiblen Aufbaus kann das Format ohne 

Probleme an neue Gegebenheiten (z.B. niedrigere Auflösung) 

angepaßt und sogar erweitert werden. 

Dabei unterteilt sich der IFF-Standard in spezielle Formate 

für zweidimensionale Grafiken ("ILBM'), Texte ('FTXT'" 

und "WORD"), Musikstücke ("SMUS"), digitalisierte In- 

strumente ("8S VX") sowie fiir Animationen ("ANIM"). Durch 

den friihen Erfolg des Malprogrammes ;'DeluxePaint" konnte 

sich der "IFF"-Standard fiir Grafiken auf dem AMIGA eta- 

blieren, wahrend z.B. hingegen die "FTXT"-Norm für Texte 

nur sehr selten unterstiitzt wird. 

Aufbau einer "IFF"-Datel 

Ein "IFF"-File ist eine Datei, die aus mehreren sog. Chunks 

(Datenblöcke, wörtlich Klötze) besteht. In diesen Chunks 

werden entsprechende, zusammengehörige Daten (z.B. Far- 

ben, Grafikdaten) abgelegt. Am Anfang jedes Chunks steht 

die sog. Chunk-ID, ein String von vier Buchstaben bzw. ein 

Longword. Mit dessen Hilfe wird der Datenblock erkannt, so 

signalisiert z.B. die Chunk-ID "CMAP", daß es sich um den 

Chunk mit den Farbwerten handelt. Nun folgt als Longword 

die Anzahl der folgenden Daten-Bytes. Daraus ergibt sich der 

allgemeine Aufbau eines Chunks: 
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Name Typ 

CkID String[4] bzw. Longword 

ckSize Longword 

ckData je nach Chunk 

unterschiedlich, allgemein 

ein Array [1..ckSize] of Bytes 

Beschreibung 

Mit Hilfe der ChunkID 

wird der Chunk erkannt 

Anzahl der folgenden in 

Bytes. 

Die eigentlichen Daten 

des Chunks     

Es existiert eine Vielzahl von Commodore-AMIGA -regi- 

strierten Chunk-IDs: 
  

  

ChunklD Bedeutung 

"BMHD" Daten für Grafik (Größe, Tiefe, Maske) 

"CMAP" Farben 

"BODY" eigentliche Daten (Grafik, digitalisierte Instrumente) 

"CAMG" AMIGA-Viewmodus (fiir Grafiken) 

"GRAB" HotSpot der Grafik 

"CRNG" Chunk für sog. Color-Cycling 

"DLTA" Chunk für Animationsdateien 

"ANHD" Daten für Animation 

"DEST" Chunk für gesonderte Bitplane-Verteilung 

"(c) " Copyright-Vermerk 

"SHDR" Daten für Musiken 

"AUTH" Name des Autors 

"ANNO" Bemerkung     

Für "IFF"-Dateien bestehen ferner allgemeine Grundregeln, 

die es zu beachten gilt: 

1. Longwords, Words und Integer-Werte müssen, angelehnt 

an den 68000-Microprozessor, mit dem höchstwertigen Byte 

beginnen, d.h. mit dem High-Order-Byte des High-Order- 
Words bzw. mit dem High-Order-Byte. Da aber im AMIGA



  

ein Prozessor der 680x0-Familie seinen Dienst verrichtet, 

muß man diesen Punkt nicht gesondert beachten. 

2. Alle Werte, die mehr als ein Byte belegen, müssen relativ 

zum Dateibeginn an einer geraden Adresse stehen. Als Pad- 

Bytes (Füll-Bytes) sind O-Bytes zu verwenden. Beim Lesen 

einer "IFF"- Datei sollte man sich aber nicht darauf verlassen. 

Es ist möglich, daß ein Chunk eine ungerade Länge hat und 

deshalb ein $00-Byte an den eigentlichen Chunk angehängt 

wurde. In diesem Fall muß das $00-Byte überlesen werden. 

3. Alle Zeichen (Buchstaben, Zahlen etc.) werden als 8-Bit- 

ASCII-Zeichen kodiert. Die Bytes $00 bis $1f besitzen im 
"IFF"-Standard keine bestimmte Bedeutung, nur das $0a- 

Byte kennzeichnet eine neue Zeile. Da die Zeichen im Bereich 

$7f bis $ff nicht allgemein in der "IFF"-Norm definiert sind, 

sollten nur die Zeichen von $20 (Leerzeichen) bis $7e ("-" 

genutzt werden. 

4. Alle IFF-IDs sind aus vier ASCII-Codes im Bereich von 

$20 (Leerzeichen) bis zu $7e ("-") zusammengesezte 32-Bit- 

Werte. Nur das erste Zeichen sollte kein Leerzeichen sein. 

Steuerzeichen ($00-$1f) sind untersagt. Aus der ID sollte die 

Bedeutung der sıch anschließenden Daten hervorgehen. 

Alle zu einer Datei gehörenden Chunks werden abschlie- 

ßend in einem "FORM"-Chunk (Struktur-Chunk) abgelegt. 

Auf das Longword mit der Datenlänge folgt jetzt erneut eine 

ID (grpSubID), die die Art der Daten angibt: 

  

ID Name Bedeutung 

"ILBM" InterLeaved BitMap Bilddatei 

"FTXT" Formatted TeXT Text eines Textverarbei- 

tungs- programmes 

"SMUS" Simple MUsical Score Musiknoten 

"8SVX"  8-Bit Sampled Voice digitalisiertes Geräusch 

oder Instrument 

"ANIM" ANIMation Animation   

"FORM"-Chunk auftreten, aber auch die Aneinanderreihung 

mehrerer "FORM"- Chunks ist denkbar. Hier sollte besser auf 

einen "CAT "- Chunk zurückgegriffen werden, er umfaßt 

dann "FORM -Chunks, die in keiner logischen Beziehung 

stehen müssen. Ein Vorteil einer Datei mit einem "CAT "- 

Chunk gegenüber mehreren aneinandergereihten "FORM'- 

Chunks ist, daß die Gesamtlänge der Datei am Anfang des 

Files vermerkt wird. Die Struktur einer solchen "IFF'"-Datei 

läßt sich ebenfalls leicht an einem Beispiel zeigen: 

  

    

Der Aufbau einer einfachen "IFF'"-Datei mit nur einem 

"FORM"-Chunk läßt sich schematisch an einem Beispiel 

darstellen: 

  

Datei Bedeutung 

"FORM" Kennzeichnung fir eine IFF-Datei mit einem FORM- 

Chunk 

Lange Anzahl der sich anschlieBenden Bytes 

"ILBM" Kennzeichen, daß sich die im "FORM"-Chunk 

zusammengefaßten Chunks ein Bild enthalten 

"BMHD" Kennzeichen für einen BMHD-Chunk 

Länge dessen Länge 

Daten dessen Daten 

"CMAP" Kennzeichen für einen CMAP-Chunk 

Länge dessen Länge 

Daten dessen Daten 

"BODY" Kennzeichen fur einen BODY-Chunk 

Lange dessen Lange 

Daten dessen Daten 

Dateiende.     
  

Neben dieser einfachen existieren auch komplexere "IFF"- 

Strukturen. So kann z.B. innerhalb eines "FORM"-Chunksein 

"CAT" Kennzeichnung für eine IFF-Datei mit einem CAT- 

Chunk | 

Lange Anzahl der sich anschlieBenden Bytes 

"27777" ID, die auf den Inhalt der anschließenden Chunks 

schließen lassen sollte 

"FORM" Kennzeichen für einen "FORM"-Chunk 

Länge Länge der Byte im "FORM"-Chunk 

"ILBM" Kennzeichen für einen "FORM"-Chunk, der einen 

Grafik enthält 

Daten Im "FORM"-Chunk enthaltene Chunks und deren 

Daten 

"FORM" Kennzeichen für einen "FORM"-Chunk 

Länge Länge der Byte im "FORM"-Chunk 

"SMUS" Kennzeichen für einen "FORM"-Chunk, der Musi- 

knoten enthält 

Daten Im "FORM"-Chunk enthaltene Chunks und deren 

Daten 

"FORM" Kennzeichen für einen "FORM"-Chunk 

Länge Länge der Bytes im "FORM"-Chunk 

"8SVX" Kennzeichen für einen "FORM"-Chunk, der ein di- 

gitales Geräusch enthält 

Daten Im "FORM"-Chunk enthaltene Chunks und deren 

Daten 

Dateiende.     
  

Als dritte Alternative für den Aufbau einer "IFF"-Datei exi- 

stiert der "LIST"-Chunk, der ähnlich dem "CAT "-Standard 

mehrere "FORM"-/"CAT "-/"LIST"-Chunks verbindet, doch 

müssen diese in einem Zusammenhang stehen. Daher muß die 

Typkennung des "LIST"- Chunks (grpSubID) sorgfältig ge- 

wählt werden. Nur in "LIST"-Chunks dürfen "PROP"-Chunks 

vorkommen. Diese enthalten wiederum Chunks, die als 

Vorgabe fiir die nachfolgenden "FORM"- und "LIST"-Chunks 

dienen. Dabei muß der "PROP"- vor dem "FORM"-/"LIST"- 

Chunk stehen, und beide müssen die gleiche Typkennung 

(z.B. "ILBM') haben. Die Vorgabe wird überschrieben, falls 

der Vorgabe-Chunk im "PROP"-Chunk im eigentlichen 

"FORM'"- Chunk vorkommt. 

"CAT "- und "LIST"-Chunks finden zur Zeit in der An- 

wendung kaum Beachtung, so daß ein einfacher "IFF"-Loader 

nur auf die "FORM'-Struktur ausgelegt sein muß. 

Aufbau einer "IFF"-"ILBM"-Datei 
Die einfache Datei besteht nur aus einem "FORM"-Chunk mit 

der Typkennung "ILBM" . Nun folgen die einzelnen Chunks: 
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Beispiel einer "IFF"-"FORM"-Datei 

"BMHD" - BitmapHeader 

Dieser Chunk enthält die Größe, Tiefe etc. der Grafik sowie 

weitere Werte, die für die Bearbeitung der Datei wichtig sind 

(ob z.B. die Grafikdaten komprimiert sind). Die Struktur des 

mskHasTransparentColor (2) 
0000: 464F524D 00004202 494C424D 42404844 FORM. .B. ILBMBMHD oo 
0010: 00000014 01600122 00000000 05000100 ..... nn Die Pixel, auf die TransparentColor zutrifft, wer- 
0020: 00000101 01600122 434D4150 00000060 ..... ',"CMAP...' den als transparent betrachtet. 
0030: 000040F0 FOFOFO00 002000C0 2030C020 rn. .. 0. 
0040: 40003050 D03060D0 3060F030 60F03080 @.0P.0'.0'.0'.0. 
0050: FO1000A0 000070F0 FOOOFOFO 80200080 ...... De mskLasso (3) 
0060: 00005040 FO4090F0O 90COFOCO FOT7OAOFO P@.@....... p Hier muß der "ILBM"-Loader wie das Programm 

0070: AODOFOCO FOCO40FO DO7OFODO 90FOEOCO ...... @..p...... " Rey . ; ; 
0080: FO7040F0 9060F0A0 90FOCOBO F02000C0 PR... MacPaint' selbst die Maske bilden: Um die Grafik 
0090: 44505053 0000006E 00020000 00000000 PPPS. in. 6 lke wird in der transparenten Farbe ein Kasten gezo- 
00A0: 00000000 00000168 00000160 01220002~....... h...'." gen und von dieser Begrenzung der Fill-Befehl 

00B0: 005A0040 00000040 00000040 00000000 Z.@...@...@ .. in 
00C0: 00000000 00000000 00000000 00000000 nn ausgefuhrt. Transparent sind nun die Pixel, die 
00D0: 00000000 00000000 00000000 00000000 nenn übermalt wurden. 
00E0: 00000001 00000000 00000000 00000000 en 
OOFO: 00000001 00000000 00000000 00000000 _—................. ee ge 
0100: 00000001 00004352 4E470000 00080000 ...... CRNG...... Die haufigsten Werte aber auf dem AMIGA sind 
0110: OAAA0001 02044352 4E470000 OO0O080000~...... CRNG...... "mskNone" und "mskHasMask". Compression 

0120: OAAA0001 05074352 4E470000 00080000 ...... CRNG...... a de vee. 4s 
0130: OAAA0001 080A4352 4E470000 0008000 ...... CRNG...... enthält die Art des Pack-Algorithmus’ für die Da- 
0140: OAAA0001 0B0D4352 4E470000 00080000 ...... CRNG...... ten des "BODY"-Chunks: 
0150: OAAA0001 0E104352 4E470000 00080000 ...... CRNG...... 
0160: OAAA0001 11134341 4D470000 0004000 _—=S«d..... CAMG...... 
0170: 4000424F 44590000 4090D5FF D500D500 @.BODY..@....... cmpNone (0) 
0180: D5FFD500 D5FFD500 D500D5FF D500D5FF oe ........ ee eee eee Die Daten sind nicht komprimiert. 
0190: D500D500 D5FFD500 D5FFD500 D500D5FF u... 
01A0: D500D5FF D500D500 D5FFD500 D5FFD500 _—_............. eee cmpByteRunl (1) 

Die Daten sind nach dem ByteRunl-Prinzip 

komprimiert. 

Der Eintrag Pad1 wird zur Zeit nicht genutzt und sollte daher 

aus Gründen der Aufwartskompatibilitat 0 sein. Transparent- 

Color ist eigentlich nur von Bedeutung, wenn als Maske 

"mskHasTransparentColor" oder"mskLasso" gewählt wurde. 

"BMHD"- Chunks ist definiert als: Dann enthalt das Word die Bit-Kombination der Pixel, die 
  

      

a BB Beacabitia transparent sein sollen. In den anderen Fällen sollte jedoch 

dieser Eintrag O sein. xAspect und yAspect enthalten das 

w,h Word die Breite (w) und Hohe (h) der Grafik} Verhältnis von Breite und Höhe eines Bildpunktes. Obwohl 

in Bildpunkten die beiden Einträge eigentlich nur beim Übertragen von Bil- 

XY Integer Position der Grafik in Bildpunkten dern auf andere Computersysteme von Bedeutung sind, soll- 

nPlanes Byte Anzahl der Bitplanes ten sie korrekte Werte enthalten, um dann Verzerrungen zu 

Masking Byte Dieses Byte bestimmt die Art der} vermeiden. Für die NTSC-Screen-Ausmaße sind folgende 

Maske Werte im Include-File definiert: 

Compression Byte Art des zum Packen der Daten ver- 

wendeten Algorithmus’ x320x200 Aspect (10) 

Pad1 Byte Füll-Byte, sollte daher 0 sein. y320x200Aspect (11) 

Transparent- Word Bit-Kombination der transparenten | LoRes-Grafik, 320x200 Bildpunkte 

Color Farben oder 0. 

xAspect Byte die beiden Bytes geben das Ver-| x320x400Aspect (20) 

hältnis der Breite und y320x400Aspect (11) 

yAspect Byte Höhe eines Bildpunkts an. Interlace-Grafik, 320x400 Bildpunkte 

PageWidth Integer Breite der Grafikseite 

PageHeight Integer Höhe der Grafikseite x640x200 Aspect (5) 

y640x200Aspect (11) 

w und h bestimmen die Größe der Grafik, x und y enthalten die 

gewünschte Position des Bildes, können aber auch ignoriert 

werden. nPlanes enthält dıe Anzahl Grafik-Bitplanes des 

"BODY"- Chunks. Masking definiert die Art der Maske: 

MedRes-Grafik, 640x200 Bildpunkte 

x640x400Aspect (10) 

y640x400Aspect (11) 

HiRes-Grafik, 640x400 Bildpunkte 
mskNone (0) 

keinerlei Maske Bei anderen Ausmaßen des Grafikbildschirmes, wie z.B. bei 

allen PAL-Auflösungen, sollten xAspect und yAspect 1 sein. 

Die letzten beiden Einträge (PageWidth und PageHeight) 

enthalten die Ausmaße des Grafikbildschirmes. Die Planer 

des "IFF"- Standards sahen vor, daß die Standard-Screen- 

mskHasMask (1) 

Im BODY-Chunk ist zu den üblichen Bitplanes eine Bitplane, 

die als Maske dient, gespeichert. 
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Größe (z.B. 320x200) in diesen Fel- 

dern gespeichert wird. Dies ermög- 

licht auch das Bestimmen des 

ViewModes, falls der entsprechen- 

de, freiwillige Chunk fehlt. Mit der 

wachsenden Beliebtheit des 

Overscan-Modus' jedoch speichern 

immer mehr Programme in 

Page Width und PageHeight die Aus- 

mabe des Overscan-Bildschirmes. Zwar ist dies AMIGA- 

spezifisch und entspricht damit nicht mehr dem allgemeinen 

Aufbau der "IFF"-"ILBM"-Norm, dennoch speichert auch 

DPaint III" von "Electronic Arts” bei Overscan-Bildern dort 

die Overscan-Ausmake des Screens. Der "BMHD"-Chunk 

muß in der "IFF"-Datei des Typs "ILBM" enthalten sein. 

"CMAP" - Colormap 
Dieser Chunk enthält die Farbwerte. Zwar muß der "CMAP"- 

Chunk nicht zwingend enthalten sein, er gehört aber zu den 

üblichen Bestandteilen einer "IFF'-"ILBM'-Datei. Die RGB- 

Anteile jeder Farbe werden auf drei Bytes verteilt, in jedem 

Byte wird ein Anteil (R,G,B im Bereich 0-$f) als 16($10)- 

faches gespeichert. So wird z.B. die Farbe mit dem RGB-Wert 

$123 in die drei Bytes $10,$20 und $30 zerlegt. Auf den ersten 
Blick mag es freilich umständlich erscheinen, jeden Anteil 

getrennt in den Bereich von O bis $ff zu übertragen (daher 

werden die AMIGA-Werte mit 16 multipliziert). Bedenkt 

man jedoch, daß z.B. die Grafik auf einen Rechner, der im 

Verhältnis zum AMIGA mehr Farben darstellen kann, erstellt 

wurde, so zeigt sich die Flexibilität des "IFF"- Standards. Das 

AMIGA-Programm überträgt die feinere RGB-Aufteilung 

des anderen Computers automatisch auf das niedrigere Ni- 

veau des AMIGAs. 

Die Anzahl der im Chunk vermerkten Farben erhält man, 

wenn die Chunk-Länge durch 3 dividiert wird. Dereigentliche 

IFF-Standard sieht vor, daß 2 hoch nPlanes (siehe "BMHD'- 

Chunk) Farben im "CMAP"-Chunk gespeichert sind. Obwohl 

dies auch fiir den ExtraHalfBrite-Modus (64 Farbmodus - 6 

Bitplanes) und den HAM (Hold- And-Modify, 4096 Farben - 

6 Bitplanes) gilt, weichen viele Programme von der Vorgabe 

ab. Daher sollte die Anzahl der Farben aus der Chunk-Länge 

und nicht aus der Anzahl der Bitplanes bestimmt werden. 

"GRAB" - Grab position 
Dieser mögliche Chunk besteht aus zwei Integerwerten (x und 

y), die die relativen Koordinaten eines speziellen Punktes der 

Grafik kennzeichnen. 

"DEST" - Destination 
Dieser mögliche Chunk hat dieselbe Aufgabe wie die Felder 

PlanePick und PlaneOnOff der Image-Struktur. 

  

Name Typ Beschreibung 

Depth Byte Tiefe der eigentlichen Grafik 

Pad1 Byte Füll-Byte, sollte daher 0 sein 

PlanePick Word Aufteilung der Grafik auf Bitplanes 

PlaneOnOff Word Füllwert für andere Bitplanes 

PlaneMask Word Maske fur Ziel-Bitplanes       

  
Durch PlanePick wird festgelegt, in 

welche Bitplanes der Ziel-Bitmap die 

Bitplanes des '"BODY"-Chunks ko- 

piert werden. In die übrigen Bitplanes 

wird das Bit aus PlaneOnOff übertra- 

gen, PlaneMask enthält schließlich 

eine Maske für die Ziel-Bitmap, de- 

ren Tiefe in Depth undnichtin nPlanes 

("BMHD'"-Chunk) bestimmt wird. In 

jedem der drei Words des "DEST"-Chunks entspricht das Bit 

0 der ersten Bitplane, Bit 1 der zweiten Bitplane usw. Die 

Farbtabelle des "CMAP"-Chunks bezieht sich auf die Ziel- 

Bitmap und nicht auf die Bitplanes des "BODY"-Chunks. 

Sei z.B. nPlanes ("BMHD"-Chunk") 3, Depth 5, PlanePick 

% 10110, PlanOnOff %00001 und PlaneMask %01111, dann 

werden die ersten beiden Bitplanes des "BODY"-Chunks in 

die Bitplane 1 und 2 der Ziel-Bitmap geschrieben. Die dritte 

Bitplane des Chunks wird jedoch nicht in die Zielbitmap 

übertragen, da das entsprechende Bit in PlaneMask nicht 

gesetzt ist. In der Bitplane O der Ziel-Bitmap werden alle Bits 

gesetzt, da das Bit in PlaneOnOff und das bit in PlaneMask 1 

sind. In der Bitplane 3 werden alle Bits gelöscht, da das 

zugehörige Bit in PlanOnOff 0 ist. 

"SPRT" - Sprite 
Dieser mögliche Chunk signalisiert, daß die Grafik ein Sprite 

ist. Der "SPRT"-Chunk besteht aus dem Feld SpritePrecedence 

(Word). Der Wert, der im Bereich von 0 bis 7 liegen darf, gibt 

die Priorität des Sprites an, wobei O der höchsten Priorität 

entspricht. Der Sprite wird als 2-Bitplane-Grafik gespeichert, 

das Feld TansparentColor des "BMHD"-Chunks ist 0. Zu 

beachten ist ferner, daß die Sprite-Farben in die entsprechen- 

den Register geschrieben werden: 

Sprite 0/1 Register 17,18,19 

Sprite 2/3 Register 21,22,23 

Sprite 4/5 Register 25,26,27 

Sprite 6/7 Register 29,30,31 

"CAMG" - Commodore-AMIGA ViewMode 
Dieser Chunk besteht aus einem Longword, der den speziellen 

AMIGA-ViewMode fiir die Grafik enthalt. Zwar schreibt der 

IFF- Standard diesen Chunk nicht zwingend vor, dennoch 

sollte er nicht fehlen, da es sonst zu falschen Ergebnissen 

kommen kann. Dies gilt besonders fiir Overscan-, HAM- und 

EHB-Bilder. Ferner sollte die Bits SPRITES, VP_HIDE, 

GENLOCK_AUDIO und GENLOCK_VIDEO gelöscht 

werden, und, da in der aktuellen Betriebssystemversion 1.3 

der ViewMode nur ein Word ist, miissen die oberen 16 Bits des 

Longwords ebenfalls gelöscht sein. 

"CRNG" - Color Register Range 
"Deluxe Paint" benutzt diesen Chunk, um die Daten fiir 

Colorcycle (zyklisches Vertauschen der Farben eines Berei- 

ches) zu speichern. Dieser Chunk muf nicht in der Datei 

vorkommen, kann aber auch mehrfach auftreten ("Deluxe 

Paint II" speichert vier "CRNG"-Chunks, "Deluxe Paint III" 

sogar acht). 
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Name Typ Bedeutung 

Padi Integer für spätere Erweiterungen reserviert 

sollte daher 0 sein. 

Rate Integer Geschwindigkeit 

Flags Integer Flag, ob aktiv und/oder rückwärts 

Low Byte untere Bereichsgrenze 

High Byte obere Bereichsgrenze       

Die Geschwindigkeit des Colorcycles wird im Feld Rate 

gespeichert, wobei 16384 60 Schritte in der Sekunde bedeutet. 

Bei 30 Schritten pro Sekunde beträgt Rate 8192, d.h. die 

Hälfte von 16284. Allgemein gilt: 

Rate = 16384 * Schritte pro Sekunde / 60 

Als Flags im gleichnamigen Feld sind zur Zeit nur RNG_- 

ACTIVE (1) und RNG_REVERSE (2) definiert. Bei RNG_- 

ACTIVE sollen die Farben automatisch vertauscht werden, 

RNG_REVERSE bestimmt, daß die Farbcodes statt ins nächste 

Farbregister in das vorherige übertragen werden. "Deluxe 

Paint" speichert jedoch alle Colorcycles als aktiv, so daß es 

unmöglich ist zu entscheiden, ob nun Colorcycle automatisch 

durchgeführt werden soll. Intern sieht "Deluxe Paint II" aber 

Colorcycles mit einer Rate kleiner gleich 36 (RGN_NORATE) 

als nicht aktiv an. 

"CCRT" - Color Cycling Range and Timing 

Von Commodore stammt das Malprogramm "Graphicraft", 

das ebenfalls mit Colorcycles arbeitet. Leider verwenden 

"Graphicraft" und "Deluxe Paint" unterschiedliche Chunks 

für die Colorcycle-Daten. 
  

  

Name Typ Bedeutung 

Direction Integer Richtung 

Start Byte erstes Register 

End Byte letztes Register 

Seconds Long Zeit zwischen zwei Schritten (Sekunden) 

Micro- Long Zeit zwischen zwei Schritten 

seconds (Mikrosekunden) 

Pad Integer Für spätere Erweiterungen reserviert, 

sollte daher 0 sein.     

Das Feld Direction gibt an, ob die Farbwerte vorwärts (1) oder 

rückwärts (-1) bewegt werden sollen. Enthält Direction je- 

doch 0, ist Colorcycle nicht aktiv. Die Felder Start und End 

bestimmen auch hier den Bereich, während im Gegensatz zum 

"CRNG"- Chunk hier die Geschwindigkeit in Sekunden und 

Mikrosekunden angegeben wird. 

"BODY" -allbitplanes and the optional mask, interleaved 

by row 
Dieser Chunk enthält die eigentlichen Bitplane-Daten sowie 

die mögliche Maske, welche wie die (nPlanes+1)-te Bitplane 

gehandhabt wird. Die Daten werden aber nicht bitplane-, 

sondern zeilenweise gespeichert, d.h. es folgen die Daten- 

Bytes (von links nach rechts) jeder Bitplane für eine Zeile, 

wobei die Breite der Grafik auf Word-Grenze gegebenenfalls 

ergänzt wird. Schematisch ergibt sich dann folgendes Bild: 
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Zeile 0, Daten der Bitplane 0 

Zeile 0, Daten der Bitplane 1 

Zeile 0, Daten der Bitplane nPlanes-1 
Zeile 1, Daten der Bitplane O 

Zeile 1, Daten der Bitplane 1 

Zeile 1, Daten der Bitplane nPlanes-1 

Zeile 2, Daten der Bitplane 0 

Zeile 2, Daten der Bitplane 1 

Zeile 2, Daten der Bitplane nPlanes-1 

Durch dieses Format kann nun ein Programm bereits beim 

Lesen der Datei leicht die Ausmaße des Bildes bzw. dessen 

Tiefe verändern. Der "cmpByteRunl -Algorithmus (siehe 

Compression-Feld des "BMHD'"- Chunk) komprimiert jeweils 

die Daten einer Bitplane einer Zeile. Ein Packen mehrerer 

Zeilen oder mehrerer Bitplanes ist nicht erlaubt. 

Packen - "CmpByteRunl"-Algorithmus 

Folgen n gleiche Bytes aufeinander, werden sie wıe folgt 

komprimiert: 

1-n 

Byte 

1.Byte 

2.Byte 

Anzahl der Bytes 

Byte, das n-mal wiederholt wird 

Sollten mehr als 128 gleiche Bytes auftreten, werden diese in 

einzelne Gruppen von bis zu 128 Bytes aufgeteilt. 

Treten aber n unterschiedliche Byte auf, so werden sie gespei- 

chert als: 

1.Byte n-1 

2.Byte Byte 

Anzahl der Bytes 

eigentliche Bytes 

n+1.Byte Byte 

Auch hiermüssen zu große Gruppen in kleine Gruppen vonbis 

zu 128 aufgeteilt werden. Sollte der komprimierte Inhalt einer 

Zeile eine ungerade Länge besitzen, wird ein $80-Byte (=-128 

Byte) ergänzt. Dieses Byte hat keinerlei Funktion, das sonst 

übliche Pad-ByteO ist jedoch bereits durch den Packalgorithmus 

belegt. 

Entpacken - "CmpByteRun1"-Algorithmus 

In einer Schleife wird zunächst das Byte n aus dem Chunk 

gelesen. Liegt es im Bereich 0 bis 127, werden die anschlie- 

Benden n+1 Bytes aus der Datei direkt in die Bitplane über- 

tragen. Liegt es hingegen im Intervall -1 bis -127, wird das 

anschließende Byte aus der Datei (-n+1)-mal in die Bitplane 

übertragen. Sollte n den Wert -128 haben, hat es keine Be- 

deutung und muß übersprungen werden. Die Schleife ist 

beendet, wenn die Anzahl der entpackten Daten mit der auf 

Word-Grenze gebrachten Grafikbreite in Bytes übereinstimmt. 

"AUTH" - Author 
Dieser mögliche Chunk enthält den Namen des Grafikers. 

"(c) " - Copyright 

Dieser mögliche Chunk enthält einen Copyright-Vermerk des 

Bildes.



Daneben existiert noch eine Viel- 

zahl anderer Chunks, die aber meist 

nur für ein bestimmtes Programm 

von Bedeutung sind, wie z.B. der 

"DPPV"-Chunk ("DPaint I ILBM 

perspective chunk"). Die einzelnen 

Chunks der Datei können in jeder 

Zusammensetzung auftreten; nur 

der "BODY"-Chunk muß am Ende 

  
steht. Daher entwarf man in Verbin- 

dung mit AmigaBASIC das "AMIGA- 

Continguous- Bitmap"-Format, das bis 

auf den "BODY"-Chunk mit dem 

"ILBM"- Format tibereinstimmt. Anstatt 

der ID "ILBM" wird bei dieser Norm 

"ACBM" und statt des "BODY"- 

Chunks der "ABIT"-Chunk (AMIGA 

Bitplanes) verwendet. Dieser enthält 

der Datei stehen, da viele Programme stoppen, wenn sie die nacheinander die Daten für die einzelnen Bitplanes. Dieses 

Grafikdaten gelesen haben. Format wird von einigen AmigaBASIC-Programmes der Extra- 

Für einen einfachen "IFF"-"ILBM'"-LOADER sindabernur Diskette verwendet. 

der "BMHD"-, "CMAP"-, "CAMG"- und "BODY"-Chunk 

entscheidend. Der "DEST"- Chunk kann von einfachen Pro- Literatur: 

grammen wegen seiner Seltenheit übergangen werden. Dokumente der FISH-Diskette 185: 
"EA IFF 85" 

Beschreibung des "ACBM"-Standards "ILBM IFF Interleaved Bitmap" 
Ein Nachteil des flexiblen Aufbaus des "BODY"-Chunk ist “FF News” 

der Zeitaufwand, der durch das Lesen einzelner Bytes ent- ACBM 
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Es ist geschafft: Im letz- 

ten Kursteil nehmen wir 

das AnimObject naher 

unter die Lupe. 

Teil 5 
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Bobs, Sprites, Bits und Pixel 

Grafische Elemente auf dem Amiga 

ehmen wir einmal an, wir möch- 

ten einen Vorspann schreiben, 

in dem ein Bild von Scheinwer- 

fern beleuchtet wird. Das Bild 

ist schwarzweib (Es ist schlieBlich Nacht) 

und benötigt somit nur eine Bitplane. 

Die Scheinwerfer sollen verschiedene 

Farben habenund sich vermischen, wenn 

sie sich überlagern. 

Das also die Forderungen. Wir ma- 

chen uns ans Werk und programmieren 

drei Bobs in Kreisform, die kreuz und 

quer über das Bild „scheinen“. Das 

Problem, daß sich die Farben vermischen 

sollen, läßt sich lösen, indem wir die 

ImageShadows löschen und nur ein 

PlanePick-Bit setzen (je nachdem, in 

welcher Plane man den Bob haben 

möchte): In eine RastPort-Plane wird 

also unser Scheinwerferkegel gezeich- 

net, die anderen bleiben unberührt. Na- 

türlich muß das Overlay-Bit gelöscht 

sein, da sonst nur die gesetzten Bit des 

ImageShadows kopiert werden, und da 

der ImageShadow leer ist... 

Nun ist die Animation aber umständ- 

lich, denn jeder Bob hat eine eigene 

Animationsroutine und muß praktisch 

„von Hand‘ verwaltet werden. Deshalb 

gibt es im Amiga-Betriebssystem soge- 

nannte Anımationsobjekte: Sie beste- 

hen aus mehreren Bobs und verwalten 

ihre Animation und sogar das Wechseln 

einzelner Bobs weitgehend selbständig. 

AnimObjekt 
Die generelle Struktur eines Anima- 

tionsobjektes istin Bild I zusehen. Aber 

nicht erschrecken, es ist leichter, als es 

aussieht. 

Die AnimOb-Struktur ist die Kopf- 

struktur. Die Parameter in dieser Struk- 

tur wirken sich auf alle Bobs (des Anim- 

Objects) aus. Von thr aus zeigt ein Poin- 

ter auf den Anfang der AnimComp-Liste. 

Die Bob-Struktur ist jetzt nämlich um 

eine AnimComp-Struktur erweitert 

worden. Alle AnimComps (Komponen- 

ten), die durch Next/PrevComp verket- 

tet sind, erscheinen auf dem Bildschirm. 

Die AnimComps (Sequenzen), die durch 

die Next/PrevSeq verkettet sind, stellen 

eine Sequenz dar und werden zyklisch 

durchgewechselt.



Dabei wird die AnimComp in NextSeq 

an Stelle der alten Sequenz in die Next/ 

PrevComp-Liste der einzelnen Kompo- 

nenten eingefiigt. 

So hat ein AnimOb also mehrere 

Komponenten, welche wiederum aus 

verschiedenen Sequenzen bestehen 

können. Beide bestehen jedoch aus 

AnımComp-Strukturen!!! Sehen wir uns 

einmal die AnimOb-Struktur (Bild 2) 

näher an: Durch Next/PrevOb sind die 

einzelnen AnimObs miteinander ver- 

kettet. Clock wird bei jedem Aufruf der 

Animationsroutine (,,Animate“, Para- 

meter und Offsets in Tabelle 1) um eins 

erhoht. 

AnY/X sind die aktuellen Koordina- 

ten des AnimObjects, AnOldY/X die 

alten. Y/X Vel geben die Geschwindig- 

keit, Y/XAccel die Beschleunigung an. 

Sie entsprechen den „Object.vx/y“- und 

„Object.ax/y“-Anweisungen in BASIC. 

Die Koordinatenangaben in den Ani- 

mationsstrukturen entsprechen übrigens 

nicht den Bildschirm-Pixeln, sondern 

müssen dafür erst durch 64 geteilt wer- 

den. Umgekehrt muß man einen Pixel- 

Wert erst mit 64 multiplizieren, bevor 

man ihn in ein Register schreibt. Wenn 

man z.B. eine X-Geschwindigkeit von 2 

Pixeln pro Aufruf haben möchte, muß 

man 2*64 = 128 in XVel schreiben. 

Durch diese Einteilung wird es erst 

möglich, auch eine Geschwindigkeit von 

z.B. 1/4 Pıxel zu erreichen: 1/4*64 = 16! 

Die RingY/XTrans-Variablen werden 

später bei den Sequenzen erklärt. 

Die AnimORoutine wird bei jedem 

Aufruf der Animationsroutine aufgeru- 

fen. So kann sie z.B. das Vorzeichen der 

Geschwindigkeit umdrehen, wenn das 

AnımOb den Bildschirm verläßt. Dabei 

bekommt sie auf dem Stack die Adresse 

des Animationsobjektes mitgeteilt, da- 

mit man die gleiche Routine für mehrere 

AnımObjekte verwenden kann. Head- 

Comp ist der Pointer auf die erste Kom- 

ponente, AUserStuff dientals Zeiger auf 

eigene Variablen. 

AnimComps: der Stoff, 
aus dem AnimObs sind 

Werfen wir nun einen Blick auf die 

AnimComp-Struktur (Bild 3): Als erstes 

kommen die Flags, d.h. eigentlich das 

Flag, denn es ist nur eines; es wird bei 

den Sequenzen erklärt, ebenso wie Timer 
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Bild 1: die Verkettung eines AnimObjects 

und TimeSet. Die ersten beiden Pointer, 

Next- und PrevComp, verketten die 

Komponenten, die anderen, Next- und 

PrevSeq, die Sequenzen (siehe oben). 

Die AnimC-Routine wird bei jedem 

Aufruf der Animationsroutine ausge- 

führt. Hier kann man Variablen verän- 

dern, die nur für dıe jeweilige Kompo- 

nente Bedeutung haben. Sie bekommt 

analog zur AnimOb-Routine die Adresse 

der AnimComp auf den Stack gelegt. Y/ 

XTrans geben die Position der Anim- 

Comp relativ zum AnimOb an. HeadOb 

zeigt auf das dazugehörige AnimOb, 

AnimBob auf die Bob-Struktur. 

Kommen wir nun zu den Sequenzen. 

Wie oben schon erwähnt, sind sie durch 

die Next/PrevSeg-Pointer untereinander 

verkettet. Dabei geschieht dies im Ge- 

gensatz zu den Komponenten zyklisch, 

d.h. die letzte Sequenz zeigt wieder auf 

die erste und umgekehrt. Der Timer in 

einer Sequenz bestimmt, wie lange es 

dauert, bis die nächste Sequenz an die 

Reihe kommt. Er wird bis aufO herunter- 

gezählt (bei jedem Aufruf von ,,Anima- 

te“ um eins), dann wird er wieder mit 

dem Wert in TimeSet initialisiert. Ist 

TimeSet gleich Null, wird der Zähler 

nicht erniedrigt, und auch das Umschal- 

ten bleibt aus. Möchte man also eine 

Komponente nicht wechseln, so ge- 

schieht das nicht durch das Nullsetzen 

der Next/PrevSeq-Pointer! Ist das Ring- 

Trigger-Bit in einer Sequenz gesetzt, 

wird der Wert in Ring Y/XTrans zu den 

Koordinaten des AnimObjects addiert. 

Das hat folgenden Sinn: Man kann es 

sich damit ersparen, die Geschwindig- 

keit zu setzen. Man wechselt einfach die 

Sequenzen, die selbst immer ein Stiick 

verschoben sind, durch, und wenn die 

erste wieder erscheint und deren Ring- 

Trigger-Flag gesetzt ist, wird das ganze 

Animations-Objekt verschoben. Eine 

andere Anwendung ist, daß man in Rin- 

gY/X Trans negative Koordinaten angibt 

(negativ im Sinne von andersgerichtet 

als die AnimObject-Bewegung). Dann 

wird das sich bewegende AnimObject 

immer wieder zuriickgesetzt, wenn die 

Sequenzen alle durchgeschaltet sind. 

So, genug der Theorie, schreiten wir 

zu Taten: Listing 1 ist die komplette 

Losung zu dem oben gestellten Problem. 

Es initialisiertein AnimOb mit drei Bobs 

(Bob2.pic vom letzten Teil) und bewegt 

diese über das ‚Bild‘, das hier aus zwei 

grauen Rechtecken besteht. Die Farben 

werden aus dem File übernommen, denn 

Sie haben sie ja sicher im letzten Teil 

schon richtig initialisiert. 

Demo gefällig? 
Gehen wir das Programm (Listing 1) 

schrittweise durch, als erstes die ,,Gel- 

Init“-Routine: sie lädt zuerst die Bobs - 
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und initialisiert die GelsInfo-Struktur. 

AnschlieBend werden alle Masken auf 

einen Schlag initialisiert. Dies geschieht 

mit der „InitGMasks“-Routine, die alle 

Bobs des AnimObjektes durchgeht und 

für jeden die ‚„InitMasks“-Routine auf- 

ruft. Das Unterprogramm „ChangeSha- 

dows“ setzt die ImageShadow-Pointer 

aller Bobs auf eine leere Bitplane, damit 

der Mischeffekt zur Entfaltung kommt. 

Der AnimKey ist eine Variable, die die 

Adresse auf das zuletzt eingefügte Ani- 

mObjekt enthält. Er wird initialisiert, 

und anschließend wird das AnimObjekt 

in die Liste eingetragen. Zu beachten ist 

dabei, daß nicht der Inhalt des Anım- 

Keys übergeben werden muß, sondern 

der Pointer auf ihn selbst. Am Ende der 

Routine wird noch unser „Bild“ ge- 

zeichnet. 

Die „RemoveGels‘“-Routine entfernt 

zunächst alle Bobs ın der LoadDataTab 

mit „RemIBob“. Anschließend wird 

noch der Speicher fiir die Extra-Plane 

des leeren ImageShadows und der VS- 

Bob-Strukturen freigegeben. 

Die Animationsroutine „Animation“ 

ruft erst die „Animate“-Routine auf. 

Diese errechnet die Positionen der Bobs 

und schaltet die Sequenzen weiter. An- 

schließend werden alle Bobs noch mit 

der „DrawGList“-Routine auf den Bild- 

schirm gebracht. Dies ist also alles, was 

unser Programm noch machen muß, die 

Animate-Routine erledigt die komplet- 

te Animation unserer Bobs! Sie geht 

dabei folgendermaßen vor: Als erstes 

wird die Clock um eins erhöht. An- 

schließend werden die Koordinaten in 

AnY/X nach OldAnY/X kopiert. Nun 

werden die Geschwindigkeiten zu den 

Koordinaten und die Beschleunigungen 

zu den Geschwindigkeiten dazugezählt. 

Ist eine AnimOb-Animationsroutine 

vorhanden, wird sie an dieser Stelle 

aufgerufen. 

Nun kommen die einzelnen Kompo- 

nenten an die Reihe: Steht eine O im 

Timer (d.h. es steht auch eine O in Time- 

Set, da der Wert von TimeSet bei ,,Add- 

AnimOb“ in den Timer geschrieben 

wird), wird der folgende Teil übersprun- 

gen. Steht keine O darin, wird der Timer 

erst einmal dekrementiert, und wenn er 

dann immer noch keine O enthält, wird 

der folgende Teil ebenfalls übersprun- 

gen. 

Ist der Timer also durch Dekrementie- 

ren Null geworden, wird die AniımComp, 
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die ım NextSeg-Feld eingetragen ist, an 

Stelle der aktuellen Sequenz gesetzt. 

Außerdem wird der Bob derselben in die 

GelList eingefügt, im aktuellen wird 

einfach das BobSAway-Flag gesetzt (= 

RemBob). Nun wird noch der Wert in 

TimeSet in den Timer eingetragen und 

in Abhängigkeit vom RingTrigger-Flag 

die RingY/XTrans-Koordinaten zu den 

AnY/X-Koordinaten addiert. 

Dieser Teil wird jetzt wieder unabhän- 

gig vom Wert ın Timer durchlaufen: 

Wenn eine AnimComp-Animationsrou- 

tine existiert, wird sie ausgefiihrt. An- 

schließend werden noch die Koordina- 

ten errechnet: Dabei addiert man die 

Koordinaten der AnimComp zu denen 

des AnimObjektes und, damit der Wert 

gerundet wird, zusätzlich 32, teilt das 

Ganze durch 64 und schreibt das Ergeb- 

nis in die Y/X-Koordinaten der VSprite- 

Struktur. 

Offset Format Parameter Erklarung 

0 = $00 APtr NextOb Zeiger für Verkettung 
4 = $04 APtr PrevOb 

8 = $08 Long Clock Zähler 

12 = $0C Word AnOldY Alte Koordinaten 

14 = $0E Word AnOldX 

16 = $10 Word AnY Aktuelle Koordinaten 

18 = $12 Word AnxX 

20 = $14 Word  “YvVel Geschwindigkeit 

22 = $16 Word XvVel 

24 = $18 Word YAccel Beschleunigung 

26 = $1A Word XAccel 

28 = $1C Word RingYTrans RingTrigger-Koordinaten 

30 = $1E Word RingXTrans 

32 = $20 APtr AnimORoutine Animationsroutine 

36 = $24 APtr HeadComp . Zeiger auf erste AnimComp Bild 2: die 
40 = $28 AnimOb- 

Struktur 

Offset Format Parameter Erklärung 

0 = $00 Word CompFlags Flags 

2 = $02 Word Timer Zähler 

4 = $04 Word TimeSet Anfangswert für Timer 
6 = $06 APtr NextComp Verkettung der 

Komponenten 

10 = $0A APtr PrevComp 

14 = $0E APtr NextSeq Verkettung der 
Sequenzen 

18 = $12 APtr PrevSeq 

22 = $16 APtr AnimCRoutine Animationsroutine 

26 = $1A Word YTrans Koordinaten relativ zum 
AnimOb 

28 = $1C Word XTrans 

30 = $1E APtr HeadOb Zeiger auf AnimOb 

34 = $22 APtr AnimBob Zeiger auf Bob Bild 3: die 

38 = $26 AnimComp- 
Struktur 

Das wird nun fiir jede Komponente 

durchgefiihrt, und schon ist die Routine 

fertig. 

Die Mathematik der 
AnimComp-Bewegung 

Wenden wir uns also wieder den Anima- 

tionsroutinen in unserem Programm zu: 

Die Animationsroutine fiir das Anim- 

Objekt steht am Label „AnımObAnim“: 

Es holt die Adresse des AnimObjektes 

nach A6 und wechselt das Vorzeichen 

der Beschleunigung in der Bildschirm- 

mitte. Das AnimObjekt startet also am 

linken Bildschirmrand und wird durch 

die Beschleunigung immer schneller. 

In der Bildschirmmitte wird die Be- 

schleunigung negativ, d.h. es wird lang- 

samer, bis es schließlich umkehrt und 

sich nach links bewegt. 

In der Bildschirmmitte wird das Vor-
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CSR 2400 MNP: mit MNP-Fehlerkorrektur 395.- 
CSR 2400 MNP plus: zusätzlich Btx mit V.23 495.-   
Nur für den Export! Diese Modems haben keine 

ZZF-Zulassung. Der Anschluß ans deutsche 

Telefonnetz ist strafbar. 

Umfangreiches Angebot an Kabel und Zubehör.   
Händleranfragen erwünscht.     Drews EDV + Btx GmbH 

Bergheimerstraße 134b 

W-6900 Heidelberg 

Telefon (0 62 21) 

2 99 00 und 2 99 44 

Fax (0 62 21) 16 33 23 

Btx-Nummer 0622129900 

Btx-Leitseite *29 900# Drews 

     

   
   

Komplett mit 
Interface, Software 

und dt. Handbuch 

om 129.— 
(unverb. Preisempfehlung) 
Literaturliste anfordern 

  

C-O-M-P-U-T-I-N-G 
Pf. 1136/50 - D-7107 Bad Friedrichshall 

Telefon 07136/40 97 - Fax 07136/7136 
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zeichen der Beschleunigung wieder 

umgedreht, unser AnimObjekt wird also 

zuerst immer langsamer, kehrt um und 

bewegt sich schließlich immer schneller 

werdend nach rechts, wo das Spiel von 

vorn beginnt. Die Labels sind am Pro- 

grammanfang definiert worden, damit 

man auf die Geschwindigkeits- und Be- 

schleunigungswerte einfacher zugreifen 

kann. 

Die Animationsroutine für die Kom- 

ponenten (AnimCompAnim) bewegtdie 

jeweilige Komponente auf einer schrä- 

gen Ellipsen- bzw. 

Kreisbahn. Dazu hat jede AnimComp 

ihre eigenen Parameter und Laufvaria- 

blen in der selbst definierten „ExtAnim- 

Comp“-Struktur. 

Zuerst wird die Adresse der Anim- 

Comp nach A6 geholt. Dann wird der 

Zähler um den Wert in Increment er- 

höht, anschließend die x-Koordinate aus 

der Sinustabelle geholt, mit dem Radius 

multipiziert, zu den Mittelpunktkoordi- 

naten addiert und schließlich in CompX 

geschrieben. Um die y-Koordinate zu 

errechnen, wird vorher noch die Phasen- 

verschiebung in Phase zum Zähler ad- 

diert. Ist diese = 16, entspricht das einem 

Wert von 90 Grad, und die Bahn wird ein 

Kreis. Ist diese größer bzw. kleiner, geht 

die Bahn in eine Ellipse über, die immer 

flacher wird, wenn sich die Phasenver- 

schiebung an Phase = 0 (= 0 Grad) bzw. 

Phase = 32 (= 180 Grad) annähert. 

Der erste Bob mit dem Radius 20 

bewegt sich also auf einer Kreisbahn, 

die anderen mit dem Radius 40 und 80 

aufeiner Ellipsenbahn. Die Koordinaten 

wurden so gewählt, daß sich die Bobs in 

der Mitte alle drei überlappen und die 

Farben sich somit zu Weiß addieren. 

Sehen wir uns bei dieser Gelegenheit 

gleich die verschiedenen AnimComp- 

Strukturen an: Die Flags stehen auf 0, 

d.h. das RingTrigger-Flag ist nicht ge- 

setzt, sonst wären die Flags auf 1. In den 

Amiga-Includefiles sind bei der Defini- 

tion des RingTrigger-Flags übrigens 

noch zwei weitere Werte definiert: An- 

FracSize = 6 und AnimHalf = $20 = 32. 
AnFracSize bezeichnet die Anzahl der 

Bit-Stellen, die den Nachkommateil (= 

fractional = gebrochen) der Koordinaten 

bilden. Daraus ergibt sich der Wert 64 

als 2 hoch 6. AnimHalf ist die Zahl, die 

ein „halbes Pixel ergibt und somit gleich 

32 ist. Sie wird ja in der Animate-Routi- 

ne zum Runden verwei (ict. 
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Name Offset Parameter 

Animate -162 = -$0A2 A0=AnimKey, 
A1=RastPort 

GetGBuffers -168 =-$0A8 A0O=AnimOb, 
Ai=RastPort, 
DO=DoubleBuffer 

InitGMasks -174 = -$0AE AO=AnimOb 

FreeGBuffers -600 = -$258 AO=AnimOb, 
A1=RastPort, 
DO=DoubleBuffer   Tabelle 1: die AnimObject-Routinen 

  

Unsere Komponenten sind mit den 

Next/PrevComp-Pointern untereinander 

verkettet, die Next/PrevSeq-Pointer sind 

leer. Die Animationsroutine ist ebenso 

eingetragen wie das Animationsobjekt. 

Die Koordinaten brauchen wir ja nicht 

einzutragen, da dies die ,,AnimCompA- 

nim“-Routine erledigt. Unsere AnimOb- 

Struktur besteht auch zum größten Teil 

aus Nullen. Lediglich die Koordinaten, 

die Beschleunigung, die Animations- 

routine und die erste AnimComp sind 

eingetragen. 

Sıe sehen, es ist also gar nicht so 

schwierig, ein AnimObject auf den 

Bildschirm zu bekommen. Es ist sogar 

einfacher, ein AnimationsObjekt, das nur 

aus einem Bob besteht, zu initialisieren 

als den Bob allein. Dies ist darin begrün- 

det, daß keine Routinen im Betriebssy- 

stem vorhanden sind, die den Speicher 

für einen Bob besorgen (deshalb auch 

die eigenen VSBobMem-Routinen). Um 

den Speicher aller Bobs in einem Anim- 

Objekt zu besorgen, gibt es nämlich pa- 

radoxerweise eine: Sie heißt „GetGBuf- 

fers“, wovon auch der Name unserer 

Routine, „GetGBuffer“ abgeleitet wur- 

de. Das Gegenstück dazu existiert auch, 

es ist die „FreeGBuffers“-Routine, die 

den von „GetGBuffers“ belegten Spei- 

cher wıeder zurückgibt. Man fragt sich 

natürlich, ob es nicht möglich gewesen 

wäre, dieses Problem wie 

bei der „InitGMasks“- 

Routine zu lösen, 

denn diese ruft nur 

für jeden Bob die 

„InitMasks“-Rou- 

tine auf. Schließlich 

verbraucht dies den 

gleichen Speicher- 

platz. 

Fazit von fünf Folgen 
Gel-Kurs 

So, jetzt sind wir also tatsächlich am 

Ende des Gel-Kurses angelangt, und es 

stellt sich nun die Frage, was uns das 

alles bringt: Tatsache ist, daß das Be- 

triebssystem für eine Anwendung, die 

viele Objekte schnell bewegen muß, wie 

zum Beispiel ein Ballerspiel, (noch) zu 

langsam ist. Bei zwei oder drei kleineren 

Objekten ist die Geschwindigkeit jedoch 

akzeptabel. So kann man z.B. in einem 

Musikprogramm die aktuelle Note, die 

am Mauszeiger „klebt“, durch ein 

VSprite darstellen, während bei größe- 

ren Objekten, wie z.B. dem Haltebogen, 

ein Bob zur Anwendung kommt. 

Durch Bobs und VSprites kann man 

also seine Programme anwenderfreund- 

licher gestalten, und da die Routinen 

schon implementiert sind, sollte darauf 

nicht verzichtet werden, zumal die Ami- 

gas ja immer schneller werden. 

Literaturhinweis fiir Englisch-Freaks: 

Amiga ROM Kernel Reference Manual: 

 



  

  

          

1: 777777 75: moveq #127,D3 

2: ;"AnimObject" 76: jsr RectFill(A6) ;Erstes Rechteck 

3: ‚by Walter Zimmer 77: 

4: ‚Last Update 19.6.1990 78: move.l WRastPort, Al 

5: ;Kick-Ass V1.2 79: move.w #200,D0 

6: ;"CommonStruct" 80: moveq #100,D1 

7: ; "VideoNormal" 81: move.w #300,D2 

8: ; "VSBobMem" 82: move.w #200,D3 

9: ; "LoadBobs" 83: jsr RectFill(A6) ‚Zweites 

10: 177777272 7727777 700 Rechteck 

11: ScreenTitel: 84: 

12: dc.b 'AnimObject-Demo',O 85: movem.1l (A7)+,A2/A6 

13: pn 86: rts 

14: ; Variablen-Definitionen 87: == 70 

15: 1777777 88: ;Entfernt Bobs 

16: ObY = $10 ;‚Offsets in AnimOb- 89: 7-7 - 

Struktur 90: RemoveGels: 

17: ObX = $12 91: movem.1 A2-A3/A6, - (A7) 

18: ObVY = $14 92: lea LoadDataTab,A3 ;Verzeichnis 

19: ObVX = $16 aller Bobs 

20: ObAY = $18 93: move.l GrBase,A6 

21: ObAX = S1A 94: RemoveGelsl1: 

22: ObRY = sic 95: tst.l (A3) + ;Ende ? 

23: ObRX = SIE 96: beq.s RemoveGels2 ‚Springe, wenn 

24: ja 

25: CompY = S1A ‚Offsets der Koordinaten 97: 

26: CompX = SIC ‚in AnimComp-Struktur 98: tst.1 (A3) + ;VSDataTab 

27: überlesen 

28 MX = $26 ;Offsets in ExtAnimComp- 99: tst.1 (A3) + ;VSprite 

Struktur überlesen 

29: MY = $28 100: move.l (A3)+,A0 

30: Radius = S$2A 101: move.l WRastPort,Al 

31: Phase = $2c 102: move.l ViewPort,A2 

32: Counter = $2D 103: jsr RemIBob (A6) ;Bob aus GelList 

33: Increment = $2E entfernen 

34: po a ee 104: bra.s RemoveGelsl 

35: ;Initialisiert Bobs 105: RemoveGels2: 

36: Pau ee 106: bsr RemoveShadow ;Speicher fur 

37: Gellnit: Shadows freigeben 

38: movem.1 A2/A6, - (A7) 107: 

39: 108: move.l VSpritel,AO ;Speicher des 

40: lea LoadDataTab, AO VSprites freigeben 

41: move.l WRastPort,Al 109: move.l WRastPort,Al 

42: move.l ViewPort,A2 110: moveq #-1,D0 

43: bsr LoadBobs 111: bsr FreeGBuffer 

44: 112: 

45: lea GelsInfo,A0 ;GelsInfo in 113: move.l VSpritel1,A0 ;VSBob-Struktur 

Rastport eintragen freigeben 

46: move.l WRastPort, Al 114: bsr FreeGStruct 

47: move.l AO,20(A1) 115: 

48: 116: move.l VSprite2,A0 

49: lea FirstVSprite,AO ;Dummy-VSprites 117: move.l WRastPort,Al 

50: lea LastVSprite,Al 118: moveq #-1,D0 

51: lea GelsInfo,A2 119: bsr FreeGBuffer 

52: move.l GrBase,A6 120: 

53: jsr InitGels (A6) ;GelsInfo 121: move.l VSprite2,A0 

initialisieren 122: bsr FreeGStruct 

54: 123: 

55: lea AnimOb, AO 124: move.l VSprite3,A0 

56: jsr InitGMasks (A6) 125: move.l WRastPort, Al 

57: 126: moveq #-1,D0 

58: bsr ChangeShadows ; ImageShadows 127: bsr FreeGBuffer 

auf 128: 

59: ; leere Plane setzen 129: move.l VSprite3,A0 

60: clr.l AnimKey ;'InitAnimate' 130: bsr FreeGStruct 

61: 131: 

62: lea AnimOb, AO 132: movem.1 (A7)+,A2-A3/A6 

63: lea AnimKey,Al 133: rts 

64: move.l WRastPort,A2 134: 7777 ----- 

65: jsr AddAnimOb (A6) 7; AnimObject 135: ;Tastatur-Routinen 

einfügen 136: Annan 2. 

66: 137: Animation: 

67: moveq #1,DO 138: lea AnimKey, AO 

68: move.l WRastPort,Al 139: move.l WRastPort,Al 

69: jsr SetAPen (A6) ;Farbe = Grau 140: move.l GrBase,A6 

70: 141: jsr Animate (A6) ;Bobs animieren 

71: move.l WRastPort, Al 142: 

72: moveq #16,D0 143: move.l WRastPort,Al 

73: moveq #45,D1 144: move.l GrBase,A6 ;GelList nach 

74: moveq #100,D2 145: jsr SortGList (A6) ‚Koordinaten —_y» 
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146: 

147: 

148: 

149: 

150: 

151: 

152: 

153: 

154: 

155: 

156: 

157: 

158: 

159: 

160: 

161: 

162: 

163: 

164: 

165: 

166: 

167: 

168: 

169: 

sortieren 

move.l ExecBase,A6 

jsr Disable(A6) ;Interrupts 

abschalten 

move.l GrBase,A6 

jsr WaitTOF (A6) ;Synchronisation 

move.l ViewPort,AO 

move.l WRastPort, Al 

jsr DrawGList (A6) ;Bobs zeichnen 

move.l ExecBase,A6 

jsr Enable (A6) ;Interrupts ein 

bra Message 

Change: 

bra Message 

;Andert ImageShadows 

ChangeShadows: 

move.l A6,-(A7) 

bsr.s GetShadow ;Größe einer 

170: 

171: 

172: 

173: 

174: 

175: 

176: 

177: 

178: 

179: 

180: 

181: 

182: 

183: 

184: 

185: 

186: 

187: 

188: 

189: 

190: 

191: 

192: 

193: 

194: 

195: 

196: 

197: 

198: 

199: 

200: 

201: 

202: 

203: 

204: 

205: 

206: 

207: 

208: 

209: 

210: 

211: 

212: 

213: 

214: 

215: 

216: 

Plane besorgen 

move.l #[ChipMem|ClearMem] ,D1 

move.l ExecBase,A6 

jsr AllocMem (A6) ;leere BitPlane 

besorgen 

move.l Bobl1,A0 

move.l DO, 6(A0) ;in ImageShadow 

ubertragen 

beq NoMem 

move.l Bob2,A0 

move.l DO, 6(A0) 

move.l Bob3,A0 

move.l DO, 6(A0) 

(A7)+,A6 

RemoveShadow: 

move.l A6, -(A7) 

GetShadow ;Größe einer 

Plane holen 

bsr.s 

move.l Bob1l,Al ; Speicher 

freigeben 

move.l 6(Al),Al ;Adr. 

ImageShadow 

move.l ExecBase,A6 

jsr FreeMem (A6) 

move.l (A7)+,A6 

rts 

;Berechnet Gro8Be des ImageShadows 

;Parameter - 

‚Rückgabe d0O = Größe ImageShadow 

GetShadow: 

move.l VSpritel1,A0 

movegq #0,D0 

move.w 28(AO),DO 

asl.w #1,D0 

mulu 26(A0) ,DO 

addq.1 #8,D0 

;* Hohe 

;Plus zwei 

Zeilen wegen Guru 

;Animationsroutine fur Objekt 

‚horizontale Bewegung 

;Breite in Words 

;Breite in Bytes     

217: 

218: 

219: 

220: 

221: 

222: 

223: 

224: 

225: 

226: 

227: 

228: 

230: 

231: 

232: 

233: 

234: 

235: 

236: 

237: 

238: 

239: 

240: 

241: 

242: 

243: 

244: 

245: 

246: 

247: 

248: 

249: 

250: 

251: 

252: 

253: 

254: 

255: 

256: 

257: 

258: 

259: 

260: 

261: 

262: 

263: 

264: 

265: 

266: 

267: 

268: 

269: 

270: 

271: 

272: 

273: 

274: 

275: 

276: 

AnimObAnim: 

move.l RA6,-(A7) 

move.l $08(A7),A6 ;a6 = Adr. 

AnimOb 

btst #7, ObVX (A6) ;X- 

Geschwindigkeit = negativ ? 

bne.s AccChangel ;Springe, wenn 

ja 

cmp .w #0, ObX (A6) ;X-Koordinate 

negativ ? 

bmi.s NoAccChange ‚Springe, wenn ja 

btst #7, ObAX (A6) ;X-Beschl. schon 

negativ ? 

bne.s NoAccChange ‚Springe, wenn 

ja 

neg.w ObAX (A6) ‚Vorzeichen X- 

Beschl. ändern 

move.w #5140,0bVX(A6) ;Geschwindigkeit 

festsetzen 

bra.s NoAccChange 

AccChangel: 

cmp.w #0, ObX (A6) ;X-Koordinate 

positiv ? 

;Springe, wenn 

ja 

bpl.s NoAccChange 

btst #7, ObAX (A6) ;X-Beschl. schon 

positiv ? 

;Springe, wenn 

ja 

beq.s NoAccChange 

neg.w ObAX (A6) ;Vorzeichen X- 

Beschl. andern 

move.w #-$140,0bVX(A6) ;X- 
Geschwindigkeit festsetzen 

NoAccChange: 

move .l (A7)+,A6 

rts 

;Animationsroutine futur Comp's 

;kreis- (bzw. ellipsen-) formige 

Bewegung 

AnimCompAnim: 

movem.1 DO-D1/A0/A6, - (A7) 

move.l $14(A7) ,A6 ;a6 = 

Adr. AnimComp 

move.b Counter (A6) ,DO ;Counter 

um Increment 

add.b Increment (A6) ,D0 ;erhöhen 

cmp.b #0,D0 

bpl.s AnimCompAnim2 

add.b #64,D0 

bra.s AnimCompAnim3 

AnimCompAnim2 : 

cmp .b #64,D0 

bmi.s AnimCompAnim3 

sub.b #64,D0 

AnimCompAnim3: 

move.b DO,Counter (A6) ;Counter 

abspeichern 

ext.w DO 

lea SinusTab, AO ;a0O = Adr. 

SinusTab 

move.b 0O(A0,DO0O.w),D1 ; X=MX+ 

Sin (Counter) *Radius 

ext .w D1 

muls Radius (A6) ,D1 

add.w MX (A6) , D1 

move.w D1,CompX(A6) 

add.b Phase (A6) ,DO — 
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EB | >CNC Simulatoren < 
A IN | € A | | RRR A TU I SS 7 ENR NERS A OI = | 

a Deluxe CNC Animate Drehen 
© om ute ig & Z 8 6 er a Ö ig Deluxe CNC ist der beste CNC-Simulator den es fur Amiga-Drehen gibt! Er simuliert eine 

D nu 2-achsbahngesteuerte CNC-Drehmaschine nach DIN-ISO. Deluxe CNC ist 100% kompatibel 
zu den LUX-TURN und größtenteils zu den MAHO und Gildemeister Drehmaschinen! Es sind 

; alle wichtigen Zyklen, alle Wegbefehle, fast alle G- und M-Funktionen enthalten. Deluxe CNC 
Ya M B RS S ec AU | A2000 S AQ es ist fur den voll professionellen Einsatz geeignet und kann mit den viel teueren PC-Simulatoren 

eg an ? mithalten! Zu Deluxe CNC gehört eine ausführliche Bedienungsanleitung und ein aus- 
S | ? KB N : >1 ee |fihrlicher Programmierkurs, der auch fir Anfanger geeignet ist. AuBerdem ist in Deluxe CNC 

te ® IC 12 [ « ein Programm-, Werkzeug-, Nullpunkt-, Spann- und Darstellungseditor erithalten! 

(für A500 mit Uhr, Batt., abschaltb.) Preis: nur 120,-DM + Versandkosten 
? MBvte Speich DELUXE CNC Animate Frasen 

; Yy Cc he | C 6 i * Deluxe CNC Fräsen der beste und meistverkaufte CNC-Simulator, den es für den Amiga gibt! 
ves : a ae ae Er simuliert eine 3D bahngesteuerte CNC-Frasmaschine. Deluxe CNC enthalt fast alle Zyklen, 

(fu r Fa 10l0 autokonfi nee U ne abschal tb.) G- und M- Funktionen, Programmierung nach DIN-ISO! Serielle Ein-/Ausgabe mit einer CNC- 
A ie Maschine möglich, Echtzeitsimulation (Vorschub wird verrechnet!), viele Darstellungsmodien 

3 os ec xt r La ufwe ae oo... | 69 2) vn USW., USW, ...! Deluxe CNC enthält ein Programm-, ein Werkzeug-, ein Nullpunkt und ein 

\ m. Darstellungseditor! Zu Deluxe CNC gehören eine Bedienungs- und Programmieranleitung. 
(durchg. Bus, Schreibschutzschalter) 

Preis : nur 120,-DM + Versandkosten 
A 4 m | Profi Rechnung VL8 

ö 1 N N ®) nh a wy Das top Rechnungsprogramm für den Amiga. Erstellt Rechnungen, Mahnungen, Angebote, 

usw., ...! Einfache Bedienung und starke Leistung, erstellt komplette Formulare. Auch Sonder- 
ee versionen lieferbar (gegen Aufpreis). Kunden- und Artikeldatei enthalten. Arbeitet mit Profi 

i ¢ N tu ck / eo Q Data zusammen, z.B. Aufkleberdruck , gehobene Verwaltung , usw 

„oo. lo Preis: nur 50,-DM + Versandkosten 
Profi Data V2.2 

hi Id sf as Die top Datenverwaltung zum Superpreis mit einer extra starken Leistung. Verwaltet alle Daten 
mit 6 mtau sch pox rantie b oH | D ® ite rai ! total flexibel (Videos, Disketten, Adressen, Kunden, Artikel, ...)! Profi Data enthält viele Spezial- 

funktionen, z.B. Aufkleberdruck, Seriendruck, Sortieren, Suchen, grafische Auswertung, usw ! 

Preis: nur 40,-DM + Versandkosten 
Master ofthe World das top Strategiespiel! Kämpfen Sie um die ganze Welt und beweisen 
Sie sich als guter Handelsmann, top Sound und Grafik! Unser Preisangebot lautet nur 20,-DM 

  

  Preisliste anfordern 

Intro Master das tolle Intro Maker Programm. Es läuft auf jedem Amiga. Erstellen Sie Intros aus 

vats: ; MAN iY & = = a a ' N IFF Bildern, IFF Sounds und Schriften. Beliebige Scrollpos. Preis nur 35.-DM 

Wölckernstr.51, 8500 Nurnberg 40 "A.F.S. Software Roßbachstr. 17 D-6434 Niederaula 3 

BA) Melos a Sich Rode ERTL HEI TG | Teı. : 06625/7901 nur von 13.30-14.30 Uhr & 18-20 Uhr 
Händleranfragen erwünscht! Versandkosten: Vorkasse 5,-DM & Nachnahme 8,-DM! Infos k.los! 
Demoversion für je 6,-DM erhältlich. CNC-Software auch für Atari ST lieferbar. Updateservice 

  

  

  

  

le | Ziegelstr. 87-89, 2400 Lübeck 1 

Computer Hard. und Software - Telekommunikation Tel: O49 1/478908 FAN: 47891 

SONDERANGEBOT: MemoryMaster (von bsc) bestückt mit 2 MB, 1/3 Slot 449,- DM 

A500 SCSI2-Controller inkl. Quantum Speichererweiterungen für A500: Fordern Sie unsere kostenlose Xomplett- 

LPS525 / LPS1055 preisliste an! Anruf genügt.. 

    
  

  

A502....512X, Uhr, Akku, absch....85 DH 

B-State..ccsevcceeveveeees 1250/1650 DM} A580.......dito..0.5/1.8MB...190/350 DM | Gerne schicken wir Ihnen auch unsere 

EVOLUTION..... ee coves saf Anfrage | A580 plus. .dito..0.5/2MB.....230/390 DM | Preisliste: TELEKOMMUNIKATION zu. 
OKRTAGON-BOX....ccscesees 1320/1840 DM | Dort finden Sie (Auto-)Telefone, 

Speichererweiterungen für A2000/3000: Anrufbeantworter, FAX-Geräte und 

A2000 SCSI2-Controller inkl. Quantum jede Kenge Zubehör. 
a LPS105S Fighter-DRAM....... 2MB (8MB).....480 DM ’ 

‘Stat Higrisee"nk a er hat an Inu DM Anrufbeantworter Panasonic KA-T 1430 
ATE. sees oe eee? “. / CROry aster ( sc) 2lB (8 B) nn. 449 DA postzugelassen. an recsveseeses: 480 DK 

A.L.F.3 High Performance...1170/1600 DM 

BIOLIELON een nennen rent 2090/1510 DE.) enbener: Design Telefon mit NEON-Beleuchtung 
GOLEM "State of the Art’...1060/1560 DK 

vortex ATonce....A500/2000...470/620 DM |weiß oder blau (ohne ZZF)........230 DE 
AnTrac Trackball von HS4Y........220 Di 

BODEGA BAY für A500.........auf Anfrage |Drahtloses Funktelefon nit 300m Reich- 

DRAK-Pack 4X514256-80.....ccceeas 55 pM jweite (ohne Z2F)......seeeeeeeeesL05 DE 

14:1) (179 FE 1150/1600 DK 
NEXUS inkl. 8 KB FR-Option. 1140/1590 DK 

  Andere Kombinationen auf Anfrage! 
| 1" | DRAM-Pack 16x511000-80.......0.40210 DX | Lieferung ver Nachnahme 

(‚Porto und Verpackung) 
Händlerangebote willkommen       
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Phasenverschiebung addieren 348: dc.b 0 

277: 349: ee 

278: move.b 0O(A0,D0O.w),D1 350: ;AnimObject 

279: 351: ==. 

280: ext.w D1 ; Y=MY+ 352: AnimKey: 

Sin (Counter+Phase) *Radius 33533 dc.ıl 0 

281: muls Radius (A6) ,D1 354: AnimOb: 

282: add.w MY (A6) ,D1 355; de.l 0 ;Verkettung 

283: move.w D1,CompyY (A6) 356: de.l 0 

284: 357: ge: 0 Clock 

285: movem.1 (A7)+,D0-D1/A0/A6 358: dc.w 0 ;Alte Koordinaten 

286: rts 359: dc.w 0 

287: | =---------------- 360: dc.w $1800 ; Aktuelle 

288: ; (Co) Sinus-Tabelle Koordinaten* 64 

289: 777 - 361: dc.w -$2800 

290: SinusTab: 362: dc.w 0 ; Geschwindigkeit* 

291: dc.b 00,06,12,19,24,30,36, 41,45, 49,53, 64 

56,59,61,63, 64 363: dc.w 0 

292: CosinusTab: 364: dc.w 0 ;Beschleunigung* 64 

293: dc.b 64,64,63,61,59,56,53,49,45, 41, 36, 365: dc.w 5 

30,24,19,12,06 366: dc.w 0 ;Ringtrigger* 64 

294: dc.b -00,-06,-12,-19,-24,-30,-36,-41 367: dc.w 0 

295: dc.b -45,-49,-53,-56,-59,-61,-63,-64 368: acid AnimObAnim ;Animationsroutine 

296: dc.b -64,-64,-63,-61,-59,-56,-53,-49 369: dc.l AnimCompl ; HeadComp 

297: dc.b -45,-41,-36,-30,-24,-19,-12,-06 370: dc.w 0 ;AUserStuff 

298: dc.b 00,06,12,19,24,30,36,41,45, 49,53, 374: EEE 

56,59,61,63,64 372% ;AnimComps 

299: de.b 64,64,63,61,59,56,53,49,45,41,36, 3:73: nn 

30,24,19,12,06 374: AnimCompl: 

300: poe See ee 373: dc.w 0 ‚Flags 

301: ;Daten für LoadBobs 376: dc.w 0 ; Timer 

302: |. 374: dc.w 0 ; TimeSet 

303: LoadDataTab: 378: dc.1 AnimComp2, 0 ;Next/PrevComp 

304: de.1 BobName 373: dc.1 0,0 ;Next/PrevSeq 

305:: dc.l VSDataTabl 380: de: AnimCompAnim ;Routine 

306: VSpritel: 381; dc.w 0,0 ;Rel-Pos*64 

307: dc.l 0 382: dc.1 AnimOb ;‚AnimObject 

308: Bobl: . 383: dc.l 0 ; Bob 

309: dc.l 0 384: ;ExtAnimComp 

310: dc.l BobName 385: dc.w $2800, -1280 ;Koordinaten 

311: dc.l VSDataTab2 Mittelpunkt 

312: VSprite2: 386: dc.w 20 ‚Radius 

313: dc.l 0 387: dc.b 16 : 

314: Bob2: Phasenverschiebung 

315: dc.l 0 388: dc.b 0 ; Counter 

316: dc.l BobName 389: dc.b -2 ; Increment 

317: dc.1 VSDataTab3 390: AnimComp2: 

318: VSprite3: 391: dc.w 0 

319: de. 0 392: dc.w 0 

320: Bob3: 393: dc.w 0 

Sau. dc.l 0 394: dc.l AnimComp3, AnimCompl 

322: dc.l 0 ;‚Endkennung 395: de.ı 0,0 

323: BobName: 396: dc.1 AnimCompAnim 

324: dc.b "PICTURES: Bob2.pic',0 397: dc.w 0,0 

325: VSDataTabl: 398: dc.l AnimOb 

326: dc.w 2 ;VSprite-Flags 399: dc.l 0 

327: dc.w 0,0 ;X/X-Koordiate 400: 

328: dc.w 6,6 ;MeMask + 401: dc.w $2800-1193, 768 

HitMask 402: dc.w 40 

329: dc.b 2,0 ;PlanePick/OnOff 403: dc.b 8 

= rot 404: dc.b 0 

330: dc.w 2 ;Bob-Flags 405: dc.b -1 

331: dc.l AnimCompl ; AnimComp 406: AnimComp3: 

332: dc.b 2 ;DBuffer(0)- und 407: dc.w 0 

CMAP (1)- Flags 408: dc.w 0 

333: VSDataTab2: 409: dc.w 0 

334: dc.w 2 410: de.J 0,AnimComp2 

335: dc.w 0,0 411: dc.l 0,0 

336: dc.w 12,12 412: dc.l AnimCompAnim 

337: dc.b 4,0 ;Grün 413: dc.w 0,0 

338: dc.w 2 414: dc.l AnimOb 

339: dc.1 AnimComp2 415: dc.l 0 

340: dc.b 0 416: 

341: VSDataTab3: 417: dc.w $2800+1362,1536 

342: dc.w 2 418: dc.w 80 

343: dc.w 0,0 419: dc.b 24 

344: dc.w 10,10 420: dc.b 0 

345: dc.b 8,0 ;Blau 421: dc.b 1 

346: dc.w 2 

347: dc.l AnimComp3           
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Leserservice 

12 Mark 

  

und keinen 

  

Enthält alle 

Listings und 

Programme 

- keine 

Tipparbeit 

mehr! 

   

  

& 

K/CK 
SI AKI 

MONATSDISKETTE 
    

  

Pfennig 
mehr! 

Die Diskette zur KICKSTART 
Alle zwei Monate erscheint die 

Monatsdiskette der KICKSTART. Auf 

ihr sind alle Listings und Programme 

enthalten, die in zwei aufeinander- 

folgenden Ausgaben abgedruckt 

sind, z.B. Januar/Februar oder Marz/ 

April. Ausnahme bildet die Diskette 

zur sommerlichen Doppelnummer 

der KICKSTART, die nur einen Mo- 

nat abdeckt. 

Ab dieser Ausgabe kostet eine 

Monatsdiskette nur noch DM 12,-. 

Wir haben fur Sie nachgerechnet: 

2 * KICKSTART 

1 * Monatsdiskette 

=DM 14,- 

=DM 12,- 

  

2 Monate voll informiert =DM 26,- 

Bestellung unter: 

Heim Verlag 
Heidelberger Landstr. 194 

6100 Darmstadt-Eberstadt 

Telefon 0 61 51 - 560 57 

Sie sehen, fürnur DM 13,- pro Monat 

sind Sie immer auf dem Laufenden 

und sparen sich lästige Tipparbeit. 

Und der Clou: Die Lieferung erfolgt 

versandkostenfrei. 

Bestellen Sie schon jetzt die Mo- 

natsdiskette der Januar/Februar- 

Ausgabe 1991 der KICKSTART für 

DM 12,- (nur gegen Vorauskasse).



Gauß 

  

Mathematik leichtgemacht 

VON ARNE BURGHARDT 

Für alle, die schon einmal 

verzweifelt mit Matrizen ge- 

rechnet haben, während der 

AMIGA untätig daneben- 

stand, ist dieses Programm 

gedacht, das die Arbeit be- 

achtlich vereinfacht. 

ach dem Start fragt 

Gauß nach der Anzahl 

der Gleichungen bzw. 

Unbekannten. Anschließend 

gibt man Zeile für Zeile des 

Gleichungssystems ein. Am 

Ende der Eingabe gibt Gauß 

das komplette System noch 

einmal aus und fragt nach 

dessen Richtigkeit. Ist alles in 

Ordnung, beginnt Gauß mit 

seiner Rechnerei. Sollte er 

dabei aufeine unlösbare Zeile 

stoßen, gibt er die Stelle aus 

und beendet seine Arbeit. 

Ansonsten druckt er das fer- 

tig gelöste System auf dem 

Bildschirm aus (ach nee..). Hat 

man noch mehr Gleichungen 

zu lösen, gibt man auf die 

Frage „Noch eine Berech- 

nung?“ ein „J“ ein, ansonsten 

verläßt man Gauß. 

Beispiel: 

Von seinem Lehrer oder Ma- 

theprof. bekommt man fol- 

  

gende Aufgabe: 

x + 2y +(-4)z = -6 

2x + y + 3z = 5 

-3x + y + 6z = -2       

Wie löst man sowas? Als er- 

stes schreibt man das Sy- 
stem in eine Matrix: 

  

12 -4 |-6 xl yl zij|kl 

21 3 | 5 x2 y2 z2|k2 

-3 1 6 |-2 x3 y3 z3|k3       

Nun versucht man die soge- 

nannte Dreiecksform zu er- 

zeugen. 

Dreiecksform: 
  

xl v3: IR 

y2 = 82 =.) -k2 

23.6: 83       
Hat man das geschafft, „rep- 

pelt“ sich das ganze Sy- 

  

      

1 2 -4 | -6 /(-1) 
21 3 4 5/2 

-3 2° 6: |°=+2 /t-3) 
<=>-1 -2 4 | 6 

1 0:8. 155 | 2.5 

1 -0.3 -2 | .67 

2. Schritt 

Die Zeilen 2 und 3 werden mit 

der ersten Zeile addiert. 
  

      

-1 -2 4 | 6 

0 -1.5 5.5 | 8.5 
0 -2.3 2 | 6.67 

3. Schritt 

Nun y2 auf -1 und y3 auf 1 

bringen. 

-l1 -2 0 |2 
0 - 0 | 2 /(-1) 
0 o 1 4,1 

<=>-1 -2 0 | 2 
0 1 0 |-2 
0 o 121i       

Jetzt die Lösung für y in die 

obere Gleichung einsetzen 

und auf die Seite der Kon- 

stanten bringen. 
  

-1 0 0 |-2 /(-1) 
0 1 0 |-2 
oo 111 

<=>1 0 0 | 2 
0 1 0 |-2 
0 01 41       

  

        

-1-2 4 16 Somit ergibt sich als 
0 -1.5 5.5 | 8.5/1.5 7 u 
0-23 2 | 6.67/(-2.3) | LOsung der Glei 

<=>-1 -2 4 16 chungen 
0 -1 3.67| 5.67 
0 1 -0.86|-2.86 

4. Schritt x + 2y +(-4)z = -6 

Jetzt die letzte Zeile mit der 2x + yt 3z=5 

vorletzten addieren. “3x + yt 62 = -2 
x = 2, y=-2, z=1 

  

=: <2 4 | 6 

0 =E 3.67] 5.67 

0 0 2.81| 2.81       
Somit ist die Dreiecksform 

erreicht. Die Gleichungen 

lassen sich jetzt ganz leicht 

lösen. 

  

stem von hinten auf. 212 4 1 6 

0 -1 3.67 | 5.67 
1. Schritt 0 0 2.81 | 2.81/2.81 

i <=>-1 -2 4 | 6 
x1 wird auf -1 y x2, x3 auf 0 -1 3.67 | 5.67 

1 gebracht. Dazu werden 0 oO 1 | 1       die Gleichungen entspre- 

chend dividiert. 
Nun die Lösung für z in die 

oberen Gleichungen einset- 

zen und auf die Seite der Kon- 

stanten bringen. 

      
Wer jemals den Aufwand die- 

ser nervigen Rechnungen 

betrieben hat, wird sicherlich 

„Gauß“ zu schätzen wissen. 

Ich habe mich bemüht, Gauß 

sauber und strukturiert zu 

schreiben. Deshalb sollteman 

es sehr leicht in andere Spra- 

chen portieren können. Zu- 

dem kann man den Algorith- 

mus leicht verfolgen. 

  

  

  

1: PROGRAM Gauss; 

2; 
3: { KEKEKKKKKKEKKKEKKKEKKKKKKKKEKKKKKKKKKKKKKKKK 

4: *%* Programm löst Gleichungssysteme ** 

5; “x mit dem Gaußschen Verfahren x%* 
6: KARKAKKKKKKKKKKKKAKKKKKKKKK KK KK KT TI KT IK KH KA AK KU 

7: x (c) 1991 by MAXON Computer “% 

8: *% Autor: Arne Burghardt x 
9: AAKKKKKKAÄAKKKAKKKAKKKKKKKKKK IK KK KT KT AK CK A KA KU. KO } 

10: 

11: {$opt q,a+} { Vorsicht ist die Mutter... } 

12: 

13: CONST MaxAnzahlZeilen = 9;     

14: MaxAnzahlSpalten = 10; { 

MaxAnzahlZeilen + 1 für Konstante 

5 
15: 

16: VAR 

17: Feld : ARRAY [1..MaxAnzahlZeilen, 

1..MaxAnzahlSpalten] OF REAL; 

18: i,j : BYTE; 

19: n : BYTE; 

20: Zeile,z : BYTE; 

21: Spalte,s : BYTE; 

22: Nullzahler : BYTE; 

23: Restzeilen : BYTE; —_     
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60: 

61: 

63: 

64: 

65: 

66: 

67: 

68: 

70: 

71: 

72: 

73: 

74: 

75: 

76: 

78: 

79: 

80: 

81: 

83: 

84: 

86: 

87: 

89: 

90: 

91: 

92: 

Hilfsvar REAL; 

Richtig CHAR; 

Fehler BOOLEAN; 

PROCEDURE Ausgabe; 

BEGIN 

WRITELN; WRITELN; 

FOR z:=1 TO n DO BEGIN 

FOR s:=1 TO n+1 DO 

BEGIN 

IF n<8 THEN WRITE(' ',Feld[z, 
s]:7:3) ELSE WRITE(' ',Feld[z, 

s]:6:2) 

END { FOR s } 
WRITELN; 

END; { FOR z } 
END; { Procedure Ausgabe } 

PROCEDURE Eingabe; 

VAR q,Valfehler INTEGER; 

BEGIN 

REPEAT 

CLRSCR; 

WRITELN('Mit diesem Programm können 

Sie Gleichungen der Form'); 

WRITELN; 

WRITELN(' al*x + a2*y + an*z Kl '); 

WRITELN(' b1*x + b2*y + bn*z K2 '); 

WRITELN(' nl*x + n2*y + nn*z = Kn '); 

WRITELN; 

WRITELN('lösen.'); 

WRITELN; WRITELN; 

WRITELN('Bitte geben Sie nun die 

Anzahl der Zeilen ein.'); 

WRITE ('Maximal ',MaxAnzahlZeilen, ' 

'); 
REPEAT 

READLN (n) ; 
UNTIL (n>0) AND (n<MaxAnzahlSpalten) ; 

FOR Zeile:=1 TO n DO BEGIN 

WRITELN (Zeile, '. Zeile'); 

FOR Spalte:=1 TO n+1 DO BEGIN 

IF Spalte<>n+1 THEN BEGIN 

WRITE (Spalte, '. Spalte 

Wert :'); 

READLN (Feld[Zeile,Spalte]); 

END 

ELSE BEGIN 

WRITE (' Konstante 

2'); 
READLN (Feld[Zeile, Spalte]); 

WRITELN; 

END { IF } 

END { FOR Spalte } 

END; { FOR Zeile } 

Ausgabe; 

WRITELN; 

WRITE('Ist das alles so richtig ? (J/ 

N) : '); 
REPEAT 

READLN (Richtig); 

UNTIL UPCASE (Richtig) IN ['J','N']; 
UNTIL UPCASE (Richtig)='J'; 

END; { Procedure Eingabe } 

PROCEDURE Dreiecksform(VAR Fehler:BOOLEAN); 

{ Bringt das Gleichungssystem in die 

Dreiecksform } 

PROCEDURE Bringe (z,s:BYTE;Worauf:REAL);     

93: 

94: 

95: 

96: 

98: 

99: 

100: 

101: 

102: 

103: 

104: 

105: 

106: 

107: 

108: 

109: 

110: 

111: 

112: 

113: 

114: 

115: 

116: 

117: 

118: 

119: 

120: 

121: 

122: 

123: 

124: 

125: 

126: 

127: 

128: 

129: 

130: 

131: 

132: 

133: 

134: 

135: 

136: 

137: 

138: 

139: 

140: 

141: 

142: 

143: 

144: 

145: 

146: 

147: 

148: 

149: 

150: 

151: 

152: 

153: 

154: 

155: 

156: 

{ Bringt das FELD [Z,S] auf den Wert 

WORAUF. Zusatzlich wird die 

komplette Gleichung entsprechend 

dividiert. } 

BEGIN 

Hilfsvar:=Feld[z,s]*Worauf; 

IF Hilfsvar<>0 THEN BEGIN 

FOR Spalte:=s TO n+1 DO Feld[z, 

Spalte] :=Feld[z, Spalte] / 

Hilfsvar; 

END; 

END; { Procedure Bringe } 

PROCEDURE Addiere (z:BYTE); 

{ Addiert alle Gleichungen (Zeilen) 

unter Z mit 2. } 

BEGIN 

FOR i:=z+l TO n DO BEGIN 

IF Feld[i,z]<>O THEN BEGIN 

FOR Spalte:=1 TO n+1 DO Feld[i, 

Spalte] :=Feld[i,Spalte]+ 

Feld[z,Spalte]; 

END { IF } 

END; { FOR i } 
END; { Procedure Addiere } 

BEGIN 

FOR Zeile:=1 TO n-1 DO BEGIN 

Nullzahler:=Zeile; 

WHILE ((Feld[Zeile, Zeile]=0) AND 

(NOT Fehler) AND (Zeile<>n)) DO 

BEGIN 

INC (Nullzähler); { +1 } 

IF Nullzähler<=n THEN BEGIN 

FOR Spalte:=1 TO n+1 DO 

EXCHANGE (Feld[Zeile, Spalte], 

Feld[Nullzähler, Spalte]); 

END { IF positiv } 

ELSE Fehler:=TRUE; 

END; { WHILE } 

IF NOT Fehler THEN BEGIN 

bringe (Zeile, Zeile, -1); 

FOR Restzeilen:=Zeile+1 TO n DO 

bringe (Restzeilen, Zeile,1); 

addiere (Zeile); 

END { IF positiv } 

ELSE BEGIN 

WRITELN; 

WRITELN('Tut mir leid, es gibt 

keine Lösung !'); 

EXIT; 

END { IF negativ } 

END { FOR Zeile } 

END; { Procedure Dreiecksform } 

PROCEDURE Auflösen (VAR Fehler :BOOLEAN); 

{ Löst das komplette Gleichungsdreieck auf } 

PROCEDURE Löse (z:BYTE, VAR 

Fehler: BOOLEAN) ; 

{ Löst das Gleichungsdreieck für eine 

Zeile/Spalte auf } 

BEGIN 

Hilfsvar:=Feld[z,z]; 

IF Hilfsvar<>0 THEN BEGIN 

Feld[z,z]:=1; 

Feld[z,nt+1]:=Feld[z,n+1]/Hilfsvar; 

END { IF positiv } 

ELSE BEGIN 

IF Feld[z,n+1]<>0 THEN BEGIN —     
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WRITELN('Tut mir leid, 

FOR i:=z-1 DOWNTO 1 DO BEGIN 

Feld[i,z]:=Feld[i, z] *Hilfsvar; 

Feld[i,n+1]:=Feld[i,n+1]-Feld[i, 

IF NOT Fehler THEN löse (Zeile, 

157: Fehler:=TRUE; 

158: WRITELN; 

159: 

keine Lösung 

160: EXIT; 

161: END { IF positiv } 

162: ELSE Feld[z, z]:=1; 

163: END; { IF negativ } 

164: Hilfsvar:=Feld[z,n+t1]; 

165: 

166: 

167: 

z]; 
168: Feld[i,z]:=0; 

169: END { FOR i } 
170: END; { Procedure Löse } 

171: 

172: BEGIN 

173: FOR Zeile:=n DOWNTO 1 DO BEGIN 

174: 

Fehler) ELSE EXIT; 

175: END { FOR Zeile } 

es gibt 

''); 

    
IF NOT Fehler THEN Auflösen (Fehler); 

IF NOT Fehler THEN WRITE('Die Lösung 

lautet: ') ELSE WRITE('An dieser 

Stelle stoppte die Berechnung :'); 

WRITE('Noch eine Gleichung lösen (J/ 

176: END; { Procedure Auflösen } 

177: 

178: 

179: BEGIN { Hauptprogramm } 

180: REPEAT 

181: Fehler:=FALSE; 

182: Eingabe; 

183: Dreiecksform (Fehler); 

184: WRITELN; 

185: 

186: 

187: Ausgabe; 

188: WRITELN; 

189: 

N) ?'); 
190: REPEAT 

191: READLN (Richtig); 

192: UNTIL UPCASE (Richtig) IN ['dJ', 

193: UNTIL UPCASE (Richtig)='N'; 

194: END. 

'N'];   
  

  

RipText V1.0 

VON GEORG SONNENBERG 

Manchmal kommt es vor, 

daß man bestimmte Pro- 

gramme auf die in ihnen 

enthaltenen Texte untersu- 

chen möchte. Beispielswei- 

se zum Überprüfen, ob der 

Programmierer seinen Na- 

men in den Programm-Code 

eingebunden hat. Oderwenn 

man wissen möchte, welche 

Libraries und Devices das 

betreffende Programm an- 

fordert. 

itunter kann man 

durch genaues Un- 

tersuchen sämtlicher 

ASCII-Texte im Programm 

auch noch neue Befehlsfol- 

gen und Betriebsmodi ent- 

decken, die in der offiziellen 

Dokumentation gar nicht er- 

wähnt werden. (Im Power- 

packer3.0 beispielsweise 

scheint es immer noch den 

ominösen Master-Mode zu 

geben.) Oder man möchte 
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einfach mal sehen, ob der 

Programmierer noch irgend- 

welche Mitteilungen im Pro- 

grammtext versteckt hat, die 

man normalerweise nicht be- 

merkt. (Überprüfen Sie bloß 

mal das DFÜ-Programm 
AmigaCall...) 

Zu diesem Zwecke kann 

man schon mit dem CLI-Be- 

fehl TYPE das Programm als 

Text auf den Bildschirm brin- 

gen. Um z.B. das Programm 

CygnusEd genauer unter die 

Lupe zu nehmen, reicht be- 

reits die Eingabe: 

type CygnusEd opt h 

Gleichsam könnte man mit 

einem Texteditor, beispiels- 

weise ebenfalls mitdem Cyg- 

nusEd, ein beliebiges Pro- 

gramm als Text-File einladen 

und dann ausgiebig nach 

ASCII-Folgen durchforsten. 

Der Nachteil bei diesen 

Methoden ist: Man muß sich 

das gesamte Programm-File 

ansehen und bekommt da- 

durch eine riesige Anzahl von 

Steuerzeichen und zufälligen 

Buchstaben- kombinationen 

geliefert, von denen der 

Großteil unbrauch- bar ist: Es 

handelt sich gar nicht um 

sinnvolle Texte, sondern um 

die Befehlssegmente, Daten- 

bereicheetc. desProgramms, 

die unbeabsichtigt und nur 

zufällig mit den Codes alpha- 

numerischer Zeichen über- 

einstimmen. 

Aus diesem Wust von les- 

baren Zeichen die gesuchten 

Texte zu erspähen, wird zur 

zeitraubenden Aufgabe. 

Abhilfe schafft das kleine 

Programm RipText. Es gibt 

ebenfalls beliebige Program- 

me als Text-Files aus, zeigt 

aber nur die alphanumeri- 

schen Zeichen an und über- 

geht alle anderen unbrauch- 

baren Codes. 

Um nunein beliebiges Pro- 

gramm auf ASCII-Folgen zu 

untersuchen, ruft man Rip- 

Text vom CLI aus auf und 

übergibt inm den Namen des 

zu untersuchenden Files, z.B. 

durch: 

RipText CygnusEd 

In diesem Beispiel wird der 

CygnusEd selbst eingelesen 

und die in ihm enthaltenen 

ASCII-Texte auf den Bild- 

schirm gebracht. Natürlich 

kann auch RipText nicht er- 

kennen, ob es sich bei den 

ausgegebenen Texten wieder 

nur um zufällige Buchstaben- 

kombinationen oder um 

sinnvolle Texte handelt. Man 

muß also auch hier immer 

noch viele unbrauch- bare 

Ausgaben erwarten. Die Aus- 

beute kann aber insofern be- 

einflußt werden, als eine 

Suchtiefe in Form eines zu- 

sätzlichen Depth-Parameters 

angegeben werden kann, 

z.B.: 

RipText CygnusEd 14 

In diesem Fall werden nur 

die ASCII-Folgen ausgege- 

ben, die aus mindestens 14 

aufeinander folgenden Zei- 

chen bestehen. Auf diese 

Weise lassen sich die mei- 

sten unsinnigen Texte, die in 

der Regel nur eine Handvoll 

Zeichen fassen, leicht ausfil- 

tern. 

Wird kein Depth-Wert an- 

gegeben, geht RipText vom 

Standardwert8 aus. Wenn Sie 

mit verschiedenen Depth- 

Werten experimentiert haben 

und mit dem Ergebnis eini-



germaBen zufrieden sind, 

können Sie die Ausgabe der 

Texte stattauf den Bildschirm 

auch in eine beliebige Datei 

lenken und abspeichern. Dazu 

muß nur, den AmigaDOS- 

Konventionen folgend, der 

aktuelle Ausgabekanal auf die 

Datei umgelenkt werden, z.B. 

mit: 

RipText > ram:Ced.txt 

CygnusEd 12 

Durch diese Eingabe wird der 

CygnusEd auf Texte einer 

Breite von mindestens 12 

Zeichen untersucht und die- 

selben in der Datei Ced.txt in 

der RAM-Disk abgespeichert. 

  

Mit CTRL-C können Sie die 

Ausgabe übrigens jederzeit 

abbrechen. Zum Schluß noch 

ein Hinweis: Man kann nur zu 

brauchbaren Ergebnissen 

kommen, wenn die zu unter- 

suchenden Files nicht (mehr) 

gecruncht sind - sonst sind 

die ASCII-Codes ja chiffriert 

und daher nicht erkennbar. 

  

  

  

  

1: ;-* RipText v1.0 * 

2: ; * Autor: Georg Sonnenberg * 

3: ; * geschrieben auf dem Seka-Assembler * 

4: ; * lauft auf allen Amigas * 

5: ; * Copyright (C) 1991 MAXON Computer * 

6: 

7: execbase=4 

8: 

9: allocmem=-198 

10: freemem=- 210 

11: setsignals=-306 

12: oldopenlib=-408 

13: closelib=-414 

14 

15: open=-30 

16: close=-36 

17: read=-42 

18: write=-48 

19: output=-60 

20: lock=-84 

21: 

22: unlock=-90 

23: examine=-102 

24: 

25: clr.b -1(a0,d0.w) ; Parameter 

26: move.l a0,file name 

27 

28: move.l execbase.w,a6 

29: lea dosname (pc) ‚al 

30: jsr oldopenlib(a6) 

31: move.l d0,dosbase 

32: beq exit 

33: 

34: move.l file name(pc),a0 

35: cmp .b #"?", (a0) ; Info 

angefordert? 

36: beq info ; ja: -> 

37 

38: moveq #0,d1 

39 

40: search: 

41: move .b (a0)+,d0 

42: beq.s go_for it 

43: cmp .b #34,d0 

44: bne.s search 10 

45: not.w di 

46: search 10: 

47: cmp.b #32,d0 

48: bne.s search 

49: tst.w dl ; Depth 

gefunden?     
78: 

79: 

80: 

8l: 

82: 

84: 

85: 

86: 

87: 

89: 

90: 

92: 

93: 

94: 

96: 

97: 

98: 

99: 

100: 

101: 

102: 

103: 

104: 

105: 

106: 

107: 

108: 

109: 

110: 

111: 

112: 

bmi.s search ; noch 

nicht: -> 

clr.b -1(a0) ; sonst 

Filename von 

; Depth isolieren 

moveq #0,d1 

get_skip: 

move.b (a0) +,do 

beq.s set_skip 

sub.b #48,d0 

bmi info 

cmp.b #10,d0 

bcc info 

mulu #10,d1 ; Depth-Wert 

aus 

ext.w do 7 ASCII- 

Folge 

ext.1 do ; 

ermitteln 

add.1 do,dl 

bra.s get_skip 

set skip: 

tst.1 dl 

beq info 

move.l dl,skip ; Depth 

eintragen 

go_for_ it: 

move.l #260,d0 

moveq #1,d1 ; Speicher 

fur 

jsr allocmem (a6) 

; infoblock 

move.l d0,infoblock 

beq mem_error ; keiner da: 

-> 

move.l dosbase (pc) ,a6 

move.l file name(pc),dl 

moveq #-2,d2 

jsr lock (a6) ; File 

suchen 

move.l d0,lock it ; gefunden? 

beq file error ; nein: -> 

move.l d0,dl1 

move.l infoblock (pc) ,d2 

jsr examine (a6) ; File-Länge 

holen 

tst.l do ; hat 

geklappt? 

beq dos _ error ; nein: -> 

move.l infoblock(pc),al 

move.l 124(a1),d0 

move.l d0,file size ; Filelänge 

0 ? 

beq quit ; ja: -> 

move.l execbase.w,a6 

moveq #1,d1 ; Speicher 

für File 

jsr allocmem (a6) ; holen 

move.l d0,file buff 

beq mem error ; keiner da: 

-> 

move.l dosbase(pc),a6 

move.l file name(pc),dl 

move.l #1005,d2 

jsr open (a6) ; File 

öffnen 

move.l d0,file hd 

beq dos error ; Fehler: ->     
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113: move.l d0,dl 173: jsr write(a6) ; sonst die 

114: move.l file _buff(pc),d2 Zeile 

115: move.l file size(pc),d3 174: move.l dO0,-(sp) ; ausgeben 

116: jsr read (a6) ; File 175: 

komplett 176: move.l output_hd(pc),di 

117: cmp .1 file _size(pc),dO 177: move.l #line txt,d2 

; gelesen? 178: moveq #2,d3 

118: bne dos_ error ; nein: ; Zeilensprung 

-> 179: jsr write (a6) ; ausgeben 

119: 180: 

120: jsr output (a6) 181: move.l execbase.w,a6 

121: move.l d0,output_hd ; CLI- 182: moveq #0,d0 

Handle 183: moveq #0,d1 

122: beq dos error ; Tastendruck 

; Fehler: -> 184: jsr setsignals (a6) 

123: ; zwischendurch 

124: move.l file buff(pc),a0 ; Anfang 185: move.w dO,di 

File 186: 

125: move.l a0,al 187: movem.1l (sp)+,d0/d3/a0-al 

126: add.l file _size(pc),al ; Ende 188: cmp.1 da3,d0 ; Zeile 

File ausgegeben? 

127: 189: bne dos _error 7; nicht 

128: char_loop: komplett: -> 

129: move.l a0,a2 ; aktuelle 190: and.w #$1000,d1 ; CTRL-C 

Zeile gedruckt? 

130: moveq #-1,d3 ; Zähler 191: bne quit ; ja: 

Chars abbrechen -> 

131: 192: bra char_ loop ; sonst 

132: get_char: weiter -> 

133: addq.1 #1,d3 193: 

134: 194: info: 

135: cmp.1 a0,al ; File 195: move.l #info_txt,d2 

zuende? 196: moveq #info len, d3 

136: ble quit ; ja: -> 197: bra.s error 

137: 198: 

138: move .b (a0) +,d0 ; sonst Char 199: mem_error: 

holen 200: move.l #mem_txt,d2 

139: cmp .b #10,d0 ; Linefeed? 201: moveq #mem_len,d3 

140: beq.s char line ; ja: -> 202: bra.s error 

141: 203: 

142: cmp .b #13,d0 ; oder 204: file error: 

Return? 205: move.l #file txt,d2 

143: beq.s char line ; Ja: -> 206: moveq #file len, d3 

144: 207: bra.s error 

145: cmp .b #9,d0 ; oder Tab? 208: 

146: beq.s get_char ; ja: weiter 209: dos _error: 

-> 210: move.l #dos_txt,d2 

147: 211: moveq #dos_len,d3 

148: cmp.b #" ", dO ; gültiger 212: 

Char? 213: error: move.l dosbase(pc) ,a6 

149: bcs.s char line 214: move.l output_hd(pc),di 

150: 215: bne.s print 

151: cmp.b #"z",d0 216: 

152: bls.s get_char ; ja: weiter 217: movem.1l d2/d3,-(sp) 

-> 218: jsr output (a6) 

153: 219: movem.1 (sp)+,d2/d3 

154: and.b #255-32,d0 ; uppercase 220: move.1l d0,dl1 

155: 221: beq.s quit 

156: cmp .b #"A", dO ; oder 222: 
Umlaut? 223: print: jsr write (a6) ; Meldung 

157: beq.s get_char ausgeben 

158: cmp.b #"Ö",do 224: 
159: beq.s get_char 225: quit: move.l dosbase(pc) ,a6 ; alles 

160: cmp.b #"U", dO wieder 

161: beq.s get _char 226: move.l file hd(pc),dl ; 

162: cmp .b #"B", dO freigeben 

163: beq.s get_char ; Ja: weiter 227: beq.s quit 10 ; und 

-> schließen 

164: 228: jsr close (a6) 

165: char_line: 229: 

166: cmp.1 skip (pc) ,d3 ; genug 230: quit 10: 

Chars gemäß 231: move.l lock_ it (pc),di 

167: blt.s char loop ; Depth? 232: beq.s quit 20 

nein: -> 233: jsr unlock (a6) 

168: 234: 

169: move.l dosbase(pc),a6 235: quit_20: 

170: move.l output_hd(pc),di 236: move.l execbase.w,a6 

171: move.l a2,d2 237: move.l file buff(pc),di _» 

172: movem.1 d3/a0-al,- (sp) 238: beq.s quit _ 30 
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239: move.l dl,al 

240: move.l file size(pc),d0 

241: jsr freemem (a6) 

242: 

243: quit_30: 

244: move.l winfoblock (pc) ‚di 

245: beq.s quit 40 

246: move.l dl,al 

247: move.l #260,d0 

248: jsr freemem (a6) 

249: 

250: quit_40: 

251: move.l dosbase (pc) ‚al 

252: jsr closelib(a6) 

253: 

254: exit: moveq #0,d0 

255: rts ; das 

war's 

256: 

257: dosbase: 

258: dc.l 0 

259: 

260: file name: dc.l 0 

261: file hd: dc.1 0 

262: file buff: dc.l 0 

263: file size: dc.l 0 
264: 

265: lock it: dce.l 0     

266: infoblock: dc.l 0 

267: 

268: output_hd: dc.l 0 

269: 

270: skip: dc.l 8 

271: 

272: line txt: dc.b 13,10 

273: 

274: mem_txt: dc.b "Hab' nicht genug 

Speicher..." 

275: dc.b 13,10 

276: mem len=*-mem_ txt 

277: 

278: file txt: dc.b "Kann das File nicht 

finden..." 

279: dc.b 13,10 

280: file len=*-file txt 

281: 

282: dos txt: dc.b "DOS-Error...",13,10 

283: dos _len=*-dos txt 

284: 

285: info txt: dc.b "Usage is: RipText < 

File>" 

286: dc.b " [Depth]",13,10 

287: info_len=*-info_ txt 

288: 

289: dosname: dc.b "dos.library",0     

  

Messages an 

GFA-Basic 
VON THOMAS STRAUSS 

Das AMIGA-Betriebssystem 

bietet dem Programmierer 

die Moglichkeit, Programme 

miteinander kommunizieren 

zu lassen. Der folgende Ar- 

tikel zeigt, wie man zwischen 

GFA-BASIC und Assembler- 

Programmen Daten austau- 

schen kann. 

er schon mal mit 

dem Gedanken ge- 

spielt hat, mit einem 

Assembler-Programm einen 

Input-Handler zu installieren 

und die Uberwachten Events 

dann mit GFA-BASIC zu ver- 

arbeiten, fur den ist dieses 

Programm genau richtig. 

GFA-Basic ist zur Pro- 

grammierung eines Handlers 

viel zu langsam, fur die Verar- 

beitung von Daten, die ein 

Handler schickt, aber schnell 

genug. 

Man stelle sich vor, das 

Assembler-Programm über- 

wache die Mauskoordinaten. 

Sobald ein bestimmtes Koor- 

dinatenpaar erreicht ist, 

schickt das Assembler-Pro- 

gramm dem wartenden GFA- 

Basic-Programm eine Mes- 

sage, die dieses nun verar- 

beiten kann. 

Wie geht das? 

Die zwei Listings MESSAGE- 

EMITTER (ASS) und MESSA- 

GE-RECEIVER (GFA) de- 

monstrieren eine einfache 

Kommunikation zwischen 

zwei Programmen. 

Der RECEIVER muß zuerst 

gestartet werden. Danach 

kann man beliebig oft den 

EMITTER starten. 

Der RECEIVER 

...sucht zunächst sich selbst 

im Speicher, danach wird ein 

Message-Port mit dem Na- 

men „GFA_Programm“ ein- 

gerichtet. 

Hierzu wird zunächst Spei- 

cher angefordert. Dann wer- 

den die Felder TYPE, NAME, 

SIGNALTASK initialisiert. 

Nach der Initialisierung kann 

der Port mit AddPort(MSG- 

Port) in die Systemliste ein- 

gefügt werden. 

Jetzt legt sich der RECEI- 

VER schlafen, d.h. er wartet, 

bis eine Message für ihn ein- 

trifft. Während dieser Zeit 

verbraucht er praktisch keine 

Rechenzeit. Das Betriebssy- 

stem läuft ungebremst weiter. 

Der EMITTER 

...arbeitet zunächst den Star- 

tup-Code ab. Den habe ich 

eingebunden, damit man 

ohne große Probleme den 

Emittermehrmals starten las- 

sen kann. 

Das eigentliche Programm 

beginnt mit dem Label_MAIN. 

Auch der Emitter baut zu- 

nachst einen MSG-Port auf 

und bindet ihn ins System ein. 

Sodann sucht er mittels 

FindPort(Name) den GFA- 

Port. Hat er diesen nicht ge- 

funden, wird ein Alert ausge- 

geben. 

Ist der EMITTER fündig 

geworden, baut er eine Mes- 

sage-Struktur auf. Die MSG- 

Struktur wird mit einem Na- 

men, dem ReplyPort, also 

unserem Port, und der Ge- 

samtlange der Message in- 

itialisiert. Dann wird sie ab- 

geschickt, und der EMITTER 

wartet auf eine Antwort. Ist 

diese angekommen, entfernt 

er den Port aus dem System 

und beendet das Programm. 

Die Message besitzt ein 

Feld Namens MN_USER- 

DATA. Hier kann der Sender 

die Daten ablegen, diefürden 

Empfanger bestimmt sind. Bei 
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dem anfangs erwahnten Pro- 

gramm waren das die Maus- 

koordinaten, in unserem Bei- 

spiel ist es ein kurzer Text. 

Sobald der RECEIVER eine 

Message erhalt, erwacht er 

aus seinem Dornröschen- 

schlaf und beginnt, die ein- 

getroffene Message aus- 

zuwerten. 

Es werden die komplette 

NODE-Struktur, der Name 

des Senders, die eigentliche 

MSG-Struktur und die 

USER_DATA, in unserem Fall 

ein Text, ausgegeben. 

Während der RECEIVER 

nun auf einen Tastendruck 

wartet, können Sie den 

EMITTER noch einige Male 

starten, dadurch errichten Sie 

eine MSG-Liste, die der 

RECEIVER dann abarbeitet. 

Der RECEIVER endet, wenn 

keine Message mehr am Port 

anliegt, d.h. die Funktion 

GetMsg(MSGPort) eine Null 

zurückgibt. 

  

‚Programmiier- 
information 

Die Routine WaitPort(MSG- 

Port) gibt zwar den Zeiger auf 

die erste Message im Port 

zurück, entfernt diese aber 

nicht. Die Message muß (!) 

mit GetMsg(MSGPort) aus 

dem Port geholt werden, be- 

vor man ihn entfernt. 

Denken Sie bei eigenen 

Programmen auch daran, eine 

Message immer zu beant- 

worten (mit ReplyMsg(MSG- 

Port)), da sonst der Sender 

lahmgelegt ist. 

Das GFA-Programm ist in 

GFA-Basic 3.5 geschrieben, 

sollte aber auch mit allen an- 

deren Versionen laufen. Als 

Assembler habe ich den De- 

vpac verwendet. Die Includes 

mussten sein, da ohne Inclu- 

des keine vernunftige Be- 

triebssystem-Programmie- 

rung möglich ist. Ausserdem 

entsteht dadurch ein sehr gut 

lesbarer Code. 

  

OFFS 

o
w
 
O
f
 

O
 

1   

NAME 

LN_SUCC 
LN_PRED 
LN_TYPE 
LN_PRI 
LN NAME 

BEDEUTUNG 

Zeiger auf nachsten NODE 

Zeiger auf vorherigen NODE 

Art des NODE 

Prioritat 

Zeiger auf Namen des NODE     

Abb. 1 - Die NODE-Struktur 

  

OFFS 

0-14 

14 

15 

16 

20   

NAME BEDEUTUNG 

mp NODE Message-Port NODE-Struktur 

mp Flags Flags fur Aktionsmodus 

mp _SigBit Signalbit des Task 

mp_SigTask 

mp _MsgList 

Zeiger auf Empfängertask 

Der Listenkopf der MSG-List     

Abb. 2 - Die MSG-Port Struktur 

  

OFFS 

0-14 

14 

18 

20-? 

  

NAME 

mn_ NODE 
mn_ReplyPort Zeiger auf Antwortport 

Lange der Message in Bytes 

mn_User-Data Ab hier steht die Nachricht (*) 

Lange der Nachricht + Lange 

mn_Lenght 

BEDEUTUNG 

Message NODE-Struktur 

der Struktur selbst 

(*) 

    

Abb. 3 - Die Message-Struktur 

  

  

  

LEHE u I U I I I eo 

2: ; PROGRAMMNAME : MESSAGE-EMITTER 

3: ; COPYRIGHT MAXON/KICKSTART 

4: 

5% ; AUTOR Thomas Strauß 

6: ; SPRACHE Assembler 

7: ; AMIGA Devpac 

8: ; BESONDERHEIT: WORKBENCH-Start möglich 

9: ; HARDWARE AMIGA 500/1000/2000/... 

10: ; 512 KB RAM 

LI: Tem Hei Eh Sn en nn un in nn nenn 

2: 

13: INCLUDE "EXEC/TYPES.I" 

14: INCLUDE "EXEC/EXEC_LIB „I" 

15: INCLUDE "EXEC/IO.I" 

16: INCLUDE "INTUITION/INTUITION.I" 

L7: INCLUDE "INTUITION/ 

INTUITION LIB.I" 

18: INCLUDE "LIBRARIES/DOSEXTENS.I" 

19: 

20: DAlert: MACRO ;DisplayAlert Error 

21: movem.1 d0-d7/a0-a6, - (sp) 

22: 

23: movea.l sysbase,a6 ;Nein,dann erst 

öffnen 

24: lea intname, al 

25: moveq.1 #0,d0 

26: jsr _LVOOpenLibrary (a6) 

27: tst.l do 

28: beq leavem 

29: 

30: move.l d0O,d5 ;IntBase sichern 

31: move.l d0,a6 

32: lea \1,a4 

33: move.l al _num(a4),d0 ;Alert 

initialis. 

34: movea.l1 al txt (a4),a0     

35: 

36: 

37: 

38: 

39: 

40: 

41: 

42: 

43: 

45: 

46: 

47: 

48: 

49: 

50: 

51: 

52: 

53: 

54: 

55: 

56: 

57: 

58: 

59: 

60: 

leavem: 

move.]l 

jsr 

; anzeigen. 

movea.l sysbase,a6 

al len(a4),dl ; und 

_LVODisplayAlert (a6) 

‚Intuition 

wieder zu 

move.l d5,al 

jsr _LVOCloseLibrary (a6) 

movem.1 (sp)+,d0-d7/a0-a6 

ENDM 

sysbase equ 4 

newStart: 

movea.l sysbase,a6 

suba.1l al,al 

jsr _LVOFindTask (a6) ;ASS-Task 

finden 

move.l d0,ownTask ;und 

sichern 

movea.1l d0,a4 

tst.1 pr_CLI(a4) 

bne go ;CLI 

start 

lea pr_MsgPort (a4) ,a0 ;Auf 

WBMsg 
jsr _LVOWaitPort (a6) ; 

warten 

lea pr_MsgPort (a4) ,a0 ‚und 

dann 

jsr _LVOGetMsg (a6) 

;abholen 

move.l dO,wbmess ‚und 

— 
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61: 

62: 

63: 

64: 

65: 

67: 

68: 

69: 

70: 

71: 

72: 

73: 

74: 

75: 

76: 

77: 

78: 

79: 

80: 

81: 

98: 

99: 

100: 

101: 

102: 

103: 

104: 

105: 

106: 

107: 

108: 

109: 

110: 

111: 

112: 

113: 

114: 

115: 

116: 

117: 

118: 

119: 

120: 

121: 

122: 

sichern 

go: bsr _main ‚Hauptprogramm 

anspringen 

move.l d0,d4 ;Returncode 

sichern 

tst.1 wbmess ;clistart? 

beq byebye ;dann keine MSG 

beantw. 

movea.l sysbase, a6 

jsr _LVOForbid(a6) 

; Tasksw.aus 

movea.l wbmess,al 

jsr _LVOReplyMsg (a6) ;WBMSG 

beantw. 

byebye: move.l d4,d0 ; returncode 

rts 

_main: lea mport, a0 

;Task name 

;in Node 

eintragen 

lea MyTask,al 

move.l al,LN_NAME (a0) 

; Type MSGPort 

move.1 #NT_MSGPORT,LN_TYPE (a0) 

;Mein Prg soll benachrichtigt 

werden 

move.l d0,MP_SIGTASK (a0) 

movea.l a0,al 

jsr _LVOAddPort (a6) 

lea GFATask, al 

jsr _LVOFindPort (a6) ;GFA-PORT 

suchen 

tst.1 do 

beq noGFAR ;keinen gefunden, 

ALERT! 

move.l d0,GFAPort 

lea msg,al 

move.l #MyTask,LN_NAME (al) 

; Name 

;Mein Port wird Replyed 

move.l #mport,MN REPLYPORT (al) 

move.w msglen,MN_ LENGTH (al) 

; MsgLange 

movea.l GFAPort, a0 ;An 

GFAPort 

jsr _LVOPutMsg (a6) 

;abschicken 

lea mport, a0 

jsr _LVOWaitPort (a6) ;Warte 

auf Antw. 

leave: lea mport, al 

jsr _LVORemPort (a6) ;Port 

wegschaffen 

move.l rc,d0 ;Returncode holen 

rts 

noGFAR: DAlert noGFA 

move.l #1,rc 

bra leave 

; Vars Structs 

ownTask: DS.11 

intname: DC.b 'intuition.library',O 

EVEN 

intbase: DS.1 1 

mport: DCB.b LN SIZE+MP SIZE,O ;Mein MSG 

Port 

  

  

123: MyTask: DC.b 'EMITTER',O 

    

  

    

124: EVEN 

125: 

126: msg: DCB.b 20,0 

127: DC.b 'HALLO GFA!Hier spricht 

Assembler!',0 

128: EVEN 

129: msglen: DC.w *-msg 

130: 

131: GFATask: 

132: DC.b "GFA Programm", 0 

133: EVEN 

134: 

135: GFAPort: 

136: DS.11 

137: 

138: noGFA: DC.1 0,NGTx, 30 

139: NGTx: DC.b 0,200,12 

140: DC.b 'Konnte GFA-PORT nicht 

finden!!',0,1 

141: DC.b 0,200, 22 

142: DC.b 'Programm wird sofort 

beendet!!',0 

143: EVEN 

144: 

145: wbmess: DS.1 1 

146: 

147: rc: DC.1 0 

148: 

149: rsreset 0 

150: al_num: RS.l 1 ;Alert Nummer 

151: al_txt: RS.l 1 ;Ptr auf Text 

152: al len: RS.1 1 ;Text Länge 

153: al_sizeof: 

1: Nese 

2: ' Name MESSAGE RECEIVER 

3: ' Copyright : MAXON/KICKSTART 
4: 2 

5: ' Autor Thomas Strauß 

6: ' Sprache GFA-Basic 

7: " Hardware : AMIGA 500/1000/2000/... 

8: ! 512 KB RAM 

9: Ws aim unfair in fun ki m m, are a Da ma a, ae Fa a, a 

10: ' 

11: ' (m)einen Task finden 

12: task%=FindTask (0) 

13: IF task% 

14: ' 50 Bytes fiir Port (zuviel, aber egal) 

15: mport%=MALLOC (50, &H10001) 

16: ' Type is MSGPORT 

17: BYTE{mport%+8}=4 

18: ' Name ist GFA_Programm 

19: portname$="GFA_Programm"+CHR$ (0) 

20: LONG {mport%+10}=V:portname$ 

21: ' meinen Task benachrichtigen 

22: LONG{mport%+16}=task% 

23: ' Port einbinden 

24: -AddPort (mport%) 

25: ' auf MSG warten 

26: msg%=WaitPort (mports) 

27: ' Wenn eine MSG eingetroffen ist,werden 

wir aktiv: 

28: ' wINDOW öffnen 

29: OPENW #1 

30: i=0 

31: REPEAT 

32: INC i 

33: ' Eine Message holen 

34: msg%=GetMsg (mport?%) 

35: '" War es die letzte? (MSG%=0) 

36: IF msg% 

37: ' Nein, dann auswerten 

38: PRINT "MESSAGE #";i;" - $"; 

HEX$ (msg$%)       
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39: PRINT "NODE 

46: PRINT 

47: PRINT 

  

"LN SUCC: $"; HEX$ (LONG {msg%+ 40: PRINT 

0}) 
41: PRINT "LN_PRED: 

4}) 
42: PRINT "LN TYPE: 

43: PRINT "LN PRI 

44: PRINT "LN NAME: 

10}) 

45: ' Der Name wird ausgelesen 

" > ";CHAR{LONG{msg%+10}};" < 

"MESSAGE - STRUKTUR" 

48: PRINT "MN_REPLYPORT: $"; 

HEXS (LONG{msg%+14}) 

49: PRINT "MN_ LENGTH ";WORD {msg%+18} 

50: PRINT "MN USER-DATA: " 

51: ' Der Übergebene Text wird 

- STRUKTUR" 

$"; HEX$ (LONG {msg%+ 

";BYTE{msg%+8} 

"; BYTE{msg%+9} 

$"; HEXS (LONG{msg%t+ 

  66: ENDIF 

67: END   

ausgelesen 

52: PRINT CHAR{msg%+20} 
53: REPEAT 

54: UNTIL INKEYS<>"" OR MOUSEK 

55: ' Nach der Auswertung dem Absender 

antworten 

56: ~ReplyMsg (msg%) 

57: ENDIF 

58: ' Sind alle Msg ausgelesen? 

59: UNTIL msg%=0 

60: ' Ja, dann Window schliessen 

61: CLOSEW #1 

62: ' Port aus dem System entfernen 

63: ~RemPort (mport%) 

64: ' Speicher freigeben 

65: ~MFREE (mport%, 50)       

  

Tastatureingaben uber 

das Console Device 
VON ACHIM SCHMIDT 

Wer schon mal versucht hat, 

ein Programm in ‘C’ auf dem 

AMIGA zu schreiben, merkt 

schnell, daB es gar nicht so 

einfach ist, an eine simple 

Tastatureingabe zu kom- 

men. 

s gibt zwar eine Hard- 

ware-Adresse, in der 

der Code der gerade 

gedrückten Taste steht, aber 

es könnte ja sein, daß diese 

Eingabe gar nicht für mein 

Programm bestimmt ist, son- 

dern für ein anderes. Außer- 

dem sagt dieser Code nichts 

darüber aus, welches Zeichen 

damit gemeint ist. Das hängt 

ja davon ab, ob wir eine deut- 

sche, amerikanische, chine- 

sische oder was auch immer 

füreine Tastaturbelegung ha- 

ben. 

Was also tun? 

Es gibt 3 Möglichkeiten: 

- es aufgeben und lieber ein 
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Ballerspiel spielen 

- sich einen C64 kaufen (da 

ist das ganze viel einfacher) 

- das folgende Listing abtip- 

pen... 

Aha...Sie haben sich fur die 

dritte Möglichkeit entschie- 

den. 

Zunächst mal eine kurze 

Erläuterung zu dem Pro- 

gramm: Zuerst wird das 

Window geöffnet, aufdem die 

Ein-und Ausgaben stattfinden 

sollen. Dann wird das Console 

Device initialisiert und geöff- 

net. Dabei werden alle benö- 

tigten Daten wie Message- 

ports, I/O-Requests usw. in 

die Struktur ConsoleData 

eingetragen. Willmannuneine 

Ein- oder Ausgabe in das 

Window machen, muß man 

nur einen Pointer auf diese 

Struktur übergeben. Die je- 

weilige Routine holt sich dann 

aus dieser Struktur die Daten, 

die sie braucht. 

Jetzt kann man mit Input- 

Console() ganz einfach Text 

in das Window eingeben und 

mit WriteConsole() einen 

String ausgeben lassen. 

Aber Vorsicht: Wenn man 

im Window einen Text eingibt, 

kann man auch Cursor-Be- 

wegungen machen oder 

Backspace eingeben. Diese 

Zeichen werden auch im 

String-Puffer gespeichert. 

Man könnte sie aber unter- 

binden, indem man testet, ob 

das eingelesene Zeichen ein 

Steuerzeichen ist oder ein 

druckbares Zeichen. 

Aber damit sind die Mög- 

lichkeiten des Console Devi- 

cesnochnichtausgeschöpft. 

Es stellt außerdem noch eine 

Reihe von Funktionen zur 

Verfügung, mit denen man 

den Inhalt des Windows edi- 

tieren kann. 

Die Tabelle 1 zeigt alle Co- 

des, die man zum Editieren 

braucht. 

Die genaue Beschreibung 

kann man im ‘AMIGA Rom 

  

      

0x9b, ’@’ ein Zeichen einfügen 

Ox9b,’A’ Cursor hoch 

0x9b, ’B’ Cursor runter 

0x9b, ’C’ Cursor links 

0x9b, ’D’ Cursor rechts 

0x9b, ’E’ Cursor in die nächste 

Zeile, 1.Spalte 

Ox9b,’F’ Cursor in die vorige 

Zeile, 1.Spalte 

Ox9b,’J’ löscht das Window ab dem 

Cursor bis zum Ende 

0x9b, ’K’ löscht ab dem Cursor bis 

zum Ende der Zeile 

0x9b, 'L’ eine Zeile einfügen 

0x9b, '’M’ eine Zeile löschen 

Ox9b,’P’ ein Zeichen löschen 

Ox9b,’S’ eine Zeile hoch scrollen 

(siehe Listing) 

0x9b, '’T’ eine Zeile runter 

scrollen (siehe Listing) 

Ox1lb,’c’ Reset Window 

0x9b,’ ‘,’p’ Cursor sichtbar machen 

0x9b,’0',’ ‘,’p’ Cursor unsichtbar machen 

Ox9b,’/1',’;’,'’2','2','H’ bringt Cursor in Spalte 

22,Zeile 1 

Tabelle 1



Kernel Reference Manual: Li- 

braries & Devices’ nachlesen. 

Im Programm habe ich nur 

von den Scroll-Befehlen Ge- 

brauch gemacht. Man kann 

aber leicht das Array cons- 

trings[ ] um die Befehle in Ta- 

belle 1 erweitern. 

Wenn Sie das Programm 

abgetippt haben, sind Sie 

nicht mehr darauf angewie- 

sen, daß man Ihre selbstges- 

chriebenen Programme vom 

CLI aus startet. 

Jetzt können Sie ja Ihr ei- 

genes Window öffnen, und 

die Texteingaben und -aus- 

gaben auf diesem Window 

stattfinden lassen. 

Man kann das Programm 

auch noch um einige Funktio- 

  

nen erweitern. Zum Beispiel 

könnte man eine Funktion 

schreiben, die den Text nicht 

einfach so in das Window 

schreibt, sondern einen Zei- 

lenumbruch macht, wenn das 

Wort nicht mehr in die Zeile 

paßt. Oder eine komfortable 

Eingaberoutine, die auch das 

Löschen von Zeichen zuläßt. 

  

  

  

1: /** Console.c 

2: 

3: Autor: Achim Schmidt 

4: Zweck: Ein-/Ausgabe in ein Window 

5: ueber das Console Device 

6: Literatur: ROM Kernel Reference Manual: 

1: Libraries & Devices 

8: (c) 1990 MAXON Computer 
9: ** / 

10: 

11: /* ------- #includes ------------- */ 

12: #include <functions.h> 

13: #include <ctype.h> 

14: #include <exec/types.h> 

15: #include <exec/io.h> 

16: #include <exec/ports.h> 

17: #include <intuition/intuitionbase.h> 

18: 

19: /*------- Variablen -------------- */ 

20: struct IntuitionBase *IntuitionBase=NULL; 

21 

22: struct Window *win=NULL; 

23: struct NewWindow Mywindow= /* Test-Window 

*/ 
24: { 

25: 0,32,320,180,-1,-1,NULL 

26: ‚ SMART_REFRESH | WINDOWDRAG | ACTIVATE | 

WINDOWSIZING | WINDOWDEPTH, 

27: NULL, NULL, (UBYTE *) "Console Device Demo", 

28: NULL, NULL, 16,16, 640, 255, WBENCHSCREEN 

29: }; 

30 

31: UBYTE constrings[]= 

fuer das Console Device */ 

32: { 

33: 0Ox9b,'S', /* Scroll up */ 

34: 0x9b, 'T', /* Scroll down */ 

35: }; 

36 

37: /* wichtige Daten fuer das Console Device; 

38: muss durch InitConsole() 

39: initialisiert werden */ 

40: struct ConsoleData 

41: { 

42: struct IOStdReq *WReq, *RReq; 

43: struct MsgPort *WPort, *RPort; 

44: int condevopen; 

45: char charbuffer; 

46: } condata; 

47: 

48: /*------------------------------ */ 

/* Steuerzeichen 

  

    #11: 

112: 

113: 

114: 

115: 

116: 

117: 

/** beendet das Programm und gibt Speicher 

frei */ 

void Ende (str) 

char *str; /* Errortext **/ 

{ 
if(str) puts(str); 

/* Freigeben des Console Devices */ 

if(condata.RReq && condata.condevopen) 

if(!CheckIO (condata.RRedg)) 

AbortI0O (condata.RReq) ; 

WaitPort (condata.RPort) ; 

GetMsg (condata.RPort) ; 

} 
if (condata.condevopen) 

CloseDevice (condata.WReq) ; 

if (condata.RReq) 

DeleteStdIO(condata.RReq) ; 

if (condata.WReq) 

DeleteStdIO (condata.WReg); 

if(condata.RPort) 

DeletePort (condata.RPort); 

if(condata.WPort) 

DeletePort (condata.WPort); 

if(win) CloseWindow (win); 

if(IntuitionBase) 

CloseLibrary (IntuitionBase) ; 

if(str) exit (20); else exit (0); 

/** gibt <length> Zeichen auf der Console 

aus */ 
void WriteConsole (pcon,pstring, length) 

struct ConsoleData *pcon; 

char *pstring; 

int length; /* Laenge (-1:= mit 

abgeschlossener String) **/ 

{ 
register struct IO0StdReq *preq=pcon->WReq; 

EXQ! 

preq->io Command=CMD WRITE; 

preq->io Data=(APTR) pstring; 

preq->io_ Length=length; 

DoIO(preq) ; 

/** sendet Anforderung fuer 1 Zeichen an 
die Console */ 

void ReadConsole (pcon) 

struct ConsoleData *pcon; 

{ 
register struct IO0StdReq *preq=pcon->RReq; 

/* x * / 

preq->io_Command=CMD_ READ; 

preq->io Data=(APTR) & (pcon->charbuffer) ; 

preq->io_ Length=1; 

SendI0O(preq) ; 

} 

[*----------- --- -- -------- —_*/ 

/** holt ein Zeichen von der Console; 

wartet, wenn noch keins da ist 

RETURNWERT: das eingelesene Zeichen */ 
char GetCharConsole (pcon) 

struct ConsoleData *pcon; 

{ 
register char c; 

/* xx / 

while (!GetMsg (pcon->RPort)) WaitPort (pcon- 

>RPort); 

c=*((char *)pcon->RReq->io Data); /* 

Zeichen holen */ 

ReadConsole (pcon); 

anfordern */ 

return (c) ; 

/* neues Zeichen 

/** Initialisiert und oeffnet das Console   
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118: 

119: 

120: 

121: 

122: 

123: 

124: 

125: 

126: 

127: 

128: 

129: 

130: 

131: 

132: 

133: 

134: 

135: 

136: 

137: 

160: 

161: 

162: 

163: 

164: 

165: 

166: 

Device 

RETURNWERT:O if ok, else errornummer */ 

int InitConsole (pcon, pwindow) 

struct ConsoleData *pcon; 

struct Window *pwindow; /* **/ 

{ 
pcon->WPort=CreatePort ("console write", 

OL); 
if(!pcon->WPort) return (1); 

pcon->WReq=CreateStdI0 (pcon->WPort) ; 

if (!pcon->WReq) return(2) ; 

pcon->RPort=CreatePort ("console read", OL); 

if(!pcon->RPort) return (3); 

pcon->RReqg=CreateStdIO (pcon->RPort); 

if(!pcon->RReq) return (4); 

pcon->WReq->io Data=(APTR) pwindow; 

pcon->WReq->io_ Length=sizeof (struct 

Window); 

if (OpenDevice ("console.device", 0L,pcon-> 

WReq,OL)) return(5); 

pcon->RReq->io_ Device=pcon->WReq-> 

io Device; 

pcon->RReq->io_Unit=pcon->WReq->io Unit; 

pcon->condevopen=1; /* flag fuer: Console 

Device ist geoeffnet worden */ 

ReadConsole(pcon); /* schon mal ein 

Zeichen anfordern */ 

return (0); 

/** liest string von der console ein 

(abgeschlossen mit <Return>) 

kann auch Spaces einlesen, was mit 

scanf() nicht ging !! 

RETURNWERT: Anzahl eingelesener Zeichen */ 

long InputConsole (pcon,pbuffer,maxlen) 

struct ConsoleData *pcon; 

char *pbuffer; 

long maxlen; /* max. Anzahl Zeichen **/ 

{ 
char c; 

register long len=0L; 

if(maxlen<=0) return (OL); 

do 

c=GetCharConsole (pcon); 

WriteConsole (pcon, &c,1); /* gibt das 

Zeichen in das Window aus */ 

* (pbuffer++)=c; /* Zeichen in 

Stringpuffer schreiben */ 

len++; 

} 
while(c!=(char)0x0d && len<maxlen); /* 

bis <Return> oder Maximallaenge */ 

return (len) ; 

}     

167: 

168: 

169: 

170: 

171: 

172: 

173: 

174: 

178; 

176: 

177: 

178: 

179: 

180: 

181: 

182: 

183: 

184: 

185: 

186: 

187: 

188: 

189: 

190: 

191: 

192: 

193: 

194: 

195: 

196: 

197: 

198: 

199: 

200: 

201: 

202: 

203: 

204: 

205: 

206: 

207: 

208: 

209: 

210: 

211: 

212: 

213: 

214: 

/*----------- MAIN ----------- * / 
main (argc, argv) 

int argc; 

char *argv[]; 

{ 
int i; 

#define MAXLEN 199 

char buffer[MAXLEN+1]; /* Buffer fuer die 

Eingabe */ 

long len; 

/* condata schon mal vor-initialisieren */ 

condata.WReq=condata.RReq=NULL; 

condata.WPort=condata.RPort=NULL; 

condata.condevopen=0; 

/* Library oeffnen (wegen OpenWindow()) */ 

IntuitionBase=(struct IntuitionBase * 

)OpenLibrary ("intuition.1library", OL); 

if(!IntuitionBase) Ende("Can't open 

intuition.library\n") ; 

/* Window oeffnen */ 

if(! (win=OpenWindow (&Mywindow) ) ) 

Ende ("Can't open window"); 

/* Console oeffnen */ 

if(InitConsole (&condata,win)) Ende ("Can't 

init console"); 

WriteConsole (&condata, "Dies ist ein Test 

fuer das Console Device\n",-1); 

for (i=1; i<=3;i++) 

{ 
Delay (30L) ; /* Zeitverzoegerung */ 

WriteConsole (&condata, &constrings[2],2); 

/* Scroll down */ 

} 
for (i=1; i<=3; i++) 

{ 
Delay (30L) ; /* Zeitverzoegerung */ 

WriteConsole (&condata, &constrings[0], 2); 

/* Scroll up */ 

} 

/* Texteingabe verlangen */ 

WriteConsole (&condata, "Eingabe:",-1); 

len=InputConsole (&condata, buffer, MAXLEN) ; 

buffer[len]='\0'; /* String mit Nullbyte 

abschliessen */ 

printf("Es wurde eingegeben: '"); 

for (i=0; i<len; itt) 

if (buffer[i]>='!' && buffer[i]<='}') 

printf ("%c",buffer[i]); 

else printf ("<0x%x>", (int) (buffer[i]é& 

255)); 
printf("'\n"); 

Ende (NULL); 

} 

  

  

  GIVE MEA Das wunscht sich wohl jeder 

AMIGA-Einsteiger, wenn er 

ganz schnell an die Grenzen 

seines Wissenshorizontes 

gelanat. 

Aber auch ein eingefleischter 

AMIGA-User braucht ab und 

an mal einen Denk-Anstoß... 

Also: Her mit den Kicks! 

  

    

  

Und zwar an folgende 

Adresse: 

  MAXON-Computer 

Redaktion KICKSTART 

KICKS für Insider 

Industriestr. 26 

6236 Eschborn 
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AMIGA FESTPLATTEN (A500/A1000) 
A.F.D. 

(Amiga Fast Drives) 
Autoboot ab Kick 1.2 ! 
Ubertragung je nach Platte ca: 500 KB/s 
Superleise — Superschnell — Supergiinstig ! 

Fix und fertig installiert, anschließen, 

anschalten — loslegen! Sofort einsatzbereit 
auch ohne Vorkenntnisse ! 
Formschönes Amiga-farbenes Metallcase, 
auch als Monitorunterständer nutzbar 
Kompl.mit Installsoft, Netzteil, Anleitung! 

A.F.D. A500/A1000 
32 MB Autoboot 899,— DM 

62 MB Autoboot 1159,- DM 
Alle unsere Geräte haben, soweit erforderlich, keine 

FTZ-Nummer — Postbestimmungen beachten! 

    

          
      
      
        

    
    

    
      

    
    

    

    

   

MULTI MEDIA MEM 500! 

Die ultimative Speichererweiterung 

. fiir den Amiga 500! 

\ Erweitert den Speicher auf 1 MB ! 

ALLERNEUESTE TECHNIK — 

Megachips ,,Zippcase“ !!!! 

    

Megac Zippcase Chips werden 
auch im A3000 verwendet 

Noch weniger Stromverbrauch 
(schont Netzteil) 

Noch schneller 

Incl. Virusfester Real Time Clock! 

Abschaltbar und 100% kompatibel ! 

Zum SENSATIONSPREIS: 

(Unverbindl. empfohl. Verkaufspreise) 

    

SPACE SOFT Int. 
Wagner 

Altewiekring 39 
3300 Braunschweig 

Tel. 0531/74051 
Fax 0531/71160 
Tägl. 10.00-13.00 
u. 15.00-18.00 Uhr 
Händler willkommen! 
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AMIGA DRIVE 3,5" Extern 
Superleise — Superslimline 

Diskchance, durgef. Bus bis df3 

VERSCHIEDENES ; ; 
Reparatur A500 pauschal 190,- DM incl. Ersatzteile und Garantie auf get. Teile ! 

3,5" Disketten 2DD im 10er Pack = 8,30 DM, Big Agnus (1 MB Chipr.) 119,- DM 
Bootselect.Classic 19,-DM, Midi Interf.bühnentaug.komp.m JEDER Software 99,- DM 

    

       

      

      
    
    
    
    
    
        
    
    
    
    
    

        

    

Abschaltbar, Amiga-farbenes 

Metallcase 
Bei uns NUR: 149,- DM 
AMIGA DRIVE 3,5" Intern 

Für A500 als Ersatzlaufwerk 
mit langem Auswurfknopf 

und 100% kompatibel - leise! 

NUR 149,- DM 
Dito als Einbaulaufwerk für 

A2000 incl. Einbauanleitung 
und Material ! 

NUR 139,- DM 
AMIGA DRIVE 5,25" 
Leistung wie 3,5" Extern, 
jedoch zusätzlich 40/80 Track 
schaltbar _ IBM-tauglich 
NUR 189,- DM 
Auf alle unsere Produkte gewähren wir 

6 Monate VOLLGARANTIE |! 

        

  

    Donau-Soft 
PD-Glanzlichter 

eine Auswahl von ca. 80 PD-Spitzen- 
programmen auf 10 Disketten. Alle 
Programme mit dt. Anleitungen. 

nur 35,- DM 

Ihr Amiga - 
PD-Partner 

alle gängigen Serien sind lieferbar 

  

  

EinZeldisk.............ccceccecececeeeeeees 4,50 DM m . 
ab 10 Disk ...........aeeeneenenennenne- 4,00DM |Pakete für Einsteiger und Anwender 
ab ay hk posh upachssaeaseccsenseysneasss 2 Ath Einsteiger 1,2; Spiele 1,2,3; Sound; 

ab 200 Disk ................3,00 DM |Grafik; Modula Il; je 10 Disketten) 
bei Serienabnahme.............. ab 1,75 DM jedes Einzelpaket... nn aadeno 85, DM 

u » . akete nach Wahl nur............. „- 
en Qualitätzgarantie., | 6 Pakete nach Wahl nur... 180,- DM 

Wir kopieren natürlich nur mit Verify. Filecar ds fur A2000 
Alle Disks sind: -100% Virus- und Fehlerfrei | A-L.F. 2 prof. + 40 MB Fujitsu ......................... 998,- 

-etikettiert A.L.F. 2 prof. + 80 MB Quantum. ................... 1498,- 
1 1 k a 7 + u u guantum Sibesngacvencsbbetesesuenses re 

Katalo is etten mit ausführlichen ‚L.F.3+ UjitSU occ cece eee eee ‚. 

d. Kurzboschreibungen alır Programme. | ALE: 37 195 MB Quantm os 1788 
gratis zu unseren Katalogdisketten: 
der neueste VirusX und Turbo-Backup 

10,-DM 

auch andere Größen lieferbar 

Festplatten für A500 
  Oktagon + 40 MB..................-ussus0ssunennenenenn 1098,- 

. Oktagon + 105 MB Quantum... 1898, - 
Leerdisketten 3,5” 2DD| supraprive 20 MB/512KB CC 998 - 

. SupraDrive 40MB/S512KB ............................- 1498,- 
(1 00% Fehlerfrei) RETTET 

von Sentinel SONY 
bis 99 Stück........ 1,30 DM.......... 1,60 DM 24 Std = 
ab 100 Stück....... 1,10 DM.......... 1,40 DM 
ab 500 Stück...... 0,95 DM.......... 1,20 DM 
günstige Markendisketten auf Anfrage     Schnellversand 

Maik Hauer 
Postfach 1401 8858 Neuburg/Do. 
Tel.: 08431/49798 (bis 22 Uhr) Fax:/49800 BTX:*Donau-Soft# 

Laufwerke mit vielen Extras: 
35” GALOLIN ........ccecccceececdtacevsives¥essibee 149,- DM 
3D” ORCI «isi ssc deo veane cevietn ees seen baeaotine 179,- DM 
5,25” extern ......ceeseseseeensenseneenenneenenen 249,- DM 

Speichererweiteru ngen: 
512 KB-Erw. (A500) .....:......22222220400000..- 99,- DM 
2/1,8 MB-Erw. (A500) ...............0...0..- 328,- DM 
2/8 MB-Erw. (A2000) .........22222220000...- 448,- DM 
8 MB-Erw. (A2000) ..........202222000000... 1098,- DM 

Software: 
Imagine ........euesensenssensesnnenensnenennnnnnnn 498,- DM 
Adonis Amiga-Talk......................- ab 379,- DM 
GFA-Basic V 3.53........22cceesssssseeseeeeeen- 208,- DM 
GFA-Basic-Compiler V 3.5................ 129,- DM 
Deluxe Paint Il ........ eee eens 240,- DM 
Deluxe Print Iho... cece cece ees 197,- DM 
DevPac Assembler V 2.0................... 147,- DM 
Power Packer prof. 3.0 b..................... 39,- DM 
Chamäleon incl. TOS-Modu!.............. 145,- DM 
THI-TQots ... 2.2.7 a 115,- DM 
PictureManagel..................cceeeeeeee ees 238,- DM 
CrosSsSDO5............c cece ec ecececececeeeeeeneeenens 78,- DM 
Turboprint 11... ee a 95,- DM 
Turboprint prof...............cc ccc ceceee eee eeees 179,- DM 
Beckertext Ifo... ec ec eeee eee ee es 289,- DM 
Rechtschreibprofi.....................cccceeeeee 97,- DM 
Beckertools................cccccceececceeeeceeeeenes 67,- DM 
DemoMake’....................ccccceceeeeceeeeeees 67,- DM 
PC-Hangdle’.................cccccecececeeeeeeeeeees 69,- DM 
Movie Maker prof. ...................cccceeceeeee 69,- DM 
TransDat ...............cc cc cececeeceeceeeeeeeeeeeers 69,- DM 
AntiChaos............22esssseseseesseeeseneneenee nen 59,- DM 
VIFUSCOPE ..... 0... ee ee cec ccc eceeceececceteeeeeees 57,- DM 
Englisch-Dolmetscher ...................--- 29,90 DM 
    Versandkosten: +DM 5,- bei Vorkasse; 

+DM 8,- bei Nachnahme; Ausland: +DM 10,- 

- Händleranfragen erwünscht - 
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Feldinput 

    

Komfortable Eingabe in 

GFA-BASIC 

VON DIRK LÖLLGEN 

Eingaberoutinen gab es ja 

schon öfter - aber noch kei- 

ne, mit der man direkt in ein 

String-Feld ab einer selbst 

zu bestimmenden Position 

schreiben kann. Die Variable 

pos% bestimmt die erste 

Zeile im FELDINPUT. 

olgende Vorteile hat man 

von dieser Eingaberou- 

tine: 

- Pixelgenaue Positionierung 

volle Editiermöglichkeiten 

Cursor-Funktionen 

Cursor kann mit Maus ge- 

setzt werden 

Text steht sofort im einge 

setzten Feld ab Pos. pos% 

schneller Editor 

Rahmenfunktion 

Text einer Zeile kann durch 

Drücken der Help-Taste re- 

stauriert werden (wie bei 

GFA-BASIC-Editor) 

Der Text, der sich im Feld 

befindet wird angezeigt und 

kann editiert werden 

Zum Beenden der Eingabe 

kann ein sinnvoller ASCII- 

Code benutzt werden (hier 

wurde ASCII Code 10 (CR) 

gewählt) 

- komplette Zeilen löschen 

(und wiederholen) 

Es gibt allerdings auch Nach- 

teile: 

- kein Scrolling bei längeren 

Eingaben 

- max. Eingabelänge von der 

gewählten Auflösung ab- 

hängig (640 = max. 79 Zei- 

chen, 320 = 39 Zeichen) 

- nur für Topaz.8-Font (oder 

sonstige 8*8 Pixel-Fonts) 

Ich denke, daß die Vorteile 

die Nachteile aufwiegen, und 

daß sich jemand, der es an- 

ders braucht, selber nochmal 
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Gedanken machen sollte. Nun 

zu den Funktionen. 

Die Cursor-Steuerungkann 

über den Cursor-Tasten- 

Block erfolgen Die Bewe- 

gungen des Cursors unterlie- 

gen dabei einigen Einschran- 

kungen. Er kann maximal ein 

Zeichen hinter das letzte Zei- 

chen in einer Zeile gesetzt 

werden. Wenn der Cursor eine 

Zeile betritt, die kUrzer ist als 

die aktuelle Cursor-X-Positi- 

on, springt er an das Ende 

dieser Zeile, ansonsten behalt 

er seine alte x-Position bei. 

Es ist auch möglich, den 

Cursor mit der Maus zu po- 

sitionieren. Zu diesem Zweck 

zeigt man mit dem Mauspfeil 

auf die gewünschte Position 

und drückt die linke Mausta- 

sie..." 

Mit der Help-Taste kann 

man Anderungen in einer Zeile 
wieder ruckgangig machen, 

sofern die Zeile noch nicht 

verlassen wurde. Der Editor 

wird verlassen, wenn der Ta- 

stencode, der zu Anfang der 

Routine übergeben wurde, 

gedrückt wird. Mit der Ta- 

stenkombination Control+Y 

wird die aktuelle Zeile geloscht 

und mit Control+U wird der 

gelöschte Inhalt über jede 

beliebige Zeile geschrieben. 

Einmal auf diese Weise 

überschriebener Text kann 

nicht wiedergeholt werden. 

Die Tasten Del und Backs- 

pace dienen zum Löschen 

einzelner Zeichen. 

Die Routinen sind so ge- 

schrieben, daß man sie leicht 

erweitern kann. 

  

  

  

22: 

23: 

24: 

253 

26: 

28: 

29: 

30: 

31: 

32; 

33; 

34: 

35: 

36: 

373; 

39: 

40: 

41: 

42: 

43: 

44: 

45: 

46: 

47: 

O
N
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'* FELDINPUT von Dirk Löllgen 1991 * 

‘.* (c) Maxon-Computer GmbH * 

' * Sprache: GFA-BASIC * 

V KRKKKKKKKKKKKKKKKKK KK KE KK KK KK KK KK KK KT KK KU 

DIM ed$ (300) 

ed$ (1)=" 
ed$ (3)=" 

Beenden Sie das Editieren" 

mit CTRL-RETURN" 

@feldinput (0,0,TRUE,40,5,50,20,10,ed$()) 

PROCEDURE feldinput (scr|,pos%, rahmen!, 

slen%,sline%,ex%,ey%,endcode%,VAR ed$()) 

' scr| = screen Nr. (wegen 

»-DisplayBeep (SCREEN (scr|)) ) 
' poss = 

ed$ () 
' rahmen! = 

FALSE = aus 

" exd,ey% = 

' sline% = 

' slen% = 

' endcodeS = 

verlassen" 

SUB sline%,1 

Zeilen sind 

GRAPHMODE 1 

IF rahmen! 

COLOR 0,0 

position im stringfeld 

(Erste Zeile) 

Rahmen Modus TRUE = ein 

linke obere Ecke in Pixeln 

zeilenanzahl 

spaltenanzahl 

ASCII Code für "Editor 

'Damit 20 zeilen auch 20 

und nicht 21 

PBOX ex%,ey%,ex%+ (slen%*8) +8, ey%+ 

(sline%*8) +8 

COLOR 1,0 

BOX ex%-1, ey%-1, ex%+ (slen%*8)+9, ey%+ 

(sline%*8) +9 

ELSE 

COLOR 0,0 

PBOX ex%,ey%, ex%+ (slen%*8) +8, evy%+ 

(sline%*8) +8 

ENDIF 

COLOR 1,0 

@drawalltext (slen%, sline%,ex%,ey%,ed$() ) 

@drawcursor 

DO 

IF MOUSEK=1 

IF MOUSEX>ex% AND MOUSEX<ex%+ (slen%* 

8)+8 AND MOUSEY>ey% AND MOUSEY<ey%+ 

(sline%*8) +8 
' 

@drawcursor 

cx%=INT ( (MOUSEX-ex%) /8) 

cy%=INT ( (MOUSEY-ey%)/8) 

IF cx%>LEN (ed$ (cy%+pos%)) THEN 

cx%=LEN (ed$ (cy%+pos$) ) 

ENDIF 

IF cy%>sline% 

cy%=sline% 

ENDIF 

@drawcursor 

ENDIF 

WHILE MOUSEK<>0 

WEND 

ENDIF 

selS=INKEYS 

iS=LEFTS (sel$) 

SELECT ASC(sel$) 

CASE endcode% 

exit !=TRUE 'Hier wird der Editor 

   



  

    

  

69: 

70: 

71: 

72: 

74: 

111: 

112: 

113: 

114: 

Lio 

116: 

117: 

118: 

119: 

120: 

121: 

122: 

123: 

124: 

125: 

126: 

127: 

128: 

129: 

130: 

131: 

132: 

133: 

134: 

135: 

136: 

mit der gewünschten Taste beendet 

CASE 8 !'BackSpace 

IF LEN (edS$ (cy%+pos%))>0O AND cx%<>0 

@drawcursor 

ed$ (cy%+pos%) =LEFTS (ed$ (cy%+pos%), 

cx%-1) +RIGHTS (ed$ (cy%+pos%) , 

LEN (ed$ (cy%+pos%) ) — (cx%) ) 

DEC cx% 

z!=TRUE 

@drawzeile 

ELSE 

~DisplayBeep (SCREEN (scr|) ) 

ENDIF 
' 

CASE 127 

IF LEN (ed$ (cy%+pos%) ) >0 

IF cx%<LEN (ed§$ (cy%+pos%) ) 

@drawcursor 

ed$ (cy%+pos%) =LEFT$ (ed$ (cy%+ 

pos%) ,cx%) +RIGHTS (ed$ (cy%+ 

poss) , LEN (ed$ (cy%+pos%) ) -cx%- 

1) 
z!=TRUE 

@drawzeile 

ELSE 

~DisplayBeep (SCREEN (scr |) ) 

ENDIF 

ENDIF 

CASE 13 

IF cy%<sline% 

@drawcursor 

cx%=0 

INC cy% 
@drawcursor 

ELSE 

-DisplayBeep (SCREEN (scr|)) 

ENDIF 

CASE 21 

IF u! 

@drawcursor 

TEXT ex%,ey%+(cy%*8) +7, 

SPACES (slen$) 

ed$ (cy%+pos%) =y$ 
cx%=0 

@drawzeile 

ENDIF 
1 

CASE 25 

IF TRIMS (ed$ (cy%+pos%) )<>"" 
u!=TRUE 

@drawcursor 

y$=ed$ (cy%+poss%) 

TEXT ex%, ey%t+ (cy%*8) +7, 

SPACES (slen$%) 

edS$ (cy%+pos%) ="" 

cx%=0 

@drawzeile 

ELSE 

u!=FALSE 

ENDIF 

CASE &H20 TO &H7E,196,214,220,223,228, 

246,252 'Alle Zeichen 

'Delete 

'Return 

'Ctr1-U 

'Ctrl-Y 

IF LEN (ed$ (cy%+pos%) )<slen% 

@drawcursor 

ed$ (cy%+pos%) =LEFT$ (ed$ (cy%+pos%), 

cx%) +i$+RIGHTS (ed§$ (cy%+poss) , 

LEN (ed$ (cy%+pos%) ) -cx%) 

INC cx% 

z'=TRUE     

137: 

138: 

139: 

140: 

141: 

142: 

143: 

144: 

145: 

146: 

147: 

148: 

149: 

150: 

151: 

152: 

153: 

154: 

155: 

156: 

157: 

158: 

159: 

160: 

161: 

162: 

163: 

164: 

165: 

166: 

167: 

168: 

169: 

170: 

171: 

172: 

173: 

174: 

175: 

176: 

177: 

178: 

179: 

180: 

181: 

182: 

183: 

184: 

185: 

186: 

187: 

188: 

189: 

190: 

191: 

192: 

193: 

194: 

195: 

196: 

197: 

198: 

199: 

200: 

201: 

202: 

203: 

204: 

205: 

206: 

207: 

208: 

209: 

210: 
211: 

212: 

@drawzeile 

ELSE 

»-DisplayBeep (SCREEN (scr|)) 

ENDIF 

CASE 155 

Sondertasten 

ct%=ASC (MID$ (sel$,2,1)) 

SELECT ct% 

'Cursor Tasten und 

CASE 63 'Help key 

IF z! 

@drawcursor 

TEXT ex%,ey%+(cy%*8) +7, 

SPACES (slen%) 

edS$ (cy%+pos%) =help$ 

cx%=0 

@drawzeile 

z'=FALSE 

ENDIF 

CASE 65 'Hoch 
' 

IF cy%>0 THEN 
@drawcursor 

. DEC cy% 

@drawcursor 

ELSE 

~DisplayBeep (SCREEN (scr |) ) 

ENDIF 

IF cx%>=LEN (ed$ (cy%+pos%)) THEN 
@drawcursor 

cx%=LEN (ed$ (cy%+pos%) ) 

@drawcursor 

ENDIF 

CASE 66 
' 

IF cy%<sline% 

@drawcursor 

INC cy% 
@drawcursor 

ELSE 

~DisplayBeep (SCREEN (scr |) ) 

ENDIF 

IF cx%>=LEN (ed$ (cy%+pos%)) THEN 

@drawcursor 

cx%=LEN (ed$ (cy%+pos%) ) 

@drawcursor 

ENDIF 

CASE 67 
' 

IF cx%=LEN (ed$ (cy%+pos%)) THEN 

@drawcursor 

cx%=LEN (ed$ (cy%+pos%) ) 

@drawcursor 

ENDIF 
' 

IF cx%<slen% AND cx%<LEN (ed$ (cy%+ 

pos%)) THEN 

'Runter 

'Rechts 

@drawcursor 

INC cx% 

@drawcursor 

ELSE 

~DisplayBeep (SCREEN (scr |) ) 

ENDIF 
' 

CASE 68 'Links 

IF cx%>0 THEN 

@drawcursor 

DEC cx% 

@drawcursor 

ELSE 

-DisplayBeep (SCREEN (scr|))     
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213: ENDIF 7,ey%+(cy%*8) +8 

214: ' 230: COLOR 1,0 

215: ENDSELECT 231: GRAPHMODE 1 

216: ENDSELECT 232: RETURN 

217: IF cy%<>oldcy% 'Undo Zeile 233: ' 

218: help$=ed$ (cy%+pos%) 234: PROCEDURE drawzeile 

219: oldcy%=cy% 235: TEXT ex%, ey%+ (cy%*8) +7, ed$ (cy%+pos%)+" " . 

220: z!=FALSE 236: @drawcursor 

221: ENDIF 237: RETURN 

222: EXIT IF exit! 238: ' 

223: LOOP 239: PROCEDURE drawalltext (slen%, sline%,ex%,ey%, 

224: RETURN VAR ed$()) 
225: ' 240: COLOR 1,0 

226: PROCEDURE drawcursor 241: FOR i%=0 TO sline% 

227: GRAPHMODE 3 242: TEXT ex%, ey%+(i%*8)+7,ed$ (i%+pos%$)+" " 

228: COLOR 3,0 243: NEXT i% 

229: PBOX ex%+(cx%*8) ,eys+ (cy%*8) ,ex%+ (cx%*8) + 244: RETURN     

  

             

       

    

       
               

                         

  

        
                        

                
                                                           

      

         
      

            

   

      
      

  

   
   

    

     
                        

          
         

              

      

    

  

  
  

  
  

  

  

  

  

  
  

  

  
  

  

  
  

  

  

PANNA AANA ANNAN ANNAN AAA AANA ARAN AAIAZZUUUUNAAAAAZUUN ASSO RANINNNNNAAA AAAS Me 
RA GIS ASS “ 

GIS VAN m za eS, ma BR = Video-Backup A2000 _ SUPE3FOSMÄNCE & 
aA s s . 

AN 

mY die preiswerte Alternative zu Streamern . AR Be schnelle Datonel s M. WEISGERbER Hard & Sot& wee Schnelle Datensicherung von allen Devices + AR BAR f alle aänai Vi Commodore Vertragshändler %% 
NAN 

' KS we aut alle gangigen Videorekorder Commodore Commercial Developer&% WS Handbuch und Software in deutsch A? 630 T b k Amiga Competence Center (ACC) 8% 
yy erfolgreich getestet: Amiga Special 3/90 URDOKARTE RathausstraBe 2 a ty 1 (NE RA Kickstart 9/90 ur Ww Jetzt mit Fileselektion: 198. DM; (68030/68882/25MHz/2MB RAM) D-6551 Firfeld & 
RAG 7 — AN 
WA | Neselektion: - 2 999 DM Tel. + Fax 06709/778 A 
AAR re Ow VAR . e SAG wy Update 1.x->2.0: 39,- DM , Fordern Sie uns! & 
AR RR 
LAS. N LL BARISAN IIIA RRNA 2220000000 . vA A s 

s 
Pu IR miga 2000 1.698, - Amiga 500 799,-% 

%&Amiga 2000 incl. AT-Karte 2.599,-&8Speichererweiterg. A500, 512KB, Uhr, absch. 99,-92 
WAR A : ae . a IE ”xAmiga 3000 u. Zubehör ab Lager a.A. %%Speichererweiterg. A500, 2 MB, Uhr, absch. 499,-38 N . . 

: 

ev peichererweiterung A2000, 8 MB, 2 MB best. 499,-&&Laufwerk 3,5" extern 198,-& 
RG 

4, . 
i ER Festplatte A2000, 80 MB, autoboot, SCSI 1.199,-%%Monitor 1084S-P, neuestes Modell 598,-%3 A ni NN ® a Wy Laufwerk 3,5" intern 149,-%8Multisync-Farbmonitor,No Name,1024x768 P. 999,-& es oe 

s 
A SN Big Agnus, 1MB Chip-Mem 149,-%&Disketten 3,5" MF2DD No Name, 10er Pack IR: pow ; ; 

: ER . CS aoe ace ge on Zeilen 149, RNS NIE SSSSSEIESESESESESEPTEEEEELEERE 
Commodore A2320 FlickerFixer x AR BES NN AN AR xX a 

TOR RRNAR AREAL ANANARAAUUUN ANNAN NAUNNAAA UU UNANAANNSSANAAAAAALUUUUUNNAAARIIIIAAA AAAI NARA AANA 

„ZAMIGA Registrierkasse „JAMIGA Astrol. Kosmogramm .ZAMIGA GELD 
+Normaldrucker. Beleg auf Tab.Papier 145mm- Kas- Nach Eingabe von Namen, Geburtsort (geogr. Lage) 30 Routinen für Umgang mit Geld: Anlage - Vermö- 
senführyng auf Disk Für Ausdruck+Unterbrechung - + -datum werden errechnet: Sternzeit, Aszendent+ ensbildung - Rentensparen - Rendite - Kredite - 
Artikel/Dienstl. von Disk abrufbar - Einbindung Medium Coeli, Zodiakradianten, 12 Objektpositio- asten - Zinsen - Hypothek - Laufzeit - Amorti- 
von Firmendaten, Werbeslogans o.ä. - m/o MWSt, - nen im Tierkreis, Koch/Schaeck-Häuser, Aspekte * sation - Raten - Gleitklausel - Nominal/Effektiv 
Ideal für alle Gewerbe mit Bareinnahmen DM 148.- gem. Persönlichkeitsanalyse mit Ideal-Partner Zins - Akonto+Restverzinsung - Diskont - Konyer- 
GESCHÄFT ZAMIGA Ska a, Bild-/Druckerausgabe 3 DINAN Seiten, Horo- tierung - kpl.Tilgungspläne Bild/Druck DM 98.- 

skop-Diagramm - e Planeten +Sonne+Mond, Mond- 
Editor für Formular-, Adressen-, Artikel-Dienst- knoten —Minutengenaue Berechnung - Sommerzeiten DATEIVERWALTUNG ~JAMIGA 
leistingsdateien 7goptionen: Angebot we + Koordinaten-Einlesung DM 78. - Datenfelder von je, 8 Zeilen a 33, Zeichen, je u 
anscnlag, Auftra estellung, AuTtr.bestatigung, tei max. - Duchcode von max. eicnen, imi. 
Rechnung bieferschei Mahnung. Einpabe Hand o. BIOKURVEN ' _~SAMIGA jedem mehr die Zielgruppe einengend - Optionen : 
Jatei - 20 fos! tionen /DINAG Durchrechn.über Men- WISSENSchaftt: ‚Trendbestimmung der biologischen+ lode. Nummer, alle, Blatt vor/zurück, Streichen, 
e, Preis, Aufschlag/Rabatt, MWSteuer, Skonto -- seelisch/geistig/körperlichen te - Monitor- Änder zeilenweise), Hinzufügen - Druck: 80-Zei- 
exteditor für Zusätze - Kein Verbund zu Lager-/ Ausgabe monatsweise vor- +rückschreitend, Ausgabe chen-/Block ste eitenvorschub, Etiketten, Da- 

FIBU - Schnell, übersichtlich,Userfrdl. DM 198. - pele ker pet iene. [ang mit Täglischer Anal recs henfe! ries ks ~ Gezie os: Auf aben, superschne u 
scher Tage - Absolut-+Mitte|-. rsicntlich, bedienerfreundlich, mausgesteuer „ZAMIGA Inventur, Fibu-gerecht werte - Ideal für Partnervergleich — lext-Editor: on 5 7 

Kontinuierl. Bestandsverwaltung m.Bildmoment u/o für Zusätze - Wissensch.Grundlagen DM 58.- Adressen 68.- Galerie 118. - 

Kistenaugwertuns — Ney-Inventur durch Streichen. — _JAMIGA Kalorien-Polizei Bibliothek 118.- Lager 118. - 
1000 Pdsitionen/Liste - Blätteraddition DM 118. - Erstellung von Diätplänen und personbezogene Be- Disk Personal 118. - 

arfsrechnung auf Eingabe von Größe, Gewicht, Ge- u _ ‘-Provisionsabrechnung ~ZAMIGA schlecht, Leistung = nergisbjlanz an rept Ete Exponnte as vio ae 
Editor für Vertreter, Kunden-, Formulardaten- 25 weiß, Ko lgnhydraten Kalorien-lebenemittel ta- DEFIN : nn a 
Positignen/DINA4, Eingabe Hand/Datei -Psatz 0.01 belle, AktivitatentVerbrauch — Bildschirm- +oder DATA zur. Selbstdefinieren zum" Endbetnag "ey MISERBULSChE. n Dyrchggehnime  Bruckerausgabe auf eintzen Dina“ in der Inhalte DM 148. - 
ZAMIGA TYPIST Etikettendru r Computer Shops oder bei uns per NN + DM570 = De 
AMIGA als elektronische Schreibmaschine mit zei- Druckt 40 gängige Haftetiketten-Formate nach Ge- oder Vorkasse DM 3 Preise Sind unverbindliche ER 
lenweisem Ausdruck und 15zeiligem Bildschirmdis- staltung in jeweils passender Bildschirm-Maske + empfohlene Verkaufspreise. Liste gegen adressierten 
play - Je nach Druck bis zu 30 Schriftarten -Fi- Bestimmung der Auflagehöhe - Ablage auf Disk fir Freiumschlag DIN-AS. 
le auf Disk - Kopie-Ausdruck - Super ! DM 88,- sofortige Neu-Auflage u schriftenwahl a DM 88. - 

IEE CGC ISO CIGD GO HOR EICR OSI IK | EEE TEN TS ee ie I. DINKLER 
IDEE-SOFT-Pr ogramme IDEE-SOFT-Programme Am Schneiderhaus 7 

  

- Exzellent in ihrer Struktur - alle Programme in Deutsch - - Exzellent in ihrer Struktur- alle Programme in Deutsch - Tel. 02932 132947 Deren Armee 
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PREDATOR Il 

PREDATOR II - der 
Nachfolger soll noch a eee 

mehr Action bringen. 

MIRRORSOFT bringt mit PRE- 

DATOR II den Nachfolger des 

erfolgreichen Vorgängerpro- 

gramms. Aufgabe ist es, im ge- 

setzlosen Los Angeles die Dro- 

ie Sete 

genbarone unschädlich zu ma- 

chen. Dieses Actiongame soll 

nichts für schwache Nerven sein. 

Wir dürfen auf die Veröffent- 

lichung gespannt warten. 

  

  
Bei Tag ist Brat das niedlichste 

und bravste Baby der Welt, aber 

wehe, es schläft ein und träumt 

einen dieser schrecklichen Träu- 

me. Dann muß der Spieler den 

kleinen Brat sicher durch eine 

Wehe, wenn Brat 

einschläft... 

Welt von bösartigen Spielsachen 

oder eine bizarre Zukunftswelt 

führen. Detailreiche Grafik, gute 

Soundeffekte und viel Ab- 

wechslung soll BRAT bieten. Wir 

werden sehen. 

  

HILL STREET BLUES 

Captain Furillo hat es 
nicht leicht, die 

Kriminalitatsrate 
niedrig zu halten. 

GfFicer Co Fey 
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LEMMINGS 

POWERMONGER 
PIRATES 
KICK OFF 2 
F-16 FALCON 

POPULOUS 
CADAVER 
MONKEY ISLAND 

GREAT COURT 2 

INDIANAPOLIS 

KLAX 

SIM-CITY 

         

  

   

          

Mitmachen kann jeder, der die TOP 12-Postkarte (bitte keine 
andere!) ausgefüllt an uns zurückschickt. Der Rechtsweg ist 
ausgeschlossen. Einsendeschluß ist der 31. Juni 1991. Kar- 
ten, die nach diesem Termin eintreffen, werden im nächsten 
Monat berücksichtigt. Unter allen Einsendern verlosen wir 
wieder einen Stapel aktueller Spiele - Mitmachen lohnt sich! 

Die beliebte amerikanische TV- 

Serie HILLSTREET BLUES ist 

vonKRISALIS aufden AMIGA 

umgesetzt worden. Der Spieler 

schlüpft in die Rolle von Captain 

Furillo, der die Verbrecherrate 

so tief wie möglich halten soll. 

Keine leichte Aufgabe, denn die 

zu steuernden Charaktere gehen 

ihren gewohnten Weg zur Ar- 

beit, in die Bar, zum Einkauf 

usw., und überall lauert das Ver- 

brechen. 

KICKSTART 6/1991 99



  

Edition Vol. 1 
Software 2000 bringt mit der 

Edition Vol. 1 ein Spielepaket 

heraus, das die beiden Ad- 

ventures HOLIDAY MAKER 

und STADT DER LOWEN be- 
inhaltet. Die deutschsprachigen 

  

Adventures sind jedem Fan an- 

spruchsvoller Unterhaltung ans 

Herz zu legen. Der Verkaufs- 

preis beläuft sich auf 89,95 DM. 

DIE STADT DER 

LÖWEN ist eines 
von zwei 

Adventures, die im 

Paket enthalten 

sind. 

  

LIGHTQUEST 

Der mächtige Zauberer ZORA 

hat das Land Arke durch die 

Verbannung der Sonne in Dun- 

kelheit gelegt. Nurein Held, halb 

Mensch, halb Elfe, kann die 

Suche nach dem Licht erfolg- 

reich bestehen. Der Spieler 

LIGHTQUEST - die 

Suche nach dem 

Licht 

steuert den Helden durch diverse 

Unterspiele. Bis zur Bewältigung 

seiner Aufgabe ist es aber ein 

langer und beschwerlicher Weg. 

Grafik und Sound scheinen sehr 

gutzu werden, zumindest sugge- 

rıert das das erste Demo. 

  

  

MAGIC LAND... 

...ist ein Fantasy-Kriegsspiel aus 

dem Hause UBI SOFT, das in 

diesen Tagen auf den Markt 

kommt. MAGIC LAND besitzt 

sowohl Arcade- als auch strate- 

gische Elemente und kann mit 

hervorragenden Features auf- 

100 KICKSTART 6/1991 

warten: mehr als 200 Landschaf- 

ten, realistische Soundeffekte, 50 

Levels mitüber 1600 Charaktere 

uvm. Sobald MAGIC LAND er- 

hältlich ist, werden wir es einem 

ausführlichen Test unterziehen. 

F-15 STRIKE EAGLE Il    

MICROPROSE kündigt eine 16- 

Bit-Version ihrer erfolgreichen 

Flugzeugsimulation F-15 STRI- 

KE EAGLE an. Gegenüber der 

Simulation F-19 STEALTH 

FIGHTER soll F-15 Hein größe- 

res Spielfeld besitzen und mehr 

F-15 STRIKE 
EAGLE - ein weiterer 
Flugsimulator von 
MICROPROSE. 

Action bieten. Ebenfalls soll die 

Landschaft detailreich sein und 

der Sound durch digitalisierte 

Geräusche sehr naturgetreu wir- 

ken. Der Verkaufspreis vonF-15 

STRIKE EAGLE wird sich in 

etwa bei 120,- DM einpendeln. 

  

NEBULUS 2 
ees) a & 

NEBULUS 2 weist 

eine brillante 

Grafik auf. 

Erinnern Sie sich noch an 

NEBULUS? Wo man den nied- 

lichen Pogo von Tower zu Tower 

steuern mußte? In diesen Tagen 

kommt der Nachfolger auf den 

Markt und setzt Pogos Ad- 

venture durch das Land Nor fort. 

NEBULUS 2 ist gegeniiber dem 

Irth a. | 

  

Vorgänger flexibler und ab- 

wechslungsreicher geworden: 16 

verschiedene Türme, Parallax- 

Scrolling, 50 Frames pro Sekun- 

de und I1-, 2-, 3-, oder 4- 

Spielermodus sind nur ein paar 

Features, die NEBULUS 2 auf- 

weisen kann. 

  

  

MAGIC LAND von 
UBI SOFT kommt in 
diesen Tagen auf 
den Markt.



  

Das KICKSTART-Magazin bietet einen recht 

großen Spieleteil mit zahlreichen Spieletests, 

Interviews und Neuvorstellungen. Seit der Mai- 

Ausgabe der KICKSTART findet sich auch die 

Rubrik SPIELE-LÖSUNGEN im Spieleteil. 

LÖSUNG ZU 
CODENAME: ICEMAN 
Sierra Adventures besitzen einen 

hohen Reiz, stammt von diesem 

Software-Haus doch beispiels- 

weise die Leisure Suit Larry- 

Adventure-Reihe. CODENAME: 

ICEMAN versetzt den Spieler in 

die Rolle eines Agenten, der sich 

mit allerlei unliebsamen Überra- 

O/B P G 

Insel Tahiti: 

Strand vor Hotel 

read paper 1 

stand 

Volleyballspiel 

play 8 9 

Madchen aus Wasser retten 
(Rettungsaktion s.Handbuch) 

shake and shout 1 10 

call for help 11 

establish airway 12 

look listen and feel 13 

give 2 good breaths 14 

look listen and feel 15 

check pulse 16 

begin compression 17 

Strand vor Hotel 

wear shirt 

open door 

talk to girl 1 18 

look girl 

get key 2 20 

Bar in Hotel 

talk lady (Tisch unten rechts) 

look girl 

order lady drink 

dance 

stop 

sit 

yes 7 27 

vor Stacy’s 

kiss 1 28 

yes 

bei Stacy 

Aa 
a
h
 

k
k
k
 

schungen herumschlagen muß. 

Füralle, die an diesem Adventure 

verzweifelt sind bieten wir die 

Lösung an. Viel Spaß beim Nach- 

spielen. 

Legende: O = Ort, B = Befehle, 

P = Punkte, G = Gesamtpunkte 

sit 

talk girl 

kiss (bis es Punkte gibt) 6 34 

stand 

look table 

get note 1 35 

read note 

vor linker Nachbarhütte 

look bottom 

look glimmer 

get earring 1 36 

open earring 

look into earring 1 37 

get microfilm 5 42 

eigene Hütte 

open door 

open drawer 

look into drawer 

get card 1 43 

get change 1 44 

open closet 

look suit 

look into pockets 

get book 1 45 

vor Hotel 

get paper 

deposit 50 cents 2 47 

open door 

Hotel 

get message 1 48 

read message 

read sign 1 49 

eigene Hütte 

look book 

dial 1-202-555-2729 

m die Rubrik am Leben und auf einem aktuellen Stand halten 

U zu können, sind wir auf Ihre Hilfe angewiesen. Schicken Sie uns 

Ihre Spielelösung einfach ein; dabei spielt es keine Rolle, ob es sich 

um die Lösung eines komplexen Adventures handelt mit gezeichne- 

ten Karten, Spiele-Cheats, Level-Codes oder einfach nur um Tips, um 

eine bestimmte Stelle eines Spiels zu meistern. Jede abgedruckte 

Einsendung wird natürlich honoriert - das können für eine komplexe 

Lösung schon mehrere 100 Mark sein. Schicken Sie Ihre Lösung bitte 

an folgende Adresse: 

  

MAXON Computer GmbH 

Redaktion KICKSTART 
SPIELE-LÖSUNGEN 

Postfach 5969 _ 

6236 Eschborn 

  TEE Me Re a te 

Auf Tahiti verbringt mann seinen verdienten Urlaub... 

talk general 2 51 Kommandoraum 

dial 555-6969 nach Anweisung fahren 

talk man 2 53 close hatch 

Strand vor Hotel 

zum Boot gehen 

green board 

depth attained 

Pentagon: stand 5 67 

Flughafen Kabine vom Captain 

auf Auto warten Nr. fur Koffer geben 134 1 68 

yes get envelope 

show card 1 54 open top compartment 

im Pentagon get combination 5 73 

show card 1 55 open envelope 

press button look chart 

show card 1 56 read orders 

open door Seekarte im Kommandoraum 

get envelope 2 58 look map 

get card plot course: 

look card oa 2 

a oe 99 85:60 bzw. 85;65 
press button 81:1 

U-Boot: 66;21 

Flughafen 36312 10 83 

talk man leave 

yes nach Weisung fahren 

yes stand 

auf U-Boot get message 2 85 
salute flag Kabine vom Captain 
salute officer open safe 23448803 1 86 
request permission to open case 762134 1 87 
come abord 3 62 open top compartment 
eigene Kabine use card 1 88 

open door insert microfilm into viewer 
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..als sich plotzlich die politische Lage drastisch andert.... 

fur N=Navy wird CIA-Code aus dem 
Washington-Code +3 berechnet 

close case 

eigene Kabine 

open shelf 

get book 3 91 

read book 

turn on computer 

Code 1.Meldung 3 94 

Code 2.Meldung 3 97 

open drawer 

get caliper 2 99 

Kantine 

get bottle 

yes 

Würfeln: Flasche gewonnen 1 

10 
Geld gewonnen 
device gewonnen 10 1 
10 

bei „save“ und „restore“ erfolgt 
Abbruch wegen Betrug! 

Torpedoraum 

talk man 

check all 

check conveyor 

fix conveyor 

search conveyor 1 1 

11 

measure cylinder 5 1 

16 

aus Kammer neben Ausgang 

get explosives 1 1 
17 

get flares 1 1 
18 

get flares 1 1 

19 

Maschinenraum 

open cabinet 

get cylinder 6" 1 
120 

get pin 1 121 

measure pin 1 122 

get nut 1/2" 1 
123 

get washer 1/2" 1 
124 

Turbinenraum 

open drawer 

get hammer 1 125 

get wrench 1/2" 3 
128 
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Maschinenraum 

use grinder 1 129 

use drilling 

select bit 1/4" 2, 
131 

turn on drilling 1 132 

use lathe 

set lathe 1 he 2 
134 

turn on lathe 1 435 

Torpedoraum 

install cylinder 1 136 

install pin 1 137 

check all 

Kommandoraum 

nach Anweisung fahren 

stand 

auf der Brucke 

talk man 

Kommandoraum 

selbst steuern: 

„Silent running“ einstellen, nur 5 

Knoten fahren, bis 980 ft tauchen, 

kein aktiver Sonar, alle „harpoon“ 

abfeuern (Ziel erfassen mit aktivem 

Sonar), 3 „sting ray“-Torpedos 
abfeuern, nach 3 Treffern sinkt 

Zerstörer 5 142 

stand 

get message 1 143 

eigene Kabine 

turn on computer 

Code1.Meldung 3 146 

Code 2.Meldung 3 149 

Kommandoraum 

selbst steuern: Eiszapfen auswei- 

chen, nicht tauchen, nicht auftau- 

chen, nur 5 Knoten fahren, Kurs bei 

etwa O Grad halten, zwischen 

Zapfen steuern. max.10 159 

wenn die Ice station erwähnt wird 

contact ice station 

nicht auftauchen 

stand 

get message 1 160 

eigene Kabine 

turn on computer 

Code 1.Meldung 3 
163 

Code 2.Meldung 3 166 

Kommandoraum 

selbst steuern: 

nach „inversion layer“ tauchen, 

„silent running“ einstellen, alle „sting 

ray“-Torpedos abfeuern, „decoy“ für 
feindl. Torpedos einsetzen, zick- 

zack-Kurs, nach 2Treffern sinkt U- 

Boot 10 176 

nach „pings“ von Kontaktschiff 

einmal „ping“ absetzen 5 181 

unter die Coontz gelangenmax. 5 
186 

unter der Coontz mitfahrenmax.10 

196 

auftauchen 

stand 

look through scope 
(harbor=40;rig=282) 

get distance ofharbor 1 197 

get distance of rig 1 198 

Maschinenraum 

get key 1 199 

Vorratsraum 

open closet 1 200 

Turbinenraum 

press button 

get diver 1 201 

check diver 

check vibration 

check shaft 

measure shaft 5 206 

install washer 

install nut 

tighten nut 3 209 

enter coordinates 

2850;282;1640;40 

climb ladder 

Ausstieg 

open door 

wear gear 1 210 

Tunesien: 

Bohrturm 

zur Bohranlage tauchen 

put explosives 1 211 

Hafen 

zum Hafen tauchen 1 212 

direkt auf Hafeneinfahrt stoßen 5 

217 

activate device 

Richtung Hafen schwimmen 

zum Höhleneingang schwimmen 
und hineintauchen 

light flare 1 218 

noch 7 weitere Fackeln in den 

einzelnen Höhlen abbrennen 7 

225 

bei kürzestem Weg durch Höhle 11 
236 

ein Netz wird herabgelassen 

put bottle into net 1 237 

Netz nach oben 

Netz herunter 

Netz nach oben 

nach rechts bis zu den 

Pfählen schwimmen 

hide diver 3 240 

zurückschwimmen zu Fischer 

auftauchen 2 242 

bei Fischer 

say iceman 1 243 

Fischer schenkt einen Fisch 1 

244 

get line 1 245 

look weight 1 246 

open capsule 2 248 

look map 

Haus von Fischer 

zu Haus links gehen 

look room 

look crate 

wear clothes 2 

den Polizisten vorbeilassen 

zum See gehen 

am See 

look girl 

say iceman 

say iceman 1 

get map 2 

look map 

give map girl 1 

zu Apartment gehen 

Apartment 

look top of box 

get tape 2 

open box 

look into box 

get butter 

open dish 

get paper 

read paper 4 

look on counter 

get sugar canister 1 

open canister 

empty canister 

open bottom 

get rubber 

get weapon 7 

drop canister 

get flour canister 1 

drop canister 

get coffee canister 1 

drop canister 

look wall 

get card 1 

read card 

look through window 

dial 03-120-1204 

talk man 2274 

dial 13-555-8097 

order food 2 

open door 

use weapon 

say remove clothes 

use tape 3 

warten auf Agentin 

yes 

hinausgehen 

beim Botschafter 

open door 

hide weapon 

get food 1 

hineingehen 

put food on table 

open lid 

get weapon 

shoot 

shoot 5 

look guards 3 

free man 

say change clothes 

exit 

zum Hubschrauber 

—_ 

Serpentinen hinauffahren10 

250 

251 

253 

254 

256 

257 

261 

262 

269 

270 

271 

272 

276 

279 

281 

282 

287 

290 

300



LEVELCODES ZU 
LEMMINGS 
Insgesamt müssen bei dem Spiel 

Lemmings 120 Levels gemeistert 

werden, und manch einer wird 
bei dem einen oder anderen ge- 

  
Level 30 von Mayhem 

Codes zu Lemmings: 

scheitert sein. Nicht verzweifeln, 

hier sind alle 120 Levelcodes, 

eingesandt von Stephan Schnit- 

zer. 

Fun: 8. CINNLDLICS 15.LCANNMDPCS 

2. IIJLDNCCCN 9. CAJJMDLJCL 16.CINNMDLQCS 

3. NHNDLBADCX 10.KJJMDLCKCW 17.CAJJLFLBDV 

4. JLDLCINECR 11.NJMDLCALCR 18.IJJLFLCCDD 

5. LDLCASNFCK 12.JMDLCINMCK 19.NJLFLCADDL 

6. DLBISLNGCS 13.MDLCAJNNCT 20.JLFLCINEDU 

22.FLCIUNLGDW 

23.LCANNLFHDT 

24.CINNLFLFDM 

25.CAJJMFLJDO 

26.IKJONHCKDO 

27.NJMFLCALDU 

28.JMFLCINMNN 

29.MILCAJNNDW 

30.FLCIUNMODP 

Tricky: 

. LCANLMFPDK 

. CINNMFLQDV 

. CAJJLDMBEV 

. WJLDMCCEO 

. NILDMCADEL 

. JLDMCINEEU 

. LDMCASNFEN 

. DMCIUNLGEW 

9. MCANNLDHET 

10.CINNLDMIEM 

11.CAJJMDMJEO 

12. IJJMDMCKEX 

13.NJMDMCALEU 

14.JMDMCINMEN 

15.MDMCAJNNEW 

16.DMCIUNMOEP 

17.MCCNNMDPEO 

18.CIONMDMQEW 

19. CAKJNFMBFL 

20.FUJLFMCCFR 

21.NJLFMCADFO 

22.JLFMCINEIX 

23.LFMCAJNFFQ 

C
O
N
 
O
O
K
 

W
B
N
D
 
—
 

25.MCANNLFHFW 

26.CINNLFMIFP 

27.CAJJMFMJFR 

28.IJJMFMCKFK 

29.NJMFMCALIX 

30.JMFMCINMFQ 

TAXING: 

. MFMCAJNNFJ 

. FOCIUNMDIU 

. MCANNMFPFP 

. CINNMFMOFY 

. GAJJLDLBGK 

. UJLDLGCGT 

. NILDLGADGQ 

. JLDLGINEGJ 

9. LDLGAJNFGS 

10.DLGIJNLGGL 

11.LGANNLDHGY 

12.GINNLDLIGR 

13.GAJJMDLJGT 

14. IJJIMDLGKGM 

15.NJMDLGALGJ 

16.JMDLGINMGS 

17.MDLGAJNNGL 

18.DLGIJNMOGU 

19.LGANNMDPGR 

20.GINNMDLQGK 

21.GAJJLFLBHN 

22.MJHNFLGCHK 

23.NJLFLGADHT 

24.JLFLGINEHM 

25.LFLGAJNFHV 

26.FLGIJNLGHO 

oo
 O
N
S
N
O
 

CO 
P
O
D
1
_
—
_
-
 

28.GINNLFLIHU 

29.GAJJMFLJHW 

30.IJJMFLGKHP 

Mayhem: 

. NIMFLGCLHO 

. JMFLGINMHV 

. MFLGAJNNHO 

. FLGIJNMOHX 

. LGANNMFPHU 

. GANNMFLQHP 

. GAJJLDMBIN 

. UJLDMGCIW 

9. NILDMGADIT 

10.JLDMGINEIM 

11.LDMGAJNFIV 

12.DMGIJNLGIO 

13.MGANNLDHIL 

14.GINNLDMIIU 

15.GAJIMDMJIW 

16.IJJMDMGKIP 

17.0JMDMGALIN 

18.JMDMGINMIV 

19.MDMGAJNNIO 

20.DMGIJNMOIX 

21.MGANNMDPIU 

22.GINNMDMQIW 

23.GAJJLFMQSQ 

24. IJJLFMGCJJ 

25.NJLFMGADSW 

26.JLFMGINEJP 

27.LFMGAJNFJY 

28.FMGIJNLGSR 

29.MGANNLFHJO 

C
O
N
 
O
O
A
B
W
B
D
N
D
 
—
 

7. LCANNLDHCQ 14.DLCIJNMOCM 21.LFLCAJNFDN 24.FMCIUNLGFJ 27.LGENNLFHHP 30.GINNLFMIJX 

  

CHASE HQ2 
Wahrend des Spiels INAGAR- 

DENIN eintippen und danach 
stehen folgende Möglichkeiten 

offen: W = Extrawaffen, N = 

nächster Level, T = Zeit zurück, 

10er Block Tasten 1-6 Level- 

Nummer. Der Cheat stammt von 

P.Philipp aus Berlin. 

WINGS OF 

DEATH 
Ebenfalls von P.Philipp komt die- 

ser Cheat. Im Hauptmenü 

SPELLBINDER eingeben. Dar- 

aufhin muß der Bildschirm auf- 

flackern. Ist das der Fall können 

nach dem Start des Spiels die 

Levels und durch die F-Tasten 
Waffen ausgewählt werden. 

TURRICAN 2 
Wenn man bei TURRICAN 2 im 

Titelbild folgendes eingibt erhält 

man unendlich viele Leben: 

Space-Taste (Musik-Menü), dann 

die Taste 1,4 und 2xESC drücken. 

Auf zum fröhlichen Ballern. Die- 

ser Tip stammt von P.Philipp aus 

Berlin. 

THE KILLING 

GAME SHOW 
Drückt man während der GET 

READY SEQUENZ die Help-Ta- 

steerscheinteine Übersichtskarte 

des jeweiliegn Levels. Dieser Tip 

stammt von Daniel Staib aus 

Schwieberdingen. 

LEGEND OF 
THE LOST 
Die Paßwörter hat uns Daniel 

Staib aus Schwieberdingen zu- 

kommen lassen: 

RHINO 

STONES 

LADDER 

ESCAPE 

LAVA 

FIN+ALE 

EDLER1 

EDLER2 

EDLER3 

EDLER4 

EDLER5 

EDLER6 

EDLER7 

LOOPZ 
Die PaBworter von LOOPZ für 

Game-Type C stammen von Da- 

niel Staib aus Schwieberdingen. 

Screnn 01 EASY 

Screen 06 GRVY 

Screen 11 TRBY 

Screen 16 STNL 

Screen 21 GZPN 

Screen 26 PLGR 

Screen 31 KRNC 

Screen 36 BGDK 

Screen 41 FRNK 

Screen 46 ZSZS 

MONTY 
PYTHON 
Um in dem Level weiterzukom- 

men, in dem man gestorben ist, 

gibt man einfach in der Highscore- 

Liste den Namen Semprint ein 

und man hat freie Bahn. Auch 

dieser Tip stammt von Daniel 

Staib. 
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ALPHA 

WAVES 
Infogrames will mit ALPHA 

WAVE ein völlig neues Spiel 

präsentieren. Beim Spielen soll 

nämlich eine tiefe Entspannung 

für das seelische Gleichgewicht 

sorgen. In einem dreidimen- 

sionalen, würfelförmigen Raum 

steuert man ein Item von Platt- 

form zu Plattform , auf der Su- 

che nach der magischen Tür. 

Die Schwierigkeit besteht darin, 

daß die Plattformen eine Art 

Trampolin darstellen, die es er- 

lauben, in höhere Etagen vorzu- 

dringen. Das ewige Auf und Ab 

des Items wirkt wahrlich etwas 

einschläfern, die eigenwillige 

Farbwahl dereinzelnen Levels tut 

  
ALPHA WAVES - ein wirklich entspannendes Spiel 

ihrübriges, um den Spielerin eine 

Art Rauschzustand zu vesetzen. 

Über 250 Räume sind zu bewäl- 
tigen, alleine oder zu zweit. Die 

Animation der Vektorgrafik ist 

harmonisch undruckfreiundkann 

eigentlich überzeugen, allerdings 

bieten die einzelnen Räume auch 

nicht viel Abwechslung bzw. Ob- 

jekte. Der Schwierigkeitsgrad 

steigt von Level zu Level behäbig 

an und bietet dadurch einen 

leichten Einstieg ins Spiel. Zahl- 

reiche Einstellungen können vor- 

genommen werden, die ich an 

dieser Stelle nicht näher be- 

schreiben möchte. ALPHA WA- 

VES ist ein Spiel für alle, die 

hektische Spiele hassen und lie- 

ber ein ruhiges Spielchen ma- 

chen. Aufpassen sollte man aber 

zu später Stunde, schnell ist man 

vor dem Rechner eingeschlafen, 

und die unbequeme Rechnerta- 

statur ersetzt kein daunengefüll- 

tes Kissen. 

daf 

Hersteller: INFOGRAMES 

Preis: ca, 80.- DM 

  

  

GRAND 

PRIX 500 2 
Die französische Software- 

Schmiede Microids bringt mit 

GRAND PRIX 500 2 eine weitere 

Motorrad-Rennsimulation auf 

den Markt und schickt sich an, 

dem Klassiker RVF Honda die 

Rucklichter zu zeigen. 

Der erste Eindruck der Simu- 

lation ist durchaus positiv zu 

nennen, zunächst kann man ei- 

nige globale Dinge einstellen: 

Ein-/Zweispielermodus, Motor- 

rad- und Rennstreckenwahl (12 

Stück), Schwierigkeitsgrad und 

einiges mehr. Dann geht es auf 

die Rennpiste. Der Bildschirm ist 

in zwei Teile gesplittet, der obere 

zeigt die globale Rennstrecke (im 

Einspielermodus) aus der Vogel- 
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Schnelle und saubere Animation bei GRAND PRIX 500 2 

perspektive, der untere die 

Strecke in 3D-Perspektive, aus 

der Sicht des Fahrers. Wählt man 

den leichtesten Schwierigkeits- 

grad, muß man nicht schalten, 

und man kann sich voll auf die 

Strecke konzentrieren. Kollisio- 

nen mit Schildern oder Mitstrei- 

tern sollte man vermeiden, da sie 

einen unsanft vom Motorrad be- 

fördern und stark zurückwerfen. 

Die Aufholjagd an das Hauptfeld 

ist dann schwer. Die Animation 

ist sehr zügig und sauber pro- 

grammiert, die Grafik ist detail- 

liert gezeichnet, die Steuerung 

des Motorrads sehr feinfühlig, 

aber etwas gewöhnungsbedürf- 

tig, und der Sound ist dem Renn- 

geschehen angepaßt. GRAND 

PRIX 5002 istein ansprechendes 

Motorrad-Rennspiel ohne takti- 

scheFeinheiten. Das spricht aber 

eher fur das Programm. Insge- 

samt betrachtet hat MICROIDS 

ansehnliches produziert. 

dof 

Hersteller: MICROIDS 

Preis: ca. 80,- DM 

 



ANTARES 
Bomico hat gerade ein futuri- 

stisches Rollenspiel fertigge- 

stellt, das so galaktisch komp- 

lex und datenschwer ist, daß 

es glatt vier Disketten füllt. Es 

heißt „Antares“ - wie der 

Hauptstern im Tierkreiszeichen 

Skorpion. In diesem spannen- 

den Spiel wird der Dungeon 

gegen den Weltraum ge- 

tauscht. Statt mit einem Streit- 

roß bewegt man sich mit dem 

Raumschiff fort. 

Ansonsten bleibt alles total rol- 

lenspielmaBig wie zum Beispiel 

im Klassiker „Bard’s Tale“: Es 

wird gekämpft, gesammelt, ge- 

kauft, gesprochen und gesucht. 

Wonach gesucht? Ein Ster- 

nenkreuzer, der wie die gute alte 

„Enterprise“ im Allumherschwirrt 

und dessen Geheimnisse er- 

forscht, ist spurlos verschwun- 

den. Der Spieler leitet die Such- 

aktion. Mit dem Raumschiff „Au- 

riga“ hat er gerade den Stern 

„Antares“ im Visier. Plötzlich fängt 

der Funker ein Notsignal auf. Als 

die „Auriga“ dem Signal folgt, wird 

sie heimtückisch von einem un- 

bekannten Raumstützpunkt aus 

abgeschossen. 

Raumgleiter fliehen die Überle- 

benden auf den Planeten. Dort 

kann der Kommandant einen 

fünfköpfigen Suchtrupp aufstel- 

len. Mit seiner Hilfe will er den 

Ursprung des Notsignals, das aus 

unmittelbarer Nähe kam, aufspü- 

ren. Deshalb wählt er aus den 

zwölf unterschiedlichen Rassen 

mehrere Personen aus, um in je- 

der Situation einen Spezialisten 

dabeizuhaben. Unter den Leuten 

befinden sich so ungewöhnliche 

Gesellen wie blauhäutige Kunst- 

menschen und gruselig ausse- 

hende Roboter, aber eben auch 

ein paar „echte“ Menschen. So 

unterschiedlich wie sie aussehen, 

sind sie auch. Manche der an- 

sonsten eher ungelenken Robo- 

ter sind zum Beispiel die reinsten 

Übersetzungscomputer und ent- 
schlüsseln jede noch so schwie- 

rige Sprache. Es gibt auch Ras- 

Im kleineren. 

  
ANTARES, ein futuristisches Rollenspiel, ... 

  
...das mit zahlreichen neuen Ideen aufwartet. 

sen mit besonderen PSI-Kräften. 

So hat jeder seine starken Seiten 

- der eine ist mehr mental begabt, 

der nachste kennt sich mit Medi- 

zin aus, ein weiterer strotzt vor 

Intelligenz, wahrend ein anderer 

so zuschlagen kann, daß sogar 

Seismographen verrücktspielen 

würden. Zu jedem Charakter exi- 

stiert eine Liste mit Fähigkeiten 

und Eigenschaften, die sich mit 

einem Mausklick auf das „Paßfo- 

to“ der Person abrufen läßt. 

Wehrhaft müssen sie alle sein. 

Auf diesem erdfernen Gestirn gibt 

es namlich so ziemlich alles, was 

man sich an außerirdischem 

Viehzeug vorstellen kann. Hier 

werden die Würmer riesengroß, 

und drachenähnliche Monster 

sind ja schließlich auch keine 

Schoßtiere. Gegen einige Krea- 

turen hilft eine ordentliche Ladung 

PSI-Kraft, gegen andere nützen 

nur Waffen. Die Kämpfe gegen 

die außerirdischen Lebensformen 

werden nicht im Grafikfenster 

gezeigt. Lapidare Meldungen 

über den Ausgang von Ausein- 

andersetzungen müssen genü- 

gen. Wichtig sind dabei vor allem 

die Erfahrungspunkte, die jeder 

Sieg mit sich bringt. Mancher 

gutplazierte Treffer wird allerdings 

auch mit Goldstücken belohnt. 

Zum Glück, denn selbst am an- 

deren Ende der Galaxiebekommt 

man Waffen und Medikamente 

nichtgeschenkt. Wann Pillen oder 

Tinkturen verabreicht werden 

sollten, liest der Spieler auf der 

persönlichen Anzeige jeder Figur 

ab. Wenn ein Totenschädel im 

entsprechenden Fenster er- 

scheint, ist es fur Medizin zu spat, 

fur eine Wiederbelebung jedoch 

nicht. Das funktioniert aber nur 

mit den Apparaten aus dem 

Raumgleiter, also muß das 

Grüppchen dahin zurückkehren. 

Und dann kann die Suchaktion 

weitergehen. Dabei manövriert 

der Spieler seine Grüppchen mit 

den Cursor-Tasten durch die 

immens weite Landschaft. Son- 

derlichhübsch anzusehen ist dort 

wenig. Eshaperterheblich an der 

Grafik. Was an Bilddaten fehlt, 

wird durch Komplexität wettge- 

macht. Zur Steuerung sind allein 

13 Icons für unterschiedliche 

Handlungsmöglichkeiten vorge- 

sehen. Außer kämpfen, kommu- 

nizieren und heilen, können die 

Charaktere auch interessante 

Gegenstände in Augenschein 

nehmen. Ja, und schlafen müssen 

sie auch mal, sonst ist die beste 

PSI-Kraft und der dickste Muskel 

nicht zu gebrauchen. Diese selt- 

samen Charaktere sind wirklich 

begabt, aber eins muß der Spie- 

ler doch selber können: Karten 

zeichnen. In einer so komplexen, 

großflächigen Spielewelt ist man 

heillos verloren, wenn zurückge- 

legte Wege und Landmarken nicht 

aufgezeichnet werden. Werschon 

immer ein klassisches Rollenspiel 

im futuristischen Gewand ge- 

sucht hat, ist mit „Antares“ be- 

stens bedient. 

cbo 

Hersteller: Bomico 

Info: Bomico 

Preis: 89,- DM 

  

Idee: 7 

Grafik: 6 

Sound: 7 

Motivation: 8 

Note: 2 

KICKSTART 6/1991 105



CHUCK 

ROCK 
In der Steinzeit schob offen- 

sichtlich nicht nur Familie Feu- 

erstein eine ruhige Kugel. Auch 

Chuck Rock übte sich tagein 

tagaus in der Kunst des Müßig- 

gangs. Als Garry Griffer, seines 

Zeichens örtlicher Schurke, 

Chucks Göttergattin Orphelia 

beim morgendlichen Wäsche- 

wachen verschleppt, ist es mit 

der Ruhe vorbei. 

Unbewaffnet und daher auf den 

ersten Blick nicht weiter gefahr- 

lich, begibt sich Chuck auf den 

beschwerlichen Weg durch fünf 

Levels aus bis zu fünf Zonen. Zur 

Verteidigung gegen die prähisto- 

rische Umgebung mit Flugsauri- 

ern und Eidechsen und anderen 

längst ausgestorbenem Krabbel- 

zeug hat er zwei Handkan- 

tenschläge auf Lager. Nicht alle 

Urviecher sind Chuck böse ge- 

sonnen: Ein freundlicher Bronto- 

saurus transportiert ihn auf Ge- 

  

Urzeitviehzeug wehren. 

heiß über ausgedehnte Sumpf- 

gebiete, und die sympathische 

Schnecke Silvia entrollt sich bei 

Bedarf über klaffend tiefen 

Schluchten. Ab Level 3 geht un- 

ser Vorfahre auch schon mal ba- 

den, um seiner Angebeteten na- 

herzukommen. Vorsicht: Umnicht 

abzusaufen, muß er regelmäßig 

an der Wasseroberfläche nach 

Luft schnappen. Am Ende jeder 

Welt wartet das obligatorische 

Endmonster, meist in Form eines 

bildschirmfüllenden Sauriers. Bei 

CHUCK ROCK, der niedliche kleine Held, muß sich gegen allerlei 

  
der Aufmachung haben die Pro- 

grammierer wahrlich nicht mit 

originellen Ideen gespart. Nach 

dem trickfilmreifen Intro von Dis- 

kette eins folgen Spitzenanimati- 

on aller Sprites und butterwei- 

ches Acht-Wege-Parallax-Scrol- 

ling in 64 wohl gewählten Farben. 

Leider hört der Einfallsreichtum 

beim Gameplay auf: Nach eini- 

gen Einstiegslachern sorgt die 

schlichte Steuerung mit ihren 

wenigen Bewegungen für Er- 

nüchterung. Extras existieren 

scheinbar nur in Form von Punkt- 

und Energiegutschriften. Wenn’s 

dann manchmal noch unüber- 

sichtlich bunt wird und das 

Scrolling bei Sprüngen nach un- 

ten bedenklich spät einsetzt, 

verabschiedet sich die Motiva- 

tion auf Nimmerwiedersehen. 

Chuck Rock bietet einen soliden 

Geschicklichkeitstest, mit dem 

man selbst Konsolenbesitzer in 

Erstaunen versetzt. Schade - 

ohne die kleinen Schnitzer in 

Sachen Steuerung und Spielbar- 

keit hätte Chuck Rock glatt die 

Höchstnote verdient. 

cbo 

Hersteller: Core Design 

Info: United Software 

Preis: 84,95 DM 

  

  

CYBEXION 
Daß ein ansprechendes Spiel 

auch in BASIC geschrieben 

werden kann, beweist CYBE- 

XION. Allerdings wurde Blitz 

Basic als Programmiersprache 

und nicht AMIGA BASIC her- 

angezogen. CYBEXION kommt 

mir irgendwie bekannt vor. 

Richtig! Da gibt es ja PUZZNIC, 

das mitdemselben Spielprinzip 

aufwartet. 

Zur Erinnerung: In einem Spiel- 

feld sind verschiedene Steine 

verteilt; berühren sich zwei glei- 

che Steine lösen sie sich auf. Ziel 

des Spiels ist es, alle Steine ver- 

schwinden zu lassen. Dazu kann 

man die Steine nach den Geset- 

zen der Schwerkraft bewegen, 

sprich nach links, nach rechts 

und nach unten. Damit die ganze 

Sache nicht zu einfach wird, sind 
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Gleiche Steine lösen sich bei Berührung auf. 

die Spielfelder mit Hindernissen 

versehen. Die ersten Levels sind 

noch recht einfach, schwieriger 

wird es in höheren. Dort finden 

sich drei, vier oder noch mehr 

gleiche Steine, besonders bei ei- 

ner ungeraden Anzahl von glei- 

chen Steinen muß man schon 

ganz schön grübeln. Ein falscher 

Zug istschnell gemacht, und das 

Level läßt sich nicht mehr lösen. 

Glücklischerweise gibt es eine 

begrenzte Anzahl von Bomben, 

mit denen sich Hindernisse und 

Spielsteine wegsprengen lassen. 

Die Grafik ist nicht der letzte 

Schrei, und auch der Sound ist 

Hausmannskost, das Gameplay 

hingegen ist gut und kann über 

Stunden motivieren. Allerdings 

fehlt mir ein wenig die Abwechs- 

lung, nur die Steine und das 

Spielfeldändernsich, Extras oder 

gar Überraschungen sucht man 

hingegen vergebens. 

ak 

Anbieter: 

Wolf Software & Design 

Preis: 59,- DM 
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FATE - 

GATES OF 

DAWN 
Die einen bewältigen im Traum 

die Ereignisse des Tages, die 

andern verstricken sich träu- 

menderweise in die verrückte- 

sten Abenteuer. Winwood, Held 

des Rollenspiels „Fate - Gates 

of Dawn“, gehört zu diesen an- 

deren. 

Während er schläft, drängelt 

sich der üble Magier Tardan in 

seine Träume und transportiert 

Winwood flugs in eine Parallel- 

welt. Deren Bewohner finden ihre 

Umgebung absolut nicht traum- 

haft. Tardan regiert hier nämlich 

mit Brutalität und schwarzer Ma- 

gie. Ausgerechnet der Erden- 

mensch Winwood machtsich nun 

daran, dem Tyrannen das herr- 

schaftliche Handwerk zu legen. 

Da er es ganz allein nicht schafft, 

muB er sich Mitstreiter suchen. 

Im Laufe des Spiels gesellen sich 

Begleiter hinzu. Jeder von ihnen 

hat eine sehr ausgeprägte Per- 

sönlichkeit. Da gibt es Krieger, 

Hexen, Magier oder Heilerinnen, 

die man in seine maximal vier 

Revolutionärsgruppen aufneh- 

men kann. Von jedem existiert 

eine Art Steckbrief mit Bild und 

Fähigkeiten. Das heißt jedoch 

nicht, daß jeder so bleibt, wie er 

ist. Schließlich hat die Parallel- 

welt ihre eigenen Naturgesetze. 

Jungbrunnen sind in jenem Land 

nämlich nicht nur ein Werbegag, 

sondern Realität. Taucht man ein 

häßliches, verdorrtes Weib ein- 

mal darin unter, dann wird daraus 

ein ganz steiler Zahn. Diese Wan- 

delbarkeit gilt auch für die inne- 

ren Werte. Sobald eine Spielfigur 

sich Erfahrungspunkte verdient 

hat, verändert sich der Charakter 

positiv. Umgekehrt werden na- 

türlich Punkte abgezogen, wenn 

man jemanden zu Unrecht belei- 

digt, schlägt oder umbringt. Im 

schlimmsten Falle könnten sich 

Winwood und seine Freunde 
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Fate - Gates of Dawn, stellt einen würdigen Nachfolger von 

Legend of Fairghail dar. 

  
Allerlei unliebsame Überraschungen erwarten unsere Helden. 

schlechterbenehmen als derüble 

Targan. Dann würde sich die Be- 
völkerung logischerweise gegen 

Winwood wenden. Als Anführer 

der Gruppen muB Winwood dar- 

auf achten, daß er seine eigenen 

Leute gut behandelt und sie ihren 

Willen bekommen. Über den ak- 
tuellen seelischen und körperli- 

chen Zustand jedes Mitstreiters 

informiert eine kleine Pegelanzei- 

ge neben dem „Steckbrief“-Foto. 

Aber das ist nur ein Aspekt 

dieses komplexen Rollenspiels. 

Darüber hinaus kann Winwood 

auf vielerlei Art und Weisemit den 

anderen Gestalten aus dieser 

seltsamen Welt kommunizieren - 

angefangen vom beiläufigen 

Plausch bis zum ernsten Verhör. 

In einem spannenden Spiel un- 

entbehrlich: Kämpfe mit gefährli- 

chen Gegnern. Ab und zu muß 

ein Untier dran glauben oder ir- 

gendein Unhold die Jacke voll 

bekommen. Jeder Sieg über ei- 

nen „Bösen“ bringt die begehr- 

ten Erfahrungspunkte. Und die 

erhält man auch dann, wenn man 

bei einem Verhör wichtige Hin- 

weise aus dem Befragten her- 

auskitzelt. Weiterhin lassen sich 

nützliche Dinge aufnehmen, 

wegwerfen, verstecken oder na- 

türlich ihrem Zweck gemäß ein- 

setzen. Bei den im Spiel üblichen 

Waffen kann das recht komisch 

sein; mit derharpunenartig ange- 

leinten Saugglockeschnapptman 

sich beispielsweise Bösewichter, 

um sie so besser vermöbeln zu 

können. Nun fordert das Spiel 

aber nicht nur den Kampfgeist, 

sondern auch das detektivische 

Gespür. Wo sind die fleißigen 

Wesen geblieben, die sonst für 

regelmäßigen U-Bahn-Verkehr 

sorgten? Wo mag die kleine Fee 

sein, die seit einiger Zeit vermißt 

wird? Auf der Suche nach den 

Vermißten müssen Winwood und 

seine Getreuen weite Strecken 

zurücklegen. Auf Schusters Rap- 

pen gelangen sie in die Städte 

und Dörfer. Mit Segelbooten 

überqueren sie die hübschen 

Seen oder schippern auf Kanä- 

len, nachdem sie zuvor die Wind- 

und Wetterprognosen abgerufen 

haben. Tja, und wenn die eifrigen 

Betreiber der U-Bahn wieder auf- 

getaucht sind, läßt es sich auch 

unterirdisch recht gut reisen. Al- 

lerdings sorgen Überfälle für un- 
liebsame Verzögerungen. Es 

vergeht kaum eine Minute, in der 

nichts geschieht, irgendwelche 

Rätsel gelöst, Wege gefunden 

oder Monster verdroschen wer- 

den müssen. Bei all der Hektik 

bleibt kaum Zeit, sich an den 

abwechslungsreichen Land- 

schaften mit Wäldern, Flüssen, 

Stränden und Ansiedlungen zu 

erfreuen. „Fate - Gates of Dawn“ 

gehörtzu denschwierigeren, sehr 

komplexen Rollenspielen. Den 

absoluten Überblick haben Otto- 
Normalspieler nur zu Anfang, wo 

das Programm bewußt einfach 

gehalten ist. Im weiteren Verlauf 

steigt der Schwierigkeitsgrad er- 

heblich an und stellt selbst alte 

Fantasy-Hasen noch vor ver- 

dammt schwierige Rätsel. Kom- 

plexität ist die Stärke dieses 

Rollenspiels. Im Vergleich zum 

inoffiziellen Vorgänger „Legend 

of Fairghail“ ist Fate noch um 

Klassen besser. 

cbo 

Hersteller: Reline 

Info: Rushware 

Preis: ca. 89,- DM 
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GEM ‘X 
Denkspiele haben eine groBe 

Fangemeinde und bergen oft 

eine hohe Suchtgefahr. Nicht 

anders verhalt es sich mit GEM 

‘X. Die Idee k6nnte nicht enfa- 

cher sein. Das Spielfeld besteht 

aus zwei Teilen, die mit farbigen 

GEM-Steinen gefüllt sind. 

Die rechte Spielfeldseite zeigt 

die korrekte Anordnung der far- 

bigen Steine, auf der linken sind 

die Farben vertauscht. Die Auf- 

gabe des Spielers besteht nun 

darin, die linke Seite der rechten 

anzugleichen. Dazu klickt man 

einen Stein an, der nach einer 

festen Regel die Farbe ändert. 

Allerdings ändert sich auch die 

Farbe der benachbarten Steine. 

Genaues Planen ist angebracht, 

  

vo ee 

ein falscher Zug- und die Aufga- 

be kann nicht mehr gelöst wer- 

den. Glücklicherweise kann man 

den letzten Zug rückgängig ma- 

chen. HatmaneinLevelgeschafft, 

kommt das nächste, das ein an- 

deres Muster aufweist. Hat man 

GEM ‘X - ein Spiel mit Suchtgefahr 

  

  

erst einmal die Farbwechsel, läßt 

einen das Spiel nicht mehr los, 

und man merkt nicht, wie schnell 

die Zeit vergeht. Grafisch bietet 

GEM “nicht allzuviel, allerdings 

ist es bei dieser Art von Spielen 

auch nicht unbedingt notwendig, 

mit grafischen Elementen zu 

glänzen. Was zählt, ist der Spaß, 

und der ist bei GEM ‘X sehr hoch. 

Der Sound ist ebenfalls etwas 

dürftig, trotz einer digitalisierter 

Sprachausgabe. DEMONWARE 

hat mit GEM ‘X ein Spiel ge- 

schaffen, das seine Freunde fin- 

den wird. Mich hat es jedenfalls 

mehrere Stunden gefesselt. 

ddf 

Hersteller: Demonware 

Preis: ca. 70,- DM 

  

  

SPACE 

ASSAULT 
Wo immer im Weltall das Böse 

regiert, ist auch ein todesmuti- 

ger Held mitsamt Raumschiff 

nicht weit. In „Space Assault“ 

verschlägt es einen solchen 

Hero auf einen Planeten na- 

mens Enacirrun, den die Krie- 

ger des Nachbarsterns Dumc- 

leps völlig verwüstet haben. Im 

Auftrag der United Galaxy 

Forces ballert man sich durch 

sechs horizontal scrollende 

Levels. 

Um den Attacken der pfeil- 

schnellen Gegner nicht ganz 

hilflos ausgeliefert zu sein, flitzt 

ab und zu maleine Energietablete 

mit Zusatzausrüstung über den 

Screen. Jenachdem, welche Zahl 

auf ihr erscheint, erhalt man eines 

von acht Extras, die sich prakti- 

scherweise untereinander er- 

ganzen. Bereit stehen: Power- 

bzw. Speed-Ups für bessere Ma- 

növrierfähigkeit in den engen 

Gängen, Rückwärts-, Streu- so- 

Ein durchschnittliches Ballerspiel 

wie Sinuslaser und Smart- 

Bombs, die gleich den ganzen 

Bildschirm leerpusten. Das 

höchste der Gefühle ist der Re- 

flexschuß, der von der Hinter- 

grundgrafik abprallt und so 

manch flinkem Feind unerwartet 

den Garaus macht. Wie es sich 

fur ein anstandiges Action-Feu- 

erwerk gehort, warten Endgegner 

am Ende des Levels. Die Pro- 

grammierer bedienen sich fleiBig 

aus dem reichhaltigen Fundus 

erprobter Ballerspielkonzepte. 

Das Waffensystem hat man sich 

  
- SPACE ASSAULT 

bei Menace von Psygnosis ge- 

borgt, bei Grafik und Sound 

muBten Star-Wars-Motive und 

Grusel-Aliens a la H. R. Giger 

herhalten. Das bei aller Abkupfe- 

rei ein passables Programm her- 

ausgekommen ist, haben wir der 

fast fehlerlosen Spielbarkeit zu 

verdanken. Unfaire Stellen sind 

dünn gesät, mit den richtigen 

Extras wandern die zahlreich auf- 

tauchenden Aliensschnurstracks 

ins Jenseits. Eingängige Melodi- 

en und die in diesem Genre übli- 

che Auswahl von Explosionsef- 

fekten sorgen für eine gepflegt 

ruppige Atmosphäre. Nur die 

Grafik gibt Anlaß zur Kritik: Sau- 

beres Scrolling allein genugt eben 

nicht. Etwas mehr Abwechslung 

hatte den blassen Hintergründen 

und nur spärlich animierten 

Sprites gutgetan. Außerdem hal- 

ten höhere Spielstufen keine vi- 

suellen Überraschungen mehr 

bereit, glänzen dafür aber mit 

reichlich Hektik. Gemessen am 

Magic-Soft-Standard gehört 

Space Assault zu den bislang 

besten Produktionen des Billig- 

spielproduzenten. Das will zwar 

nicht allzuviel heißen, ist aber 

immerhin schon mal ein Schritt in 

die richtige Richtung. 

cbo 

Hersteller: Magic Soft 

Info: United Software 

Preis: 59,- DM 
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GENGHIS 

KHAN 
Er kam aus der mongolischen 

Steppe und unterwarf ganz 

Asien mit seinen berittenen 

Heerscharen. Das, was dieser 

Dschingis Khan vor ein paar 

hundert Jahren fertigbrachte, 

inspirierte den japanischen 

Spielehersteller Koei zu einem 

exzellent durchdachten Stra- 

tegiespiel. Weniger Wert legte 

man auf grafische Spielereien. 

Gespielt wird allein, zu zweit, 

dritt oder viert. 

Falls man sich vorgenommen 

hat, einige Lander zu vereinnah- 

men, spielt man allein. Soll hin- 

gegen die ganze Welt beherrscht 

werden, durfen ein paar weitere 

Strategen mitmischen. Fünf 

Schwierigkeitsstufen stehen zur 

Wahl. Zunächst lohnt sich ein 

Blick in das 95 Seiten dicke Anlei- 

tungsheft, das in Deutsch vor- 

liegt und sehr genau mit der Viel- 

schichtigkeit der Software ver- 

traut macht. Alle kassierten Ter- 
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Sehr komplex, doch grafisch leider nicht sehr ansprechend. 

ritorien mUssen verwaltet werden. 

Da Dschingis Khan dies allein 

nicht schafft, setzt er Gouver- 

neure ein und kontrolliert sie. 

Ferner sorgt er dafür, daß die 

unterworfenen Völker Arbeit ha- 

ben, daß sie die Felder bestellen 

und Handel treiben. Denn ent- 

nervte und schlecht ernährte Un- 

tertanen rebellieren. ZurNot setzt 

der höchste Mann des Reiches 

dann sein Militär ein. Im wesent- 

lichen operiert er jedoch auf hö- 

herer Ebene: er sendet Diploma- 

ten aus, läßt neue Kämpfer ein- | 

ziehen und in Ausbildungslagern 

schulen. Ja, und nebenbei sollte 

auch noch Zeit fur die Kaiserin 

bleiben. Schließlich soll sie mög- 

lichst bald einen Thronerben zur 

Welt bringen. Dschingis Khan 

reitet in den Schlachten voran - 

nur ist davon nichts zu sehen. 

Animationen und tolle Bilder gibt 

es nicht. Der Rechner macht 

nämlich das, was sein Name ver- 

spricht: er rechnet das Ergebnis 

eines Feldzuges einfach aus, 

wobei er Parameter wie Trup- 

penmoral, Gesundheitszustand 

und Kampfkraft gegen die des 

Gegners abwägt. Aber es gibt ja 

auch subtilere Methoden als den 

Krieg: man läßt ein Attentat ver- 

üben oder schickt Spione ins 

feindliche Lager. Zimperlich war 

der legendäre Herrscher sicher- 

lich nicht. Spielerisch ist „Geng- 

his Khan“ eine echte Herausfor- 

derung, mit Tastatur und Maus 

ein Weltreich zu erringen. „Ge- 

nghis Khan“ ist eins der komple- 

xesten und schwierigsten Stra- 

tegiespiele - für Anfänger nicht 

empfehlenswert, für Könner hin- 

gegen eine unterhaltsame und 

lehrreiche Beschäftigung. 

cbo 

Hersteller: Koei/Infogrames 

Info: Bomico 

Preis: 119,- DM 

  

  

FEUDAL 

LORDS 
Erinnern Sie sich noch an ,,De- 

fender of the Crown“? Sicher, 

war es doch ein sehr erfolgrei- 

ches Spiel. Mit „Feudal Lords“ 

präsentiert IMPRESSIONS ein 

Spielgenau derselben Machart. 

In einem mittelalterlichen Land 

muB man sich gegen drei andere 

Lords behaupten, die entweder 

vom Computer simuliert oder von 

einem menschlichen Gegner ge- 

steuert werden können. Am An- 

fang kann man seinen Lord 

wählen und ihm einen bestimm- 

ten Charakter verleihen, der sich 

im späteren Spiel auswirkt. Län- 
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FEUDAL LORDS - ein DEFENDER OF THE CROWN Verschnitt 

der können besetzt, Handel be- 

trieben und die Höhe der Steuern 

festgelegt werden. Damit er- 

schöpfen sich aber fast die Mög- 

lichkeiten des Spiels. FEUDAL 

LORDS hätte vielleicht vor zwei, 

drei Jahren noch gefallen, 1991 

bietet das Spiel aber viel zu we- 

nig. Neue Ideen gibt es kaum, die 

strategischen Möglichkeitensind 

begrenzt und bieten nicht viel 

Abwechslung, die Grafik reißt 

keinen vom Hocker, und der 

Sound kann auch nicht überzeu- 

gen. Ich greife lieber zu „Defen- 

der of the Crown“; dieses Spiel 

bietet mehr als „Feudal Lords“, 

obwohl es sich in der heutigen 

Zeit auch nicht mehr behaupten 

kann. 

ddf 

Hersteller: IMPRESSIONS 

 



METAL 

MASTERS 
Kampfsportspiele existieren 

bereits eine ganze Reihe und 

schon seit geraumer Zeit. Mit 

METAL MASTERS präsentiert 

das Software-Haus Infogrames 

aber eine eigenwillige Abart 

dieses Sportgenres. Im Ge- 

gensatz zu manch anderen 

Spielchen, stehen sich zwei bis 

an die Zähne bewaffnete 

Kampfroboter gegenüber. 

Kämpfen kann man entweder 

gegen einen Freund oder den 

Computer. Bevor es in die 

Kampfarena geht, können noch 

zahlreiche Einstellungen getätigt 

werden; beispielsweisekann man 

in einem Shop seinen Roboter 

mit etwas mehr Power oder mit 

besseren Waffen ausstatten. In 

  

    
Bis an die Zähne bewaffnet, stehen sich zwei Kampfroboter 

gegenüber. 

der Arena muß der feindliche 

Roboter zu Schrott verarbeitet 

werden, eine Anzeige amunteren 

Bildrand gibt nähere Auskunft 

über den Zustand der einzelnen 

Roboterteile (Beine, Brust...). Hat 

man einen Roboter unschädlich 

gemacht, erhält man eine Prä- 

mie, die man in einer neuen Aus- 

rüstung anlegen sollte. Die Steu- 

erung des Roboters ist nicht sehr 

kompliziert, weil nur eine be- 

grenzte Anzahl von Möglichkei- 

ten zur Auswahl steht. Die Steue- 

rung ist manchmal etwas träge, 

so daß manche Aktion sofort im 

Keim erstickt wird. Die Grafik kann 

sich sehen lassen und ist mit viel 

Liebe zum Detail gezeichnet, der 

Sound ist ebenfalls gut. Etwas 

auf der Strecke bleibt hingegen 

das Gameplay. Bereits nach 

kurzer Spielzeit fehlt die nötige 

Abwechslung, die einen längeren 

Verbleib vor dem Monitor ge- 

währleistet. METALMASTERS ist 

ein durchschnittliches Spiel und 

nur fur eingefleischte Kampf- 

sportfans geeignet. 

daf 

Hersteller: INFOGRAMES 

Anbieter: BOMICO 

Preis: 85,95 DM 

  

  

THE HUNT 
Der kalte Krieg ist langst vor- 

bei, nur auf der Leinwand und 

in den Köpfen einiger Pro- 

grammierer spukt er noch he- 

rum. Wahrend Sean Connery 

und Alec Baldwin in „Jagd auf 

roter Oktober“ immerhin zwei 

Stunden lang fur gute Kinoun- 

terhaltung sorgten, ist Grands- 

lams gleichnamiges Spiel nicht 

gerade ein Aufputschmittel in 

Sachen Unterhaltungs-Soft- 

ware. 

Zur Story: Der sowjetische U- 

Boot-Kommandant Remus will 

mitsamt dem High-Tech-U-Boot 

Roter Oktober in den Westen 

Uberlaufen. Sein amerikanischer 

Gegenspieler Jack Ryan ist scharf 

auf das militarische Equipment 

und begibt sich in Level eins an 

Bord der USS Dallas, die im pazi- 

fischen Ozean patrouilliert. Nach 

der kurzen 3D-Sequenz schlupft 

der Spieler in die Rolle des flüch- 

tenden Russen. Wie nicht anders 

zu erwarten, setzt die Sowjetar- 

mee alles daran, seine Flucht zu 

verhindern. Remus setzt sich mit 

einer begrenzten Anzahl Torpe- 

FOR RED OCTOBER 

  
Ansehnliche Grafik und bombastischer Sound - aber ein mudes 

Gameplay. 

dos zur Wehr. Von Zeit zu Zeit 

gibt es Boni, wie neue Munition, 

Bonuspunkte oder Extraleben. Im 

Pazifik angelangt, geht Ryan, 

wieder in3D, an Bord des Sowjet- 

Wunderdings, bevor er mit Re- 

mus Kurs auf die amerikanische 

Küste nimmt. Nach einem weite- 

ren Ballerintermezzo im R-Type- 

Stil folgt der Showdown mit dem 

ersten Offizier des Meeresunge- 

tüms. Diese Auseinandersetzung 

istnach Cabal-Vorbild als Kampf 

Mann gegen Mann in Szene ge- 

setzt. Handwerklich hinterläßt das 

Programm keinen schlechten 

Eindruck: Vor allem die bomba- 

stische Hintergrundmusik fängt 

die klaustrophobische Stimmung 

der Zelluloidvorlage perfekt ein. 

Der Grafiker hat ein paar ansehn- 

liche Zwischenbilder geliefert, die 

den Verlauf des Geschehens 

hübsch illustrieren. Für ein Unter- 

wasserszenerio sehen die fun- 

kelnden Felswände zwareinklein 

wenig zu sehr nach Eiszapfen in 

einer Tropfsteinhöhle aus, doch 

viel störender ist das mangelhaf- 

te Gameplay. Es bedarf schon 

enormer Ausdauer, das viel zu 

große U-Boot-Sprite durch die 

langweilige Meereslandschaft mit 

ihren engen Durchfahrten zu lot- 

sen. Da der Feind aus allen Roh- 

ren feuert und ein Treffer genügt, 

geht manches Bildschirmleben 

verloren. Die 3D-Sequenzen lok- 

kern das altbackene Genre-Mix 

dafür etwas auf, sind aber derart 

kindisch leicht, daß schon bald 

das große Gähnen einsetzt. 

cbo 

Hersteller: Grandslam 

Info: United Software 

Preis: ca. 80,- DM 
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REVILATION 
Wer schon immer mal gerne 

Walt Disneys Panzerknackern 

nacheifern wollte, bekommtmit 

Revilationreichlich Gelegenheit 

dazu. Stolze 88 Tresore warten 

scheinbar nur darauf, geplün- 

dert zu werden. 

VorRuhm undReichtumhaben 

die Macher allerdings ein mehr 

als kniffliges Puzzle gesetzt. Auf 

dem Bildschirm erscheinen di- 

verse miteinander verbundene 

Zahnräder mit je vier unter- 

schiedlich farbigen Segmenten. 

Bunte Pfeile geben an, welche 

Stellung die Drehscheiben haben 

müssen, bevor der Geldschrank 

sein Innerstes preisgibt. Das 

Problem bei der Sache: Mit dem 

Cursor können nur bestimmte 

Scheiben in Rotation versetzt 

werden. Alles andere geschieht 

über Kettenreaktionen. Liegen 

zwei gleiche Segmente neben- 

einander, wird das benachbarte 

Rad automatisch bis zum näch- 

sten andersfarbigen Feld weiter- 

  
Wer wollte nicht schon immer mal einen Tresor knacken? 

bewegt. Unterbinden läßtsich der 

Domino-Effekt mit Schlüsseln, die 

aber nur in begrenzter Anzahl zur 

Verfügung stehen. Dem Spieler 

sitzt außerdem ein erbarmungs- 

loses Zeitlimit im Nacken. Als 

hilfreich erweisen sich Zeitboni, 

Power-Ups für höhere Ge- 

schwindigkeit und Bonusleben. 

Als Belohnung für ein bestande- 

nes Level darf man sich in der 

verbleibenden Zeit an den neun 

Schließfächern des Tresors ver- 

greifen. Alle zehn Levels gibt’s 

ein Paßwort, eine Option für Räu- 

ber-Duos fehlt auch nicht. Auf 

den ersten Blick bietet Revilation 

ein erfrischend unverbrauchtes 

Konzept, wie es bisher nur vom 

legendären Rubik’s Cube bekannt 

war. Gemessen am Genre-Stan- 

dard plazieren sich die zweck- 

mäßig übersichtliche Grafik und 

der aufpeitschende Sound im 

vorderen Mittelfeld. Daß trotzdem 

nie Suchtgefahr wie bei Klax oder 

Tetris entsteht, hat einen einfa- 

chen Grund: Zuviel hängt vom 

Zufall ab. Die Kettenreaktionen 

laufen so schnell ab, daß man oft 

nicht weiß, was eigentlich vor- 

geht. Statt gezielten Vorgehens 

regiert die gute alte Trial-and- 

Error-Methode. So kommt es 

häufiger vor, daß man eine Auf- 

gabe löst, ohne zu wissen wie 

und warum. Zusammen mit dem 

hohen Anfangsschwierigkeits- 

grad stürzt dieser Schnitzer die 

Langzeitmotivation in ein tiefes 

Loch. Notorische Querdenker 

sollten trotzdem mal eine Runde 

wagen. Vielleicht kann man das 

Tresorknacker-Puzzle ja mal für 

die Praxis gebrauchen. 

cbo 

Hersteller: Krisalis 

Info: Bomico 

Preis: ca. 65,- DM 

  

  

KENGI 
KENGIS sind niedliche kleine 

Wesen, die die Hauptrolle in 

einem Denkspiel spielen. Die 

Spielidee ist allerdings nicht 

neu, es handelt sich um eine 

„Vier gewinnt“-Variante. Im 

Gegensatz zum orginal „Vier- 

gewinnt“ kommen bei KENGI 

noch die dritte und vierte Di- 

mension ins Spiel. 

Wer die Spielregeln noch nicht 

kennt, hier die Wiederholung: In 

einem 5 x 5 x 5 großen Würfel 

müssen die Kengis so angeord- 

net werden, daß sie eine Viere- 

reihe bilden. Die Reihe kann dia- 

gonal, vertikal oder horizontal 

gebildet werden. Wer als erster 

eine Reihe bilden kann, gewinnt. 

Allerdings hört sich das einfacher 

an als es ist, dadurch, daß die 

dritte Dimension ins Spielkommt, 
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KENGI ist eine gelungene „Vier gewinnt“-Variante. 

| 

muß man seine Züge schon ge- 

nau planen. Etliche Extras ma- 

chen das Spiel noch interessan- 

ter, beispielsweise Extrapunkt- 

oder Totenkopffelder. Viel Ab- 

wechslung bietet KENGI freilich 

nicht, weiß aber über Stunden zu 

fesseln. Am Anfang jedes Spiels 

kann man in einem Optionsmenü 

verschiedene Parameter einstel- 

len, beispielsweise Spieleranzahl 

(1 oder 2), Schwierigkeitsgrad, 

oder Musik ein/aus. Besonders 

das Spielen zuzweitmacht Spaß, 

aber auch der Computer ist ein 

nicht zu unterschätzender Ge- 

gner, besonders wenn ein höhe- 

rer Schwierigkeitsgrad als Easy 

gewählt wurde. SOFTWARE 2000 

plant übrigens, die niedlichen 

KENGIS in weiteren Spielen zu 

implementieren. Die Grafik und 

der Sound von KENGI können 

sich sehen lassen und sind dem 

Denkspiel angepaßt. Wer Denk- 

spiele wie „Vier gewinnt“ mag, 

sollte sich KENGI auf jeden Fall 

einmal näher anschauen. 

ak 

Hersteller: Software 2000 

Anbieter: United Software 

Preis: 79,95 DM 

 



ZARATHRUSTA 
Hewson präsentiert mit ZARA- 

THRUSTA ein Spiel, dessen 

Spielidee schon mehrere Jah- 

re zurückreicht. Der Grundge- 

danke des Spiels ist es, ein 

kleines Raumschiff, das den 

Gesetzen der Schwerkraft un- 

terliegt, durch ein Höhlenlaby- 

rinth zu steuern, tunlichst dar- 

auf bedacht, nicht mit den 

Wänden zu kollidieren. 

Freilich hat Hewson dem Spiel 

einen Rahmen verpaßt, der sich 

auch 1991 noch sehen lassen 

kann. Aufgabe besteht darin, 

gewisse Tanks in den Höhlen zu 

finden und diese zum Mutterschiff 

zu bringen. Keine leichte Aufga- 

be, denn die Labyrinthe sind ge- 

spickt mit Fallen, Geschützen, 

Energiebarrieren und vielem 

mehr. Zu allem Überfluß gestaltet 

Peas) RETTET TT WAT ih 
Ss 

> a 
: 

cS 
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ZARATHRUSTA - alte Spielidee im neuen Gewand 

sich die Suche nach den Tanks 

zu einem Wettlauf gegen die Zeit. 

Ebenfalls sollte man den eigenen 

Spritvorat immer im Auge haben, 

ansonsten findet das Spiel ein 

jahes Ende. Die Spielidee von 

ZARATHRUSTA ist nicht neu, 

vereinigt aber einige Ideen ge- 

konnt. Von dertechnischen Seite 

ist das Actions-Spiel hervorra- 

gend: Acht-Wege-Softscrolling, 

saubere Grafik und netter Sound 

runden das Bild ab. Allerdings ist 

ZARATHRUSTA sehr schwer. Bis 

man mit der Steuerung des 

Raumschiffs und dessen Mög- 

lichkeiten vertraut ist, vergehteine 

ganze Weile, und man verliert 

schon fast die Lust. Hat man die- 

se Hürde genommen, macht das 

Spiel Spaß und weiß auch über 

längere Zeitzu fesseln. Wer Spiele 

wie Fort Apokalypse oder Space 

Port gut fand, wird auch seinen 

Gefallen an ZARATHRUSTA fin- 

den, jedoch ist dieses Spiel we- 

sentlich komplexer und schwie- 

riger. 

ddf 

Hersteller: HEWSON 

Preis: ca. 80,- DM 

  

  

DITRIS 
Von den Ideen anderer Leute 

lebt sich’s offensichtlich ganz 

gut. Warum sonst sollte Magic 

Soft den Markt allmonatlich mit 

mindestens einem Spiele-Clo- 

ne beglücken? Ihren jüngsten 

Streich „Ditris“ unterscheiden 

gerade mal zwei Buchstaben 

und ein Team-Modus vom 

Knobel-Klassiker Tetris. 

Für alle, die die letzten fünf 

Jahre hinterm Mond verbracht 

haben, ein paar Worte zum 

Spielablauf: Ineinenrechteckigen 

Becher fallen von oben herab 

geometrische Figuren, die mit 

Joystick oder Tastatur gedreht 

und verschoben werden können. 

Entstehen so durchgehende ho- 

rizontale Linien, verschwinden 

diese und machen Platz für neue 

Steine. Ist der Behälter voll, heißt 

es ‘Game Over’. Als Ergänzung 

dazu hat Ditris eine Zwei-Spieler- 

  
Ditris kann nicht Uberzeugen. 

Option vorzuweisen. Gelingt es 

einem der Teilnehmer, durch ge- 

schicktes Stapeln und Einpas- 

sen mehrere Reihen auf einmal 

zu löschen, bekommt der Wider- 

sacher eine Strafzeile aufge- 

brummt, die ihm das Bildschirm- 

leben schwerer macht. Andere 

Spezialitaten sucht man leider 

vergebens: Keine High-Score- 

Liste, von verschiedenen Schw- 

ierigkeitsgraden oder abwechs- 

lungsreicher Grafik ganz zu 

schweigen. Das zwanzig Mark 

billigere Twintris von Digital Mar- 

keting bietet wesentlich mehr 

Abwechslung fürs Geld, auch in 

technischer Hinsicht: Die Klötz- 

chen ruckeln in „Ditris“ gar 

schrecklich auf ihrem Weg nach 

unten, was das Positionieren auf 

Dauer zum augenfeindlichen 

Kampf mit der unpräzisen Steue- 

rung macht. Nicht minder stö- 

rend wirkt die viel zu poppige 

Musik, die permanent versucht, 

einem vom Denken abzuhalten. 
Zugegeben, das narrensichere 

Konzept bürgt für ein paar kurz- 

weilige Stunden vordem Monitor. 

Denkt man allerdings an die 

Vielzahl von Public-Domain- und 

Shareware-Versionen von Tetris, 

so sind 60 Mark für diesen Clone 

fast schon eine Unverschamtheit. 

cbo 

Hersteller: Magic Soft 

Info: United 

Preis: 59,- DM 
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ULTIMA V 
Die Fortsetzung der Ultima- 

Saga hat bis zur Fertigstellung 

immerhin zwei Jahre benotigt. 

Ausgeliefert wird die fünfte 

Auflage auf zwei Disketten, mit 

einem Instruction Manual, einer 

Reference Card, einer Stoff- 

karte und einem Sticker. Die 

recht großzügige Aufmachung 

läßt einiges erwarten. 

Legt man die Boot-Diskette ein, 

wird nach kurzer Zeit die zweite 

Diskette verlangt, die wiederum 

nach kurzer Ladezeit das Einlegen 

der Boot-Diskette wunscht. Nach 

dem fleiBigen Wechseln findet 

man sich im Boot-Menü wieder. 

Hier kann man einige globale 

Vorbereitungen treffen. ULTIMA 

  
In Sachen Grafik unterscheidet sich ULTIMA V kaum von seinen 

Vorgängern. 

V ist außerordentlich komplex. 

Es ist ein langer Weg, bis man 

seine Aufgabe gelöst hat. Ge- 

steuert wird mit der Maus und/ 

oder der Tastatur. Grafisch un- 

terscheidet sich die Version V 

kaum von ihren Vorgängern - 

Blockgrafik und Ruckel-Scrolling. 

Das ist nicht mehr Stand der Din- 

ge, und die Programmierer hät- 

ten hier durchaus mehr leisten 

können. Was bleibt, ist ein Spiel, 

das man eigentlich nur einge- 

fleischten ULTIMA-Fans ohne 

Gewissensbisse empfehlen kann. 

Ansonsten kann man bemerken, 

daB es weit bessere Spiele die- 

ses Genres gibt, besonders in 

visueller Hinsicht. 

daf 

Hersteller: ORIGIN 

  

  

WARLORDS 
Die kanadische Software- 

Schmiede Strategic Studies 

Group, kurz SSG, ist hierzu- 

lande bisher nur einem kleinen 

Kreis eingefleischter Compu- 

terstrategen ein Begriff. Das 

könnte sich aber bald ändern: 

Mit Warlords zeigt Autor Steven 

Fawkner der müden Kriegs- 

spielkonkurrenz, wie ein mo- 

dernes Schlachtenszenario 

ohne vorsintflutliche Feindbil- 

der auszusehen hat. 

In den acht Provinzen der 

Fantasy-Welt Illuria werden fin- 

stere Pläne geschmiedet. Im 

Wettstreit um den Thron des un- 

längst verschiedenen Herrschers 

haben neben Menschen auch 

Trolle, Orcs, Elfen und weitere 

Märchengestalten ein Wörtchen 

mitzureden. Erst wenn man alle 

80 Städte desLandes unter seine 

Aufsicht gestellt und die entwe- 

der vom Computer oder Freun- 

den dirigierten Rivalen in die 

Flucht geschlagen hat, darf man 

sich die Königskrone aufsetzen. 

Alseinfacher Statthalter steht der 
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Für Strategen bietet „Warlords“ einiges. 

Warlord anfangs ziemlich allein 

da. Doch mit Geld und Geduld 

hat man schnell eine ganze Ar- 

mee aus Infantrie, Bogenschüt- 

zen, Artillerie, Marine sowie flie- 

genden Einheiten beisammen. 

Militärische Kraftmeierei allein 

genügt jedoch nicht: Solide Bud- 

getplanung und diplomatische 

Kontakte sind genauso unent- 

behrlich. Einen Schuß Mystik 

bringen magische Tempel und 

weise Drachen ins Spiel. War- 

lords glänzt von Beginn an durch 

ein ausgeklügeltes Benutzer-In- 

terface. Selbst die komplexesten 

Truppenschiebereien werden 

kinderleicht mit Maus und Tasta- 

tur abgewickelt. Die Landkarte 

im rechten Bildschirmdrittel dient 

als Uberlebenswichtige Orientie- 

rungshilfe auf dem weitlaufigen 

Terrain. In Sachen Game-Design 

legt SSG ein kleines Meisterwerk 

vor. Die Computertyrannen agie- 

ren auf fünf Schwierigkeitsstufen 

in wechselnden Bündnissen. 

Während auf Stufe eins noch 

kräftig Geld verschleudert wird, 

suchen die cleversten Kriegsba- 

rone immer den effizientesten 

Weg zum Ziel. Ein paar kleine 

Mängel sollen allerdings nicht 

verschwiegen werden: Die Grafik 

bewegt sich zwar weit über Ge- 

nre-Niveau, ruckelt aber ziemlich 

stark. An der Sound-Front 

herrscht, von spärlichen Tönen 

abgesehen, Totenstille. Weit 

schlimmer wirken sich die wie- 

selflinken Entscheidungen der 

Widersacher aus. Sind sie am 

Zug, weiß man vor lauter 

Textbotschaften oft gar nicht 

mehr, was gerade geschieht. Von 

diesen Schwächen einmal abge- 

sehen, ist SSG ein starkes Stra- 

tegiespiel geglückt. Fans dieses 

Genres sollten unbedingt zugrei- 

fen. 

cbo 

Hersteller: SSG 

Info: Leisuresoft 

Preis: ca. 70,- DM 
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JR-COMM 
DFÜ DE LUXE 
  

von H.J. Schumacher 

Selbst postzugelassene Modems 

können heute zu einigermaßen 

erschwinglichen Preisen erstan- 

den werden. Jedoch ist Hardware ohne 

passende Steuer-Software in den meisten 

Fällen nicht sehr nützlich, und so reißt 

der Kauf eines DFÜ-Programms ein 
weiteres Loch in die ohnehin schon 

strapazierte Haushaltskasse. Aber auch 

im Public-Domain- und Shareware- 

Bereich finden sich einige DFÜ-Pro- 

gramme, die sich vor ihren kommerzi- 

ellen Konkurrenten nicht zu verstecken 

brauchen. „JR-COMM“ von John P. 

Radigan ist ein exzellentes Terminal- 

programm, das kaum einen Wunsch ei- 

nes DFÜ-Fans offenlassen dürfte. Auf 
der Kickstart-Disk 315 befindet sich die 

Version 1.0 dieses Programms in einer 

eingedeutschten Fassung. 

Vielseitig 

„JR-COMM“ emuliert die Terminal- 

Arten TTY (Fernschreiberformat), 

AMIGA ANSI (versteht AMIGA-spe- 

zifische Steuerbefehle), IBM farbig 

(ohne Blink-Attribut), [BM monochrom 

(mit Blink-Attribut), VT-100/102 (ohne 

den 132-Zeichen/Zeile-Modus) und 

SkyPix (für Grafik- und Sound-Transfer 

besonders geeignet). An Über- 

tragungsprotokollen bietet das Pro- 

gramm so gut wie alles, was gut und/ 

  A FN 8N1 2488 BB:B8:88 18:11:19 

Bild 1: Das integrierte Telefonbuch verfügt über eine Sortierfunktion und ist paßwortgeschützt. 

oder verbreitet ist: von CIS B+ über 

XMODEM, XMODEM-Ik, WX- 

MODEM, YMODEM, YMODEM-Ik, 

YMODEM-sbishin zuzZMODEM. „JR- 

COMM*“ paßt sich automatisch an PAL- 

und NTSC-Bildschirme an. Das Pro- 

gramm unterstützt sowohl verschiede- 

nen Fonts als auch länderspezifische 

Tastaturbelegungen. Die Funktionstasten 

(optional in Verbindung mit der Shift-, 

Alt- und Ctrl-Taste) können mit Makros 

belegt werden, die bis zu 160 Zeichen 

lang sein dürfen. In einer Statuszeile 

werden die aktuelle Uhrzeitund die Län- 

ge der Verbindung angezeigt. Im Chat- 

Modus können Sie sowohl die aktuelle 

Zeile edieren als auch frühere Eingaben 

dank einer History-Funktion wieder 

sichtbar machen und bearbeiten. Die 

Größe des dafür zur Verfügung stehen- 

den Buffers läßt sich individuell festle- 

gen, ebenso wie die Größe des Buffers, 
der alle über das Modem empfangenen 

Daten zwischenspeichert. Falls Sie Angst 

vor Abstürzen haben, können Sie die 

Option „File-Saver“ aktivieren, die 

während eines Downloads regelmäßig 

die bereits empfangenen Daten ab- 

speichert. Dies empfiehlt sich allerdings 

nur, wenn Sie eine Festplatte oder eine 

resetfeste RAM-Disk als Speicher- 

medium verwenden; Diskettenlaufwerke 

sind zu langsam. Wie es sich fiir ein 

AMIGA-Programm gehört, unterstützt 

„JR-COMM*“ („JR steht hier übrigens 

ausnahmsweise nicht für „John Ross“, 

sondern für die Initialen des 

Programmautors) das Multitasking. Sie 

können also, während Sie eine Datei von 

einer Mailbox laden (was meist einige 

Minuten ın Anspruch nımmt), Ihr Text- 

verarbeitungsprogramm benutzen, 

Upload-Verzeichnisse zusammenstellen 

oder eine Diskette formatieren. Versu- 

chen Sie dies einmal miteinem AT oder 

ST (oder besser nicht)! 

Ein integriertes 

Telefonbuch 

Sehr komfortabel ist auch das paßwort- 

geschützte Telefonbuch des Programms: 

Sıe können jeder eingetragenen Num- 

mer sowohl ein Makro als auch eine 

eigene „JR-COMM"-Konfiguration zu- 

weisen (siehe Bild 1). Die Einträge las- 

sen sich nach verschiedenen Kriterien 

sortieren. Sie können durch einfaches 

Anklicken eine Liste von Telefonnum- 

mern erstellen, die automatisch nach- 

einander angewählt werden sollen. Soll- 

te Ihr Modem Schwierigkeiten haben, 

das deutsche Besetztzeichen zuerkennen, 

können Sie die Verbindung auch manu- 

ell abbrechen. Die Anzahl der Wähl- 

versuche, die Zeit zwischen den einzel- 

nen Versuchen und wie lange nach dem 
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Junior 

Prommer 

V2.0 
EPROM- 
Programmier- 
gerat 

Programmiert alle gangigen EPROM-Typen und deren 

CMOS-Typen (2716-27011). Komfortables Software- 

Paket mit Zerlegung in High- und Low-Byte, Kickstart- 

Betriebssystemaufsplittung in vier EPROMs, 5 Pro- 

grammieralgorithmen, sehr schneller Hex-/ASCII-Mo- 

nitor mit vielen Edierfunktionen, Brennunterbrechung 

möglich uvm. Weiterhin unterstützt die Junior Prom- 

mer-Software 2.0 32polige EPROMS (27010-27080), 

die mit dem optional erhältlichen Mega-Modul-Adap- 

tersockel gebrannt werden können. Das Gerät wird an 

die Druckerschnittstelle (parallel - Centronics) ange- 

schlossen und läuft mit allen AMIGA-Modellen (A500, 

1000, 2000, 2500, 3000). Bei Bestellungen bitte AMIGA- 

Modell mitangeben. 

Das Software-Update von Version 1.0 auf 2.0 ist unter 

Einsendung der Originaldiskette, 29 DM Vorauskasse 

und eines frankierten Rückumschlags erhältlich. 

Junior Prommer Fertiggerät mit Software V2.0 DM 249.- 

Platine und Software DM 59,- 

Leergehause DM 39,90 

Zusatzadapter Mega Modul DM 99,- 

Software-Update DM 29,- 

  

KOLIBRI 

Turbo- 

karte 
Die KOLIBRI-Turbo- 

karte setzt den Pro- 

zessortakt des AMI- 

GA 500 und 2000 auf 

14 MHz herauf, dar- 

aus resultiert eine deutliche Steigerung der Perfor- 

mance, die besonders bei Programmen zutagetritt, die 

Alle Preise sind unverbindliche Preisempfehlungen 

Versandkosten Inland: DM 7,50 
Versandkosten Ausland DM 10,- 

Auslandsbestellungen nur gegen Vorauskasse 

Wir bieten Ihnen drei! 

MAXON Computer GmbH e® Schwalbacher Straße 52 « W-6236 Eschborn 

Tel. 06196/481811 + Fax 06196/41885 

   

  

GAL-Programmier- 
gerat MGP 16/20 
Entwicklungssystem fur Lo- 
gikschaltungen 

Leistungsstarkes Programmiergerat fur die 

Realisierung logischer Schaltungen (NOR-, 

NAND-, NOT-, ...Gatter) mit den gängigen 

GAL-Typen 16v8 und 20v8 und deren A- 

Typen. Das Gerät wird an die Drucker- 

schnittstelle (parallel - Centronics) angeschlossen. 

Die menügesteuerte Software ermöglicht ein beque- 

mes Arbeiten. Integrierter 2-Pass-Logic-Compiler, 

der logische Gleichungen in JEDEC-Dateien über- 

setzt. Optimierung der Gleichung nach Quine- 

McCluskey. Lauffähig ab Kickstart 1.2 oder höher 

und auf allen AMIGA-Modellen (500, 1000, 2000, 

TT? 7 2500, 3000). Bei 

~~ | Bestellungen bitte 
AMIGA-Modell mit- 

angeben. 

Lieferbar ab Juni 

1991. 

    

  

   
   
   

  

   

          

   
   

  

   

   

  
   

     
  „| GAL-Programmier- 

i gerät MGP 16/20 

| 298,- DM 

  

GAL-Programmiergerät Platine, 

Gehäuse und Software 149,- DM 

N SIND SELTI 

den Prozessor ausgiebig nutzen (Mandelbrotgenera- 

toren, Raytracer...). Die KOLIBRI-Turbokarte wird in 

den Prozessorsockel des AMIGA 500 oder 2000 ge- 

steckt. Über einen Schalter kann zwischen der nor- 

malen AMIGA-Taktrate und der doppelten umge- 

schaltet werden. Der Einsatz eines schnellen 68.000- 

Prozessors gewährleistet 100% Kompatibilität zur 

AMIGA-Software. 

KOLIBRI-Turbokarte-Fertiggerät DM 189,- 

KOLIBRI-Turbokarte-Bausatz 

bestehend aus Leerplatine und GAL DM 99,- 

Fordern Sie ungeniert unseren Prospekt an! 

MAXON
 

mputer g 

 



Wählen auf eine Verbindung gewartet 

werden soll - all das kann im Fenster 

„Modem-Parameter“ festgelegt werden. 

Im selben Fenster, das über den Menü- 

punkt „Option. - Modem“ aufgerufen 

wird, lassen sich auch die Erken- 

nungscodes und bestimmte Befehle 

eingeben, die bei den verschiedenen 

Modems unterschiedlich sein können. 

Die Parameter für die serielle Schnitt- 

stelle können über den Menüpunkt 

„Option. - Serial“ festgelegt werden, über 

„Option. - General“ die Konfiguration 

von „JR-COMM“ (siehe Bild 2), über 

„Transfer - Parameter“ das Über- 
tragungsprotokoll (siehe Bild 3), und 

über „Option. - Terminal“ werden die 

Einzelheiten der Terminal-Emulation 

festgesetzt. (Sämtliche Menüpunkte 

besitzen auch Tastatur-Shortcuts.) 

Es ist zwar möglich, ‚„JR-COMM“ auf 

einem AMIGA zu verwenden, der nur 

einen Speicher von 512K besitzt. In 

diesem Fall kann allerdings lediglich ein 

zweifarbiger Bildschirmm geöffnet 

werden, und auch dann stehen nur knapp 

100 kByte an freiem Speicher zur Ver- 

fügung, so daßes zu Programmabstürzen 

kommen kann, wenn zu viele Requester 

aufeinmal geöffnet werden. Abhilfekann 

teilweise schaffen, ein zweites Laufwerk 

abzuschalten und mit dem „ADD- 

BUFFERS“-Befehl nicht zu großzügig 

umzugehen. Auch Besitzer eines 1- 

MByte-AMIGA sollten nicht zu über- 

mütig sein: Falls Sie kein echtes FAST- 

RAM besitzen, wird die Arbeits- 

geschwindigkeit des Computers sehr 

verlangsamt, wenn Sie einen sechzehn- 

farbigen Bildschirm öffnen. Acht Far- 

ben reichen meist jedoch vollkommen 

aus. Die verwendeten Farben können 

vom Benutzer über einen Palette- 

Requester festgelegt werden. Eine Fest- 

platte ıst nicht unbedingt notwendig, er- 

leichtert und beschleunigt die Arbeit - 

wie immer - jedoch sehr. 

Auf der Kickstart-Diskette ist leider kei- 

ne Anleitung enthalten, die sinnvolle 

=> 
> 
ae) 
IE 

ar) 

xX FN 8N1 2468 86:08:88 16:18:86 

Bild 3: „JR-COMM“ unterstützt eine Vielzahl von Ubertragungsprotokollen. 

Struktur des Programms und die 

deutschsprachige Benutzeroberfläche 

machen das Einarbeiten in das Programm 

jedoch sehr einfach. (In einigen 

Mailboxen ist eine Anleitung zu ‚JR- 

COMM* vorhanden.) „JR-Comm‘“ ist 

Shareware. Das Programm dürfen Sie 

30 Tage lang testen. Wird es über diesen 

Zeitraum hinaus benutzt, muß eine Ge- 

bühr an den Programmautor gezahlt 

werden. Das notwendige Registrie- 

rungsformular lassen sich über den 

Menüpunkt „Versch. - Registration“ 

erstellen und ausdrucken. Es dürfte 

deutlich geworden sein, daß „JR- 

COMM'“ ein vielseitiges und ausgereiftes 

Programm ist. Wenn Sie sich mit DFÜ 

beschäftigen, können Sie Ihr Geld kaum 

besser investieren als in die Kickstart- 

Diskette 315. 
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Biete Software 

BAVARIAN-PD, die ultimative deutsche 

Serie mit 240 Disks. Gratisinfo anford. 

bei: Fritz Neuper, 8473 Pfreimd, Postf. 72 

  

  

ERO-STAR-DIGIS, ab 18 J., U. A. ST. 
GRAF; Infodisk DM 3,-. PF 500411, 7 
Stuttgart 50 
  

Amiga Hard und Software, 
Tel. 0251/79 66 98 von 18-22 Uhr. 

PD Disk ab 1,-; PowerPacker 3.0 37,50; 
512KB Erweiterungen 89,- DM. 

Roßmöller Händler und UGA Vertrieb 
  

Beckertext DM 99,-; FaccII DM 15,-; 
Page-Flipper DM 20,-; PD-Fish 60-400 + 
Franz 12-110 je DM 1,90; Vader DM 10,-; 
Wizball DM 15,-; Impact DM 10,-; Taek- 
WonDo DM 10,-; „Public Domain-Buch 
I“ DM 29,—. 
J. Noetzel, Elisabethstraße 26, 4040 Neuss 
21 
  

Orig. GFA BASIC-Interpreter & Compi- 
ler 3,51 VHB 300,— sowie 2 zusätzliche 
Handbücher (NP je 50,—) für je 30,— unter 
Tel. 0 72 34/67 62, ab 18 Uhr 
  

Verkaufe original 17 Bit Viruskiller upda- 
te 15 gegen DM 10,- (Schein). 
Tel. 0 62 02/1 85 87, nach 19 Uhr 
  

Deluxe Print I fiir 60,- DM. 

Tel. 07 61/80 03 56, abends 
  

Neu + original Flood 40 DM, F1655 DM, 
F19 60 DM, Beckertext2 v 1.11 195 DM, 
Superbase 2 125 DM, Amos 1,2 80 DM, 
Devpac 2 80 DM, DPaint 3 125 DM, Turi- 
can 35 DM, PD + Zeitschr. giinstig wegen 
Hobbyaufgabe. Tel. 0 77 31/6 47 43 
  

Professional-Draw 2.0d, Amiga-Office, 
Gold-Disk Dali, Advantage dt., Trans- 

Write, DIGI-VIEW GOLD 4.0, Page Set- 
ter II dt., A-Max II. Tel. 02 21/50 52 52 
  

Verkaufe Originale: Pirates, Balance of 
Power 1990, Pioneer Plague, Gold of the 
Americans, Populous, je 50,- DM. Jens 
Becker, Rubensallee 93, 6500 Mainz 31 
  

10 Super-Sounddisks mit den besten PD u. 
Demo-Sounds! 10 Super-Gamedisks mit 
den besten PD-Games: Trucking, DGDB, 
usw... Je Pack 30,— DM inkl. Verp., NN! 
Info bei: 
Tel. 09 11/64 91 54, Di/Mi/Fr 15-18 Uhr 

Kleinanzeigen 

  

Biete Hardware 

Speichererw.: A5S00512KB88DM; A2000 
8MB best. 389DM; Filecard 80MB 1098; 
AT-Karte 1198DM; Turbo-Karte 68020 
1398DM. 
Ulrich v. Woelke, Bismarckstraße 62, 
4650 Gelsenkirchen, Tel. 02 09/20 17 06 
  

Verkaufe Amiga 1000, 512KB, 2. Lauf- 
werk, Monitor 2084, 100 Disks, zahlrei- 
ches Zubehör, Preis VS. Andr& Klein, 
05 61/2 33 44 (privat), 05 61/31 50 78 (Ge- 
schäft) 
  

Verkaufe XT-Kartefür A2000, inkl. 5,25" 
LW fiir nur 350,— DM! Tel. 02 02/46 18 38 
  

Eine SEAGATE ST-138R verkaufe ich 
zwar nicht, doch ich gebe sie Ihnen für 
Ihre alte, kaputte 138’er DM 50,-. (Er- 
satzteil) Ich übernehme auch die Versand- 

kosten. Einfach anrufen: 
Tel. 0 53 41/5 30 89 
  

Verkaufe eine 40MB/80MB Quantum 
Festplatte mit oder ohne Controller. Ver- 
kaufe für den A2000 eine 2/8MB Erweite- 
rung für 430,— DM. 
Tel. 0 30/6 18 44 57 
  

XT-Karte, 5,25" LW für A2000 mit dt. 
Handbuch, GW-BASIC, MS-DOS und 
Software. Preis VB 400,- DM. 
Tel. 021 74/4 00 99 
  

Drucker FX80, mit Traktor für Etiketten, 
zu verkaufen. Preis VHB. 

Tel. 0 61 45/3 01 14 
  

Amiga 500 mit 3MB RAM, Harddisk 
A590/20MB, FatAgnes, 2. Laufwerk und 
Farbmonitor 1084 S. 2100,- DM. 
Tel. 0 89/ 29 87 02 
  

GOLEM-RAM-Box 2,5MB f. A1000 
neuw., mit Software NP 1200 DM VB: 
699,—- DM! (einmaliges Angebot!) 

Tel. 051 05/25 85, nach Alex fragen 
  

Verkaufe Amiga 500 (Keyboard) DM 
500,— gut erhalten 1 Jahr alt Version 1,3 
Interessenten melden sich bitte Abends 

unter 0 66 54/71 44 
  

Verkaufe A2000C 1 J. alt, 3MB RAM, 2. 
LW, ALF-20 66MB, 33MB Software, 
Monitor, 200 PD-Disk, 10 Biicher, Preis 
5000,— VB, nur komplett, 4100 Duisburg, 
Tel. 021 36/3 82 94, nach 17 Uhr 

  

Chemie-PD! Mittlerweile 24 Disks! Infos 

von U. Lill, Banaterstr. 27, 4100 Duisburg 
18. 
  

Verkaufe orig. Spiele: Tusker, Breach 2, 
Dragon Spirit, Jump Jet, Theme Park, Oil 
Imperium, Kick Off 2, Reederei, usw. 

Gesamtliste bei: Paul Diepold, Am Kapu- 
zinerhölzl 1, München 50 

Verkaufe A2000, 1MBRAM, 1084S Farb- 
monitor, Joystick, 13WB, Software — 
Hobbyaufgabe - VHB 1850DM (NP 2400 
DM) + 2 Laufwerke. Tel. 0 77 31/6 47 43 
  
Sidecar f. A500/1000; 512KB; mit MS- 
DOS-Software; guter Zustand!; zu ver- 

kaufen f. VB 400,-. Tel. 0 82 81/21 60, 
Christoph Mayer 

  

‚Biete die frischesten Fishe für 1,50 DM/ 
Disk. Oder Tausch gegen gute Mega- 
Demos, Slideshows und Utilities. Ulrich 

Denker Nienort 46, 45 Osnabrück 
  

Für Einsteiger: Biete PD C-Paket mit 
Compiler, Editor, Assembler, Program- 
mierkurs, und dt. Anleitungen. Zus. 25,- 
DM. U. Denker, Nienort 46, 45 Osnabrück 
  

Oil Imperium, TFMX Soundeditor v.Chris 
Uülsbeck, Oktalyzer. Preis VB. 
Tel. 050 31/24 34 bei Ralf 
  
Verkaufe Spiel Sideshow, originalverpackt 
u. unbenutzt gegen Gebot per Nachnahme. 
Tel. 06 11/70 24 82, ab 19 Uhr 

Verkaufe A2000, Monitor 1084, 3* 3,5"- 

Laufwerk, 2MB Speichererw. Drucker, ca. 
1600 PD-Disk, 8 Mediabox. jede Menge 
Zubehör, Spiele, Anwendungen, Bücher, 
Hefte usw., (NP 11500 DM) für ca. 6000,-. 
Tel. 02 51/21 72 40 
  
Verkaufe Monitor Commodore 1084S, 
stereo, entspiegelt, mit Kabel für Amiga, 
C64, C128, ..., 1,5 Jahre alt fiir VB 450,-. 
Tel. 07 11/69 02 44 
  
Achtung Midi-User: Verkaufe Expander 
Yamaha TX81Z + Editor Sound-Quest 
VHB 650,- DM. Sowie Expander Korg 
EX-800 VHB 350,— DM. Gernot Mark- 
mann, Liibecker StraBe 38, 2420 Eutin 

  

Amiga 2000C, 2. Lw, SMB RAM, 45MB 
SCSI Filecard, Superbase, GFA-BASIC 

DM 3000,-. Tel. 09 11/37 90 79, ab 17 Uhr 
  

AT-Karte A-2286 fiir Amiga 2000, neu- 
wertig, mit DOS 4.01. VB 1050,-. 
Tel. 09 41/6 37 41, ab 18 Uhr 

Verschiedenes _ 

Wer schreibt gerne Stories? Habe ein 
gutes Gerüst für Text-Adventures entwick- 
elt (deutsch mit Grafik), Info (Rückporto) 
bei Markus Enzenberger, Lindenberg 150, 
8134 Pöcking 

  

  

Verkaufe neue Speichererweiterung für 
Amiga — Sidecar !!! RAMs fiir 512 KB 48 
DM! Karte fiir 640 KB 228 DM. 
Eckle Lars, Beethoven 17, 7528 Karld., 
Vorauskasse 
  

Amiga 500, 1MB (2,5MB), Monitor 1084, 
Freezer Nordic Power, kompletter Jahrg. 
Amiga und Amiga Joker, Bticher, Softwa- 
re, dt. Anleitungen, DM 1200,-. 
Tel. 0 71 31/4 66 19, ab 18 Uhr 
  

Speichererweiterung Amiga 1000512KB 
abschaltbar, autokonfigur., Kontakte leicht 

verbogen für 100,- DM zu verkaufen oder 
Tausch gegen orig. Spiele. 
Tel. 0 61 92/3 60 70 
  

Original KickStart-ROM 1,3 mit Umschalt- 
sockel für 49,— DM. Einbau in A500 oder 
A2000 ohne Lötarbeiten möglich. Außer- 
dem Softw. zu verk. Peter Weiland, Ernst- 

August-Str. 7, 3109 Wietze 
  

Super Sound Sampler für Amiga mit Soft- 
ware NP 180,- DM, für nur %,- DM. 
ACID Kickstart 4 Eproms viele Funktio- 
nen Viruskiller Kopierprg. usw. 40,— DM. 
Tel. 0 98 51/16 96, ab 18 Uhr 
  

A500, BigAgnus (1MB RAM), 2,5MB 
Erweiterung, Monitor Philips CM8833, 
44MB Festplatte Skyline inkl. Autoboot- 
Modul nur 2700,— DM. Evtl. auch einzeln. 

Tel. 02 11/24 61 34 
  
Amiga 500, Wb 1,3, 5 MB RAM, 2. Flop- 
py, Trumpcard 52 MB Festpl., Monitor 
1084, Star LC10, DPaint, DVideo, Photo- 
lab, 80 PD Disks in Box, alle Anleitungen, 

orig. verpackt. DM 2800,-. 
Tel. 0 83 26/18 51, Magnus verlangen 
  

Zu verschenken hab ich nichts, aber einen 
A500, 20 MB-HD, DFI, Kick 1,3, 2MB, 
viel orig. Software, viel Literatur für VB 
2000,— DM. Melden bei Bauer Rudi. 

Tel. 0 81 61/78 60 
  

AT-ONCE AT-Emulator für A500, origi- 
nal verpackt, nie Benutzt VB 400,- DM. 
ST-138-R Festplatte VB2000,-DM. Suche 
Grafiker im Raum Hanau. Kai Iske, 

Tel. 0 61 81/8 79 11, nach 18 Uhr 
  
Flickerfixer HighgraphV, kaum benutzt, 
wegen Systemwechsel für 430 DM zu 
verkaufen, sowie 33 MB Festplatte mit 
Omti-Controller für 350 DM. 
Tel. 07 91/5 41 95 
  
Verkaufe AS00+A59020MB,2MBRAM, 
Monitor 1084S, 2. Laufw., Hand-Scanner, 
64 Gs, 100-409 dpi, Literatur u. ca. 200 
Disks. Kein Gerät älter als 7 Mon., 40 % 
mit orig. Garantie VB 2700 DM. 
J. Seckler, Tel. 0 67 44/16 22 
  
Sidecar 512KB mit DOS 3,3 und PC- 
Brifge FP 400,—, SCSI Contr. A2000 FP 
120,- DM, RAMExpansion ftir A500 
(2MB) ohne RAMs FP S50,-. 
G. Windisch, Ingolstädter Straße 240/8, 
8000 München 
  
Verkaufe RGB-Splitter inkl. Netzteil für 
alle Digitizer. Preis VB 185,- DM. Ver- 
kaufe auch orig. Trivial-Pursiut 2 dt. für 
22,- DM. 
Tel. / BTX 02 21/13 28 61 

Spielst Du gerne? Bist Du ein Freund von 
ST? Dann informiere Dich über Meteor 4, 

das ST-Briefspiel! Schreib an: Alexander 
Tepaß, Steinstraße 3, 4240 Emmerich 
  

Suche Kontakte zu Amiga-ÜUser zwecks 
Programmierung in C und Erfahrungsaus- 
tausch. Karsten Puppe, Kurlandweg3, 3170 
Gifhorn/Gamsen 
  

Arme Schülerin hätte gern Zubehör zum 
Amiga. Bitte schickt mir alles, was Ihr 
nicht mehr braucht. Übernehme Porto. 
Danke! Steffi Schubert, Severingstraße21, 

1000 Berlin 47 
  

Mitglieder für Amiga-Club gesucht. Club- 
eigene Diskmagazin, Hilfen, PD-Pool und 
vielesmehr. Infos: HAC-W. Wertenbruch, 
Sonnenscheinstraße 1, 4690 Herne 1, Tel. 
02323/83954 
  

Druckertreiber für Citizen Swift 24 mit 

Beckertext II, über 200 Schrifttypen! In- 
fos: Tel. 0642 1/4 1164 
  

Amiga! Nepomuk sucht SekaCoder zwecks 
Erfahrungsaustausch. Andere interessante 
Wesen können auch anrufen: 093 64/5706 
  

Sidecar und Digitizer (DigiView) für 
Amiga 1000 (den besten) gegen bestes 
Gebot. Sidecarspeicher ist erweitert! 
06174/3122 (abends) 
  

Tausche TFMX gegen Face the Music 
(Orig.). Suche Netzteil + Book für A590, 
verkaufe gegen Gebot AS01+Uhr+Abs. 
Verkaufe gegen Gebot DidiPaint III, Vi- 
deoscape-Gunship-Textomat-Datamat, 

Angebote. 08 21/88 1142 . 
  

Suche Handy-Scanner kompl. mit Soft- 
ware. Techn. 100% opt. fast egal! Bis 250 
DM. Tel. 05171/12867 ab 19 Uhr Kai 
Stich, Händelstraße 28, 3150 Peine 
  
Digitalisiere in allen möglichen Auflösun- 
gen von allen möglichen Vorlagen! Gün- 
stig! Tel. 0202/46 1838 
  
Vic 1991 from the warriors wea rch for 
only legal soft (PD-demos). Send disks to 
Andreas Klusmann, Melanchthonstraße2c, 
W-8580 Bayreuth, Germany. Keine Raub- 
kopien. No disks - no answer 
  

Ich suche Fast-Fourier-Transformations- 
Algorithmus (FFT) oder auch Programm 
(C, Pascal, 68000-Assembler, Basic...). 

Zeige mich erkenntlich. S.E.Czucha, Uni- 
versitätsstraße 49, 3550 Marburg 
  

Suche PD-Tauschpartner (Amiga) nur 
privat 3 1/2 u. 5 1/4-Disk. Klaus Ober- 
sdorf, Artuswall 9, 1000 Berlin 28 
  

Grafiker sucht Kontakt zu Spielentwik- 
klernzwecks gemeinsamer Projekte! Alex- 
ander Maciol, Schillerstraße 51, 7151 
Affolterbach 
  
Verkaufe Amiga-Hefte von M&T Ausga- 
be 6/87 bis 12/90 mit Erstausgabe Cebit 87 
für 90,— Tel. abends 07 61/8003 56 
  

Suche Tauschpartner fiir Anwendersoft. 
Jeder Brief mit Rtickporto wird beantwor- 
tet! Stefan Grothe, Narzissenweg 3, 7994 
L’argen 
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Leserservice 

  

Die Privaten 

sind ab sofort 

kostenlos!    

   
     
    

    

‘ C64 ohne Laufwerk, gegen Gebot. An 
« (keine Rollschuhe, hab schon 3) Bin ane io I 

‘nach 8 in der Pinte, dort anrufen. ni nn 

: Festplatte, 4 Jahre alt, kaum ger 
: braucht, mit Rollen (daher nicht mehr, 

‘, ganz fest) im Tausch gegen AMIGA u besser abends. — 
| 3000. Bei Clausen Nachricht hinte- “—~ oo 

lassen. 
Ww 

é Rolischuhe, 20MB RENN, mit ein Paar Rollschuhe, Zuhause anru 
- k, 900.- M 

!_ _DM VE. 

  

Kleinanzeigen-Auftrag AMIGA 
  

Bitte veröffentlichen Sie für mich folgende Kleinanzeige in der angekreuzten Rubrik: 

© Biete an Hardware Software Olchsuche Kontakte Tausch Ü Verschiedenes 

30 Buchstaben je Standardzeile - incl. Satzzeichen und Wortzwischenräume. 

Groß- und Kleinbuchstaben verwenden, fettgedruckte Wörter unterstreichen. 

ee ebebsbee] bl.) Feinde] 
  

Bearbeitung bei gewerblichen 
Kleinanzeigen nur gegen 

Vorausscheck über den 

entspechenden Betrag (keine 

Überweisung). 
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| | | | Der Verlag behält sich das 

| | | | Recht vor, die Veröffentlichung 

HAN 
BEE 

  

  zu verweigern, wenn dies 

erforgerlich erscheint! 

Bei Angeboten: Ich bestätige, 
daß ich alle Rechte an den 

angebotenen Sachen besitze. 
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© Private Kleinanzeige (kostenlos) 

© Gewerbliche Kleinanzeige fiir 12.- DM je Druckzeile 
Meine Adresse: 

    

  

  

      
U Scheck über DM ist beigefügt Name: 

An: Heim Verlag Str. 
"AMIGA-Kleinanzeige" 

Heidelberger Landstr. 194 Wohnort: 

6100 Darmstadt-Eberstadt 

Telefon 0 61 51 - 5 60 57 Hatum, Önterschrist 
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[ DISKETTENLAUFWERKE | 
3.5. extern 147.- 
5.25. extern 208.-| 

komplett anschlußfertig * durchgeführter Bus 
abschaltbar * amigafarbenes Metallgehäuse 

100% kompatibel * nur Markenlaufwerke 
5.25" Version mit 40/80 Track Umschaltung 

3.5. @-2Z000 intern 129.- 

3.5. @-500 intern  155.- 
komplett mit Einbausatz 

problemloser Einbau ohne Gehäusemodifikation 

  

  

    
 __ INTELLIGENT DATA SYSTEMS 

ler, 23 * 6921 Epf e nbach     
       

    
   

   
    

  

     
     

   

              

       
    

  SPEICHERERWEITERUNGEN 

212 KB @-500 83.- 
2 MB d-500 375.- 

interner Einbau ohne Löten 
Megabitchips * abschaltbar 

incl. Akku und Uhr 

2 MB 4-1000 599.- 
2 MB A-2000 375. 

  

   

    
     

  

    
    
   

      

    

   
  

   Wir suchen Vertragshändler 
für die neuen Bundesländer. 

Bitte bewerben Sie sich! 

  

   

  

   

   
   

Varzinerstr. 1-3 _ Tel. 030/ 852 96 13 

1000 Berlin 41 PABST COMPUTER Fax 030/ 821 08 73 
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¥ | 
ax ame fa gether 

DVE—10 P und SCALA 
Zwei, die zusammen gehören 

  
Neve prof. Version DVE-10 

»+ NEU Neuer prof. Videomixer f. FBAS + Y/C 

@ Digitizer DIGI TIGER II 

@ Bildeffekte durch Picture in Picture 

  

» NEU serielle Steuerung von DVE-10 
Funktionen durch SCALA , dadurch ... 

@ programmierbare Überblendungen und Effekte 
möglich 

@ 15 verschiedene prof. Videofonts in versch. Größen 

» NEU Antialiased—Fonts 

@ 60 versch. Hintergrundbilder, 39 Farbpaletten 

  

e umfangreiche Pictogrammbiblothek 

e Einbindung von Animationen (z.B. DPaint IID 

@ Videonachbearbeitung mit umfangreichen 
Effekten 

»+ NEU Roll— und Lauftitel, Superimposing u. v. m. 

PAKETPREIS DVE-10 P+ SCALA.. 

DM 3.500, — 
Verfügbar Ende April 

BERNER STRASSE 

6000 FRANKFURT/M 50 

069/507 69 69 
069/507 62 00 
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/ Cx Commodore Computer N 

W.A.W. Elektronik GmbH 
Autorisierter Commod eee & Service Handler   

  

Data Becker 

W.A.W. Elektronik GmbH Mo. - Fr. 10-13 
    

  

  Tegeler Str.2, 1000 Berlin 28 u. 15-18 Uhr 

Telefax 030/4047039 Sa. 10-13 Uhr 

Tel: 030/404 33 31 Eigene Service Wesicotatt, / 
  

  

Hard- und Software 
Desktop Publishing 

Desktop Video 
Public Domain 

Alle groBen Serien 
  

W&L Computer 
Tel. 030/622 73 71 
1000 Berlin 44 = OkerstraBe 46     

  

‚Der AMIGA 
| j Hardware 

Spezialist 

Commutertechuik 
PUBLIC DOMAIN 

_ SERVICE 
Uber 2500 Disketten 

für den AMIGA, z.B. 

sämtliche verfügbaren 

KICKSTART - PD's. 

  

  

  1000 Berlin 65 * Pankstr. 42 

Tel.: O30/465 70 28 
SERVICE STATIONEN 
Auch hier alle PD s vorrätig! 

1/44, Lahnstrasse 94 

1/20, Schénwalder Str. 65   
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AMIGA 
HD Hardware K 

Spezialist 

Computertechnik 
Sämtliche verfügbaren 

KICKSTART-PD's vorrätig ! 
Und über 1500 weitere 
PD's fiir den AMIGA ! 

1000 Berlin 65 - Pankstr. 42 

Tel. 030/465 70 28-29 

  

  

      

systemhandler 
Wandsbeker Chaussee 58 
2000 Hamburg 76 

  

  

BRINKMANN'S 

Computer Ranch 

SPEZIALISTEN für 

ij} AMIGA 

PC - SYSTEME 

Mühlendamm 2 

C= 2000 HAMBURG 76 
Tel.: 040/252557 

"OGY 

  

  

    Commodore   

  

Know-How 

ist unsere     Starke und 

nett sind ST CK 

wir auch ... aw evn 

AMIGA-Hardware zum Anbeißen 

2099 Numbarg 78 
LabeckerStrtaBe 32 
Tal.3 O40] 231) 43 92 

  

  

  

  

  

Hardware Home 

Software pee Computer 
Spezialisiert aut Laden 
Public Domain 
Immer die neueste Software auf Lager 

GutenbergstraBe 5 - 2300 Kiel - Tel. (0431) 55 55 55       

  

     
  

ComputerSpiele zum Antesten 

zuständig für U) Y 
en Spaß am 

‚na nitsen „STICK 
NEO 22400 Labeeck 
@roBeBargstraBes3 
Tal. 4517 V7 432 

  

Radio Tiemann 
Commodore-Systemfachhandler 

Marktstraße 52 

2940 Wilhelmshaven 

Telefon (0 44 21) 26145      



ys 
3 

3000 Hannover 

  

  

  COM DATA 
Am Schiffgraben 19 - 3000 Hannover 1 

Telefon (05 11) 32 67 36           

  

Amiga Competence Center 

Hardware - Software : Schulungen 
Werbung : Computergrafik 

Telefon: 0511/85 82 60 : Telefax: 0511/85 82 62 
Seelhorststraße 50 - 3000 Hannover 1 

  

      

  

A060 Viersen-Boisheim 

  

Hard und Software 5 f 

‚GO < | 4 Ka a ech 
Telefon 02153/5831 

Amiga Hard & Software 
Sie suchen eine Maus, einen Drucker, 

eine Festplatte oder sonstige Hard & Software ?? 

Wir Haben was Sie suchen ! 

Rufen Sie uns an oder fordern Sie 

eine Gratispreisliste an 

Telefon : 02153 / 5831 

  

      

4650 Gelsenkirchen-Horst 

  

  

  

MENTIS GmbH 
Hard- und Software, Literatur 

Bauteile, Service, Versand 

Groß- und Einzelhandel 

Poststraße 15 : 4650 Gelsenkirchen-Horst 

Telefon (0209) 52572   
  

    UU CE | 
  

AMIGA PD SOFTWARE in Köln 

Wir führen ca. 4500 Disketten 
aller gängigen Serien. 

Einzeldiskette 3,50 DM, ab 10 St. 
3,20 DM, ab 20 St. 2,90 DM. 

Spiele und Anwenderpakete 
je 29,00 DM 

Die Anlieferung erfolgt per UPS. 
Die Versandkosten trägt der Besteller. 

Rufen Sie uns an: 

Pielago Software 
Olpener Str. 438 - 5000 Köln 91 

Tel. 0221 / 8903162 

  

      

    I] Maintal 
  

  

LANDOLT - COMPUTER le 
a Beratung - Service rm 

- Verkauf - Leasing Sqr“ 

Commodore Finanzierung en 

6457 Maintal, Robkert-Bosch-Str. 14 
Tel: 06181-45293 Fax: 431043       

  

7470 Albstadt 1 
  

A.S.K. 
AMIGA-STORE-KAMINSKI 
Wolfram Kaminski 
Höristraße 28 
7470 Albstadt 1 
Telefon 0 7431/7945 . 
lhr kompetenter AMIGA-HANDLER 
in Albstadt       

  

7890 Waldshut-Tiengen 
  

  

hettler- data 
service gmbh 

Lenzburger Straße 4 
7890 Waldshut-Tiengen 
Telefon (0 7751) 30 94     

     

IDEAS 

  

Genlock + Digitizer 
ALF-Produkte; PD-Drucker 
Vorführbereit im Laden !!! 

FOTO - VIDEO - AUDIO - FERNSEH 
eS eas SSL a 
REPARATUREN : FOTOKOPIEN 
FARBKOPIEN - PASSBILDER 

MAX-WEBER-PLATZ - U 4/5 - = 480 16 50 

ÖSTERREICH 

  

    
Vokabeltrainer 

- Das Siegerprogramm des 
Programmierwettbewerbs 
"Goldene Diskette 1987" 
nun auch für den AMIGA 

- bietet Spaß beim Lernen 
durch Grafik und Sound 

- Unterstützt den vollen eu- 
ropäischen Zeichensatz 

- Auswertung der Vokabeln 
- Sortieren der Vokabeln 

nach mehreren Parametern 
- Karteikarten-Konzept 7 
- Druckeranpassung fur fast 

alle Drucker, auch serielle 
- 1.600 Wörter sind in zwei 
Schwierigkeitsgraden im 
Lieferumfang enthalten 

- mehrere Dateien mit Vo- 
kabeln die wichtig sind, 
wie Ordnungswörter und 
Wendungen 

- Ausgabe aller Vokabeln 
bzw. falschen Vokabeln 
oder richtigen Vokabeln 
auf dem Bilschirm oder 
Drucker a 

- ständig schneller Zugri 
auf die Vokabeln a 

- Wörterbuchfunktion sucht 
die Übersetzung für eine 
Vokabel 

- Multiple-Choice Lernen 
- integrierte Bewertung, die 

den Lernerfolg anzeigt 
- auch für andere Sprachen 

zu benutzen 
- Integriertes Lernspiel Hang- 
man wird mitgeliefert 

69,-— DM 

75,- DM 

Preis ist ein unverbindlich 
empfohlener Verkaufspreis 

eo ° 

  

  

  

Ihr kompetenter Amiga-Händler 
in Wien 

        
“ Fax: (0222) 408 99 78 

A-1180 Wien - Schulgasse 63     
  

Hiermit bestelle ich zur sofor- 
tigen Lieferung: 

AMIGA-LEARN a 69,-DM 

zuzüglich 6,-- DM Vesandkosten (Aus- 
land DM 10,--) , 

unabhängig von der bestellten Stück- 
zahl 

Heidelberger-Land-Str.194 
6100 Darmstadt-Eberstadt 
Telefon: 0 61 51 / 5 60 57-58     

Telefax: 0 61 51 / 5 60 59 
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DIE NEUHEITEN: KICK PD 381-390 
KICK PD 381: SPIELE 

Supermix: Zufällig durcheinander gewürfelte 
Buchstaben müssen wieder in die ursprüngliche 
(sinnvolle) Reihenfolge gebracht werden. Ein klei- 
ner Zeitvertreib, wenn beispielsweise der Compiler 

nicht fertig werden will. Autor: Arnold Schommer 

  

China Challenge Il: Neue Version des bekannten 
„Shanghai“-ähnlichen Spiels, die mit einigen neuen 
Features (Hintergrundmusik etc.) aufwarten kann. 
Autor: Dirk Hoffmann 

Solitaire X: Eine etwas abgewandelte Version des 
bekannten Solitaire, die gute Spielbarkeit und 
schöne Grafik bietet. 

Missile Command : Das Spielprinzip ist schon 
Jahre alt, doch diese Umsetzung auf den Amiga 
macht immer noch Spaß. Angreifende Raketen 
müssen vom Boden aus abgefangen werden. Gute 
Grafik und Soundeffekte lassen keine Langeweile 
aufkommen. 

  
KICK PD 382: GRAFIK 

AMivsWalker Demo: In hervorragender Ani- 
mation, die zeichentrickähnliche Qualität erreicht, 

wird ein Walker von „Amy“ um einen Amiga 2000 
gejagt. Erstellt wurde diese Demo mit Sculpt 4D jr. 
und DPaint Ill (benötigt mind. 1MB). 

KICK PD 383: DEMOS 
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Demonia #24: Eine Diskette zusammengestellt 
vom „Ultimate Computerclub“, die randvoll mit 
Demos ist. Viele beeindruckende Effekte und natür- 
lich viel Musik sorgen für gute Unterhaltung. Zum 
Anschauen, Staunen und Entspannen (1MB benö- 
tigt). 

KICK PD 384: AMOS 

Auf dieser Diskette befinden sich die Disks DAUG 

#4 UND #5 in gepackter Form. Auf ihnen finden Sie 
unter anderem den Disk Journal Maker, eine Re- 

quester-Erweiterung für AMOS und viele nützliche 
Utilities, die die Arbeit mit AMOS erleichtern. 

KICK PD 385/386: 

ANWENDUNGEN 

Passauer TEX ist eine spezielle Version des be- 
kannten Schriftsatzprogrammes von der Passauer 
Universität mit Fonts und den gebräuchlichsten 
Druckertreibern. Aus Platzgründen wurde es auf 
zwei Disketten zusammengepackt (benötigt 1MB 
Speicher und zwei Diskettenlaufwerke, Festplatte 
empfohlen). 

KICK PD 387/388: 

ANWENDUNGEN 

  

SMARTChart Junior ist eine Shareware-Version 
des kommerziellen SMARTChart, die bis aufs 
Drucken voll funktionsfähig ist und einen guten 
Einblick in die umfangreichen Möglichkeiten dieses 
Programms gibt. SMARTChart ist ein sehr 
komplexes Programm zur Verwaltung von 
Börsenkursen, das viele interessante Features 
bietet (benötigt 1MB). 

KICK PD 389: INTUITION- 

TOOLS 

IntuitionEd ist ein leistungsfähiges Tool zum Er- 
stellen von Screen-, Window-, Gadget-, Text- und 
Border-Strukturen, die in C-Source umgesetzt 
werden. Die Version 1.0 ist eine Share-Version, die 
Vollversion kann beim Programmierer bezogen 
werden. Autor: Niels Thorwirth 

GadgetEd bietet vielfältige Möglichkeiten, um das 
Erstellen von Gadgets unter Intuition zu erleichtern. 
Ein eingebauter Sourcecode-Generator für C und 
Assembler erleichtert das Einbinden in eigene Pro- 
gramme. 
Außerdem ist noch eine Demo des neuen RCT- 
Menü und Requester Construction Sets enthal- 
ten. 

KICK PD 390: UTILITIES 

Wieder eine unserer randvollen Utilitiy-Disketten 

mit Programmen für alle Fälle: 

ae Butes/s. 
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FORM (formatiert Disketten mit Markierung defek- 
ter Sektoren), MINREXX (kleines ARexx-Interface), 
DEKSID (hexadezimaler Disk- und Fileeditor), 
SHAZAM (Anzeigeprogramm für Dynamic HiRes- 
Bilder), SPEEDTEST 3.0 (Performance-Tester für 

alle Speichermedien), TABU (Tape-Backup-Pro- 
gramm), TOOLMANAGER (Hinzufügen von Pro- 
grammen in das Tool-Menü der WB 2.0), DFC5 
(Kopier- und Formatierprogramm). 

  

MITMACHEN 
Wir suchen noch gute PD-Programme für unse- 

re Serie. Als kleine Anerkennung gibt es für 

jedes aufgenommene Programm fünf Disket- 

ten aus unserer Serie und jede Menge Kon- 

takte zu anderen PD-Fans. 

Autor werden ... 
AuBerdem suchen wir Berichte Uber gute PD- 

Programme aller Sparten. Diese wollen wir 

auch auf einer PD-Diskette veröffentlichen. Für 

jeden veröffentlichten Bericht kann sich der 

| Autor zwei Disketten aus der KICKPD-Serie 

aussuchen. Der Bericht sollte im unformatierten 

ASCII-Format auf Diskette eingesendet wer- 

den (die Diskette bekommt der Autor auf jeden 

Fallzurück!). Außerdem sollte das besprochene 

Programm auf der Diskette vorhanden sein. 

Unter allen Einsendungen wird zusätzlich jeden 

Monat ein 10er Paket PD-Disketten oder 

Spiele verlost - also mitmachen lohnt sich!      



  

KICK PD 365: Grafik 

Eine neue Mandelbrotgrafikshow, die Sie in die 
faszinierende Welt der Apfelmannchen und digitalen 

Kunst entführt. 

KICK PD 366: AMOS 

DAUG #1: Die Deutsche Amos User Gruppe hates 
sich zur Aufgabe gemacht, AMIGA Fans, die den 

neuen Basic-Dialekt AMOS verwenden, mit Tips & 

Tricks, Programmen undHilfsmitteln zu unterstützen. 
Sehenswert! 

KICK PD 367: GFA-Basic 

GABI #1: Auch hierbei handelt es sich um eine 
Interessengemeinschaft, die sich auf Basic spezia- 
lisiert hat (hier GFA-Basic). 

KICK PD 368: MODULA 

AMOK #44/45: Gleich zwei Disketten auf eine ge- 
packt! ANALYSE 3.01, ASSIGNDEV, CHINA, 
CRYPT, GRANDOM, LENGTH, M2CED, PIPES, 
PRIM, PRINT SCAN, 3.3NOTES, AUDIO- 
SUPPORT, CHR, CRYPTO, GHOSTMAN, 
INTUISUPPORT, KEYCONVERSION, MANDEL- 
BERG und PLANET 

KICK PD 369: MODULA 

AMOK #46/47: Auch hier zwei AMOKS auf einer 
Kick-PD! Diverse Programme wie Sternsimulation 
und D2. MODULE, M2DS und FONTS! 

KICK PD 370: UTILITIES 

‘Original length: 93156 
Rae cat eee eis 

Percentage left: $7.4 % 

IMPLODER, der Supercruncher! Eine echte Kon- 
kurrenz zu Powerpacker und anderen Crunchern, 

die auch ausführbare Programme packen! Oft mehr 
als 50% Crunch- Ergebnisse! Mit grafischer 
Benutzeroberfläche und zahlreichen Zusatzfeatures! 

KICK PD 371: Spiele 
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Zon: Sie sind ein Fan von Arcadespielen? Dann 
müssen Sie unbedingt diese Disk haben! 19 Levels 
heiße Action! Interessant ist die Möglichkeit den 
Spielposition abzuspeichern. Ihre Geschicklichkeit 
wird bei diesem Spiel stark beansprucht. Es gibt 

  

mehr als 100 Dinge zu entdecken. Über 300, zum 
Teil sehr unterschiedliche, Objekte bewegen sich 
gleichzeitig auf dem Bildschirm! Autor: George 
Broussard 
Conquest: Eroberungsspiel ähnlich dem bekann- 
ten Risiko für zwei Spieler. Autor: Michael Bryant 

KICK PD 372: MODULA 2 

Wieder eine Diskette gleich mit den zwei AMOK 
Disketten #48 und #49. DLP, Sort, Cross, Module, 

PowerPacker, ApfelMann, RechtSchreib, 

Optimizer, Iconify, OProf, IFFLib, DME, Display, 

Write_Bug, Blank, Printf, IFFSupport1.6, 
SavelFF, RCT Speech 

KICK PD 373: Utilities-Fonts 

Auf dieser Diskette befinden sich über 1000 Fonts, 

die von allen AMIGA-Programmen genutzt werden 
können, die verschiedene Zeichensätze unterstüt- 

zen, z.BLAYOUT, Beckertext, DPaint Ill, Vizawrite 

und viele mehr! 

KICK PD 374: Utilities-Fonts 

Auch auf dieser Diskette befinden sich eine Unzahl 
von gepackten Fonts, die man mit den verschiede- 
nen Programmen benutzen kann. 

KICK PD 375: DAUG (AMOS) 

DAUG #2: Diskette mit Programmen der Deut- 
schen AMOS User Group. Mit vielen nützlichen 
Utilities, Tips & Tricks, Sounds und einem Pro- 
grammierkurs zu AMOS. 

KICK PD 376/377: Grafik 

    

Wieder eine sensationelle Collection auf zwei Dis- 

ketten von Tobias Richter! Animationen, Bilder, 

Sounds etc. Autor: Tobias Richter, Uwe Marburger 

KICK PD 378: Musik 

AIS eo 

PN RO id ai 

Wer Soundtrackersounds mag, sollte sich diese 
neue Musiksammlung einmal anhören! Autor: Bilgin 
Bayram 

KICK PD 379: Utilities-Grafik 

Vector Designer 1.1 ist für den RSI-Demomaker 
gedacht. Mit diesem Programm kann man 
FilledVector/Bob und LineVectorobjekte erstellen 

und u.a. für den Data Becker-Demomaker verwen- 
den. Damit bietet sich dem Anwender die Mög- 
lichkeit,komplexe Bobs schnell und einfach zu er- 
stellen und sie in eigene Intros einzubauen. 
Autor: The Special Brothers 

KICK PD 380: Utilities 

AT-Copy (für PC-/AT-Bridgeboard-Benutzer. Er- 
möglicht die Datenübertragung von der AMIGA- auf 
die PC-Seite), Zoom (schnelles Archiv-Programm), 
DeluxeBeep (ein kleines Programm, das es ermög- 
licht, bei jedem Aufruf der Funktion „DisplayBeep“ 
aus Intuition, eine selbst wählbares Sample abzu- 
spielen), GadgetEd (Editor für Gadgets, generiert 
Assembler-, C-, oder Binärcode), Double-Copy 
(kopiert z.B. von dfO: auf df1: und gleichzeitig von 
df2: auf df3:) 

  

  

folgende Punkte: 

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

- Bei Nachnahme zuzüglich 4.- DM 

Anschrift: 

MAXON Computer GmbH 
KICKSTART PD 
Postfach 55 69 
6236 Eschborn   

Und so können Sie die KICK PD bestellen.... 

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

- Bestellungen per Nachnahme oder Vorauskasse 

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

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

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

Telefonische Bestellung: 

06196/481811 

oder 

nutzen Sie die im Heft 

befindliche PD-Bestellkarte     
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KICK PD 363-307 
KICK PD 363/64: SOUNDS 

Zwei Disketten randvoll mit fetzigen Sounds! Diese Musik- 
sammlung mit dem Namen ,,Music for all Moments“ sollte 
bei keinem Sound-Freak fehlen! MFAM zeigt eindrucksvoll 
die Sound-Fähigkeiten des AMIGA und reizt sie bis ins letzte 
Detail aus. Autor: Manfred Nöcken 

      

KICK PD 362: Spiele 
DOWNHILL - Eine sagenhafte Skisimulation auf PD, die 
auch auf dem kommerziellen Mart ihresgleichen sucht. 
Rasen Sie den Hang hinunter, ohne gegen Fichten, Baum- 
stämme, etc. zu fahren! 
HEADGAMES - Ein Ballerspiel, das mit dem Shoot Em Up 
Consruction Kit erstellt wurde. 

KICK PD 361: Spiele 
BLACKJACK - Wer sich nicht dem illegalen Glücksspiel in 
Hinterhöfen -, aber trotzdem einmal Pokern will, der sollte 
sich einmal diese Computersimulation anschauen. Mit 
Supergrafik! Auf dieser Diskette findet sich außerdem das 
Spiel „METRO“, bei dem Sie in die Rolle eines Städte- 

planers schlüpfen, der ein U-Bahnnetz erstellen muß. 

KICK PD 360: UTILITIES 

MAC (makrofähiger Editor von Stephan Kirsch; HexDump- 
Modus), MGSBLOCKVIEW (dient zur Konrolle des Boot- 
blocks zur Virensuche), DMOUSE V1.2 (das bekannte WB- 
Tool in der neuesten Version, incl. Source in C), KICKDATE 
(sichert Uhrzeit beim A1000), DIRWORK (CLI-Tool) 

KICK PD 359: C-TOOLS 
TOOLLIBRARY (eine Sammlung interessanter Funktionen 
[Parser, String, Request, Print ...]; Autor: Rüdiger Dreier), 
SPEEDY (beschleunigt und verkürzt C-Programme; Autor: 
Markus Baumeister), SOURCEPRINT (druckt Listings 
strukturiert aus; Source in C; Autor: Hermann Loecker), 
PLOTTER (ein Programm zum Zeichnen von zweidimen- 
sionalen Funktionen, mit Kurvendiskussion; Source in C; 
Autor: Rüdiger Dreier), KRYPT Source in C; Autor: Arthur 
Rat), TRACKDISPLAY (zeigt die aktuellen Tracks von bis 
zu 4 Laufwerken an; Source in C), PRETTYWINDOWS 
(Routinen für besonders hübsche Fensterrahmen; Sourcein 

C) 

KICK PD 358: C-TOOLS 

GWIN (Graphics WINdow) ist eine umfangreiche Gra- 
fikbibliothek fur C-Programmierer. Die Routinen erleichtern 
die Programmierung von Screens, Menüs, Requestern und 
grafischen Elementen erheblich. Umfangreiche Beispiele 
und eine ausführliche englische Dokumentation. 

KICK PD 357: C-TOOLS 
CCLIB ist eine mächtige Variante der C-Laufzeitbibliothek. 
Sie unterstützt neben den Standardfunktionen auch einige 
besondere Funktionen wie z.B. Stream I/O, Low-Level I/O, 
String, Memory. Inklusive Source in C. 

KICK PD 356: MODULA-2 
AMOK #43: ARP (Interface für ARP 1.3), CHARACTERS, 
CONVAI, CROSSREF 1.1, HPGL (einfache Erstellung von 
HPGL-Dateien für Plotter), MASTERMIND, MODLIST 1.4, 
PAKMEM, PATMATCH, PRINTERSUPPORT 3.0, WLD. 

KICK PD 355: MIDI 
Mit dieser MIDI-TOOLS-Diskette nehmen wir die erste Dis- 
kette aus dem MIDI-Bereich in die Serie auf. Zum Inhalt: 
ESQape (ein ENSONIQ-ESQ-1-Utility), VirtKey (ein virtuelles 
MIDI-Keyboard), MIDI-Panic („Xoper für MIDI“, um abge- 
stürzte MIDI-Instrumente wieder zu regenerieren!). Autor 
der Programme: Ilias Vassiliou. KAWAI-K4-EDITOR 
(Soundeditor für den KAWAI K4-Synthesizer per MIDI, Au- 
tor: Jan Saucke) 

KICK PD 354: ANWENDUNGEN 
POST ist ein leistungsfähiger PostScript-Interpreter. Er un- 
terstützt die volle Adobe Sprache und die Typ 1-PostScript- 
Zeichensätze. Mitgelieferte Zeichensätze: Courier, Charter. 
Mindestens 1 MB erforderlich. 

KICK PD 353: GRAFIK 
Eine sehr schöne und zugleich informative Grafik-Show 
haben uns die Brüder Thomas und Jürgen Baumeister 
zugeschickt. Das von Ihnen gewählte Themasind die Tennis- 
Grand-Slam-Turniere des Jahres 1990. Viele Uberblend- 
effekte und informative Zwischentexte machen diese Show 
wirklich interessant. 

KICK PD 352: INTRO 
JUST FOR FUNnenntsich diese abwechslungsreiche Demo 
von Armando Urrutia. In 8 Minuten zeigt sie eine Unmenge 
von verschiedenen Figuren, Effekten, Texten - da bleibt 
keine Zeit zur Langweile! 
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KICK PD 351: SPIELE 

MECHFIGHT ist ein groß angelegtes Rollenspiel, bei dem 
es darum geht, unbekannte Welten zu erforschen, zu han- 
deln, Gegenstände zu finden und auch gegen Roboter und 
Außerirdische zu bestehen. Die schöne Grafik und die 
einfache Maussteuerung tragen sehr zum Spielspaß bei. 
Für weitere Welten ist ein komfortabler Spielfeldeditor vor- 
handen. Autoren: Florian und Christoph Marquardt. 

KICKPD 350: UTILITIES 
AUTOCLI: PopCLI, das auch unter WB 2.0 läuft. SETCPU 
V1.6 von Dave Haynie ist das bekannte Programm zum 
Ermitteln und Einstellen der Parameter der 68xxx-Prozesso- 
ren. Source in C. SF V2.0 ist ein flexibles Dateiensuch- 
programm. 
TRACKDISPLAY Trackanzeige in der WB-Menüzeile. 
FMOUSE ist ein Mausbeschleuniger, Screenblanker und 
stellt ein Popup-Menü zur Verfügung. Source in Assembler. 
Autor: Roger Fischlin. 

KICKPD 349: DRUCKER-TOOLS 

PRINTSTUDIO ist ein sehr vielseitiges Drucker-Utility. Es 
kann IFF-Bilder, Ausschnitte, Screens, Fenster, Texte und 
Textteile ausdrucken und Screens und Fenster als IFF- 
Bilder abspeichern. Zusätzlich können viele Optionen einge- 
stellt werden. Die Bedienung ist sehr komfortabel. Shareware 
von Andreas Krebs. 
CED ist ein Programm zum Erstellen von Download- 
Zeichensätzen fürden STAR LC24. Source in C. PRINTOPT 
ermöglicht das Einstellen der Parameter des NEC P6/P7. 
Source in C. Autor: Thomas Fuhrich. T-FILEPRINT ist fir die 
Drucker EPSONLQ, NEC P6 und MPS 1500 gedacht. Autor: 
Thomas Geib. PRINT dient dazu, Texte mit Steuercode an 
den Drucker (SER:/PAR:) zu senden. Source in C. Autor: Uli 
Bubenheimer. DISKPRINT bedruckt Diskettenetiketten 
(70x70 mm). Autor: Jan Geißler. 

KICKPD 348: MODULA-2 
M2-OPTIMIZER entfernt aus Modulen die nicht benötigten 
Prozedur- und Module-Referenzen und verkürzt somit die 
erzeugte Programmlänge nicht unerheblich. Autor: Günther 
van Husen. Mit dem MENUMAKER kann man ein kom- 
fortables Auswahlmenü für die Startup-Sequence erstellen. 
Source in Modula. Autor: Volker Oth. BootToProgram 
(wandelt Boot-Blöcke in ausführbare Programme), 
CopperCompiler (erzeugt Copper-Listen), ShowRes (zeigt 
residente Strukturen an), SpacePlayer (zur Erstellung von 
Computerbriefen mit Musik, Sternen-Scrolling, Lasertext), 
VirusExterminator (erzeugt ein Intro im Boot-Block). 
Sources in Modula. Autor: Andreas Signer. 

KICKPD 347: MODULA-2 
AMOK #42: CPIC (Routinen für ein neues und effizientes 
Datenformat für Bilder), EWKAL (Workbench-Kalender in 
Oberon), INEYES, MENU (Routinen zur Verwaltung von 
Menüs), NEWINOUT (Ersatz für InOut) 

KICKPD 346: ANWENDUNGEN 
DBKTrace ist ein schneller, leistungsfähiger Raytracer. Er 
verfügt über eine umfangreiche Script-Sprache zur Eingabe 
der Daten. Dies ist zwar nicht gerade komfortabel, aber 
vielleicht schreibt ja mal einer einen Editor dafür. Eine große 
Anzahl von Scripts (ca. 50) für schöne Traces wird bereits 
mitgeliefert. Eine umfangreiche englische Anleitung führt in 
die Funktionen des Programms ein. Inklusive einer Version 
für die Mathe-Coprozessoren 68881 und 68882. 

KICKPD 345: GRAFIK 
AGATRON #7: Auch auf dieser Diskette zeigt uns Tobias 
Richter wieder einige seiner schönsten Bilder. Das Thema 
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ist, wie sollte es anders sein, wieder das Raumschiff 

Enterprise. Eine Augenweide für jeden Grafikfan. 

KICKPD 344: SOUNDS 
IntuiTracker ist ein grafisch stark aufgemachter 
Soundtracker-Player. Er verfügt über einen grafischen 
Equalizer und Kontrollinstrumenten wie bei einem CD-Player. 
Schneller Vorlauf, Titelsprung und Endlosbetrieb sind also 
kein Thema. Er ist zudem voll multitaskingfähig und daher 
sehr gut geeignet für die musikalischen Unterhaltung wäh- 
rend der Arbeit am AMIGA zu sorgen. Mit vielen sehr guten 
Sounds von Jean Michel Jarre (Oxygene, Magnetic Fields) 
und anderen. 

KICKPD 343: SPIELE 

SPACEBATTLE und DRIVEWARS sind zwei ausgespro- 
chene Ballerspiele, bei denen es nur auf das eine ankommt. 
DISC ist eine Simulation eines Glücksspielatomaten, und 
CLOWYNS ist ein deutsches Text-Adventure. 

KICKPD 341 / 342: INTROS 
Die Resonanz auf unseren INTRO-Wettbewerb war über- 
raschend groß und wir hatten einige Tage lang alle Hände 
voll mit der Auswertung zu tun, die besten Intros auszuwäh- 
len. Auf zwei Disketten stellen wir nun die besten und 
einfallsreichsten Werke vor. Zu sehen gibt es unzählige 
Animationen, wabernde Texte, überraschende Effekte, 
springende Logos, Sinus-Scroller, Wickler und alles, was 
man sich nur vorstellen kann. Was hier geboten wird, darf 
man sich nicht entgehen lassen... 

KICK PD 340: UTILITIES 

VIEW/HEAR/VERGLEICHER/OPENCONTROL von Martin 
Gräfe, PRINT von Uli Budenheimer, MACHIII V3.0 (die 

neueste Version des beliebten Maus-Tools mit Hotkeys, 
PopCLI, ARexx uvm.), PCOPY 2.11 (neue Version des 
schnellen Kopierprogramms mit verbesserter Routine zur 
Datenrettung), LHARC 1.21 (schnellere und bessere 
Datenkomprimierung), KEYMAPED 1.1i, DCLOCK 1.2 
(Uhrzeit u. Datum in der WB-Titelleiste) 

KICK PD 339: MODULA-2 

TAD #4: Die Programme dieser Diskette demonstrieren in 
beeindruckender Weise die Leistungsfahigkeit der neu er- 
schienenen GraphicTreasures für M2AMIGA. Besonders 
gelungen sind die 3D-Animationen eines Roboterarms und 
zweier ineinander verschlungener Ringe, aber auch die 
HAM- und EHB-Farbdemos sind nicht zu verachten. 

KICK PD 338: ANWENDUNGEN 
THE A64 PACKAGE ist ein waschechter COMMODORE 
C64-Emulator. Der Autor Cliff Dugan hat schon am GO-64! 
mitgearbeitet und realisiert mit dem A64 einen verbesserten 
Low-Cost-Emulator. Ein Hardware-Interface zum Anschluß 
der C64-Floppy kann für 25$ bei QuesTronix erworben 
werden. Die Installation ist sehr einfach, und schon nach 
kurzer Zeit kann man in BASIC die ersten Zeilen eingeben 
und sich an die guten alten Zeiten zurückerinnern ... 

KICK PD 337: ANWENDUNGEN 

DAVINCI 3.0 ist ein umfangreiches Malprogramm mit 

guten Leistungsdaten: verschiedene Auflösungen, IFF- 

Format, Spraydose, Undo, Lupe, Scrolling, Toolbox 

uvm. Autor: Dirk Buschek 

CONTACT ist eine Demoversion einer Datenbank für 

Adressen, Telefonnummern und Notizen. Sie läuft im 

Hintergrund und ist jederzeit aktivierbar. 

KICK PD 336: ANWENDUNGEN 
MAGNETIC PAGES ist ein Programmpaket zum Er- 

stellen von Disketten-Magazinen. Mitgeliefert werden 

ein Editor und ein Anzeigeprogramm. Der notwendige 

Organizer kann für 25$ beim Autor bestellt werden. Der 

Editor ist das Kernstück des Systems. Er ist sehr 

komfortabel und ermöglicht das Zusammenmischen 

von Texten, Bildern und Musikstücken mit allen denk- 

baren Variationen und Möglichkeiten. Die Bedienung 

erfolgt dabei vorwiegend mitder Maus und komfortablen 

Einstellungen. In dem fertigen Magazin kann man belie- 

big blättern, Symbole anwählen, Bilder anschauen, 

Musiken anhören usw. MAGNETIC PAGES wurde für 

New Zealand AMIGA User Group entwickelt und dafür 

auch erfolgreich eingesetzt. Ein Demo-Magazin de- 

monstriert die flexiblen Fähigkeiten des Programms. 

KICK PD 335: SOUNDS 

Alex Kunz präsentiert die Fortsetzung von JOURNEY 

INTO SOUND mit weiteren Soundtrackersounds. Da- 

bei sind: Fine Shine, Magic Flow, Ice Planet, Jetstream, 

Maintheme, Song of Silence und Starshower. Benötigt 

1MB! 

KICK PD 334: SOUNDS 

TREASURE PATTERNS ist eine Sammlung der be- 

sten Soundtrackersongs von Karsten Krieg. Die inge-



samt 11 Sounds haben eine Gesamtspielzeit von 65 

Minuten (das ist doch was!). 7 kurze Stücke sind noch 

als Bonus dabei. Eine Help-Seite erkärt die Bedienung 

dieser echt starken Song-Diskette. 

KICK PD 333: GRAFIK 

Eine Diskette voll mit sehr schönen Raytracing-Bil- 

dern (18 Motive) wurde uns von Hermann Graumann 

für unsere PD-Serie übergeben. Die Bilder demonstrie- 

ren sehr eindrucksvoll die grafische Leistungsfähigkeit 

des AMIGA. 

KICK PD 332: SPIELE 
MARIKO: Auf einem 8x12 Felder großen Spielbrett 

sollen 72 Spielsteine plaziert werden. Dabei müssen 

benachbarte Steine entweder mit ihrem Symbol oder 

der Umrandung übereinstimmen. Eine wirklich knifflige 

Sache, die zum Ende hin immer schwieriger wird. Sehr 

schöne Grafik, Trainer-, Easy- und Turniermodus, 7 

Schwierigkeitsstufen, Hiscore-Liste.Benötigt 1MB! Au- 

tor: Ulrich Hofmann. STREETS: Bei diesem Spiel sollen 

Sie die StraBen der ehemaligen DDR wieder in Ordnung 

bringen. Schnellstmöglich müssen Sie dazu verschie- 

dene Straßenteile verschieben, bevor die Ampel auf 

Grün schaltet und der große Run der Trabis beginnt. 

Autor: SvenHasselmeyer. RAUMSTATION: Suchen Sie 

5 Raumschiffe im Weltall mit Hilfe von Satellitenan- 

fragen. Ein echtes Denkspiel mit guter Grafik. Autor: W. 

Straub 

KICK PD 331: SPIELE 

DRAGON CAVE ist das neue Werk des BERNSTEIN 

ZIRKELs. Es ist in Anlehnung an Dungeon Master 

entstanden, das von den Autoren zu den absolut besten 

Rollenspielen gezählt wird. Dragon Cave kann wahl- 

weise im 2D- oder 3D-Modus gespielt werden. Es 

existieren 50 Level, 50 weitere können mit einem Editor 

selbst gestaltet werden. Jedes Level ist direkt an- 

wählbar und hat einen eigenen Hiscore. Eine Undo- 

Funktion erlaubt die Rücknahme vonbis zu 1000 Schrit- 

ten. Das Spiel istsehr spannend, die Grafik ausgezeich- 

net, sehr detailreich und zum Teil animiert. Mit Sicher- 

heit zählt dieses Spiel zum Besten, was es derzeit auf 

dem AMIGA gibt. Autoren: Hartmut Stein und Michael 

Berling 

KICK PD 330: UTILITIES 
JED (ein Editor), ARTM (Real Time Monitor), PCopy 2.0 
(Kopierprogramm), Diskspeed 3.1, CPU, Tracksalve 

KICK PD 329: ASSEMBLER 

Diese Diskette ist ganz mit Assembler-Quelltexten und 
Programmen gefüllt. Gedacht sind sie als Einstiegshilfe in 
diese Sprache. Der Anfänger erlangt durch den Umgang mit 
diversen Quelltexten viele Erkenntnisse über die Program- 
mierung in Assembler.Aus Programmierproblemen entste- 
hen dadurch sehr schnell viel genutze Routinen. 

KICK PD 328: ANWENDUNG 

NASSAUER&SCHNORR ist ein Kalender besonderer Art. 
Eristfür alle die gedacht, die im wesentlichen nur die Begriffe 
wie Faulenzen oder Partytime kennen. Auf einem übersicht- 
lichen Kalender können alle Feier- und Partytage der näch- 
sten Jahre eingegeben und abgerufen werden. Schöne 
Benutzeroberfläche! 

SCHREIBKURS: Können Sie nicht mit zehn Fingern auf der 
Tastatur schreiben? Lernen sie es! Mit diesem Kurs ist das 
kein Problem. Es zeigt Ihnen, welcher Finger auf welche 
Taste gehört. Mehrere Lektionen ermöglichen es, später mit 
zehn Fingern Texte schnell zu schreiben. 

PHONELINEWATCHER V2.5 ist eine „kleine Mailbox“ bzw. 
ein Anrufbeantworter, mit dem es möglich ist, über das 
Telefon auf das DOS des eigenen Rechners zuzugreifen. 
Außerdem sind enthalten: Fields (Darstellung elektr. Felder 
zwischen Ladungen), DiaLabel (Beschriftung der Diakästen- 
Labels),u.a. 

KICK PD 326/327: ANWENDUNG 
ABACUS ist ein Lernprogramm, das sich mit den Grundla- 
gen der Elektronik beschäftigt. Außerdem kann es noch als 
Nachschlagewerk benutzt werden. Das Lernprogramm ist 
didaktisch aufgebaut. Es zeigt mit Hilfe von veranschauli- 
chenden Bildern verschiedene Themen auf dem Bildschirm, 
die aufeinander aufbauen. DergesamteLernvorgang dauert 
knapp eine Stunde! Das Lexikon ist in Hauptthemen wie z.B.: 
Spannung, Strom, Leistung, Widerstand, Kondensator, Spule, 
Wechselstrom u.a. gegliedert, die jeweils mehrere Unter- 
kapitel beinhalten. 

KICK PD 325: SOUND 
BEATSTOMPER II V1.0 ist ein Musikprogramm, das einen 
Drumcomputer simuliert. Es ermöglicht das vierstimmige 
Abspielen von Sound-Samples. Über eine angenehme 

Benutzeroberfläche können mit Hilfe der Maus sehr einfach 

Schlagzeugrhythmen abgespielt werden. 

KICK PD 324: SOUND 
SOUNDTRACKER HIGH POWER Il: Auf dieser Diskette 
befinden sich weitere Soundtracker-Songs von Uwe 
Marburger, die sich in ihrer Qualität von den vorherigen nicht 
unterscheiden. Ein Soundliebhaber sollte auf diese Diskette 
nicht verzichten. 

KICK PD 323: GRAFIK 
APFELMÄNNCHENSHOW: Apfelmännchenbilder können 
jeden begeistern, sie stoßen überall auf Resonanz. Auf 
dieser Diskette finden Sie eine neue Sammlung solcher 
schönen Grafiken in verschiedenen Auflösungen. Des wei- 
teren existiert auf dieser Diskette ein komfortabler Befehl zur 
Darstellung von IFF-Bildern. 

KICK PD 322: SPIELE 

TUMBLER STREET: Mögen Sie illegale Spiele mitGeld? Es 
ist jetzt gelungen, sie auf dem AMIGA zu legalisieren! Es 
handelt sich hier um das bekannte Spiel mit einem Bällchen 
und den drei Bechern. Der Ball kommt unter einen der drei 
Becher, die Becher werden verschoben, und dann muß nur 
noch der Becher aufgedeckt werden, unter dem sich der Ball 
befindet. Einfach oder? Probieren Sie es aus! Eine besonde- 
re Augenweide bieten die digitalisierten Animationen, die 
das Schieben der Becher zeigen. 

QUADRIX ist eine Tetris-Variante in 3D, die in C geschrie- 
ben wurde. Der Quelltext dieses Spiels befindet sich mit auf 
der Diskette. 

KICK PD 321: SPIELE 

HANSE ist ein Strategiespiel für einen oder mehrere Spieler. 
Als Jungunternehmer müssen Sie eine Handelsgesellschaft 
aufbauen. Durch einen Gönner erhält jeder Spieler 10.000 
Mark, mit denen er sich Schiffe kaufen kann- und schon kann 
der Handel beginnen. Ein Strategiespiel, das gerade mit 
mehreren Spielern interessant ist. 

REACTOR: Durch geschicktes Setzen und dem damit ver- 
bundenen Auslösen von Kettenreaktionen muß man versu- 
chen als einziger auf dem Reactor-Feld übrigzubleiben. Es 
können sich bis zu 6 Spieler an diesem Spiel beteiligen. Als 
Einschränkung sei zu diesem Programm zu sagen, daß es 
leicht zur Sucht kommen kann. 

QUIZWIZ V1.1: Zur Schulung der Algemeinbildung ist die- 
ses Quizprogramm mit über 700 Fragen aus 12 verschiede- 
nen Gebieten gedacht. 

KICK PD 320: UTILITIES 
Jeder AMIGA-Anwender benötigt Hilfsprogramme zu den 
verschiedensten Anwendungen: SPY, DOSERROR, 

MEMETER, MUCHMORE2.7, SUPERVIEW, SUPERMENU, 
NEWEX, GWPRINT, SYSINFO 

KICK PD 319: UTILITIES 
Eine Diskette voller Cruncher. Cruncher sind sog. Pack- 
programme, mit denen man Dateien oder ganze Daten- 
trager schrumpfen lassen kann. Das spart Diskettenkapazitat 
und Geld! INTUIFACE, ARCHEDGE, LHARC, UNLHARC, 
ARC, ZOO, POWERPACKER... 

KICK PD 318: MODULA 
AMOK #41: MUCHMORE2.7 (Update des bekannten 
Anzeigeprogrammes), MUCHMOREPOPA2.7 (Anzeige- 
programm, das auch mit dem PowerPacker gecrunchte 
Texte anzeigt), PPDATA (Powerpacker-Entpackmodul in 
Oberon), SPIELE (Schiffeversenken und Mastermind) 

KICK PD 317: MODULA 
AMOK #40: WBUTILITIES (WB-Farbänderung), FLANZ 
(Erzeugung von L-Systemen), GENETIC (umsetzung ge- 
netischer Algorithmen), ENVIRONMENT (Programmier- 
umgebung), CHICONTYPE (Iconmodifikation), M2MAKER 
(Modula-Il-Entwicklungsumgebung), KOORD (Oberon- 
Mauslupe mit Koordinatenanzeige), DOUBLEBUFFERING 
(Grafikmodul), PASSWORD (Schutzmodul für eigene Pro- 
gramme), MISCHMASCH (Misch-Masch-Maschine) 

KICK PD 316: SPRACHEN 
DICE ist ein leistungsfähiges Entwicklerpacket für C-Pro- 
grammierer. Es wird alles mitgeliefert: Preprocessor, Com- 
piler, Assembler, Linker, Sourcecode, Dokumentation... 
Dieses Entwicklerpacket ist fiir alle interessant, die sich mit 
der Sprache C beschaftigen. Seien es Compilerautoren oder 
Einsteiger, die nur einmal in die Sprache hineinriechen 
wollen und deshalb den hohen Preis kommerzieller Produk- 
te scheuen. Autor:Matthew Dillon 

KICK PD 315: TERMINAL 
JR-MODEM ist ein gutes Terminalprogramm, das viel zu 
bieten hat. Eingebautes Telefonbuch, Makros, Capture, 
Logfile sorgen für den Komfort beim DFÜ. Alle Protokolle von 
XMODEM bis ZMODEM sind vorhanden. Ein Programm 
also, das manchen kommerziellen Konkurenten blaß ausse- 
hen läßt! NCOMM: Auch dieses Programm hat esin sich. Es 
bietet alle gängigen Protokolle, Telefonbuch und Makro- 
Tasten. 

KICK PD 314: SOUND 

DISSONANCE MUSIC präsentiert auf dieser Diskette sechs 
Musikstücke, die alle mit SONIX erstelltwurden. M. Schubert 
zeigt hier, was sich aus dem „Urvater“ der Musikprogramme 
noch alles herausholen läßt. Einfach hörenswert! 

KICK PD 313: SPIELE 
EMPIRE ist ein komplexes Multi-User-Spiel, das es schon 
auf vielen anderen Rechnern gibt. Es geht haupsächlich um 
Entdeckungen, Handel und Krieg in einer vom Computer 
generierten Welt. Obwohl man auch alleine spielen kann, ist 
es auf mehrere Mitspieler ausgelegt, die über Modems 
miteinander verbunden sind. Auf komplexe Grafik wurde 
verzichtet, so daß die Mitspieler auch nicht zwingend an 
einem AMIGA sitzen müssen. 

KICK PD 312: SPIELE 
RUBIK: Es gibt wohl niemanden, der sich nicht irgendwann 
einmal - mehr oder weniger erfolgreich - an Rubik’s Zauber- 
würfel probiert hat. RUBIK bringt den Würfel auf den Monitor. 
In 3D-Darstellung und Animation kommt hier wieder das 
Knobeln der vergangenen Tage auf! Mit C-Source. 

PUZZ: Wer kennt sie nicht, die kleinen Plasik-Puzzles, auf 
denen 15 Steine durch Verschieben in die ursprüngliche 
Reihenfolge gebracht werden müssen. Viele verschiedene 
Motive garantieren langen Puzzle-Spaß! Mit C-Source! 

KICK PD 311: SPIELE 

BALLS & PIPES ist eine Variante des beliebten „Vier ge- 
winnt“. Anders als beim Original fallen die Spielsteine nicht 
immer senkrecht hinab, sondern können durch Verstellen 
der Pipes umgeleitet werden, wodurch das Spiel eine zu- 
sätzliche Schwierigkeit erhält. Für 2-4 Spieler! Autor: Joa- 
chim Scholz 

HIRNRIS: Der Name spricht eigentlich schon für sich. Es 
geht darum, verschiedene herabfallende Arten von „Denk- 
apparaten“ (vom Chip bis zum Großhirn) in eine Reihe zu 
bringen, was sich bald als schwere Aufgabe erweist. Mit 
vielen Extras und Zwei-Spieler-Modus! 

BLOX ist eine weitere Version des bekannten Spiels der 
herabfallenden Steine (beginnt mit „T“ und endet mit „S“), die 
vollständig in Assembler programmiert wurde und dem- 
entsprechend schnelle und saubere Animation bietet. Als 
Bonus können zwei Spieler gleichzeitig gegeneinander an- 

treten! Autor: Arne Blichenberg 

KICK PD 310: UTILITIES 
HELPER (Hifsseitenanzeiger über die HELP-Taste), 
REVBUT (läßt den rechten Maus-Button zum Umschalter 
werden), KRYPTOR (komfortabler Dateiver-/-ent- 
schlüsseler), Autor: Michael Balzer 

LAMER-SCANNER (untersucht Disketten auf durch den 
Lamer-Virus zerstörte Blocks), Autor: Christian Lippka 
GRAFIK MACHINE (komfortabler IFF-Konverter, der in der 
Lage ist, IFF-Bilder in verschiedene Formate umzuwandeln, 

z.B. RAW und Assembler- oder C-Source), Autor: Thomas 
Globisch 

KICK PD 309: DATENBANKEN 
VIDEO-LABEL-MASTER V2.0 ist ein komplettes 
Verwaltungssystem fir Ihre Videokassetten, das alle Funk- 
tionen einer Dateiverwaltung besitzt und komfortabel Uber 
die Maus zu bedienen ist. Auch die Ausgabe der kompletten 
Filmliste oder Bedrucken von Etiketten verschiedener Grö- 
Beistmöglich. Benötigt 1MB Speicher. Autor: Detlef Scholten 

MICROBASE ist eine universelle Dateiverwaltung, die für 
beliebige Daten geeignet ist. Sogar IFF-Bilder lassen sich 
verwalten. Alle Funktionen sind sowohl mit der Maus als 
auch mit den Tasten erreichbar. Autor: Martin Göbbel 

KICK PD 308: BASIC 
Eine Sammlung nützlicher BASIC-Programme, die zeigen, 
daß sich auch mit BASIC einiges erreichen läßt. Unter 
anderem: DATEC V2.0 (leistungsfähige Dateiverwaltung in 
AmigaBASIC), LATINA VOCABULA V1.01 (Lateinvoka- 
belprogramm in GFA-BASIC), CHIFFRE (Chiffrieren und 
Dechiffrieren von Dateien in GFA-BASIC), WATCH_IT! 
(Programm zum Anzeigen von Textdateien (ähnlich More) in 
GFA-BASIC), AMIGA-CALC_V1.1 (AmigaBASIC-Pro- 
gramm, das einen einfachen Taschenrechner simuliert), 
FILEREGQ (ein komfortabler File-Requester, der komplett in 
AmigaBASIC geschrieben wurde!). Autor: Sven Jackoby 

KICK PD 307: MODULA-II 
AMOK #39: mCD (leistungsfähiger CD-Ersatz, erlaubt auch 
Wildcards!), LigaManager, Strings (vereinfacht die String- 
Verarbeitung in Oberon), DosHelp (enthält Prozeduren zur 
Verwaltung von Pfadnamen etc. in Oberon), BeckerANSI 
(wandelt BECKERtext-Dateien in ASCII mit Steuer-Codes), 
TexDump (etwas anderer Hexdump...), Oberon-Forum, 
ShowHunks, RDT (Verändern der Default-Tools), 
DataToObj, PatMatch (neues Patternmatching), Find 
(ähnlich Wherels). 

  
... Weiter geht's in unserer PD-Liste, die wir Ihnen 
gegen einen frankierten Rückumschlag unter dem 
Stichwort "KICKPD-Liste" gerne zusenden!       

KICKSTART 6/1991 127



KICK-APFEL 

   
KICK-APFEL ist ein turboschneller 
Mandelbrotgenerator der neuen Gene- 
ration. Seine herausragenden Merk- 
male sind die extrem hohe Rechen- 
geschwindigkeit (6 Sekunden für das 
Grundapfelmännchen auf einem nor- 
malen AMIGA) und der faszinierende 
Algorithmus, bei dem im Gegensatz zu 
anderen Programmen dieser Art das 
Bild nicht pixel- sondern flächenweise 
aufgebaut wird. Die Bilder werden au- 
tomatisch in einem stark komprimierten 
Format abgelegt und können anhand 
des Ausschnitts jederzeit wieder ange- 
zeigt werden. Weitere Features sind: 
Lores, Hires, Interlace, bis zu 32 Far- 

ben, 16-, 32-Bit- und Fließkomma- 
berechnung, 5 frei definierbare Farb- 
paletten, automatische Farbverläufe, 2 
zusätzliche Darstellungseffekte, IFF- 
Speicherroutinen, Iconify, multitas- 

kingfahig, einfache Mausbedienung, 
deutsche Anleitung. 

KS 25: DM 29.90 

  

  

  

  

Die preiswerte Software-Serie fur KICKSTART-Leser     

GIROMAN 
GIROMAN ist ein komfortables 
Kontenverwaltungsprogramm fur den 
AMIGA. Es ermöglicht einen genauen 
Überblick über die Zu- und Abgänge 
auf dem Girokonto. Die Bedienung ist 
sehr einfach, Buchungen können je- 
derzeit eingefügt, geändert oder ge- 
löscht werden. Man kann Einträge su- 
chen, den Kontostand abfragen, mo- 
natliche Festposten (Daueraufträge) 
verwalten, einen Ausdruck mit Saldo- 
angabe erstellen und vieles mehr. Mit 
komfortablen Blockfunktionen, Pass- 
wortschutz, Funktionstastenbelegung, 
Grafik- und Statistikausgabe. 

KS 26: DM 29.90 

DISK-OPTIMIZER 
Das ideale Werkzeug fur den gestreBten Diskettenbenutzer! Dieses Tool liest die 
Daten der Source-Diskette und schreibt sie in einem optimierten Format auf das 
Ziellaufwerk zurück. Stundenlange Diskettenzugriffe haben jetzt ein Ende. 
Geschwindigkeitszuwachs von Uber 50% istkeine Seltenheit! Dieses Superwerkzeug 
verfügt über eine komfortable Oberfläche und einmalige Features. Sokannz.B.der 
Optimierungsvorgang selbst beschleunigt - oder die Destination-Disk automatisch 
umbenannt werden! Die detatlierte Grafikausgabe gibt eine hervoragende Übersicht 
über Header-, Exten- 

sion-, Directory- oder 

Emptyblocks. Schauen 
Sie zu, wie der DISK- 

OPTIMIZER Ihre Da- 

tenwüsten in "optimale" 
Datenträger verwan- 
delt! Mit deutscher An- 

leitung. 

RER ees 

feader Block 

Extension Bleck 
Berrie eet 
EWR 
Empty Block 

Re 

usw 
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Dieses Brettspiel wird Sie lange beschäftigen. Auf einem 10x10 Felder großen 
Spielfeld mit zufällig gesetzten Spielsteinen gilt es, je drei Steine einer Art waage- 
recht oder senkrecht zusammenzubringen. Eigentlich kein Problem, wenn nicht 
jeder Stein nur einmal bewegt werden dürfte. Außerdem sorgen die „Fragezeichen- 
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Steine“ immer wieder 

für unerwartete Über- 
raschungen... 
EXXON bietet neben 

langanhaltender Moti- 
vation viele gute Effek- 
te, bunte Grafik und 

unterhaltende Musik- 

untermalung.Eine 
ausführliche deutsche 

Anleitung ist selbstver- 
ständlich auch dabei. 

KS31:19.90DM 

ASTRONOMISCHER 

KALENDER 
Dieses Astronomieprogramm wurde speziell fiir passionierte 

Hobbyastronomen entworfen. Es ist sehr leistungsfahig und 
komfortabel zu bedienen. Die wichtigsten Daten: Berechnung 
astronomischer Ereignisse bis in die vorchristliche Zeit, Zeit- 
zonen, Berechnung aller Daten fur Merkur, Venus, Mars, Jupiter, 

Saturn, Sonne und Mond, Ausgabe aller Planetenpositionen, 

Aufgangszeiten usw., Betrachtung des Sonnensystems von 
oben, sehr schnelle Sternkartendarstellung (4000 Sterne, mit 

Sternbildern und Namen), Animation des Sternenhimmels, 
astronomischer Kalender, Auf- und Untergangszeiten von Sonne 
und Planeten während des Jahres, konventioneller Kalender mit 
Mondphasen und Feiertagen. Mit ausführlicher deutscher Anlei- 
tung, komplett mausgesteuert. Benötigt 1MB Speicher. 

ROLLER 
Helfen Sie Roller, dem energiegeladenen Atom, bei seiner schweren Aufgabe. 
Sammeln Sie Energiekugeln und verschieben Sie die Wege so, wie Sie es wollen, 
aber achten Sie auf Falltüren, Entlader, Cruncher, Verunordner, Bomben, Schalter, 

Beamer und andere Hindernisse. Ein spannendes Spiel für lange Winterabende. 30 
Level, Leveleditor. Mit deutscher Anleitung. 

KS 29: DM 19.90 

HIMMELSATLAS 
Hiermit erhält der Hobbyastronom eine Datenbank der wichtigsten Nebel, Sternen- 
haufen und Galaxien. Enthalten sind die Daten aller Messier-Objekte, aller NGCs 

heller als die 12. Größenklasse und fast aller der in der Literatur bekannten 
spektakulären Objekte. Ausgangspunkt ist eine Karte des Sternenhimmels, wahl- 
weise mit den Sternbildern, deren Namen, Sternennamen und Messier-Objekten. 
Hinzu kommen die Detaildarstellung und die Objektposition, die Art, das Sternbild 
und weitere Angaben zu den Objekten. Sehr einfach zu bedienen, komplett maus- 
gesteuert, mit deutscher Anleitung. Benötigt 1MB Speicher. 

KS 11: 29.90 DM 

3D-SURFACE/ANIMATOR 
Die Berechnung von dreidimensionalen Funktionen wird mit diesem 
Programm zum Kinderspiel. Uber eine komfortable, mausgesteuerte 
Oberfläche können beliebige Funktionen direkt eingegeben oder 
bereitsberechnete Daten eingelesen werden. Die Darstellung erfolgt 
in Linien- oder Gittergrafik, wobei selbstverständlich ein wirkungs- 
voller „Hidden-Line“-Algorithmus zum Einsatz kommt. Uber 
Schieberegler kann der Blickwinkel stufenlos verstellt werden. Der 
hochwertige Ausdruck kann entweder auf Drucker oder HPGL- 
Plotter ausgegeben werden. Zudem können die Grafiken als IFF- 
Bilder gespeichert oder in das „Aegis Draw“-Format konvertiert 
werden. Mit dem mitgelieferten 3D-Animator können Sie aus den 
Funktionen beeindruckende Animationen erstellen.Mit ausführli- 
cher deutscher Anleitung. 

KS 32: 29.90 DM 

KS 10: 29.90 DM 

THE FINAL 
TOOLKIT 
THE FINAL TOOLKIT ist genau das 
richtige für alle, die etwas tiefer in Ihren 
AMIGA einsteigen wollen. Das Pro- 
gramm bietet alles, was der Profi 
braucht: Speichermonitor und -Editor 
(Hex, ASCII, Mnemonics, Grafik, 

Sounds), IFF-Anzeigeroutinen, um- 
fangreiche Diskoperationen (Files, 
Tracks, Sektoren lesen und schreiben, 
formatieren und kopieren), direkter Re- 

gisterzugriff und vieles mehr. 
Mitumfangreicher deutscher Anleitung. 

KS 14: 29.90 DM 

  

  

Weitere KICKSTART-SPEZIAL-Disketten: 

* KS 2: ESPERANTOMAT(Ubersetzungsprg.) 19.90 DM + KS 16: BANNER (Spruchbänder) 19.90 DM 
* KS 3: GO (asiat. Brettspiel) 19.90DM +KS 17: SPEZIAL BASIC (A-BASIC-Routinen) 19.90 DM 
« KS 4: Patiencen (3 Disketten) 39.00DM +KS 18: PUSH IT (Denkspiel.) 19.90 DM 
© KS 5: ZAPHOD (AmigaBASIC-> GFA-Basic) 19.90 DM *KS 19: BUNNY’S NIGHTMARE 19.90 DM 
¢ KS 6: GEO (Erdkundelernprg.) 19.90 DM +KS20: Rohrbruch (Geschicklichkeitsspiel.) 19.90 DM 

 KS 7: IMAGINE (Image-Editor) 2990DM *KS 22: CUBISTIX (Geschicklichkeitsspiel.) 19.90 DM 
* KS 8: SKELETON-RATSEL 19.90DM +KS 23: NETZWERKANALYSE 29.90 DM 
*KS 9: BLUE | 19.90 DM +KS27: FAHRTENBUCH 19.90 DM 
« KS 12: CONTACT (Denkspiel.) 1990DM +KS28: S.E.M (Sound-Effect-Manager) 29.90 DM 
* KS 13: BLESS 19.90 DM +KS 30: RASTERWAR (Stratgiespiel) 19.90 DM 
* KS 14: DOS-Choice (Bootmenii) 19.90 DM 
  

  

Del Versand 

(Vorauskasse oder Nachnahme) 
Versandkosten (Porto u. Verpackung) DM 5,- 
(Ausland DM 10,-) 
« Auslandsbestellungen nur gegen Vorauskasse   zZ Telefonische Bestellannahme 

Tel.: 06196 / 48 18 11 

(9.00-17.00 Uhr) 

MAXON Computer » Abt. KICKSTART 
Schwalbacherstr. 52» 6236 Eschborn 

  

« Nachnahmegebühr DM 4,- 

  
 



VIRUSCOPE VLS 
VIRUSCOPE schafft sie alle: 

Link-Viren, Bootblock-Viren, Programm-Viren, Disk-Valida- 

tor-Viren, Tarn-Viren, Mutier-Viren. 

Alles Denkbare für den Schutz: 

volle Festplattenunterstützung, Diskvalidator-, Programm- 

und Link-Virentest, Bootblock-Virentest mit Analyse (Deco- 

de), Bootblock-Schutz, ASCII-Dump, Entschlüsseln von 

Viren, Anzeige der Virusgeneration. 

Back-Check: 

Läuft im Hintergrund Ihres Rechners, überprüft Disketten 

und Speicher ständig auf Virenbefall, frei einstellbare Koor- 

dinaten, ASCII-Dump, Schutz vor „Return of Lamer Extermi- 

nator“-Virus. 

Mehr als ein Virenkiller ... 

Bootblock-Archiv: 

Screenblanker, Big-CLI, 

OnePlaneWB, NoClick, Kill- 

Fast, Chip-Only, Borderless 

CLI, Multiutility. 

Bootblock-Saver: 

Bootblöcke von Program- 

men u. Spielen speichern 
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Schon die erste 

Version von HDBackup hatte 

interessante Features zu bieten: 

e leicht bedienbare Benutzeroberfläche 

e eigenes Diskettenformat (fast 1MB/Diskette) 

e leistungsfähige Packalgorithmen (bis zu 1.6 MB/Diskette) 

e Verify und Backup-Kontrolle 

e Nutzung von bis zu 4 Laufwerken 

e Protokoll (Bildschirm, Drucker, Datei) 

e deutsche Benutzerführung und Anleitung 

Doch HDBackup Il bietet noch einiges mehr: 

e übersichtliche Baumstruktur zur schnellen Auswahl der 

Dateien 

e Aussortieren defekter Disketten 

e leistungsstarke Script-Sprache zur Automatisierung von 
Backup/Restore-Vorgängen 

e Sicherheitskopie der Backup-Struktur 

Am Ball bleiben! Update bestellen! 

MAXON Computer GmbH ¢ Schwalbacher Str. 52 e W-6236 Eschborn 

Tel.: 06196 /481811 © Fax: 061 96/41885 

Update fiir nur 15,- DM gegen Vorauskasse, Einsendung der Originaldiskette und frankiertem Ruckumschlag! 

  

   

    

     

      

   

        

    

  

   

  

   

   

  

    

    

   

    

   
   

   

  

   

  
   

Bootblockeditor: 

Bootblocktexte 

manipulieren! 

Menu-Maker: Erstellen “ 

Sie Bootblock-Schnellstart- 

Auswahlmenüs 

Scroller: Bootvorspänne generieren 

Das Handbuch ... 

... st nicht nur eine leichtverständliche und aus- 

führliche Anleitung für VIRUSCOPE, es enthält ws 

auch wichtiges Hintergrundwissen über Viren, 8 
ihre Geschichte und Problematik. VIRUSCOPE 

ist durch die übersichtliche Benutzeroberflä- 

che sehr leicht zu bedienen und kann auch 

bequem auf Festplatte installiert werden. 

Der unverbindlich empfohlene Verkaufsspreis 
liegt bei 59,- DM. 

NEU! Viruscope 1.5 
e erkennt nun mehr als 100 Viren! 

e darunter auch die neuesten Link- und Programmviren 

e nun mit akkustischem Warnsignal! 

e erweiterterBack-Check (Koordinaten frei wählbar, ASOII- 

Dump) 

e nun auch volle NTSC-Unterstützung! 

-AvantGarde   
e Copy/Delete-Modus 

e Unterstutzung von Devices 

e Drucken der Baumstruktur 

e Undo-Funktion 

e speicherbare Optionen . 

und noch viele „Kleine“ Optionen, die die Arbeit mit HDB 

aber sehr erleichtern können. 

Der unverbindlich empfohlene Verkaufspreis 

liegt bei 99,- DM. 

Kostenloser Updateservice von HDB auf HDB Il gegen 

Einsendung der Originaldiskette und eines frankier- 

ten und adressierten Rückumschlags (möglichst ge- 

polstert!). 

computer g 

  



AMIGA ’91 
Das AMIGA-Ereignis schlecht- 

hin ist die AMIGA-Messe. Vom 

25. bis 28. April hatte sie ihre Tore 

auf dem Berliner Messegelände 

geöffnet, und alle AMIGA-Augen 

richteten sich gen Osten. Über 100 
namhafte Aussteller hatten ihr 

Kommen angesagt und präsen- 

tierten ihre Produkte. Wer keine 

Möglichkeit hatte, nach Berlin zu 
fahren, kann sich in der nächsten 

KICKSTART-Ausgabe darüber 

informieren, was für Neu- und 
Weiterententwicklungen gezeigt 

wurden. 

68020/30- 
Programmierung 
Wie programmiere ich den 68020/ 
30 Prozessor oder den mathemati- 

schen Coprozessor? Nichts leich- 

ter als das, Sie müssen nur unseren 

Kurs mitverfolgen, der ab der 

nächsten Ausgabe beginnt. 

Disketten- und 
Festplatten- 

Tools 
Immer mehr AMIGA-Anwender 

besitzen eine Festplatte, aller- 

dings bringen Festplatten auch 
ihre Probleme mit sich. Zahlrei- 

che Software-Entwickler haben 

sich diesem Problem gewidmet 

und bringen spezielle Festplatten- 

bzw. Disketten-Tools heraus. 

Beispielsweise BeckerTools, das 

unter anderem die Festplatte ver- 

schlüsselt oder gelöschte Dateien 

wieder herstellt. Brandneu ist die 

Programmsammlung Quaterback 

Tools, die defekte Verzeichnisse 

und Dateien repariert, Festplatten 

reorganisiert, Disk-Vaildating- 

und Key-Checksum-Probleme 

beseitigt uvm. Ob sich die An- 

schaffung von solchen Tools 

lohnt, erfahren Sie im nächsten 

Heft. 

  

  
  

PC, Mac, Atari, C64... 

Emulatoren im Vergleich 
Fiir kaum einen anderen Rechner gibt es derart viele Emulatoren wie 

fiir den AMIGA. Fast jede Rechnerfamilie wird vom AMIGA emuliert. 

Angefangen vom C64, Apple Macintosh über zahlreiche MS-DOS- bis 

hin zu einigen ATARI ST-Emulatoren. Wir haben uns auf dem Markt 

umgesehen und die zahlreiche erhältliche Emulatoren näher betrachtet. 

Was die einzelnen Emulatoren auf dem AMIGA leisten, wo die 

Schwachpunkte liegen, und ob sich die Anschaffung lohnt, erfahren 

Sie im nächsten Heft. 

  
  

Weiterhin lesen Sie in der nächsten Ausgabe: 

- SAXON PUBLISHER, PUBLISHING PARTNER MASTER und 

PROFESSIONAL PAGE, drei DTP-Programme im Wettstreit 

- Grundlagen, News, Workshops, Listings, Tips & Tricks uvm. 

- und zahlreiche weitere Hard- und Software-Tests 

KICKSTART 7/8 1991 ist ab 14.06.1991 bei Ihrem Zeitschriftenhändler erhältlich 
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Intelligent Memory kündigt den 

schnellsten SCSI-2 Controller der Welt 

für den Amiga 2000/3000 an: 

KRONOS2 - Next Generation INTELLIGENT 

MEMORY tritt jetzt mit einer neuen Entwicklung an, um 

den Amiga Markt zu erobern. Nicht nur die 

              

   
    
   

   

  

   

  

    

                      

   
   
       

                     

  
Leistungsdaten sind beindruckend, auch die 

Verarbeitungsqualität, 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 

Zeitschrift Kickstart bescheinigt KRONOS2 ebenso 

| eindrucksvolle Werte. 984KB/sek/lesen und 

Schlank schnel & it mit 967KB/sek/schreiben unter Amiga-DOS wurde bisher noch 
Kronos2 = Amiga Power pur 

Ka 

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 jenseits des Vorstellungs- 

vermögens.Diese Bewertung kann nur noch 

von dem 32Bit RAM einer Turbokarte übertroffen 

werden.“Unser Hauptziel war das 

Design des schnellsten und 

preiswertesten SCSI-II Controllers fiir 

So missen lover sent mn 25 den Amiga 2000 und 3000”, so Don 

Bauhöhe klein aber fein Rudloff von INTELLIGENT MEMORY. 

KRONOS2 - Next Generation SCSI Controller mit Kabelsatz 

und menügesteuerter Formatierungssoftware 

    

KRONOS2 - 40 MB Hardcard mit 19msec Quantum Prodrive 

  

KRONOS? - 52 MB Hardcard mit 17msec Quantum LPS 

  

KRONOS2 - 105 MB Hardcard mit] /msec Quantum LPS 

   KRONOS2-R44MB mit Syquest 

44 MB incl. | Stick Cartridge 
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11 tttt!!!SUPERSCHNELL 2,24 MB/sec!!! !!!!! | 

Laut DiskPerf (Fish 187) mit Imprimis Wren Runner 7 (unter 68020), über 1,1 MB/sec mit Quantum LPS unter 68000 

neicherverwaltung @ VMEM (im Lieferumfang enthalten), damit ist beliebig viel Festplattenkapazität als RAM r Ara 

eine Turbo-Kartle 38030 oder 68020 mit MMU) notig lank an UNIX al lehnt Seitentauschala hmen 1 de h 

1 1240,’ 
ı 1090. | 

iInien | 
DM 498,- | 

DM 549 
| ‚A9. | 

DM 7438. 

N | „Mit völlig neuer Software DiPrefs! Overscan- 

Beachten Sie bei Vergleichen: Stabiles Bild von UÜ Programm, Kickstart 2.0 Support, superkomfor- 

der ersten bis zur letzten Zeile @ Keine flimmern- table Steuerung!“ | 

den Halbzeilen @ Durch Auto-DoubleScan keine Update DiPrefs (Diskette und Anleitung) bei Einsendung der | 

-Geisterbilder“ in Lo- und Medres. @ Angegebe- alten Originaldiskette DM 19,- NiPrefs einzeln DM 49 

    

    
ne Auflösung auch wirklich nutzbar - wir werben 

nicht mit theoretischen, sondern mit praktischen 
A te ih GH 

Werten : Händleranfragen erwünscht ! 
; Ausführliche INFOS gegen (mit 2,40 DM in Briefmarken 

—_ ee ne frankiertem Riickumschlag DIN C 4 Lieferung per Nachnahme 

. ; . oder Vorkasse (+12 DM Versandkostenpauschale) 

Billerbeckstraße 39a 5810 Witten Tel. 02302/27073 =» Fax 02302/27072 

   

     


