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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 

Zeitschrift Kickstart bescheinigt KRONOS2 ebenso 

eindrucksvolle Werte. 984KB/sek/lesen und 

Wom ei é a 967KB/sek/schreiben unter Amiga-DOS wurde bisher noch 

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 für 

sa mise Lee si lt rr 25cm den Amiga 2000 und 3000”, so Don 

Bauhöhe klein aber fin Rudloff von INTELLIGENT MEMORY. 

KRONOS2 - Next Generation SCS! Controller mit Kabelsatz 

und menügesteuerter Formatierungssoftware 

    

KRONOS2 - 40 MB Hardcard mit 19msec Quantum Prodrive 

  

KRONOS2 - 52 MB Hardcard mit 17msec Quantum LPS 

  

KRONOS2 - 105 MB Hardcard mitl7msec Quantum LPS 

    

KRONOS2-R44MB mit Syquest 

   44 MB incl. 1 Stück Cartridge 

 



  

    

> PP Jedes Jahr im Sommer klagt die Computerindustrie über ein Sommerloch, in 

dem Umsatz und Verkaufszahlen zurückgehen. Der AMIGA-Markt scheint 

da eine Ausnahme zu sein. Die Umsatzzahlen erleiden zwar auch eine 

Einbuße, aber er hält sich in Grenzen. 

Doch kommen wir zur aktuellen KICKSTART, die eine Doppelnummer 

ist. Hauptthemen in diesem Heft sind MS-DOS-Emulatoren, DTP-Program- 

: _ meund Tool-Sammlungen. Von al- 

5 Ä DU 3 i | h | len finden Sie in der KICKSTART 

| OÖ m m & r Ö C m m Vergleichstest, die einen genauen 

| | Überblick über den Markt geben. 

Welches Produkt aus der jeweiligen Sparte das leitungsfähigste und das 

richtige für Sie ist, läßt sich leicht nach dem Lesen und Vergleichen der 

zahlreichen Tabellen des jeweiligen Artikels feststellen. In Zukunft werden 

viele Vergleichstest und Übersichten von Produkten und Produktgruppen 

veröffentlicht. Zusätzlich zu den Hauptthemen werden Grundlagenberichte 

und Workshops zu finden sein. 

Weiterhin werden die Spieleseiten gekürzt, was sich schon in dieser 

Ausgabe bermerkbar macht. Spielelösungen bleiben hingegen erhalten und 

werden auch in den nächsten KICKSTARTSs abgedruckt. 

Um die ganze Sache aufeinen Nenner zubringen: in der zweiten Hälfte des 

Jahres wird sich einiges tun. : 
Wenn Sie nicht damiteinverstanden sind, können Sie es uns gern mitteilen. 

Für Anregungen und Kritik haben wir jederzeit ein offenes Ohr. 

Andreas Krämer 

(stellv. Chefredakteur) 
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ZERO+ 
Bei ZERO+ handelt es sich um 

ein Funktionsanalyseprogramm, 

das bis zu neun Funktionen in 

beliebigen Farben darstellen 

kann. Weiterhin kann das Pro- 

gramm Ableitungen bis zur 8. 

Ordnung bilden, partielle Ablei- 

tungen berechnen, Wertetabel- 

len errechnen, Nullstellen be- 

stimmen uvm. ZERO+ liegt ein 

ESR dy 

60 Seiten starkes deutsches 

Handbuch bei und wird fiir 69,- 

DM vertrieben. 

Anbieter: 

HK Computer 

Bonner Str. 37 

5000 Köln 1 
Tel. 0221-311606 

Preis: 69,- DM 

zu FÜUNKEIONER 

neu. as ra rai 

“ot 

SSR RET} 

  -7 
ZERO+ dient zum Analysieren von Funktionen. 

  

68040-Karte 
Die erste 68040-Karte für den 

AMIGA 2000 und 3000 wird von 

ACD angeboten. Die 68040-CPU 

kann mit 17 MIPS (Million In- 

structions Per Second) aufwarten; 

miteiner solchen Rechenleistung 

braucht sich kein AMIGA hinter 

irgendwelchen Workstations zu 

verstecken. Die 68040-Karte für 

den AMIGA 2000 kann noch 32 

MByte RAM aufnehmen und 

wird in den Prozessor-Slot ge- 

steckt. Die Karte für den A3000 

besitzt kein RAM, sie nutzt das 

Fastmem, das sich bereits im 

6 KICKSTART 7/8 1991 

Rechner befindet. Die Taktge- 

schwindigkeit des 68040-Boards 

wird mit 25 MHz angegeben, der 

68040-Prozessor arbeitet intern 

mit 50 MHz. 

Anbieter: 

Advanced Computer Design 

Dammweg 15 

2800 Bremen 1 

Tel. 042 1/346360 

Preis: 

A2000-68040-Karte mit 4 MB- 

RAM 5999,- DM 

A3000-68040-Karte ohne RAM 

3499,- DM 

ART DEPARTMENT | 

Professional 
ASDG bringt eine erweiterte 

Version des Image-Procesing- 

Programms TAD auf den Markt. 

TAD Professional besitzt alle 

Features von TAD, bietet aber 

noch weitere Möglichkeiten. In- 

tern arbeitet TAD Professional 

mit 16.7 Millionen Farben oder 

256 Graustufen. Alle gängigen 

Bildformate können gelesen und 

geschrieben werden (IDD, GIF, 

PXC...). Eine ARexx-Schnitt- 

stelle ist ebenso zu finden wie 
zahlreiche Filterfunktionen. 

Das Image-Processing-Programm ART DEPARTMENT Professional. 

TAD Professional läuft auf allen 
AMIGAs ab Betriebssystemver- 

sion 1.3 und mindestens 2 MByte 

Fastmem. Der Verkaufspreis 

liegt bei 500,- DM. 

Anbieter: 

CompusStore 

Fritz-Reuter-Str. 6 

6000 Frankfurt 60 

Tel. 069/567399 

Preis: ca. 500,- DM 

  
  

CD-REMIX_ 
Die englische Firma Microdeal 

bietet eine derersten CDTV-An- 

wendungen an. Mit CD-REMIX 

startet die Firma eine neue Reihe 

von Musikprodukten. Mit CD- 

REMIX kann man vom Wohn- 

zimmersessel aus bequem eige- 

ne Songs erstellen. Die einfach 

zu bedienende iconorientierte 

Musikprogrammiersprache bie- 

tet zahlreiche Befehle. Mit der 

Programmiersprache ist es aber 

noch lange nicht getan, über 100 

verschiedene Samples sind be- 

reits in CD-REMIX enthalten. 

Der Verkaufspreis liegt etwa bei 

90,- DM. 

Anbieter: CDTV-Fachhändler 

Preis: ca. 90,- DM



  

AKTUELLES » INFOS +» NEUHEITEN +» WISSENSWERTES + TRENDS 

Pin Publisher 
Das Programm Pin Publisher 

stellt ein Textverarbeitungspro- 

gramm dar, mit dem gutausse- 

hende Ausdrucke erstellt werden 

können. Hierbei werden alle ori- 

ginal NEC- (P6, P6+, P2200, P60, 

P20, P2+...) und alle EPSON LQ- 

Drucker (LQ 400, 500, 550, 800, 

850...) unterstützt, zusätzlich 

noch der der START LC24-10. 

Im Lieferumfang des PIN PUB- 
LISHERSs befindet sich noch der 

iere Text—Box 
Text in aktuelle Box 
icht-—spe icherres ident 

itiere iox—-Tex 
Box-Text 

: Info + ändern 
inde aktuelle Box mit 

Box von Nachfolger 
Bild 

le für 

von Fu[fnotenz. 
aktuelle Box 

ion ausführen 
zeitweilig entfernen 

entfernen 

we 5 

lle Box: Tf 
<a” 

Texteditor Turbo-Ed. IFF-Gra- 

fiken aller Auflösungen können 

in den bestehenden Text inte- 

griert und ebenfalls in beste- 

chender Qualität zu Papier ge- 

bracht werden. 

Anbieter: 

Jürgen Thumm 

Cheruskerstr. 21 

7036 Schönaich 

Preis: 89,- DM 

Lt 
ec 
eu. 

ie 

wi 

  

      
      
  

  

Nenn. NAT 

Mit dem Programm Pin Publisher können Texte und Grafiken in beste- 
chender Qualität zu Papier gebracht werden. 

  

AMIGA BTX 
Um AMIGA BTX nutzen zu 

können, braucht man ein postzu- 

gelassenes Modem oder wahl- 

weise einen entsprechenden 

BTX-Anschluß. Alle BTX-Sei- 

ten lassen sich abspeichern und 

ausdrucken. Das Umschalten 

zwischen Computer und BTX- 

Betrieb ist mit dem Programm 

kein Problem. Ebenso ist die 

Nutzung von Telesoftware mög- 

lich. 

Anbieter: 

M&T Software Partner Internatio- 

nal GmbH 

Hans-Pinsel-Str. 9b 

8013 Haar 

Preis: 49,- DM 

  

In eigener Sache 
Der im letzten Heft angekündig- 

te Kurs über die Programmierung 

des 68020/30-Prozessors mußte 

leider kurzfristig aus dem Heft 

genommen werden. Leser, die 
dem Kurs mit besonderen Inter- 

esse entgegen gesehen haben, 

bitten wir die Maßnahme zu ent- 

schuldigen. Er wird in einer der 

nächsten Ausgaben nachgeholt. 

Wir bitten dies zu entschuldigen. 

Die KICKSTART-Redaktion 

  

TurboText 
TurboText ist ein Texteditor, der 

durch sein flexibles und lei- 

stungsfähiges Konzept ins Auge 

sticht. Beispielsweise kann man 

seine eigene Oberfläche mit Pull- 

Down-Menüs und den dazuge- - 

hörigen Short-Cuts entwerfen. 

Für Umsteiger von anderen Edi- 

toren bietet der Editor bereits 

vorgefertigte Menüleisten. Für 

Programmierer soll TurboText 

optimal sein: für jede gängige 

Programmiersprache steht eine 

Definition bereit, natürlich kann 

man auch seine eigene erstellen, 

  

   
B'k'F'e'M'o'r'y 

} 

oe NewScreen NewEmuScreen = 

8,4,5_WIDTH,S_HEIGHT 1, 

HIPEFRCIE RRR ERE R ET 
NU 

    

    

    

    

}; 

8,8, 4,8 
CÜSTOMSCREEN 

struct Screen *EnuScreen;   

Funktionen können weggeklappt 

werden uvm. Weiterhin stehteine 

ARexx-Schnittstelle bereit. Tur- 

boTextkann sowohl in deutscher, 

englischer oder französicher Be- 

nutzerführung installiert werden. 

Der Verkaufspreis liegt bei 149,- 

DM. 

Anbieter: 

ACD GmbH 

Dammweg 15 

2800 Bremen 1 

Tel. 0421/346360 

Preis: 149,- DM 

Th: S69) 

    
  

TurboText ist ein leistungsfähiger Texteditor mit vielen sehr nützlichen 
Features, nicht nur für Programmierer. 

  

DOCUMENTUM 2.0 
Das Textverarbeitungsprogramm 

Documentum liegt in einer neu- 

en und wesentlich verbesserten 

Version 2.0 vor. Geblieben ist 

die komfortable Programmsteu- 

erung über Pull-Down-Menüs 

und Tastaturabkürzungen, neu 
hinzugekommen sind vor allem 

folgende Punkte: WYSIWYG- 

Editor, Rechtschreibkontrolle mit 

über 330.000 Wörter, volle Un- 

terstützung der Möglichkeiten 

des AMIGA-OS2.0, wahlweiser 

Ausdruck über Preferences- 

Drucker- oder Documentum 2.0- 

Treiber, vollautomatische Fuß- 

notenverwaltung und ARexx- 

Schnittstelle. Für Besitzer von 

DOCUMENTUM 1.0 ist ein 

Update auf 2.0 für 79,- DM er- 

hältlich. DOCUMENTUM 2.0 

läuft auf allen AMIGA-Model- 

len, die mit mindestens 1 MByte 

RAM ausgerüstet sind. 

Anbieter: | 

M&T Software Partner Internatio- 

nal GmbH 

Hans-Pinsel-Str. 9b 

8013 Haar 

Preis: 198,- DM 

Update von V1.0 auf 2.0 79,- DM 

KICKSTART 7/8 1991 2
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ie AMIGA-Messe hat erst- 
malig ein Maskottchen: 

Hermann, der User. Laut Schöp- 

fer Karl Bihlmeier ist Hermann ein 

„moderner“ Computerbesitzer, 

der in erster Linie Anwender ist. 

Auf der Messe konnten Hermann- 

Poster, -Tassen oder -T-Shirts 

erworben werden. 

Der erste Messetag war für das 

Fachpublikum reserviert, dem- 

entsprechend ruhigging es in der 
Messehalle zu. An den darauffol- 

genden Tagen war schon mehr 

Betrieb. Doch kommen wirzu den 

einzelnen Firmen. 

Commodore 

Commodore präsentierte in er- 

ster Linie ihr CDTV. Das „Baby“ 

hat es wirklich in sich. Wenn Sie 

diesen Bericht lesen, sollte das 

CDTV bereits zur Auslieferung 

gekommen sein. Wer es noch 

nicht weiß: das CDTV vereinigt 

einen Audio-CD-Spieler und ei- 

nen AMIGA. Ausgeliefert wird das 

8 KICKSTART 7/8 1991 

  

  
1991 hatte die erste AMIGA-Messe ihre Tore vom 25. bis 28. April 

in Berlin geöffnet. Über 100 Aussteller aus aller Welt präsentierten 

ihre Produkte auf einer 5000 qm großen Austellungsfläche. Im 

großen und ganzen muß man festhalten, daß sich die Neuent- 

wicklungen- bzw. -erscheinungen in Grenzen gehalten haben. 

Trotzdem fanden sich zahlreiche Besucher auf dem Messegelän- 

de ein, deren Erwartungen von der AMIGA ’91 in Berlin allerdings 

nicht ganz erfüllt werden konnten. 

CDTV mit einer Fernbedienung, 

mit der sich das Gerät bequem 

steuern läßt. Neben der Möglich- 

keit, normale Audio-CDs abzu- 

spielen, kann das Gerätauch den 

neuen Standard CD+Gi(rafik) ab- 

spielen. Dieser Standard verfügt 

neben der Audio- noch über eine 

Grafikspur. Mit ihr sind bereits 

viele CDs ausgerüstet, auch wenn 

man es den meisten CDs nicht 

ansieht. Neben den Audio-CDs 

kann das „Baby“ auch CD-ROMs 

lesen. Die möglichen Anwendun- 

gen sind derart komplex und um- 

fangreich, daß man sie kaum 

überschauen kann - Lexika, Ka- 

taloge oder irgendwelche Kurse 

sind nur ein paar Anwendungs- 

gebiete. 20 CD-ROMs sollen be- 

reits fertig sein, über 80 in Arbeit. 

Optional läßt sich das CDTV mit 

einer Maus und einer Tastatur 

ausrüsten. Der Verkaufspreis soll 

bei 1.600,- DM liegen. 

Neben dem CDTV zeigte 

Commodore noch den AMIGA 

3000T. Im Gegensatz zum nor- 

malen A3000 besitzt der 3000T 

ein Tower-Gehäuse, das we- 

sentlich mehr Platz für Peripherie 

bietet. Die technischen Daten 

hingegen sind zwischen den bei- 

den 3000ern fast identsich. 

UNIX wurde ebenfalls auf dem 

Messestand vorgeführt. Die er- 

sten UNIX-AMIGAs sollen an 

Universitäten ausgeliefert wer- 

den. Wie sich der UNIX-Markt auf 

dem AMIGA entwickelt, bleibt al- 

lerdings abzuwarten. Daß der 

AMIGA 500 in Sachen Betriebs- 

systemversion 2.0 nicht verges- 

sen wurde zeigte eine weitere 

Commodore-Vorführung. 

  

DTM 

Eine vollkommen neue Entwick- 

lung präsentierte die Firma DTM 

auf ihrem Stand. Auf einer einzi- 

gen Steckkarte werden RAM-Er- 

weiterung, SCSI-Festplatten- 

Controller und Turbo-Board ver- 

einigt. Die IMPACT Serie Il-Karte 

aus dem Hause GVP wird einfach 
in einen freien AMIGA 2000-Slot 

gesteckt. Die 68030-CPU und die 

68882-FPU werden entweder mit 

22 oder 32 MHz betrieben. On 

board können bis zu 16 MByte- 

RAM 32-Bit-Fast-RAM installiert 

werden. Der SCSI-Bus ist intern 

Das CDTV 
ermöglicht 
neue An- 

wendungs- 

gebiete.
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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. 

protar. 
NEE 0010 

Informationsmaterial gibt's bei 

protar Elektronik GmbH e Alt Moabit 91 D e 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.       

198,- 
unverbindl. Preisempfehlung 

 



sowie extern erreichbar. Sensa- 

tionell erscheint hierbei der Preis: 

das 68030+SCSI+RAM-Board 

soll unter 2.500,- DM kosten, inkl. 

68882-FPU, 1-MByte-32-Bit- 

RAM, allerdings ohne Festplatte. 

Wann GVP mit ihrer Grafikkarte 

auf den Markt kommen werden, 

konnte Herr Hoffmann, Ge- 

schäftsführer von DTM, nocht 

nicht definitiv sagen, es soll aber 

nicht mehr lange dauern. 

Intelligent Memory 

Erstmalig auf der AMIGA ’91 wur- 

de der neue Festplatten-Control- 

ler KRONOS Il, der mit sehr guten 

Performance-Daten aufwarten 

kann, verkauft. Neben dem 

Controller zeigten IM noch ihre 

ColorBOX, die es ermöglicht, alle 

Farben auszustanzen, nicht nur 

die Farbe Blau, wie bei üblichen 

Bluebox-Geräten. Interessant 

gestaltete sich auch die Vorfüh- 

rung von LIVE! und Invision Plus. 

Völlig neu war das Soundsamp- 

ler-Programm AUDITION 4, das 

an Leistung und Geschwindig- 

keit AUDIOMASTER Il weit 

überlegen sein soll. Die gezeigte 

Demonstration ließ dies erahnen. 

X-PERT 
Die Firma X-Pert entwickelt seit 

geraumer Zeit an ihrer Grafikkar- 

te VISIONA. Auf der Messe konn- 

te man das fertige Produkt end- 

lich bewundern und sich von der 

Leistungsfahigkeit der Karte 

überzeugen. Die Grafik-Library 

des AMIGA wurde vollkommen 

neu programmiert, so daß eine 

Programmanpassung auf die 

Grafikkarte von jedem Program- 

mierer schnell vorgenommen 

werden kann. Damit eröffnet X- 

Pert dem Anwender einen sehr 

breiten und flexiblen Anwen- 

dungsbereich. Neben der VISIO- 

NA-Grafikkarte wurde noch die 

AVALON-Tansputer-Karte ge- 

zeigt. Dierein AMIGA-spezifische 

Lösung bietet Rechenleistung der 

Superlative. Ebenfalls auf dem X- 

Pert-Stand wurde die Program- 

miersprache Cluster gezeigt. Die 

Hochsprache ähnelt Modula2 

. sehr, soll aber wesentlich schnel- 

ler und effizienter sein. CLUSTER 

10 KICKSTART 7/8 1991   

wird in zwei Versionen angebo- 

ten, wobei die große Version für 

398,- DM zu haben ist. 

Electronic Design... 

..prasentierte zwei neue Pro- 

dukte: zum einen den Video- 

Konverter, der für ein optimales 

Videosignal sorgt. Eristzunächst 

nur für den AMIGA 2000 als 
Steckkarte erhältlich, soll aber 

bald auch in einem Gehäuse ge- 

liefert werden. Zum anderen den 

VideoMaster. In erster Linie han- 

delt es sich beim VideoMaster 

um ein Genlock, das aber zahlrei- 

che Möglichkeiten offenhält. 

Protar 

Die Firma Protar zeigte ihren neu- 

en SCSI-Festplatten-Controller 

für den AMIGA 500. Das Control- 

ler-Gehäuse ist in Form und Far- 

be dem AMIGA-Gehäuse ange- 

paßt und wird an den Expan- 

sionsport gesteckt. Zusätzlich 

kann man den Controller mit bis 

zu 8 MByte RAM bestücken. Die 

Übertragungsrate wird mit mehr 

als 900 kByte/s angegeben. Die 

A500-HD-Serie kann in unter- 

schiedlichen Festplattengrößen 

erworben werden, die von 20 bis 

160 MByte reicht. 

Markt & Technik... 

. zeigte die neue Version der 

Textverarbeitung Documentum. 

Die Version 2 unterstützt jetzt ei- 

nen WYSIWYG-Editor, ein 

AREXX-Interface und eine neue 

Rechtschreibkontrolle, die auf 

einem 330.000 Begriffe starken 

Wörterbuch basiert, das in Zu- 

sammenarbeit mit dem Langen- 

scheidt-Verlag erstellt wurde. 

Documentum 2.0 benötigt min- 

destens 1 MByte RAM und ko- 

stet 198,- DM. Das Update von 

Version 1.0 auf 2.0 79,- DM. 

LAMM 

Das Video-Grafik- und Effektsy- 

stem ALLADYNE Professional ist 

für den AMIGA 2000/2500/3000 

erhältlich und besteht aus zwei 

Steckkarten und einer Fernbe- 

dienung, mit der alle Funktionen 

DTM präsen- 

tierte eine 

68030+SCSI+ 

RAM-Karte.   

Pe es ie 
Fi > Fy cf 

dered dat 

4 

Die ColorBOX 
ermöglicht es, 
jede beliebige 
Farbe aus- 

zustanzen. 

Das 

VideoMaster- 

Gerät wird als 

integriertes 

Desktop- 

Video-System 
bezeichnet. 

Das 

ALLADYNE 

Professional- 

Gerät. 

gesteuert werden können. Das 

Gerät ist für den professionellen 

Einsatz konzipiert und schlägt mit 

7398,- DM zu Buche. Neu war 

ebenfalls der Digital-Standard- 

Converter PROTEUS 4:2:2. Da- 

bei hadelt es sich um einen neu- 

entwickelten Normenwandler und 

TBC. Das Gerat arbeitet nach dem 

professionellen 4:2:2-Standard 

und wird für 8.450,- DM angebo- 

ten. 

sn an er mena i 
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Merkens EDV 

Auf dem Merkens-Stand konnte 

man sich von der Leistungsfahig- 

keit des VD2001 Echtzeit-Digiti- 

zers Uberzeugen, der auch als 

24-Bit-Framegrabber genutzt 

werden kann. Neben dem Digiti- 

zer kamen die komplette Gen- 

lock-Palette und ein noch nicht 

ganz fertiges 24-Bit-Malpro- 

gramm zur Vorstellung.



vortex... 

...Zeigten ihre neue Version des 

AT-Emulators ATonce, der jetzt 

auch als Steckkarte für den AMI- 

GA 2000 erhältlich ist. Die Emula- 

tor-Software unterstützt jetzt 

monochrom VGA und EGA. Wei- 

terhin wurden der Diskettenzu- 

griff und die Bildschirmausgabe 

optimiert. 

A+L... 

...Stellte die Version 4.0 des Mo- 

dula-Compilers M2Amiga vor. 

Gegenüber der alten Version hat 

sich einiges getan. Der Editor ist 

überarbeitet worden, Linker und 

Compiler besitzen eine AREXX- 

Schnittstelle, Workbench 2.0 wird 

voll unterstützt, der Linker wurde 

optimiert und vieles mehr. Das 

Standardpaket von M2Amiga 4.0 

ist für 500,- DM zu haben. 

3-State 

Auf dem 3-State-Stand erweck- 

ten die Non-Interlace-Karten für 

den AMIGA 500 und 2000 beson- 

ders großes Interesse. Während 

die Multivision 2000 in den Vi- 

deo-Slot des A2000 gesteckt 

wird, findet die „Anti-Interlace- 

Karte“ für den AMIGA 500 ihren 

Bestimmungsort im DENISE- 

Sockel. Zusätzlich wird eine klei- 

ne Box mit ausgeliefert, die an 

den RGB-Port gesteckt wird und 

einen kleinen Audio-Verstärker 

beinhaltet. Zusätzlich kann man 

per Software die Bildwiederhol- 

frequenz durch Zurücksetzen der 

Zeilen erhöhen. Zum Betrieb der 

Multivision-Karten ist ein Multis- 

can- bzw. Multisync-Monitor 

notwendig. Der Verkaufspreis der 

Karten liegt bei 500,- DM. 

Delta Konzept 

Die Firma Delta Konzept erregte 

viel Aufmerksamkeit in der Berli- 

ner Messehalle. Dazu trug zum 

einen der auf Messen schon ob- 

ligatorische Fahrsimulator beiund 

zum anderen eine vom AMIGA 

gesteuerte Lasershow. Weiterhin 

präsentierten Delta Konzept ihre 

brandneue multidimensionale 

Datenbank DELTA-BASE. Dierein 

  

deutsche Datenbank ist in Auf- 

bau und Bedienung der gleichna- 

migen MS-DOS-Datenbank an- 

geglichen, so daß Umsteiger mit 

der Bedienung und Handhabung 

keine Schwierigkeiten haben. Die 

Features der Datenbank sind 

vielversprechend: 27 verschie- 

dene Feldarten, eigenständige 

Verwaltung, umfassendes Hilfs- 

system, einfacher Struktur-Edi- 

tor, gespeicherte Serienbrief- 

funktion, automatische Anpas- 
sung auf die Bildschirmauflösung 

uvm. Der Verkaufspreis von DEL- 

TA-BASE wird mit 548,- DM an- 

gegeben. 

Print Technik 

Eindrucksvoll war die Vorführung 

von Print Technik, die das Zu- 

sammenspiel der Epson-Flach- 

bett-Scanner der GT-Serie mit 

dem AMIGA demonstrierte. Die 

eingescannten Vorlagen waren 

von bestechender Qualität. 

Roßmöller 

Auf dem Stand von Roßmöller 

waren einige Neuerungen zu be- 

wundern, beispielsweise eine 

kleine Platine, die es ermöglicht, 

bis zu 2 MByte Chipmem in ei- 

nem AMIGA 500/1000/2000 zu 

adressieren. Dazu ist allerdings 

eine SUPER BIG AGNUS not- 

wendig, wie sie im A3000 genutzt 

wird. Die Karte schlägt mit 298,- 

DM zu Buche. Neu war auch eine 

Speichererweiterung, die auf der 

4-MBit-Technologie basiert. Fer- 

ner befanden sich zahlreiche Ta- 

staturen fürden A500/1000/2000/ 

3000 im Angebot. 

Kupke... 

... Zeigte auf der Berliner Messe 

zahlreiche neue Entwicklungen, 

beispielsweise eine neue 68030- 

Lösung, die zum einen als Steck- 

_ karte fir den AMIGA 2000 erhält- 

lich ist und zum anderen in einem 

externen Gehäuse für den A500. 

Die Prozessorkarte ist mit einer 

FPU und 32 Bit RAM ausgerüstet 

und wird mit einer Taktrate von 

16 MHz betrieben. Der Verkaufs- 

preis soll bei 1.500,- DM liegen. 

Völlig neu war auch eine Non- 

Der Merkens- 

Stand mit 

zahlreichen 

Genlocks, 

Videokameras 

und AMIGAs 

Die kleine 

Karte erlaubt 

es bis zu 2 

MByte 
Chipmem zu 
adressieren. 

  

Die Prozessor- 

karte aus dem 

Hause Kupke 

Die Daten- 

bank DELTA- 

BASE ist 

vom PC auf 

den AMIGA 

übertragen 
worden. 

  

  

  

Interlace-Karte für die AMIGA- 
Modelle 500 und 2000. 

Bsc ; 

Neben ihren bekannten A.L.F.- 

Festplatten zeigte BSC OKTA- 

GON 500. Diese Festplattenlö- 

sung für den A500 ist recht klein 

und die mitgelieferte Software 

kann per Mausklick in alle euro- 

päischen Sprachen gewechselt 

werden. Die Performance der 

Platten war recht eindrucksvoll. 

Videocomp... 

... demonstrierten aufihrem Stand 

das Programm SCALA und das 

Video-Effect-System-DVE-10. 

Das Zusammenspiel zwischen 

der Soft- und Hardware war kurz 

vor seiner Fertigstellung, in An- 

sätzen konnte man die Lei- 

stungsfähigkeit erkennen. 

M.A.S.T. 

Vorgeführt wurde auf dem recht 

kleinen M.A.S.T.-Stand die Gra- 
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DIES Ey EINE AUSWAHL DER UNGLAUBLICHEN MOEGLICHKEITEN UND 

FUNKTIONEN: 

        

    
    
      

ANHALTEN UND ABSPEICHERN DES LAUFENDEN PR! 
DISKETTE j 
Durch ein spezielles Packverfahren ist es moeglich, nor } 
auf einer Diskette abzuspeichern. Das Amiga Actiog Replay bi ta Tar die Laufwerkstatus usw.) 
Moeglichkeit, alles-sofort im Amiga-Dos-Format auf er. — 

    fer einladbar; also . & BOOTSELECTOR 

  

Das gefreezte Programm ist auch ohne das Modul wi a 
auch auf Festplatte abspeicherbar. Funktioniert mit bis zu 2 MB-RAM wie Waehlen Sie selbst aus, von welchem Laufwerk Ihr Computer booten soll. 
auch mit 1 Meg-Chip-Mem (Fat- und Big Agnus). ° 1 | Funktioniert mit fast allen Programmen im Amiga-Dos-Format. 

EINZIGARTIG!!! UNENDLICHE LEBEN - TRAINER-MODUS - JETZT NOCH SEHR LEISTUNGSFAEHIGER BILD-EDITOR 

BESSER Nun koennen Sie aus dem Speicher Bilder aussuchen und veraendern. 
Erlaubt es Ihnen, mehrere oder Peer pr eS ern zu erstellen. Sehr sinnvoll Sie haben Ueber 50 Befehle zur Verfuegung, um das Bild auf dem 

‚bei schwierigen Spielen oder Spiellevels. Sehr einfach in der Benutzung. Bildschirm zu veraendern. Ausserdem haben Sie ein "Overlay-Menu" zur 
.Keine Programmierungs-Kenntnisse notwendig. Verfuegung, welches Ihnen alle Informationen gibt, die Sie bei Ihrer Arbeit 

, ff gebrauchen koennen. Kein anderes Produkt gibt Ihnen so viele 

VERBESSERTER SPRITE-EDITOR Moeglichkeiten, ein eingefrorenes Bild zu bearbeiten. 

Der “Full Sprite Editor" macht es moeglich, ganze Sprites anzusehen und zu 

veraendern. MUSIC-SOUND-TRACKER 

Mit dem Music-Sound-Tracker koennen Sie komplette Musikstuecke in 

VIRUS DETECTOR Ihren Programmen, Demos usw. finden, um diese dann auf ‘Diskette 

Umfangreicher Virus Detector/Vernichter. Schuetzt Ihre Programm- abzuspeichern. Abgespeichert wird im meist gebraeuchlichsten 

Investierung. Erkennt und vernichtet alle bis jetzt bekannten Viren. Musikdatei-Format. Somit ist die Kompatibilitaet mit den meisten 

Programmen gewaehrt. 

ABSPEICHERN VON BILDER UND MUSIK AUF DISKETTE 

Bilder und Soundsamples koennen auf Diskette gespeichert werden. DAUERFEUER-MANAGER 

Abspeicherbar als IFF-Format fuer die Verwendung mit den Standard- , Im Action Replay Il - Einstellmenu koennen Sie das Dauerfeuer von O bis 

Zeichen- und Musikprogrammen. 100% einstellen. Joystick 1 und 2 koennen getrennt eingestellt werden. 

ZEITLUPEN-MODUS 

Jetzt koennen Sie Ihre Programme in Zeitlupe ablaufen lassen. Einfache 

Geschwindigkeitseinstellung von voller Geschwindigkeit bis zu 20%. Ideal 

fuer schwierige Programmteile!! 

  

FORTSETZUNG ANGEHALTENER PROGRAMME 
Ein einfacher Tastendruck genuegt, um thr ae zu starte 

wo Sie es verlassen alah



a
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_ Amiga 2000-Version 

BEP Versandkosten 
oe 1 nya HET Ce] COMPUTERTYP' 

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

2 

4 

Mit dem neuen Diskcoder haben Sie nun die Moeglichkeit, Ihre Disketten Umfangreicher Disketten-Monitor. Zeigt die Disketten-Information in 
mit einem Codewort zu verschluesseln, um Ihre Disketten somit vor einen leicht verstaendlichen Format an. Alle Moeglichkeiten zum 
unbefugten Zugriff zu sichern. Verschluesselte Disketten koennen nur Modifizieren und Abspeichern sind vorhanden. 

' mit Ihrem Sicherheitscode geladen werden, Eine hervorragende Loesung 

| = . fuer Ihre Sicherheit. 
q — ee Sie koennen nun jederzeit alle DOS-Kommandos aufrufen - Dir, Format, 

a. Copy, Device usw. 
Action Replay Il hat ein Einstellmenu fuer die Bildschirmfarben. Hier 

‘koennen Sie alles nach Ihrem Geschmack einstellen. Sehr einfache 

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

UND DER LEISTUNGSFAEHIGSTE MASCHINENSPRACHEFREEZER/MONITOR 
® Nun mit 80- Zeichen-Bildschirm und Zwei-Wege-Scrolling @ Kompletter M68000 Assembler/Disassembler @ Kompletter Bildschirm-Editor @ 

Laden/ Speichern Block @ Schreibe "String"in Speicher @ Springe zu bestimmter Adresse @ Zeige RAM als Text @ Zeige eingefrorenes Bild @ Spiele 

residentes Sample ® Zeige und editiere alle CPU-Register und Flags @ Taschenrechner @ Hilfe-Kommando ®@ Volle Suchmoeglichkeiten 

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

koennen. 

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

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

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

WIE BESTELLEN SIE IHR “ACTIOP. Ri 

ALLE BESTELLUNGEN, NORMALERWEISE IN 48 STUNDEN LIEFERBAR Distributor fur Berlin: 

: ‚Schöneberger Str. 5, 1000 Berlin 42, Tel.:030/7529150/60 

für Österreich: 
„Schulgasse 63, 1180 Wien, Tel.:0222/4085256 

WASSENBERGSTRASSE 34, 4240 EMMERICH, ‚Grazer Str. 90, 8605 Karpfenberg, Tel.:03862/24950 

TELEFON 0 28 22/6 8545-46 für die Schweiz: 
3 , Obergasse 23, CH-2502 Biel, Tel.:032/231833 

far Holland: 
, Postbus 179, 6710 BD Ede, Tel. 085/516565 

Auslandsbestellungen nur gegen Vorauskasse. Bestellungen bei Vorkasse DM6,-, Nachnahme DM 10.-. 
Versandkosten, unabhängig von derbestellten Stückzahl. 

Auch erhältlich bei allen Conrad-Electronic-Filialen, bei allen Allkauf-SB-Warenhäusern und 
Fotofachgeschäften. 

ee  



fikkarte COLORBURST, die un- 

ter 1.500,- DM angeboten wird. 

Die Karte fur den AMIGA 500, 

1000, 2000 und 3000 kann bis zu 

16.8 Millionen Farben darstellen, 

besitzt 1.5 MB 48 Bit Video-RAM 

und einen eigenen Video-Pro- 

zessor. 

KCS 

Auf der Messe kam die neue Ver- 

sion des KCS Power PC-Boards 

zur Vorführung. Bei der Version 

2.O wurden die Kompatibilität der 

seriellen Schnittstelle erhöht, die 

Bildschirmsteuerung verbessert, 

die Wiedergabe von 16 Farben in 

der CGA-Einstellung ermöglicht 

uvm.. 

MAXON 

Auf dem MAXON Computer- 

Stand wurde das CAD-Programm 

MaxonCAD im Zusammenspiel 

mit einem Plotter und einem 

Grafiktablett vorgeführt. Weiter- 

hin konnte man die neue Version 

des ATARI ST-Emulators be- 

wundern, der gegenüber der al- 

ten Version einige entscheiden- 

de Änderungen erfahren hat. 

  

CHAMÄLEON Il unterstützt jetzt 
Festplatten und Turbo-Karten. 

Weiterhin ist es möglich, bis zu 

acht STs parallel zu starten. Per 

Tastendruck kann zwischen den 

einzelnen STs hin- und herge- 

schaltet werden. Das AMIGA- 

Betriebssystem bleibt weiterhin 

im Speicher, so daß jederzeit ein 
Umschalten in den AMIGA-Mo- 

dus möglich ist. CHAMÄLEON Il 
wird komplett mit ROM-Adapter- 
Platine, ROM-TOS und Treiber- 

Software geliefert und ist auf al- 

len AMIGA-Modellen lauffähig. 

Neben dem ST-Emulator bekam 

man noch das Musikprogramm 

FACE THE MUSIC, den Raytracer 

FastRAY und zahlreiche weitere 

Produkte aus dem Hause MAXON 

vorgeführt. 

Das Erbe 

Erstmaligwurde das Umweltspiel 

DAS ERBE auf der AMIGA ’91 der 

breiten Masse vorgestellt. Bei 

dem Adventure geht es darum, 

ein geerbtes Haus unter Umwelt- 

schutzbedingungen zu renovie- 

ren. Damit das Spiel einen gro- 

Ben Verbreitungsgrad erreicht, 

wird es als Freeware angeboten 

Auf dem 

MAXON 

Computer- 
Stand wurde 

unter anderem 

die neue 

Version des 

ATARI ST- 

Emulators 

Chamäleon 

vorgeführt. 

(2,- bis 5,- DM). Die paar Mark 

sind für das Spiel gut angelegt. 

Die Grafik kann sich sehen las- 

sen, die Programmierung sauber 

und der Spielspaß hoch. Zu allem 

Überfluß muß man sich noch mit 
dem Umweltschutz kritisch aus- 

einandersetzen. Ein Spiel, das 

man haben sollte. 

Das Erbe - ein 
Umweltspiel fast 
zum Nulltarif 

Neben den zahlreichen AMIGA- 

Fachhändlern und Entwicklern 

waren auch zahlreiche Spielefir- 

men auf der AMIGA-Messe zu 

finden. Beispielsweise Software 

2000, die einige Knüller für 1991 

ankündigen. Darunter JONA- 

  

THAN, ein „Horror-Adventure“, 

das es wirklich in sich haben wird, 

oder DIE KATHEDRALE, eben- 

falls ein Adventure, das in einer 

mittelalterlichen Kirche spielt. 

Neben Software 2000 waren noch 

Rushware und Rainbow Arts zu- 

gegen. 

Ein Fazit Uber die AMIGA ’91 in 

Berlin zu ziehen, ist nicht einfach. 

Die Besucherzahl war zwar be- 

friedigend, zahlreiche Firmen be- 

klagten aber einen mangelnden 

Umsatz. Trotzdem wird sich die 

Berliner AMIGA-Messe etablie- 

ren und jedes Jahr im Fruhling 

stattfinden. Den Stellenwert der 

Kölner-AMIGA-Messekonntesie 

aber bisher nicht erreichen. 

  

  

COMMODORE 
AT-KARTE 

für A2000 mit 1MB 
Ram; 5,25" Laufwerk 

6S 9.990,— 

AT-KARTE 
fir AMIGA 500 

6S 4.790,— 

PROF. SCANNER 
A4 Flachbrett 600 dpi 

6S 15.990,— 

ECR FRAMER 
Echtzeitfarbvideodigi- 

tizer inkl. Software 
6S 14.990,— 

2MBSPEICHER- We 
ERWEITERUNG A- 
mit Uhr für A500 T 

5S 2.490.— 

| | 
IN
N 

I
 

I
 

    
| 
1 100° "Wien 

el: 0222/62 15 35 
Fax: 0222/ 604 84 24 

  

SVGA MONITOR + 
FLICKER FIXER 

6S 11.990,— 

§12kB SPEICHER- 
-ERWEITERUNG 

. mit Uhr für A500 
6S 790.— 

DIGI VIEW 4.0 + 
Automatic Splitter 

6S 4.490.- 

THE SCRATCHER 
s 

PUBLIC DOMAIN 
Ober 14.000 

e 41 Programme lagernd - 
Katalogdisketten 

4 Stück 
6S 90,—     

14 KICKSTART 7/8 1991 

  

  

    

    

  

ufwerk 3.5 Zoll extern 

D- Diskeiten 3,5 Zoll ab 
iruspeoteltor 

USW 3 

iga 500 512 Kb Ramerwesterurg 

isketten MF 2DD NoName 10er 

N une Software 
kstr, 62 

DM 429. 
DM 86.- 
DM 175.- 
DM 220.- 
DM 145.- 
DM 1198,- 
DM 1158. 
DM 1998.- 
DM 1459, - 

DM 10,- 
DM 2.20 
DM 23,- 

Ullrich & Woelke 
4658 Gelsenkirchen 
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|; . : B E A DOM/ \l N 
a 

o>) FTWARE + HARDWARE + SPIELE seen 

PublicDomain: immer topaktuell B168 ai oa o> bk. Oe BF, BD e ei Be 
z.B. Fred Fisch, Kickstart, Franz, ACS usw. : ; a ; we Tt Sh tia 

Wir helfen Ihnen bei der Umrüstung Ihres Amiga AMIGA PD incl. 3,8 MF2DD @user Sonderserien) 

im Abo 2, 20 Einzeldisk DM 3,- 68020-Karten für A500/A2000 kpl. ab DM 978,- 
ge H 500 + 1 MB 32-Bit-RAM DM 978,- 

Software: Wir führen O As E H 500 + 1 MB 32-Bit-RAM + 68882/25 DM 1398,- 

semiprofessionelle Software 68030-Karten für A500/A2000 ab DM 2178,- | I DM 
z.B.: Ossowski’s Schatztruhe DEPOT Stormbringer 20 MHz + 68882/20 + 2 MB RAM DM 2078,- 

Share. Oase WOLF Stormbringer 28 MHz + 68882/28 + 2 MB RAM DM 2798,- ven 
Tr eterno Stormbringer 35 MHz + 68882/35 + 2 MB RAM DM 3298,- Wir haben ca. 9.000 AMIGA PD-Disk in ca. 130 Serien ( Z.B. Fred Fish Aktuell!) 

Hardware: Stormbringer 50 MHz + 68882/50 + 2 MB RAM DM 4788,- Wir versenden noch am Tag des Bestelleingangs. (Testen Sie uns) 

Orig.Commodore f. A2000 Netzteil zum Betrieb der Turbokarten (nur zusammen) DM = 158,- AMIGA PD incl. 3,5" MFD 2DD Markendisk a’ 2,- DM 
68030+68882+4MB Ram-Turbo-Bd. DM 1850,00 Speicher : Erfragen Sie unsere SUPER Staffel Angebote ! 

tk ! ; DIES SIND NUR EINIGE PROGRAMME 
Amiga 500: am Card 2 MB DM 399,00 NEXUS-Festplattensystem inkl. Speichererweiterung, “Brodgastilior DOPAC Rinse Tt eet | : . | Speed-Disk DM 39,- 
Amiga 2000: Ram Card 2 MB DM 398,00 [Cache, herausragende Performance und Verarbeitung, A_ 3000 MastervirusViruskiller Prof. DM 49,- | Beethoven-Musikprg. DM 49- 
Laufwerk 3.5" ext DM 199.00 Ikompatibel, mit umfangreicher Software, Updateservice, 5 J. Gar. Transdat {Ubersetzungsprg.) DM 67.- | PPrint DTP DM 89.- 

’ : , Quantum 52MB: DM 1248,- Seagate 84 MB: DM 1398,- PC-Handler . DM 67.- | Wordperfect4.1 deutsch DM208 

Leerdisketten 3,5" 2DD, 10 Stck. DM 9,90 KRONOS2.K. ar Nee Speicher2MB: DM 260,- A Rn ee oe Lieferbar nur solange wie Vorrat reicht r ne : as; i 
Katalogdisketten anfordern DM 5,- (Briefmarken / | MByte/Sek ), La bc Vectortrace V1.1 DM 145,- | 

V-Scheck) oder kostenloses Info Quantum 52 MB: DM 1148,- Quantum 105 MB: DM 1698,- 3 Katalogdisketten (ca. 6 MB Daten!) ( 5,- Briefm.) 
oat re — Evolution, Trumpcard, Supra, GVP Kontroller für 500/2000 lieferbar. Bestellannahme Mo. - Fr. 11 - 18.30 Uhr, Sa. 1O- 14 Uhr 

oes : ALPHA-SO FT = AMIGA 3000 ab DM 3999,- Preise zzgl. Versandkosten 6,- DM bei Vorkasse, 8,- DM bei Nachnahme 

Postfach 105 » 6719 Carlsberg Sale Korenieen Gesansiist Software-Service e Rüdiger Dombrowski 
a Hotline 063 56/5284 j few De EN Postfach 7104 62 ¢ 2000 Hamburg 71 

Bestellungen 24 Std. telefonisch AMI/GA-Fachversan Tel: 040/ 6428225 «Fax: 040/ 642 69 13 
en NN om 1 er Angebot freibleibend Druckfehler oder erties vorbehalten 

Ausland nur Vork. DM 12.- Tel. 089 / 4 47 06 81     
    

  

    
  

  

  

  

  

  

  

  

  

  
  

  

  

  

  

  
  

  

  

  

  
  

  

~ZAMIGA Registrierkasse ZAMIGA Astrol. Kosmogramm ~ZAMIGA GELD 
+Normaldrucker. Beleg auf Tab.Papier 145mm- Kas- Nach Eingab N ‚ Geburtsort a 30 Routinen für Umgang mit Geld: Anlage - Vermö- 
senführ ng auf Disk für Ausdruck+Unterbrechung = nn atum werden errechnet: yrtsork (enger. Lepe} ensbildung - Rentensparen - Rendite e Kredite - 
Ärtikel/Dfenst1. von Disk abrufbar - Einbindung Medium Coeli, Zodiakradianten, 12 Objektpositio- Fasten - 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. - N ee ee gis - a BE BE ern al - Be 

ala. Bild-/Druckerausgabe -Seiten,Horo- ierung - „Tilgungspläne Bi ruc 4 98,- 
GESCHAFT „PAMIGA skop-Diagramm - Alle Planeten +Sonne+Mond, Mond- = = : A, 
Editor für Formular-, Adressen-, Artikel-Dienst- knoten - Minutengenaue Berechnung - Sommerzeiten DATEIVERWALTUNG JAMIGA 

Le iS PNB sae te EN Fee tathens nee ot a + Koordinaten-Einlesung DM 78. = Datenfelder von je 8 Zeilen a 33_Zeichen, je Da- 

ansehlag, Auftrag/bestellun, AUftr Destakiein BIOKURVEN ZAamıGA §— 29x, 1000)°"Suchcode von max, 33 Zeignen, mit 
Jatei ="20 Positionen/DINA4 Durchrechn.über Men- Wissenschaft]. Trendbestimmung der biologischen+ ode, Nummer, alle, Blatt var zurück, Streichen, 

} A e, Preis, Aufschlag/Rabatt, MWSteuer, Skonto -- seelisch/geistig/korperlichen Rhytmik - Monitor- Ander (zeilenweise), Hinzufügen - Druck: 80-Zei- 
exteditor für Zusätze - Kein Verbund zu ager Ausgabe monatsweise vor- +rückschreitend, Ausgabe chen-) lockliste, Seitenvorschub, Etiketten, Da- 

FIBU - Schnell, übersichtlich,Userfrdl. DM 198.- Drucker beliebie lang mit käglischer Anal se und benfe oMaske - Gezielte u gaben, super sche! n 
ennzeic ritise age_- -+ - rsic ich, enerfreundlich, mausgesteuer 

~4AMIGA Inventur, Fibu-gerecht werte - Ideat für Partnaryersleich > Text-Editor- a nn . a 
pee ne TBE te pasted sarees oe m. Bi Jdnoment, u/o für Zusätze - Wissensch.Grundlagen DM 58, - nr aa Galerie 118.- 
istenauswertung - Neu-Inventur durc reichen, AMIGA Kalorien-Polizei ibliothe 18.- Lager 118.- 

Ändern, Hinzufügen - Gruppeninventur nach Code - ; 
1000 Positionen?Liste = Blätteraddition DM_118. - EI Ne von DiAkp länsn und perepnuezonsie Ber Be Personal 118.- 

arfsrechnung auf Eingabe von GroBe, Gewicht, Ge- & = 
Provisionsabrechnung ZAMIGA schlecht Leistung - Energiebilanz nach Fett,Ei- iskothek 78. Stammbaum 118. 

Editor für Vertreter, Kunden-, Formulardaten— 25 yeiß, Kohlenhydra en - ideal-/Uber-/Unter ewight Exponate 118.- Videothek 78.- 
its 2 r : inlesun italstotfe, Kalorien-Lebensmitte|-Ila- in, 

igs gage! Bun, gingabe Mand/Datei zepare .n.D] belle, Aktivitäten+Verbrauch - Bildschirm +oder DEFINDATA zur. Selbstdefinieren 

zum Endbetrag, m/o MiSteuer — schnell I DM 118.- Druckerausgabe auf einigen DINA4 DM 58. = der Inhalte 

~ZAMIGA TYPIST Etikettendruck AMIGA ae PEERS NET SIS 
ee ; ; In ter Sh der bei NN + DM 5,70 s 

AMIGA als glektronische chreibmaschine mit zei- Druckt 40 gängige Haftetiketten-Formate nach Ge- ade Vorkanie DM 3. Prolek-aind dnvorticlichs ER 
lenweisem Ausdruck und 15zeiligem Bildschirmdis- staltung in jeweils passender Bildschirm-Maske + empfohlene Verkaufspreise. Liste gegen adressierten 
lay - Je nach Druck bis zu 30 Schriftarten -Fi- Bestimmung der Auflagehöhe — Ablage auf Disk fir Freiumschlag DIN-A5. 

Fe auf Disk - Kopie-Ausdruck - Super ! 8.- sofortige Neu-Auflage - Schriftenwahl DM 88. - * 
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IDEE-SOFT-Programme | | IDEE-SOFT-Programme Pe ihre 
- Exzellent in ihrer Struktur - alle Programme in Deutsch - - Exzellent in ihrer Struktur - alle Programme in Deutsch - Tel.02932/32947 st pies MR Rene 4 
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OK. Ok.,du hast gewonnen, 
aber du könntest meine Figuren 
wenigstens etwas respehtvoller be- 

handeln? 
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_ DREIIN 
EINEM 
68030-Board, 
SCSI-Controller, 

RAM-Erweiterung 

von Andreas Krämer 

  

um Test stand uns eine Karte zur 

Verfügung, deren 68030-Pro- 

zessor und 68882-FPU mit 22 

MHz getaktet, die mit 1 MByte 

32 Bit-RAM bestiickt und mit einer 40- 

MByte-Quantum ausgerüstet war. Im 

Lieferumfang findet man neben der Karte 

noch eine Diskette, die Programme zur 

Festplatteninstallation und zur 68030- 

Prozsessor-Handhabung beinhaltet so- 

wie zahlreiche Utilities und eine z.Z. 

noch englische Dokumentation. Die 

Karte wird in den MMU-Slot des AMI- 
GA 2000 gesteckt. Der Aufbau ist dank 

zahlreicher Customchips sehr kompakt. 

Auf der linken Seite befinden sich die 

Prozessoren, während die rechte Seite 

für das RAM und den SCSI-Controller 

vorbehalten ist. Insgesamt kann das 

Board bis zu 16 MByte 32 Bit-RAM 

aufnehmen, wobei es mit 1 MByte von 

Haus aus bestückt ist. Die restlichen 

MByte kann man durch insgesamt 3 

SIMM-Steckplätze (Single-Inline-Me- 

mory-Modul) einsetzen. Je nachdem, ob 

1 MBit oder 4 MBit SIMMS verwendet 
werden, errechnet sich eine maximale 

Kapazität von 16 MByte. Beim Kauf 

von zusätzlichen RAMs sollte man dar- 

auf achten, ob man zu einem späterem 

Zeitpunkt 4 MBit-SIMMs zwecks höhe- 

ren Speicherausbaus verwenden möch- 

te. Die alten SIMMs sind in diesem Fall 
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„Aus drei mach eins“, so oder ähnlich dachte die amerikanische Firma 

GVP, als sie ihr 68030+SCSI+RAM-Board entwickelte. Die Karte für den 

AMIGA 2000 vereinigt 68030-Prozessor-Board, SCSI-Controller und eine 

RAM-Erweiterung. 

unbrauchbar und können nicht mehr 

verwendet werden. 

Der SCSI-Controller... 
...besitzt eine SCSI-Schnittstelle sowohl 

intern als auch extern. Der AnschluB 

einer Festplatte ist denkbar einfach, dazu 

steht ein Installationsprogramm bereit, 

das die Festplatte auf einfachste Art und 

Weise in Betrieb nimmt. Hierbei kann 

man noch zwischen automatischer und 

manueller Installation wählen. Der phy- 

sikalische Einbau war etwas kompli- 

zierter, da unsere Karte über keine 

Installationsführung verfügte, so daß die 

Platte irgendwo im Rechner plaziert 

werden mußte. Der freie 5 1/4"-Schacht 

war dafür aber hervorragend geeignet. 

Allerdings gibt es auch viele A2000- 

Besitzer, bei denen dieser Schacht schon 

belegt ist. Der SCSI-Controller unter- 

stützt dis-/reconnect, MS-DOS-Parti- 

tionen, beherrscht das Automount bzw. 

das Autoboot, und auch die Performaan- 

ce kann sich sehen lassen, was nicht 

zuletzt am 68030-Prozessor liegt. Gete- 

stet wurde die Leistung mit einer 40- 

MByte-Quantum-Platte. Das genaue 

Ergebnis des Performance-Tests kön- 

nen Sie in der untenstehenden Tabelle 

nachlesen. Insgesamt betrachtet, über- 

zeugtderSCSI-Controller, irgendwelche 

Einschränkungen gegenüber anderen 

SCSI-Controllern konnten nicht festge- 

stellt werden. 

68030 & 68882 
Wie schon erwähnt, ist die Karte mit 

einem 68030-Prozessor und dem mathe- 

matischen Coprozessor 68882 bestückt. 

Bei unserer Testkarte wurden beide Pro- 

zessoren sowie das 32-Bit-RAM mit 22 

MHz getaktet. Mit dieser Taktrate läßt 

sich leben, auf Wunsch kann man aber 

auch schnellere Karten mit höherer 

Taktrate anfordern. Im Lieferumfang 

befindet sich auch das Programm SET- 

CPU, das es ermöglicht, das Betriebssy- 

stem ins schnelle 32 Bit-RAM umzuko- 

pieren. Eine deutliche Performce-Stei- 

gerung ist die Folge. Den Befehl sollte 

man sich auf jeden Fall in die Startup- 

Sequence einbauen. Um in den 68000- 

Betrieb zu schalten existieren zwei 

Möglichkeiten: 1. kann man sich ein 

Programm installieren, das auf Maus- 

druck einen Reset ausführt und beim 

nächsten Booten im 68000-Modus 

hochfährt. 2. klickt man ein Programm 

von der Workbench aus an, dann bootet 

der Rechner ebenfalls nach einem Reset 

unterm 68000-Prozessor. Kommen wir 

zur Performance. Global läßt sich sagen, 

daß der AMIGA bei allen Operationen
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DIE NEUE DIMENSION 
DESIGN UND KONSTRUI 
Funktionsvielfalt. 
MaxonCAD bietet all die Funktionen, die ein CA-Designer von seinem Werkzeug erwarten kann, 

ganz gleichgültig, welche Anforderungen er zu erfüllen hat. Die Flexibilität 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 Ausführungsgeschwindig- 

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 A3000 

MaxonCGAD°®teent, 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 e Schwalbacher Str. 52 e W-6236 Eschborn 

Tel.: 06196 /481811 ¢ Fax: 061 96/41 885
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im Durchschnitt fast 8mal so schnell ist 

wie ein normaler AMIGA. Im einzelnen 

habe ich einige Performance-Tests vor- 

genommen, die ich in einer Tabelle zu- 

sammengefaßt habe. 

Das Board hat es wirklich in sich, es 

vereinigt drei Karten in einer. Da die 

Karte in den MMU-Slot gesteckt wird, 

bleiben alle anderen Slots frei. Die Per- 

formance der Prozessoren (CPU und 

FPU) ist gut, das gilt auch für den SCSI- 
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IMPACT Serie II-SCSI-Controller mit 68838 
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Das Lade-/Speicherdiagramm 
des SCSI-Controllers mit 
einer 40-MByte-Quantum- 
Festplatte. 
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166 118 128 

Durchschnitts-Performance mit FP 17.77   
Controller, der in Leistung, Komfort, 

Bedienung und Geschwindigkeit reinen 

SCSI-Controllern in nichts nachsteht. 

Ge BA 126. 256. 312 

Laden 468 595 690 708 782 

Speichern 468 504 524 534 540 

Angaben in kB/s 

Examine 220 Ex/s 

Seek 250 Se/s 

Create & Close 19 Cr&Cl/s 

Delete 52 Del/s 

Die Performance der Karte 

Das 32-Bit-RAM kann bis zu 16 MByte 

aufgeriistet werden, allerdings nur, wenn 

man 4-MBit-SIMMs verwendet. Z.Z. ist 

noch keine deutsche Dokumentation er- 

hältlich, sie soll aber in Kürze folgen. 

Angeboten wird das Board. weit unter 

2.500,- DM. Das kann sich sehen lassen. 

 



  

  

VD2001 - 
Realtime 
Digitizer 

  

von Enrico Corsano 

  

Der VD2001 von Merkens ist 

nicht nur ein Echtzeit-Digitizer 

mit 24 Bit Farbtiefe, sondern 

kann auch als Framebuffer fur 

24-Bit-Daten von Raytracing- 

Programmen verwendet wer- 

den. So oder so: der VD2001 

ist ein Wahnsinnsteil! 

ECHTZEIT 
IN 16 MILLIONEN 

  

FARBEN 

  

    
Der VD2001 bietet eigentlich alles, was das 
AMIGA-Herz sich wünscht. 

er Begriff Echtzeit ist ja leider 

schon etwas strapaziert. Deshalb 

gleich vorweg ein paar Fakten. 

Der VD 2001 isteine Steckkarte 

fiir den A2000 oder A3000. An die Karte 

wird ein RGB-Splitter angeschlossen (ist 

im Lieferumfang enthalten), der die Karte 

mit entsprechenden Signalen versorgt. 

Wahrend auf dem AMIGA-Monitor die 

Bedienungselemente der VD2001- 

Software zu sehen sind, ist auf einem 

weiteren Monitor, der an die Karte an- 

geschlossen wird (AMIGA-Monitor 

genügt) das digitalisierte Bild zu sehen. 

Zwei Monitore sind also Voraussetzung. 

Außerdem sollte der Rechner mit genü- 

gend RAM ausgestattet sein. Mit einem 

Megabyte funktioniert der VD2001 zwar 
auch, aber nur mit Einschränkungen. 

Echtzeit & Echtfarben 
Nachdem nun alle Installationen abge- 

schlossen sind und die Software gestar- 

tet wurde, genügt ein Mausklick, um die 

Digitalisierung zu starten. Auf dem 

zweiten Monitor ist dann sofort das Vi- 
deosignal zu sehen. Bewegte Bilder er- 

scheinen so, wie man es vom Fernsehen 

oder einer Videoaufzeichnung gewohnt 

ist. Auf dem Monitor ist also ein beweg- 

tes Bild zu sehen, das genauso schnell 

abläuft wie das normale Fernsehbild. Es 

ist nicht die geringste Verzögerung zu 

sehen. Und, was noch viel wichtiger ist, 

das Bild erscheint in Originalqualität. 

Das heißt, bei einer maximalen Auf- 

lösung der Karte von 512 x 625 Punkten 

und 16,7 Millionen Farben, die verar- 
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E ae | Stutzpunkt-Handler -HD-Computertechnik 
1000 Berlin 65, Pankstr. 61 
HD-Station 
‚1000 Berlin 20, Schönwalder Str. 65 

HD-Station 
1000 Berlin 44, Lahnstr. 44 
-MUKRA Daten-Technik 
1000 Berlin 42, Schéneberger Str. 5 
elcomp - DFU Shop 
000 Berlin 21, Alt-Moabit 106 

Buchhandlung Boysen + Maasch 
2000 Hamburg 1, Hermannstr. 31 

CL - 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 __ ne 
3000 Hannover 1, Hildesheimer Str. 118 
Buchhandlung Graff 
3300 Braunschweig, Neue Str. 23 

‘Buch am Wehrhahn 
4000 Düsseldorf 1, Am Wehrhahn 23 
leumann, Hard & Soft 

18 Langenfeld, Hüsgen 8° 
NON eo 

4200 Oberhausen 1, Nohlstr. 76 
'R-H-S R.Hobbold 
285 Raesfeld, Westerhuesweg 21 
uchhandlung Baedeker 

4300 Essen 1, Kettwiger Str. 35 
Computer Express 

300 Essen 1, Gladbecker Str. 5 
Karstadt AG 
4300 Essen 1, Limbecker Platz 
Detlef Ziegler 

352 Herten, Buchenstr. 14 
_Regensbergsche Buchhandlung 
4400 Munster, Alter Steinweg 1 
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 ? 
5100 Aachen 1, Ursulinerstr. 17-19 
"Buchhandlung Behrendt 
8300 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 

‘eber'sche Buchhandlung 
6300 Gießen 1, Seltersweg 83 
GTIGmbH © 
6370 Oberursel, Zimmersmühlenweg 73 
‘A.Manewaldt 
6703 Limburgerhof, Carl-Bosch-Str. 31 

_ PRINZ Medienvertriebs GmbH&Co.KG 
6800 Mannheim, T 1, 1-3. 
_ L6ffler Fachbuch 
6800 Mannheim, B 1,5 
Gemini Medienvertriebs GmbH 

‘| 7000 Stuttgart, Königstr. 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 
| ©-1020 Berlin/Ost, Spandauer Str. 2 
| TV-HiFI-Video Wermuth 
| 0-3253 Egeln b.Magdeburg, A. Markt 26 
| Diddy's Funkshop 
| 0-9156 Oelnitz/Erzgebirge, Bahnhofstr. 73 

| Österreich 
_M.A.R. Computershop 

1 A-1100 Wien, Weldengasse 41   
_Händleranfragen 
erwünscht!   
  

   

  
Nr.131 

ÜbersetzE DM 29,- 
Mit dem Programm ÜbersetzE 
können Sie problemlos englische 
Texte ins Deutsche übersetzen. 
UbersetzE verarbeitet problemlos 
Texte beliebiger Lange und ist 
dank des umfangreichen mitge- 
lieferten Worterbuches enorm lei- 
stungsfähig. Natürlich sind die 
übersetzten Stücke nicht gram- 
matikalisch fehlerfrei, aber der 
Sinnbleibtdoch erhalten. Das Wör- 

terbuch ist problemlos selbst er- 
weiterbar undderregistrierte Kun- 
de wird über Updates informiert! 
Selbstverständlich liefern wir Über- 
setzE mit umfangreicher deut- 
scher Dokumentation aus! 

  
Nr.159 
PPrint DTP 
PPrint ist ein DTP-Programm für 
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 
unterstützt. Das Programm arbei- 
tet nach dem WYSIWIG-Prinzip, 
ist vollkommen mausgesteuert 
und multitaskingfähig! Zur 
Bildverarbeitung istein Grafikedi- 
tor und ein Farbanpasser inte- 
griert. Esbesteht die Möglichkeit 
zur Verarbeitung von IFF- 
Grafiken. Zusätzlich liefern wir 4 
Disketten mit Klein-Grafiken aus! 

     

DM 99,- 

  

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-Lai- 
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 für alle Amiga-Modelle ge- 
eignet! 7 

Nr.155 
Einkommensteuer DM 99,- 

Einkommensteuer 1990 ist die 

überarbeitete 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 
Moglichkeit des Ausdruckes indie 
amtlichen Formulare. AuBerdem 
erwerben Sie mit dem Kauf von 
Einkommensteuer gunstige Up- 
date-Gelegenheiten und Service 
fur die nachsten Jahre gleich mit. 
Einkommensteuer ist um zahlrei- 

che Möglichkeiten bezüglich 
Kapitalvermögen erweitert und 
deckt 99,9% allermöglichen Fälle 
ab. Mitdiesem 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 fur Ihr 
Amiga-System an! 
Kostenloses Infomaterial anfordern!     

  
  

        

  

   

    

    

    

      

    

   

   

    

    
    
    

    

     

   

  

   

     
   
    

    

     

   
   

  

   

   

    

    

   

     

     

   

haltsbuch - Komplettlösung zur Ver- 

rer privaten Finanzen! Leicht bedienbar, 
omputer-Neulinge geeignet. Unterstüt- 

h Demo-Dateien, frei von buchhalteri- 

hausdrücken, Funktionsüberblick: ver- 

Dateien, mehrere Kontenlisten, bis zu 

n, 40 freidefinierbare Konten, Suchrou- 

pelte Buchführung, Filterfunktionen, 

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

y Player Deluxe - Geldspielgerät, Sie 

wie in der Spielhalle! - Start- und Ris- 

tik, Sonderspiele, viele Extras und Spiel- 

auflösung, Maussteuerrung. DM 39,- 

mie auf dem Amiga - didaktisch hervor- 

fgebautes Lernprogramm für die Klas- 

Einfachste Bedienung, viele erläuternde — 
nd ein breites Themenspektrum zeich- 

s Programm aus. DM 49,- 

- Statistik-Grafik-Manager - auf 
rt und Weise können Sie mit SGM 

nd Präsentationsgrafiken erstellen: 

orten-, Tendenz-, Flächengrafiken. 
fiken können ausgedruckt oder im IFF- 

iterbearbeitet werden. DM 49,- 

rt-Skat - ist ein spielstarkes Skatpro- 

den Amiga. Mit diesem Programm 

>chte Stammtischatmosphare auch zu 

uf. DM 39,- 
höven - Musikprogramm ist die Profi- 

n unserer beliebten Wizard of Sound 

hr als 100 Instrumente, HQ-Notenaus- 

Handbuch und alle Features der Ver- 

sion. 3 Disketten! DM 49,- 

ort - eine ausgezeichnete Flugsich- 

ulation mit 8 verschiedenen Flughäfen. 

chen Sie das Chaos im Luftraum! Mit 
nd High-Score. DM 49,- 
anger - ein schwieriges Geschicklich- 

el mit 20 verschiedenen Levels. Sie müs- 
chen, komplexe Figuren zusammenzu- 

| vorgegebenem Zeitlimit! DM 39,- 

iorhythmus -Das Programm mit 2 Darstel- 

i und Ausdruckmöglichkeit. DM 29,- 

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

ash angelehnt. 25 verschiedene Levels 

200 Gegnern pro Bild. DM 39,- 

ial-Basic - Amiga-Basic-Erweiterung 

uen Befehlen für Text, Grafik und 

olen auch Sie noch mehr aus Ihrem 

nter Basic-Programmierung heraus! 

| DM 29,- 
romaker - mehr als 30 verschiedene 

ckintros können erstellt werden, mit jeweils 

usatzeffekten. Individueller Text, 

ene Scrolling-Arten, IFF-Grafiken 

laden werden, Musikeinbindung, ...!
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off ose 

4 .% 

kompatibel zu den Standard Assemblern und wird 
lettem deut. Manual geliefert. Wahnsinn! DM 69,- 
tenManager - Ein umfangreiches Programm zur 

Buchhaltung und Girokontoverwaltung. Sie können 

ogramm ohne buchhalterische Vorkenntnisse voll 

nd zusätzlich sind Ser Auswertungen integriert! 

Ä | DM 49,- 

leder Ein professionelles Video-Titel- 
m für die Commodore-Amiga-Familie. Professional 

STEFAN O 
  

  
  

    

   
    

  

   

    

   

  

   

      

   

    

   
   

   

   

    

   

    

   

| Versandkosten Inland: 
Versandkosten Ausland: 

fügt über mehr als 20 Überblend-Funktionen und ist 

er Funktionsvielfalt einfach zu bedienen. DM 69,- 
ter-Video - Ein Programm zur Verwaltung von bis 

D Videokassetten. Druckt, sortiert . DM 29,- 
N-Wizard - Ein Icon-Editor der Spitzenklasse. Leicht 

ir, flexibel und leistungsfähig. Wird mit umfangrei- 
ıdbuch ausgeliefert! DM 49,- 
ed-Disk - Ein Utility, mit dem Sie die Lese- und 

eschwindigkeit Ihrer Diskettenlaufwerke um 200- 

teigern können. DM 39,- 

el-Designer - Label-Designer erstellt professionelle 

für 3,5"-Disketten. Text und Grafik können gemischt 

Leicht bedienbar und flexibel! DM 49,- 
ter-Virus-Killer - Erkennt und vernichtet mehr als 
- und Linkviren! MVK wird ständig erweitert und ist 

jienbar! Top-Hit! DM 49,- 
GA-Auftrag - übernimmt Ihre komplette Kunden-, 

nd Lagerverwaltung sowie die Fakturierung und Re- 

erstellung! Ein leistungsstarkes und praxisorientiertes 

m. Benötigt 1 MB Sp. und eine Festplatte! DM 99,- 
GA-Buch - Komplette Finanzbuchhaltung mit ver- 

en Kontenplänen, Summen & Saldenliste, USt.- 

Idung, Primanota, Mahnwesen und weitere Auswer- 

3jenötigt 1 MB Speicher und eine Festplatte! DM 99,- 

GA-BÜROPRAX - Komplettpaket bestehend aus Nr. 
7! Vorteilspreis! DM 189,- 

    

  

Toilette mit ar Wasserspülung durch eine 

"binden. Eine neue ae DM a » 
   

    

   

    

    

ime - ein elektronisches Notizbuch! TSTime arbeitet 

grund und erinnert Sie automatisch an wichtige 

STime kann zu bestimmten Zeitpunkten selbst- 

DM 49,- jeitere Programme starten! 

  
  

    

  
    

              

Deutsche Programme 
Deutsche Anleitungen 

lc Deutsche Handbücher 

A | 5 

SOW/SKI'S 
rasentiert 

STEFAN OSSOW SKI 
_ Entwicklung und Vertrieb von Software / Computer-Versicherung 

D - 4300 Essen 1, Veronikastraße 33 

. 02 01/ 78 87 78 - Fax. 02 01/79 84 47 - BTX *OSSOWSKI# 
DM 3,- V-Scheck - DM 7,- Nachnahme 

DM 6,- V-Scheck - DM 15,- Nachnahme 

  

  

  

Public-Domain 

Share-Ware 

  

Low-Cost-Software 

1 HaushaltsbuchV1.2 DM 8,- 
3 MountainCad DM 8,- 
4 Spiele 3 Disks DM 24,- 

5 AntiVirus Il DM 8,- 
6 Textverarbeitung DM 8,- 
7 Utiltiy-Disk DM 8,- 

14 Buchhaltung DM 8,- 
16 Amiga-Paint DM 8,- 

17 Videodatei DM 8,- 
18 FuBballmanager DM 8,- 
20Girokontoverwaltung DM 8;- 
26 RISIKO - Amiga-Ver. DM 8,- 

27 DBW-Render2.0 
( 3 Disketten ) DM 24,- 

32 Diskettenverwaltung DM 8;- 
33 Pascal 3 Disks DM 24,- 

34 DiskKey - Monitor DM 8,- 

39 Assembler DM 8,- 
40 Bibel-Quiz DM 8;,- 

45 Etikettendruckprg. DM 8,- 
47 Pac-Man DM 10,- 

51 Ballerspiel DM 10,- 

52 MicroBase DM 8;,- 
55 VOKABELTRAINER 

Englisch DM 19,- 
FRANZOSISCH DM 19,- 
LATEIN DM 19,- 

ITALIENISCH DM 19,- 

56Bundesligaverwaltung 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,- 

~ 

 



beitet werden können, ist kein Unter- 

schied zum Original zu sehen. Das Bild 

erleidet keinerlei Verlust an Schärfe, 

Detailreichtum und Farben. Das sind 
Echtzeit und Echtfarben, und das ist das, 

was der VD2001 leistet. 

Die Hardware 
Wenn man nun das laufende Videosi- 

gnal auf dem zweiten Monitor sieht, 

könnte man vielleicht denken, daßes nur 

durchgeschleift und nicht digitalisiert 

wird. Ein Mausklick auf Freeze beweist 

das Gegenteil. Das Bild steht, und zwar 

sofort und bombenfest. Nur das bekann- 

te Interlace-Flimmern kann unter Um- 

ständen für etwas Unruhe im Bild sor- 

gen. Da sich aber Interlace abschalten 

läßt, lassen sich auch von stark beweg- 

ten Motiven saubere Standbilder erstel- 

len. Das Abschalten von Interlace redu- 

ziert die vertikale Auflösung um die 

Hälfte. Das macht sich allerdings kaum 

bemerkbar. Durch die vielen Farben 

bleibt der Eindruck von Detailschärfe 

erhalten. Anders istes beim Umschalten 

von HiRes auf LoRes. Während im er- 

sten Modus 512 Punkte auf der horizon- 

talen Achse dargestellt werden, sind es 

in LoRes nur 344. Das ist zwar mehr als 

die Hälfte, aber der Unterschied ist 

deutlich wahrnehmbar. Aber noch im- 

mer macht das Bild einen ganz hervorra- 

genden Eindruck. Diese niedrige Auf- 

lösung ist nicht vergleichbar mit der 

gleichen AMIGA-Auflösung. Auch 

wenn ein AMIGA-Bild in LoRes bis zu 

4096 Farben beinhalten kann, kommtes 

gegen ein Bild mit gleicher Auflösung, 

aber 16,7 Millionen Farben, nicht an. 

Ein solches Bild besitzt ein hochgradig 

realistisches Aussehen und unterschei- 

det sich fast gar nicht vom Original. 

Diese Anzahl der möglichen Farben ist 

natürlich theoretisch, denn soviele Pixel 

besitzt das Bild ja gar nicht, so daß, 

selbst wenn jedes Pixel eine andere Farbe 

hätte, nicht so viele Farben dargestellt 

werden könnten. In LoRes sind es bei 

344 x 256 Pixeln maximal 88064 Farben 

oder Pixel, sagt mein Taschenrechner, 

und in HiRes bei 512 x 625 Pixeln 320 

000 Farben. Erniichternde Zahlen, aber 

doch ein gewaltiger Vorsprung gegen- 

über den normalen AMIGA-Auf- 

lösungen. Und letztendlich zählt auch 
der Bildeindruck, der sehr gut ist. 
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Die Software 
Bis dahin macht der VD2001 also eine 

sehr gute Figur. Aber es geht noch wei- 

ter. Mit der Software sind nämlich eini- 

ge ganz hübsche Manipulationen mög- 

lich. Da wäre erst einmal die Brush- 

Funktion. Im Brush-Modus lassen sich 

die bekannten Brushes aus einem digita- 

lisıerten Bild ausschneiden und an belie- 

biger Stelle wieder einsetzen. Brushes 

können vergrößert oder verkleinert, ge- 

dehnt und gestaucht werden. Auch die 

Farben lassen sich verändern. Je nach 

vorhandener Speicherkapazität können 

mehrere Brushes in verschiedenen 

Buffern abgelegt und später wieder ab- 

gerufen werden. In den maximal 12 

Buffern lassen sich aber auch komplette 

Bilder ablegen, wenn genügend Spei- 

cher vorhanden ist. Man muß sich im- 

mer wieder vor Augen halten, daß eine 

fast unbegrenzte Anzahl von Farben zur 

Verfügung steht. Dann wird klar, wel- 

che Möglichkeiten sich im Brush-Modus 

ergeben. Man kann den Bildschirm mit 

beliebig vielen Brushes ausfüllen oder 

Serienketten aus einem Brush bilden. 

  
Zahlreiche Möglichkeiten 
stehen zur Bildnach- 
bearbeitung zur Verfügung. 

Die in Workbench 2.0-Look 
gehaltene Oberfläche ist 
sauber gegliedert. 

Die Masken-Funktion 
Sehr interessant ist auch die Masken- 

funktion. Wie der Name schon andeutet, 

lassen sich bestimmte Bildausschnitte 

maskieren und auch ausschneiden. Ver- 

schiedene Zeichenfunktionen stehen 

dazu zur Verfügung, denn die Maske 

muß per Hand gezeichnet werden. Um 

große Flächen zu maskieren, ist eine 

Füllfunktion vorhanden. Der Clou an 

der Sache ıst der, daß eine Maske über 

das laufende Videosignal gelegt werden 

kann. Man erhält dadurch den bekann- 

ten Genlock-Effekt, aber eben in ent- 

sprechender Qualität. Das heißt, Vorder- 

und Hintergrund bestehen aus digitalen 

Daten. Das Mischen dieser beiden Ebe- 

nen erfolgt dadurch unter optimalen Be- 

dingungen. Noch etwas zum Thema 

Qualität: das digitalisierte Standbild zeigt 

manchmal etwas mangelhafte Sympto- 

me. Das hat folgende Ursache. Ein Bild 

setzt sich aus Bildpunkten zusammen. 

Bei einem laufenden Video ist jeder 

Bildpunkt ständig in Bewegung. Diese 

Bewegungen sind so schnell, daß die 

einzelnen Bilder und damit auch die 

einzelnen Punkte nicht mehr unterschie- 

den werden können. Das ist der Trick der 

laufenden Bilder. Denn im Grunde wer- 

den janur einzelne Bilder aneinanderge-



reiht und in schneller Folge angezeigt. 

Weil diese Bilderfolge so schnell ist, 

kann das Auge die einzelnen Bilder und 

Punkte nicht mehr unterscheiden. Wird 

jedoch ein Bild eingefroren, sind plötz- 

lich die Bildpunkte sehr deutlich zu se- 

hen. Das Bild besitzt einen viel gröberen 

Charakter als zuvor im laufenden Zu- 

stand. 

Filter 
Die Software zum VD2001 besitzt des- 

halb verschiedene äußerst leistungsfähi- 

ge Filterfunktionen. Mit ihnen lassen 

sich feinste Nuancen herausarbeiten oder 

Unsauberheiten unterdrücken. Während 

also einige Filter dazu dienen, Rau- 

schanteile zu unterdrücken, lassen sich 

mit anderen zum Beispiel Konturen so 

weit verstärken, das sicheinreliefarti ger 

Bildeindruck entwickelt. Durch die hohe 

Farbanzahl und die damit verbundene 

Informationsmenge eines Bildes wer- 

den von den Filtern besondere Leistun- 

gen erwartet, die diese auch erfüllen. 

Des weiteren gibt es die Möglichkeit, 

die Rot-, Grün- und Blauwerte zu verän- 

dern. Damit lassen sich Farbverände- 

rungen realisieren oder auch Farbstiche 

korrigieren. Auch Kontrast und Hellig- 

keit können nachträglich auf mathema- 

tischem Wege per Gammakorrektur 

verändert werden. 

In puncto Bildverarbeitung stößt die 

VD2001-Karte also in völlig neue Di- 

mensionen vor, die zur Zeit einmalig 

sind. Doch bei Merkens, dem Entwick- 

ler dieses Systems, hat man noch eine 

Menge Plane fiir die Zukunft. So soll die 

Hardware als auch die Software noch 

erheblich erweitert werden. Ein fertiges 

Bild kann nun als VD24-Bild (24-Bit- 

Auflösung) abgespeichert und jederzeit 

wieder geladen werden. Nicht zu ver- 

achten ist auch die Möglichkeit, die 

Bilddaten in ein IFF-Bild beliebiger 

Auflösung und Farbanzahl (2-4096) 

umrechnen zu lassen. Denn auch für 

diesen Anwendungsbereich lohnt sich 

der Einsatz des VD2001. Schneller und 

einfacher kommt man sonst kaum zu 

digitalisierten IFF-Bildern in so einer 

Qualität. _ 

Framebuffer 
Ein weiterer Höhepunkt in den Lei- 

stungsmerkmalen des VD2001 besteht 

  

darin, 24-Bit-Daten von Raytracing- 

Programmen laden und anzeigen zu 

können. Der VD2001 wird damit auch 

noch zum Framebuffer. Bisher gibt es 

Ladeoptionen für Beams-Bilder des 

Programms Reflection, für Sculpt-Da- 

teien und für Turbo-Silver-Dateien. In 

naher Zukunft sollen Bilder im ILBM24- 

Bit-Format ebenfalls ladbar sein, womit 
sich unbegrenzte Möglichkeiten erge- 

ben. Alle Bearbeitungsmöglichkeiten 

lassen sich natürlich auch aufdiese Bilder 

anwenden. Im Grunde läßt sich dadurch 

kaum noch genau sagen, was der VD2001 

ist, ndmlich Echtzeit-Digitizer oder Fra- 

mebuffer. Tatsächlich ist der VD2001 

ein Universalgerät, das sich sehr vielsei- 

tig einsetzen läßt. Allein die Framebuf- 

fer-Funktion macht den VD2001 schon 

zu einem außerordentlichen Werkzeug. 

Aber auch die Echtzeitdigitalisierung 

bietetunendliche Anwendungsmösglich- 

keiten. Nur ein kleines Beispiel: in Ver- 

bindung mit einem Raytracing-Pro- 

gramm lassen sich damit 24-Bit-Texturen 

erfassen, in das Raytracing-Bild ein- 
binden und anschließend wieder als 

komplettes 24-Bit-Bild ausgeben. Sicher 

wird jeder sofort daran denken, ganze 

Animationen auszugeben, um sie viel- 

leicht mit einem einzelbildfähigen 

Videorekorder aufzuzeichnen. Auch das 
ist kein Problem. Sehr nützlich ist dabei 

und in vielen anderen Fällen die Mög- 

lichkeit, den VD2001 komplett über 

Arexx steuern zu können. Über 100 Be- 
fehle stehen zur Verfügung und können 

in etwa 400 Kombinationen komplexe 

Abläufe automatisieren. Eine Möglich- 

keit wäre, ein Arexx-Script zu erstellen, 

das die einzelnen Bildereiner Animation 

automatisch nacheinander ın den 

Framebuffer ladt und die einzelbildweise 

Aufzeichnung eines angeschlossenen 

Videorekorders steuert. 

Fazit 
Es ist ganz klar, mit dem VD2001 läßt 

sich all das machen, wovon man als 

AMIGA-Besitzer immer schon geträumt 

hat. Ich sage das bewußt mal so global, 
obwohl eigentlich der VD2001 ein durch 

und durch professionelles Gerät für den 

professionellen Einsatz ist. Seine Lei- 

stungen sind jedenfalls absolut profes- 

sionell. Aber der Preis bewegt sich im- 

merhin noch in Dimensionen, die den 

VD2001 auch für den Semi-Profi oder   

sogar für den Amateur erschwinglich 

machen. Sicher wird der VD2001, wem 

auch immer, sehr gute Dienste leisten. 

Die Bedienung ist extrem einfach, die 
Leistungen extrem gut. Dabei funktio- 

niertalles so selbstverständlich, daß man 

manchmal vergißt, welche enormen 

Leistungen dahinterstecken. Ich will 

mich hier jetzt nicht mit Lobeshymnen 

überschlagen, aber es ist einfach so, wie 

ich es gesagt habe. Mit dem VD2001 

kann man alles machen, was man schon 

immer machen wollte: Bilder in Echtzeit 

und in Echtfarben erfassen und bearbei- 

ten, Bilder von Raytracing-Programmen 

in 24 Bit darstellen und mit Arexx 

komplexe Abläufe automatisieren. Noch 

Fragen? Kein Kommentar. 
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DIE KUNST 

DER     

  

VERWANDLUNG 
von Andreas Kramer 

     ae 

  

ir haben uns einer Rubrik von 

Rechneremulatoren näher an- 

genommen und stellen Ihnen 

insgesamt 4 MS-DOS-Emula- 

toren vor: der AT-Emulator ATonce, das 

KCS POWER BOARD und die Com- 
modore Brückenkarten A2088 bzw. 

A2286. 

Bei den von uns getesteten MS-DOS- 

Emulatoren handelt es sich ausschließ- 

lich um Hardware-Emulatoren, d.h. alle 

greifen für ihre Emulation hauptsäch- 

lich auf Hardware zurück. Allerdings 

möchte ich nicht verschweigen, daß es 

auch einen MS-DOS-Emulator gibt, der 

ohne Hardware, also nur mit Software, 

auskommt. Allerdings istdieser Emulator 

nicht sehr leistungsfähig. Gerüchte be- 

sagen, daß eine neue Version mit dem 

Namen Transformer in Arbeit sei. Auf 

diese Aussage gebe ich allerdings keine 

Gewähr, und sie ist von keiner Seite 

bestätigt. 

   

MS-DOS 
Mittlerweile existieren eine ganze Reihe 

von MS-DOS-Emulatoren für den 

AMIGA. Die ersten stammen von Com- 

modore und nennen sich A2088- und 
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4x MS-DOS 

Fur kaum einen anderen Rechner gibt es so viele Emulationen wie fur den 

AMIGA. Besonders die Emulation von anderen Rechnersystemen erlebt gerade 

in letzter Zeit einen wahren Boom. Egal ob IBM, Macintosh, ATARI ST oder der 

gute alte C64, kaum ein System bleibt verschont. 

A2286-Briickenkarte. Beide sind aus- 

schlieBlich fiir den Einsatz im AMIGA 

2000 bestimmt. Erst in letzter Zeit ma- 

chen andere IBM-Emulatoren von sich 

reden. Da wäre das KCS POWER 

BOARD, das ausschließlich für den 

AMIGA 500 bestimmt ist, und durch 

den einfachen Einbau hervorsticht, und 

der AT-Emulator ATonce, der durch 

seinen kompakten Aufbau gefallt. 

A2088-Bruckenkarte 
Die A2088-Karte ist eine XT-Karte und 

umfaßt eigentlich einen waschechten 

XT-Rechner. Die Taktrate beläuft sich 

auf magere 4.77 - eben ein normaler XT 

- und ist 1991 nicht mehr Stand der 

"Dinge. Ausgeliefert wird die Karte mit 

einem 5 1/4"-Laufwerk, MS-DOS 3.21 

und einigen zusätzlichen Disketten, auf 
denen sich diverse Tool-Programme 

befinden. Weiterhin ist die Karte mit 

512 kByte RAM und 16 kByte ROM- 

BIOS ausgerüstet. Als Grafikmodus steht 

nur CGA zur Verfügung, der im Mo- 

nochrom- bzw. im Farbbetrieb genutzt 

werden kann. Als parallele Schnittstelle 

wird die vom AMIGA herangezogen. 

Das Einrichten einer Festplattenpartiti- 

on ist mit den meisten Festplatten mög- 

lich (Angaben des Festplattenherstellers 

beachten). 

Die Brückenkarten von Commodore 

haben gegenüber den anderen Emulato- 

ren einen Vorteil: die PC-Steckplätze im 

AMIGA 2000 können von den Brücken- 

karten genutzt werden, beispielsweise 

für RAM-Erweiterungen, Multi [/O- 

Karten und, und, und. Weiterhin kann 

man einen mathematischen Coprozes- 

sor nachristen. Zu erwahnen ist noch die 

Tatsache, daB die MS-DOS-Emulation 

als Task läuft. Beide Betriebssysteme 

können somit gleichzeitig genutzt wer- 

den. Ein Nachteil besteht jedoch in der 

sehr langsamen Bildschirmausgabe, al- 

lerdings kann man einen weiteren Moni- 

tor anschließen, auf dem die Ausgabe 

wesentlich schneller geht. Die Ge- 

schwindigkeit der A2088-Karte istnicht 

gerade berauschend und läßt doch zu 

wünschen übrig. Die Kompatibilität 

hingegen ist sehr hoch. Gestartet wird 

die MS-DOS-Emulation miteinem dop- 

pelten Mausklick. Wenig späterund nach 

Laden des MS-DOS-Betriebssystems 

zeigt sich der AMIGA im MS-DOS- 

Look. Die IBM-Emulation läßt sich je- 

derzeit abbrechen, ohne daß der Rech-



Warum nicht gleich bei uns? 

  

Top - Qualität beiden Harddisks! 

Supra XP 52 MB fiir A 500 extern, OMB/8MB Speicher, abschaltbar DM 1149,-- 
Supra XP 10 5MB, schmal, SCSI-Bus, durchgef. Expansions-Port DM 1549,-- 
2 MB Speicher für SupraXP, Aufpreis DM _239,-- 
2 MB Speicher für Nexus- oder GVP-Filecards DM _238,-- 

   

       
Nexus Filecard 52 MB Nexus Filecard 105 MB 
Quantum, O0 MB/8 MB Speicher 5 Jahre/2 Jahre Garantie 
Test Amiga-Magazin: sehr gut Test Amiga-Extra: sehr gut 

State ofthe Art DM 1 1 39,-- dt. Handbuch DM 1 539,-- 

TOP -Angebote bei der Hardware! 
SyQuest SCSI Wechselplatte incl. 44 MB Medium DM 949,-- 
Die SyQuest-Wechselplatte kann mit geeigneten SCSI-Controllern - z.B. Nexus, Supra, 
GVP, Alf - im A2000 betrieben werden. Die SyQuest stellt aufgrund des vergleichsweise 
günstigen Preises für das einzelne Wechsel-Medium (44 MB) eine sehr flexible Lösung bei 
großem Speicherbedarf dar. Zugriffszeit ca. 25 ms, 2 J. Garantie, leichter Einbau (5.25’’ Slot) 
SyQuest 44 MB Medium DM 179,-- 
512 KB Ram fiir A500, Uhr , abschaltbar DM _ 85,-- 

A 580 Plus 1.8 MB/2 MB Ram fiir A500 intern, Uhr, abschaltbar DM 299,-- 

Supra RX 1 MB/8MB A500 extern, superschmal, durchgef. Expans.-Port DM 339,-- 

Supra 2MB/8MB-Karte A2000 intern, Test "Amiga": sehr gut DM 399,-- 

Supra 2MB/8MB-Karte A2000 intern, Test "Amiga": sehr gut DM 649,-- 

Laufwerk A 500 intern, Citizen, baugleich mit Original DM 149,-- 

Laufwerk A2000 intern, Teac oder Chinon, incl. Einbau-Anleitung DM 139,-- 

Laufwerk 3.5’ für Amiga extern, Bus, abschaltbar DM 155,-- 

Laufwerk 5,25°’ extern, Bus, abschaltbar, 40/80 Tracks + 10 PD-Disks DM 195,-- 

ARCO prof. Laufwerk 5,25’’ extern, Top-Modell (incl. 10 PD-Disks) DM_  239,-- 

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

Bootselektor mechanisch DF0:-DF1:-DF2: DM _ 23,-- 

Versandkosten pauschal DM 6,-- (Vorkasse) bzw. DM 8,-- (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 

  
sie haben einen AMIGA ? 

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: 
Fur alle Amiga 500-3000 
Speicherkarten und Festplatten 

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

Commodore, OKI, Philips, Epson 
Testen Sie uns, und Sie werden zufrieden sein. 

  

      

  
LOGIMOUSE PILOT für ATARI ST.® 
e Pilot-Kontrollprogramm zur Einstellung des 

ballistischen Effekts und der Empfindlichkeit 
© Perfekte Cursorbewegung für jede Anwen- 

dung | 

@ 2 Jahre Garanti 

LOGIMOUSE PILOT fir AMIGA® 
@ Zwei-Tasten Maus mit fihlbarem Druck- 

punkt 
© Speziell flexibles Kabel für leichtgängige 

Steuerung auf dem Schreibtisch 
@ 2 Jahre Garantie 

88,92 DM zzgl. Versandkosten 

A QD - 

LUGALMBR 
Tools That Power The Desktop. 

    

pilot Computer GmbH pilot Computer GmbH 
Zentrale Verkaufsbüro Nord 
Bötzinger Straße 60 Schmeedenbarg 18 
D-7800 Freiburg D-2306 Krummbek 
Tel. 0761/47804-20/21 Tel. 04344/36 31 

- Fax 07 61/4716 56 Fax 04344/2905 
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ner resettet wird. Da die A2088-Karte 

einen eigenen Bildschrim öffnet, kann 

man bequem zwischen beiden Betriebs- 

systemen wechseln. Zusätzlich ist der 

MS-DOS-Bildschirm mit zahlreichen 

Pull-Down-Menüs versehen, die noch 

diverse Einstellungen ermöglichen. 

A2286-Brückenkarte 

Die A2286-Karte ist mit einem 80286- 

Prozessor ausgerüstet und stellt einen 

AT-kompatiblen Rechner dar. Der Lie- 

ferumfang ist fast mit dem der A2088- 

Karte identisch, bis auf die Tatsache. 

daß ein größeres Diskettenlaufwerk (1.2 

MB) und eine etwas andere Treiber- 

Software geliefert werden. Die Vor-bzw. 

Nachteile der XT-Karte lassen sich auch 

auf die AT-Karte übertragen. Noch ein 

paar Worte zur Leistung und zur Kom- 

patibilität. Die Leistung hängt natürlich 

maßgeblich von der Taktgeschwindig- 

keit ab - bei der A2286-Brückenkarte 

beträgt sie 8 MHz, was nicht mehr ganz 

Stand der Dinge ist. Die Kompatibilität 

hingegen ist sehr hoch, was daran liegt, 

daß es sich bei der Brückenkarte eigent- 

lich um einen kompletten AT-Rechner 

handelt. Eine genaue Übersicht der 

A2286-Karte können Sie in der Tabelle 

nachlesen. Im Lieferumfang befindetsich 

wie bei der A2088-Karte ein 5 1/4"- 

Laufwerk; die AMIGA-Laufwerke kön- 

nen zwar auch von MS-DOS genutzt 

werden, das ist allerdings nur mit Hilfe 

von mitgelieferten Zusatzprogrammen 

möglich. Bei ATonce und dem KCS- 

Board ist das nicht der Fall, dort kann 
man über Konfigurationsprogramme 

wählen, welche Laufwerke im MS-DOS- 

Betrieb genutzt werden sollen. 

Erwähnen sollte man die Tatsache, 

daß für beide Commodore-Brückenkar- 

ten Turboversionen angeboten werden, 

die die Taktrate auf 8 bzw. 12 MHz 

heraufsetzen, eine bessere Performance 

ist das Resultat. 

Alonce 
Ein MS-DOS-Emulator macht gerade in 

letzter Zeit stark von sich reden. Die 

Rede ist von ATonce aus dem Hause 

vortex. Die AT-Emulatorplatine besitzt 

als Herzstück eine 80286-CPU. Im Ge- 

gensatz zu den Commodore-Brücken- 

karten ist der Emulator für den AMIGA 

2000 und 500 lieferbar. Die A2000-Ver- 
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  Die Commodore-Brücken- 
karte A2088 stellt eigentlich 
einen kompletten XT-Rechner 
dar. 

Der AT-Emulator von 

Commodore wird mit 8 MHz 

betrieben.   

  
sion unterscheidet sich von der A5S00- 

Lösung durch eine Slot-Platine, die es 

ermöglicht, den Emulator in einen AMI- 

GA 2000-Zorro-Slot zu stecken. Der 

eigentliche Emulator ist hingegen iden- 

tisch. Beim AMIGA 500 wird er in den 

68000-Prozessorsockel gesteckt, die 

68000-CPU muß dabei entfernt werden. 

Im Lieferumfang befinden sich neben 

dem Emulator eine deutschsprachige 

Dokumentation und je eine MS-DOS- 

und AMIGA-DOS-Diskette. Der Auf- 

bau der kleinen ATonce-Platine weiß 

schon zu überzeugen, neben dem 80286- 

Prozessor befindet sich lediglich noch 

ein Customchip und ein 68000-Prozess- 

sor auf der sehr kleinen Platine. Als 
einziger Emulator ist ATonce nicht mit 

RAM gesegnet, beim Betrieb greift er 

BATonce glänzt nicht nur 
wegen seiner Kompaktheit, 
sondern auch wegen EGA- 
und VGA-Unterstützung. 

auf das AMIGA-RAM zurück. Aus die- 

sem Grund ist es ratsam, mindestens 1 

MByte RAM zu besitzen. Ansonsten ist 

ein Arbeiten mit dem Emulator kaum 

möglich. Wenn man beide Betriebssy- 

steme gleichzeitig nutzen möchte, was 

durchaus möglich ist, sollte man über 

mehr als 1 MByte RAM verfügen. Über 
ein komfortables Install-Programm läßt 

sich ATonce bequem und seinen eige- 

nen Bedürfnissen angepaßt konfigu- 

rieren. Beispielsweise kann man die 

Grafikemulation einstellen: CGA, 

Herkules, Olivetti und Toshiba sind 

möglich, in der neuen Version auch 

monochrom EGA und VGA. Weiterhin 

lassen sich die Farben, die Festplatte, der 

Speicher (Extendend- und Expandet- 

Memory), die Schnittstellen uvm. ein-



  

VD 2001 Amiga 24 Bit Video- Digitizer und Framebuffer 
  

24 Bit = 16.8 Mio. Farben ! 
§12 x 580 Punkte Auflésung ! 
gemein Ir 20 ms (1/50 s) 
1.5 Megabyte Videospeicher ! 
FBAS.-, Y-C- und RGB-Elnginge ! 
RGB -Ausgang (über Video-Center: 
FBAS, Y-C und Y-UV A e)! 
Darstellung von 24 Bit Ray-Tracing-Bildern ! 

die "FORMEL 1" 

wenn es ums Digitalisieren geht ! 

  

  

Direkte Bearbeitungsmöglichkelten wie: 
Brush-Grab, Zooming, Filterung, Smooth, 

enzelchnen usw. | Rellef, er, er 
Voll AREXX fähig! 
Konvertierung In Alle Amiga-Formate ! 
Extern syncronisierbar ! 
läuft unter 1.3 und 2.0! 
inkl. RGB-Eingangs Konverter und 
neuer Software 3.01   nur DM 3.998,--   

  

VD-4 Amiga Realtime Video-Digitizer, 20ms s/w und 60ms color Digitalisierungszeit, FBAS- und Y-C- 

Eingänge, AREXX, Quality-Modus, Timer, Auto-Save-Next usw. s.Test Amiga-DOS 11/90 nur DM 898,-- 
Video-Center-Genlocks Profi FBAS- und Y-C-Genlocks, über 6 MHz -0.1db Auflösung ! FADING, 
Key-Wipe, Key-Out, Control, Video-Keyer, Fade To Black usw. s. Test VIDEO-AKTIV 5/90. 
In drei Versionen erhältlich: VC-1 DM 2.298,--, VC-PLUS DM 3.498,--, VC-Broadcast DM 6.898, -- 

Mini-Gen Anwender-Genlock, TOP-Video-Qualität, FBAS Ein-und Ausgang, DM 398,-- aff     

Merkens ED V comPUTER-VIDEO-SYSTEME 
Fuchstanzstr. 

    

6a, 6231 Schwalbach Ts., 

3.5" intern 
   

    
Chinon ftir A-2000 

incl. Einbaumaterial 

3.5" extern 
5.25" extern 
Bootselector 

Handleranfragen   FAX:44241 

512 KByte A-500 
72.5 MByte A-500 

2/8 MByte 
N Masterpiece 16MHz 
Deluxe View 4.1 

PAL Genlock 2.0 
  

Donau-Soft 

Im Ring 29 

Tel. 06196-3026, FAX 82749 

  

  

  

Mice 
LMA 

4130 Moers 3 

el.: (02841) 42249 
19,- 

295,- 
395,- 
LESE 
365,- 
ea 

  

   
A-2000 

Maik Hauer 
cha 1401 8858 Neuburg/Do. 

  

fir Amiga - 
PD-Partner 

alle gängigen Serien sind lieferbar 

BiHZBldisK ... 308 res 4,50 DM 
85 10 DISK... .......2......... OB DM 
Sb GO DISK 22 ois cet cn 3,50 DM 
ep 100 Bisk 3.2... 222.20 3,30 DM 
85 200 Disk... kas 3,00 DM 
bei Serienabnahme .............. ab 1,75 DM 

alle Preise incl. 3,5” 2DD-Disks 
- Mit Qualitatsgarantie - 

Wir kopieren natürlich nur mit Verify. 
Alle Disks sind: -100% Virus- und Fehlerfrei 

-etikettiert 

.: 08431/49798 (bıs 22 Unr) Fax:/49800 BTX:*Donau-Soft# 

PD-Glanzlichter 
eine Auswahl von ca. 80 PD-Spitzen- 
programmen auf 10 Disketten. Alle 
Programme mit dt. Anleitungen. 

nur 35,- DM 
Pakete fur Einsteiger und Anwender 
Einsteiger 1,2; Spiele 1,2,3; Sound; 

Grafik; Modula Il; (je 10 Disketten) 

  

  

Katalogdisketten mit ausführlichen 
dt. Kurzbeschreibungen aller Programme, 
gratis zu unseren Katalogdisketten: 
der neueste VirusX und Turbo-Backup 

10,-DM 
  

Leerdisketten 3,5” 2DD 
(100% Fehlerfrei) 

von Sentinel SONY 
bis 99 Stück........ 1,25 DM.......... 1,50 DM 
ab 100 Stück....... 1,05 DM.......... 1,30 DM 
ab 500 Stück...... 0,90 DM.......... 1,10 DM 
günstige Markendisketten auf Anfrage     

jedes Einzelpaket...................... 35,- DM 
3 Pakete nach Wahl nur............. 99,- DM 
6 Pakete nach Wahl nur............ 180,- DM 

Filecards für A2000 
A.L.F. 2 prof. + 40 MB Fujitsu ..............2.......... 899, - 
A.L.F. 2 prof. + 80 MB Quantum. ..................-- 1399, - 
ALF.3+52 MB OUaNUM. 5.500 ses 1129,- 
ALP. SF IOMB Fullsl....nieeerenäcenesennnenn 1549, - 
ALF. 3+19 5 MB Quantum... 1599, - 

A.L.F. 3 + 180 MB Fujitsu... ee 1998, - 
auch andere Größen lieferbar 

Festplatten fur A500 
Okagon F4U MB... niinnesensseussinneecgmnnen 1029,- 

Oktagon + 105 MB Quantum............ ee. 1829,- 
SupraDrive 20 MB/512KB ..............cccccceceece eee 998,- 

SupraDrive 40MB/S12KB ..........................0... 1498,- 

Be a a a 

24 Std. 
Schnellversand 

Laufwerke mit vielen Extras: 
I. PEGS 25. issih ets No css eae - DM 

I. rss Goce ee esol co DM 
S ee nee 249,- DM 

Speichererweiterungen: 
KIEEIW. TRSONy ccm - DM 

2 8 MB-Erw. (A500) ......................- A DM 
2/8 MB-Erw. (A2000) .......................- 448,- DM 
8 MB-Erw. (A2000) ........................-- 1098,- DM 

Software: 
NTIS Coit IE, ha tts 498,- DM 
Adonis Amiga-Talk....................... ab 379,- DM 
GERBBEEV 39... en 208,- DM 
GFA-Basic-Compiler V 3.5................ 129,- DM 
Deluxe FE cro os he oo besos yoni 240,- DM 
TIGRREU NE ose eye 197,- DM 
DevPac Assembler V 2.D................... 147,- DM 
Power Packer prof. 3.0 b..................... 39,- DM 
Chamäleon incl. TOS-Modu!.............. 145,- DM 
TMETDBBE nn een 115,- DM 
PictureManager ...............-.---1u-sor nern 228,- DM 
OBO ie een 78,- DM 
TOWBOBENR IR. a i euin 85,- DM 
FWROBEMEBFOL un 179,- DM 
Stee) | .......... 2.2. 279,- DM 

Rechtschreibprofi....................-0...0.00..- 97,- DM 
Beckerlöol8..........-.02020000 Bee enaneaeen ....67,- DM 
DOMOMAKET...............cccececscsecrscvcececsees 67,- DM 
POPHONGION: 55 2.2.2... 2:81. 69,- DM 
Movie Maker prof. .................2.4-44 69,- DM 
TAGS UE 2.0.02 ee 69,- DM 

ARRERBDB:::..32.2. Ber ee 59,- DM 
WEBCO ie nensesnss singen sungen 57,- DM 
Englisch-Dolmetscher ...................... 29,90 DM 
    Versandkosten: +DM 5.- bei Vorkasse: 

+DM 10,- bei Nachnahme; Ausland: +DM 12,- 

- Händleranfragen erwünscht -   
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stellen. Ruft man ATonce per doppel- 

tem Mausklick auf, wird der AMIGA 

resettet, und beim nächsten Booten wird 

neben dem AMIGA-DOS-noch einMS- 

DOS-Bildschirm geöffnet. Resettetman 

den AMIGA durch Drücken von 

CTRL+AMIGA+AMIGA erneut, be- 

findet sich ATonce noch im Speicher 

und wird wieder aufgerufen. Um den 

AMIGA in seinen ,,Urzustand“ zuriick- 

zuversetzen, muß man ihn ausschalten 

oder die undokumentierte Tastenkom- 

bination Q+AMIGA+AMIGA driicken. 

Verrichten beide Betriebssysteme ihre 

Arbeit im AMIGA, beansprucht ATon- 

ce immerhin 35% der CPU-Leistung. 

Die Geschwindigkeit des AT-Emulators 

hängt maßgeblich von der gewählten 

Grafikemulation ab. Verwendet man 

CGA mit 16 Farben, geht die Perfor- 

mance „ganz schön in die Knie“, woge- 

gen CGA mit nur 4 Farben wie ein wah- 

rer Rennwagen wirkt. Trotzdem kann 

man mit der Geschwindigkeit zufrieden 

sein, sie hinkt nur knapp dem eines AT- 

Rechners mit 8 MHz hinterher. Noch ein 

Wort zur Kompatibilität: Nachteiliges 

konnte man nicht feststellen: WORD 

5.0, der Flightsimulator II, TURBO 

PASCAL 6.0 und selbst WINDOW 3.0 

konnten installiert werden, obwohl ich 

es keinem empfehlen möchte. WIN- 

DOWS setzt doch wesentlich schnellere 

Rechner als einen ATonce mit knapp 8 

MHz voraus. Für 500,- DM erhält man 

einen AT-Emulator, mit dem man zu- 

frieden sein kann und nur wenige Punkte 

zur Kritik gibt. Einen reinrassigen AT 

stellt ATonce zwar nicht dar, weil bei- 

spielsweise Steckplätze fehlen; bei der 

AMIGA 2000-Version sollen in einer 

späteren Version aber die IBM-Steck- 

plätze des A2000 genutzt werden kön- 

nen. Man darf gespannt sein. Trotzdem 

bleibt ATonce ein MS-DOS-Emulator, 

mit dem sich gut arbeiten läßt. 

KCS-POWER BOARD 
Als letzter Vertreter im MS-DOS-Bun- 

de präsentiert sich das KCS-POWER 

BOARD, das ausschließlich für den 

Gebrauch im AMIGA 500 bestimmt ist. 
Im Lieferumfang befinden sich neben 

der Hardware eine deutschsprachige 

Dokumentation, MS-DOS 4.01 und zwei 

Disketten. Zum Test stand uns die 

brandneue Version 2.75 zur Verfiigung, 

die gegentiber der Version 1.32 oder 2.0 
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wesentliche Verbesserungen bietet. Das 

Board wird an den Speichererweiterungs- 

Port des A500 gesteckt. Auf der Karte 

gibt es neben dem NEC V30-Prozessor 

einen Customchip, etliche TTL-Bau- 

steine, eine batteriegepufferte Uhr und 8 

RAM-Bausteine, diezusammen 1 MByte 

RAM entsprechen. Hier tritt auch gleich 

eine Besonderheit des Boards zuTage. 

Das RAM kann auch vom AMIGA-Be- 

triebssystem genutzt werden, wovon die 

Halfte autokonfigurierend ist bzw. durch 

ein spezielles Programm als RAM-Disk 

angemeldet werden kann. Im Gegensatz 

zu allen anderen IBM-Emulatoren un- 

terstiitzt das KCS-Board kein Multitas- 

king, was man nicht unbedingt als Nach- 
teil ansehen muh. Die Taktgeschwindig- 

Das Konfigurationsprogramm 
von ATonce erlaubt 
zahlreiche Einstellungen. 

Das KCS-Power Board 

besitzt 1 MByte RAM, das 
auch vom AMIGA angespro- 
chen werden kann. 

Das Konfigurationsprogramm 
des KCS-Boards 

keit des Emulators beträgt 8 MHz, von 

dem 1 MByte RAM werden 704 kByte 

unter MS-DOS angesprochen. Am 

Expansionsport angeschlossene 

Speichererweiterungen werden nur in- 

direkt vom KCS-Board genutzt, bei- 

spielsweise als Disketten-Cache- oder 

Bildspeicher, was einen schnelleren 

Diskettenzugriff bzw. Bildaufbau zur 

Folge hat. Die parallelen und seriellen 

AMIGA-Schnittstellen werden vom 

KCS-Board sauber emuliert. Daten- 

transferraten von 9600 Baud sind bei- 

spielsweise kein Problem. Gegenüber 

der Software-Version 1.32 und 2.0 bie- 

tet dıe Version 2.75 wesentliche Verbes- 

serungen. Beispielsweise ist die Bild- 

schirmausgabe ca. 10mal schneller als



  

2 

Mouse 
erfüllt Wünsche 
der Spitzen-Maus-Liebhaber 

    

     
     

   

    

  

  

    

  

  
Probieren Sie diese Superaifißsun. bei Aue Bild- 

290 dpi schirm genügt eine 5 cm Fläche für diagonales Scrollen. 
Ideal für alle Grafik- und DTP-Anwender 

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

ftw Probieren Sie die einfache Bedienung: Einfach einstecken, 
Ohne So ake — und los gehts ohne zusätzliche Software oder Spezialkabel 

    

         
   

3 — Probieren Sie, wie gut das er onomiache und elegante 
Ergonomisch Maus-Design in Ihre Hand pz 

Haltbar sie Probieren Sie das Gehäuse aus rutschfestem, gehärtetem 
Kunststoff 

tas _ Probieren Sie, wie leicht und ruhig die rt läuft - 
Präzisionskugel und das auf fast allen Oberflächen 

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

a Probieren Sie die ab Werk getestete Qualitäts-Maus 
12 Monate Garantie mit ihren 12 Monaten Garantie 

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

Unverbindlich empfohlener Verkaufspreis 
  

Logisch - eine Spitzen-Maus 

Heim Verlag 
     
  

      
       
  

Hiermit bestelle ich____ That's aMouse zum Einführungspreis von DM 59,- 
zuzüglich Versandkosten DM 6,- (Ausland DM 10,-) unabhängig von der bestellten Stückzahl 

Heidelberger Landstraße 194 Oper Nachnahme Q Verrechnungsscheck liegt bei 

6100 Darmstadt-Eberstadt Name, Vorname , 
Telefon 06151/56057 Straße, Hausnr. 
Telefax 06151/56059 PLZ. Ort 
        Oder benutzen Sie die eingeheftete Bestellkarte 4 
  

KICKSTART 7/8 1991 29



    DOS-Manager 
Mausgesteuerte CLI-Benutzeroberfläche 

mit vielen zusätzlichen Utilities. 
itzen Sie auch verzweifelt vordem Rechner, wenn es darum / M&T SOFTWARE PARTNER 

geht, Ihren Amiga mit Hilfe des CLI zur Arbeit zu bewegen? | INTERNATIONAL GMBH 

Und hassen Sie nicht auch die regelmaBige Sucherei nach Hans-Pinsel-Straße 9b 

der korrekten Befehl-Syntax? D-8013 Haar bei Munchen 

Wesentlich angenehmer können Sie jetzt mit Hilfe der 

mausgesteuerten grafischen Benutzeroberfläche des DOS-Managers 

fast alle Amiga-DOS-Befehle ausführen und verfügen darüber hinaus 

über eine Vielzahl praktischer Utilities wie beispielsweise einen Packer, 

ein schnelles Kopierprogramm, einen Disk-Optimizer ... 
DOS-Manager 1.0 ‘ Den DOS-Manager erhalten Sie im quali- 
Bestell-Nr. 54142 DM 69,- fizierten Fachhandel und in den Waren- 
* unverbindliche Preisempfehlung häusern. 

  

  

    

    

    
    

  

  

  

   
   

    
     

        

   

  

    

  

    

            

  

       

  

    

  

       

  

   

  

    

  

    

  

    

  

    

  

    

  

      

  

     

  

   

  

               

  

   

  

       
         

  

     

  

       

  

    

  

    

  

   

  

    

  

    

  

   

  

   

  

      

  

   

  

   

  

   

  

   

  

          

NL AAA A 
BAR » 

SIE 

DIN 
—) man zum pe SE 

=  Video-Backup A2000 _ SUPEFFORMÄNCE © 
RG ® . a 

? 
Na 

mS die preiswerte Alternative zu Streamern a 
IR schnelle Datensicherung von allen Devices + C ee we 

RR auf alle gängigen Videorekorder C ommodiora Commortal Davalessra 
X 8 we Handbuch und Software in deutsch Amiga Competence Center (ACC) &% 
WX erfolgreich getestet: Amiga S URDOKARTE Daihaı RX erfolgreich getestet: Amiga Special 3/90 Rath traBe 2 NE 
ER Kickstart 9/90 atnausstrabe we Me sit ric Ei ewoetane198% DM (68030/68882/25MHz/2MB RAM) D-6551 Firfeld % 
x 4 - en 

WS 

WA — ; Qe 

3 Update 1.x->2.0: 39,- DM , Fordern Sic uns! & 
8 DIN s a s 2 UNS ® REG 

IR x We 
AIRE RASS SLSR SELLS ELSE 
ewAmiga 2000 wAmiga 500 799,-&8 
“Amiga 2000 incl. AT-Kart S pei i WA we g : arte wSpeichererweiterg. A500, 512KB, Uhr, absch 99,-%& 

NW 5 2 KR = x 3 3 3 - > Bee 

Amiga 3000 u. Zubehör ab Lager wspeichererweiterg. A500, 2 MB, Uhr, absch. 499,-&% 
© 8 a (AE 

MaSpeichererweiterung A2000, 8 MB, 2 MB best. &Laufwerk 3,5" extern 198,- 
SSFestplatte A2000, 80 MB Moni RS evr estplatte , 80 MB, autoboot, SCSI Monitor 1084S-P, neuestes Modell 598,-%3 
AAA "Woy NY a 4 . A 

IR Laufwerk 3,5" intern “Multisync-Farbmonitor,No Name, 1024x768 P. 999,-& 
we Big Agnus, 1MB Chip-Mem ‚X%Disketten 3,5" MF2DD No Name, 10er Pack 10,-% 
BSECS-Denise 8373, 1280 P., 480/960 Zeilen RIN IN II INI IIIS III III WII III IIIS 
ee ” 2 iN LACE 

Evy Commodore A2320 FlickerFixer & Computer defekt? WiR REPARIEREN Schnell UNd pReiswerRT! 3 
ERROR IRON Dene NN AAS 

ORR RAR RRR RAROGO NEN RN, ISSLLLIIIIIIISI EN none eee een nn ee EN RR 
BAY NP re By tel een hd See rf ies sss atg hae ae ei 

1000 Berlin 41 MH __ Te. 

Am Varziner -Platz 0727135 7: COMPUTER 
- 

! m | > 
! EEE 
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bei bei der Version 1.32. Sie ist wirklich 

beindruckend schnell und tibertrifft die 

von den Commodore-Briickenkarten 

bzw. von ATonce. Auch hinsichtlich der 

Festplatteneinbindung hat sich einiges 

getan, mittlerweile werden zahlreiche 

Controller unterstiitzt (A590 SCSI/XT, 

ALF1, ALF2, SUPRA...). Die Liste wird 

standig erweitert, und eine Anfrage kann 

die Einbindung Ihres Controllers viel- 

leicht bestätigen. Neu ist auch ein 

TURBO-Betrieb, der die Geschwindig- 

keit des Emulators auf etwa 11 MHz 

anhebt. Allerdings kann es bei einigen 

AMIGAs zu Problemen kommen, da sie 

den schnelleren Takt nicht verkraften. 

Die Turbo-Einstellung muß jeder selbst 

an seinem AMIGA ausprobieren. Inter- 

essant istdie Möglichkeit die Geschwin- 

digkeit bis auf 16% herunterzuregeln, 

das ist sinnvoll, da bei Spielen der Tur- 

bomodus einfach zu schnell ist. Die 

Geschwindigkeit wird einfach über eine 

NE / : 

Dokumentation 

Preis-/Leistung 

    

bestimmte Tastaturkombination gere- 

gelt. Als Grafikmodi werden nur CGA 

(16 Farben) und MGA unterstiitzt. Inter- 

essant bei hoher Bildschirmauflösung 

ist die Zuschaltmöglichkeit eines soft- 

wareseitigen Flickerfixers (nur mit neu- 
er Big bzw. Fat Agnus), der das Moni- 

torbildberuhigt. Die AMIGA-Mauskann 

durch ein spezielles KCS-Device ange- 

sprochen werden, was bei grafischen 

Benutzeroberflächen sinnvoll ist. Des 

weiteren werden zahlreiche andere 

Maustreiber geliefert. Die Software- 

Kompatibilitätistausgesprochen gutund 

gibt keinen Anlaß zur Kritik. Auch die 

Geschwindigkeit ist gut, Kommt aber an 

die eines AT-Rechners nicht heran, ob- 

wohl die Bildschirmausgabe der eines 

AT-Rechners ebenbürtig ist. Für 598,- 

DM bekommt man einen MS-DOS- 

Emulator, der sein Geld wert ist. Zusätz- 

lich kauft man noch eine RAM-Erweite- 

rung mit. Der Lieferumfang ist ausge- 

  

sprochen gut, und die Leistung weiß zu 

überzeugen. 

Fazit 
Eine eindeutige Aussage über den be- 

sten MS-DOS-Emulator läßt sich kaum 

machen. Jeder Emulator hat seine spezi- 

fischen Vor- und Nachteile. Dadurch, 

daß es sich bei den Commodore- 

Brückenkarten eigentlich um einen rich- 

tigen XT- bzw. AT-Rechner handelt, 

und daß der A2000 auch IBM-Steck- 

plätze bereitstellt, steht einem Ausbau 

nichts im Wege. Was störend wirkt ist 

die recht langsame Bildschirmausgabe. 

ATonce und das KCS-Power Board sind 

in der Ausgabe schneller, beim KCS- 

Board ist sie sogar sehr schnell. Abhilfe 

schafft bei den Brückenkarten ein eige- 

ner Monitor, aber der kostet Geld und 

nimmt Platz in Anspruch. Die Vorteile 

von ATonce liegen auf der Hand, EGA- 

und VGA-Unterstützung und eine zu- 

friedenstellende Geschwindigkeit. Al- 

lerdings muß ATonce in den Prozessor- 

sockel eingebaut werden (A500), was 

unter Umständen zu Konflikten mit an- 

deren Platinen führen kann. Erfreulich 

bei ATonce sind die einfache Festplat- 

tenunterstützung, der Multitasking-Be- 

trieb und der flexible Speicherausbau. 

Die Highlights des KCS-Power Boards 
liegen eindeutig in der sehr schnellen 

Bildschirmausgabe, im einfachen Ein- 

bau und dem integrierten RAM. 

In der Leistung und der Kompatibili- 

tät sind alle Emulatoren fast ebenbürtig, 

und man findet kaum Schwachpunkte. 

Für AMIGA 500-Besitzer beschränkt 

sich die Wahl sowieso nur auf zwei 

Emulatoren, schwerer fällt sie bei Besit- 

zern eines A2000. 

Anbieter: 

A2088-Brückenkarte und 

A2286-Brückenkarte 
Commodore Fachhändler 
Preis: 

A2088, ca. 500,- DM 
A2286, ca. 1000,- DM 

ATonce 

vortex computersysteme GmbH 
Falterstr. 51-53, 7101 Flein 
Tel. 07131/59720 

Preis: ca. 500,- DM 

KCS-Power Board 
Batavia GmbH 
Niedernhart 1,8391 Tiefenbach 
Tel. 08546/19150 

Preis: 598,- DM 
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CHAMALEON | 
DER ATARI 

  

tN 
s_in 53 Dateien. 

10-83-91 
81-03-98 
17-89-98 
25-82-91 
36-16-98 

tes ini 

© ASSIGNS 
® AUTO 
© CLIPBRD 
® COMMAND 
© CCAD 
© 6005 SYS 
#% HARLEKIN 

@ WORDPLUS   
  

Nach dem groBen Erfolg von CHAMALE- 

ON, dem ATARI ST-Emulator, gibt es nun 

CHAMALEON II mit erweitertem Leistungs- 

umfang. CHAMÄLEON Il wirdnur noch 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.: 06196 /481811 ¢ Fax: 061 96/41885 

      EMULATOR 

    

  

   

   

   

                

   

          

Modus umzuschalten. Dabei durfen 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 läuft auch auf 68020/30-Karten 

e (seschwindigkeiten bis zu 6400% eines nor- 
malen ATARI ST 

TOS im 32-Bit RAM ablegbar 

Unverbindliche Preisempfehlung: DM 349.-



  

SUPERPACK 50 
50 PD-Programme der Extraklasse! 

Return to Earth, Kampf um Eriador, Risk, 
Broker, Paranoid, Lucky Loser, Faktura, 
MS-Text, Videodatei, Plattenliste, Super- 
liga, Haushaltsbuch, MCAD, Wizard of 
Sound, CLI-Pack, Virus-Stop, Werner 
spiel, Latein, ROM, Star Trek, Alf-     

AMIGA-LERNPAKET 
Amiga DOS für Anwender! 
Lernkurs mit Buch und 
5 Disketten (mit vielen 
Programmen) 

nur 69,-     

TOP 100 
Die große deutsche | 
Public-Domain-Sammlung 

100 ausgewählte PD-Programme -dieidea- 

le Grundausstattung für jeden Amiga-500/ 
  1000/2000-Besitzer! Alle Programme sind 
  Demo, Core Wars, Label, Amiga- 

Paint, Giroman, Blizzard, Virus 
Control, Tetnix, Moria, Battleforce, 
Peters Quest, Super-Bilder, Billard, 
Einkommensteuer, DSort Ill, Fix- 
Disk, Universaldatei, Quickmenü, 
Diskey, Mandelbrot, Silver-Bilder, 
Astronomie, Superprint, Calc, At- 
lantis, Schach, Labelpaint. 

79,- DM 
Komplettpreis 
fürale 
Programme     

PD-SHOP 
PUBLIC-DOMAIN/ SHAREWARE 

LOW-COST-SOFTWARE 
PD-Software stellt oft eine preiswerte Alternative 
zu kommerzieller Software dar. Das Angebot ist 
jedoch so groß, daß es schwerfällt, das Richtige zu 
finden. Hier helfen wir Ihnen mit unserem PD- 

SHOP, denn hier finden Sie eine Auswahl nützlicher 
Software für fast jeden Anwendungszweck! 

in der Regel problemlos zu starten und 

Da Vinci einerstklassiges Malprogramm, 
Business-Paint Daten grafisch darstel- | 
len, Geo Erdkunde, Analysis Funktio- 
nenberechnen, Video Videoverwaltung, 
AmiDat Dateiverwaltung, PowerPacker 

Programme komprimieren, Diskspeed 
Geschwindigkeitstest, Rechentrainer 
Lernprogramm, Boulder kennen Sie Boul- 
der Dask?, Rol! On ein tolles Geschick- 
lichkeits-Spiel, Lucky Loser Geldspiel-     automat, Berserker optimaler Virenkiller,     

SPIELESAMMLUNG 
Eine Spielesammlung der Extraklasse! Hier ist für jeden etwas dabei, ob Action-, Strategie- oder 
Gesellschaftsspiel-ein Muß für jeden Spielefan! 
Imperium Romanum stein Strategiespielfür2 Spieler, Pythagoraseine tolle Handelssimulation für 
1-4 Spieler, Tetris- bekanntes Spielprinzip mit2-Spieler-Modus, Faxen ein lustiges Puzzlespiel, Ball 
+ Pipeseine besondere Variante von “Vier gewinnt”, Hiruris ein Geschicklichkeitsspielbesonderer Art, 
Blox ordnen Sie herabfallende Steine, Spacebaittle ein Ballerspiel, Drive Wars ein weiteres Ballerspiel, 
Disc Glücksspielsimulation, Clowyns ein deutsches Textadventure, Drip einbesonders gutes Actionspiel, 
Mykene spannendes Strategiespiel, Roll On tolles Labyrinthspiel, Obsess eine weitere besonders gute 
Tetris-Variante, Paranoids ein lustiges Gesellschaftsspiel, SYS Labyrinthspiel mitlustiger Spielidee, 
Miniblast ein Helicopter-Spiel, Car ein Autorennspiel, Dungeon Cave ein 
Labyrinth-Denkspiel der Extraklasse mit ausgezeichneter Grafik. 
Diese Spielesammlung mit allen aufgefihrten Spielen kostet nur 39,- DM 
  

  

  
LOW-COST-SHOP 
OASE-Programme in Plastikschuber! 

FIBU deluxe + 
mandantenfähige Buchhaltung 

Master Kfz 

Kfz-Verwaltung 

59,- DM 

49,- DM 

Sky-Astronomie 
Astronomieprogramm mit 
wirklichkeitsnaher 
Sternendarstellung 

Steuer 1990 
Lohn- u. Einkommensteuer- 

programm 

59,- DM 

59,- DM 

Airport 
Die Flugsicherungssimulation 49,- DM 

Minigolf | | 
Minigolfspiel mit 16 tollen Bahnen 39,- DM 

Power Packer professional 

Schaffen Sie Platz auf Ihren 
Disketten, Power Packer verkürzt 

Programme und Dateien um bis 
zu 50 % nur 39 DM 

ROM V.2.1 

Das Spiel um Geld und Macht 
zu Zeiten des alten Roms 
(benötigt 1 MB) nur 19,- DM | 

DSORT-Pro 

ist eine neue Programmverwaltung 
mit umfangreichen Funktionen. Sie 
können Daten sowohl manuell eingeben 
als auch von Diskette lesen. 
Ebenso können Sie direkt vom 
Programm aus Diskettenetiketten 
bedrucken nur 29,- DM   

MUSIKPAKET 
Intui Tracker — grafisch sehr gut aufge- 
machter Soundtrackerplayer mit Kontroll- 
instrumenten, Sequencer schnell und 
einfach mit Samples Musikstücke kom- 
ponieren, MED ein toller Musikeditor, 
Beatstompec simuliert einen Drumcom- 
puter. Außerdem enthält das Paket eine 
Riesenmenge ausgewählter Sound- 
tracker-Musikstücke zum anhören und 
bearbeiten. Das ideale Paket für jeden 
Musikfan zum Komplettpreis von 

nur 39,- DM 

Dir Utility vereinfacht den Umgang mit 
dem CLI, Diskcat katalogisieren Sie Ihre Dis- 
ketten, Disk-Label-Druck Labels drucken, Pit 
Dry Gen erstellen Sie Ihren Druckertreiber, 

Drip das absolute Superspiel, Maze Man Pac 

Man-Spiel, Noch Eins ein tolles Breakout- 
Spiel, Ahoi! Schiffe versenken, MS-Text lei- 
stungsfähige Textverarbeitung, Elements das 
Periodensystem, SD-Backup Festplattensi- 
cherung, Turbo-Backup eins der besten 

Kopierprogramme, PCopy ein weiteres Ko- 
pierprogramm, GPrint ein Grafikdruckpro- 
gramm, Steinschlag Tetris-Variante,3D-Laby- 

rinth, Exyptian Run ein interessantes Action- 
spiel, Icon Assembler eigene Icons erstellen 
(bewegt), Pointer-Animator erstellen Sieeinen 
bewegten Mauszeiger, Fast Disk optimiert 
Disketten, Mastermind das bekannte Spiel, 
Chess Schachspiel, Boot Intro Bootblock- 
Laufschrift, WB-Pic Bilder als Workbenchhin- 
tergrund, Deluxe Hamburger lustiges Baller- 
spiel, Mega WB Riesen-Workbench, Sonix- 
Musik, und weitere 60 Programme aus allen 

Bereichen! 

100 Programme 
mit deutschen | 
Anleitungen nur 99,- DM 
  

  

  

  

SCHULPAKET 
Das umfangreiche Lernpaket nicht nur für Schüler! 

Chemie: Elemente das Periodensystem, Mole- 
küledatenbank mit grafischer Darstellung, Ma- 
thematik: R.O.M umfangreiches Mathematikpro- 
gramm, Mandelbrot Apfelmännchengrafiken, 
Physik: ABACUS umfangreicher Elektronik- 
Grundlagenkurs, Fields elektrische Felder, 
Sprachen: Perfect English und Latein zwei Vo- 
kabeltrainer, Allgemein: Schreibkurs Maschi- 
nenschreiben, Quizmaster Abfragespiel mit Edi- 
tor fur eigene Fragen, Stundenplan-Designer 
Stundenplane erstellen. 

Programme nur 89," DM 

SPEICHER-SHOP 
512-KB-Speichererweiterung für 
A 500 abschaltbar, mit Uhr 89,- DM 

1,8 MB-Speichererweiterung für 
A 500 abschaltbar, mit Uhr 299,- DM 

dto. jedoch 2-MB-Ausführung 
mit CPU-Adapter (Bit Agnus 
erforderl.) 349,- DM 

2-8 MB-Speichererweiterung für 
A2000 2-MB-bestückt 399,- DM 

Alle Erweiterungen sindohne Lötarbeiten 
einzusetzen! 
  

  

  

    Patrick Pawlowski 
Software-Service 

Ellerbruch 19, 2177 Wingst 
Tel. 04778/7294     Lieferbedingungen 

Bestellen sie einfach formlos per Brief oder Postkarte und 
beziehen Sie sich nach Möglichkeit auf das Magazin, indem 
Sie auf unsere Werbung aufmerksam wurden. Sie können 
Ihre Bestellung selbstverständlich auch telefonisch aufgeben. 
Die Angebote sind freibleibend, Druckfehler und Irrtum sind 
vorbehalten. Die Lieferung innerhalb der alten Bundesländer 
erfolgt per Post oder UPS zuzüglich 6,- DM Versandkosten- 
pauschale bei Vorauskasse und 10,- DM bei Nachnahme. In 
die neuen Bundesländer liefern wir grundsätzlich per Post. 
Lieferung per Paketdienst ist hier leider nur gegen Aufpreis 
von pauschal 10,- DM möglich. Auslandsversanderfolgtgegen 
6,- DM Versandkosten bei Vorauskasse und DM 15,- bei 
Nachnahme. 
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haben, sofern eine Anleitung vorgese- 2 nn nr 

henist,deutscheBeschreibungen!Her | | 
ein Auszug aus dem Komplettpaket: | — 

 



  

‚Klein 

und 
fein 

von Jan M. Anton 

  

och schon heute sind Mailboxen 

mit 9600 oder gar 14400 Baud 

keine Seltenheit mehr. Die gan- 

ze Sache hat nur einen Haken: 

diese Highspeed-Modems sind immer 

noch recht teuer. Eine relativ günstige 

Möglichkeit, gute Übertragungszeiten 
zu erreichen, stellt das SupraModem 

2400 MNP dar. 

MNP steht fiir Microcom Networking 

Protocol. Von diesen Protokollen gibt es 

inzwischen zehn, von denen jedoch nur 

fiinf vom Entwickler Microcom freige- 

geben wurden. Das SupraModem 2400 

MNP unterstiitzt MNP 2-5. Interessant 

sind aber eigentlich nur MNP 4, das der 

Fehlerkorrektur durch Priifsummenbil- 

dung dient, und MNP 5, das die tibertra- 

genen Daten packt. Voraussetzung zur 

Benutzung dieser Protokolle ist natiir- 

lich zuerst einmal, daB das angerufenene 

Modem auch MNP-fähig ist. Vom ei- 

gentlichen Vorgang der Datenkompres- 

sion merkt der Anwender allerdings 

nichts. Dieser findet nur zwischen den 

Modems statt, die dem Terminalpro- 

gramm dann die entpackten Daten über- 

mitteln. Im günstigsten Falle werden die 

Daten im Verhältnis 2:1 gepackt, das 

heißt, es wird eine scheinbare Übertra- 

gungsrate von 4800 Baud erreicht. Da- 

her muß das Terminalprogramm auch 

auf 4800 Baud eingestellt werden, um 

MNP 5 nutzen zu können. Negativ kön- 

nen sich allerdings bereits gepackte (z.B. 

mit LHARC) Dateien auf MNP 5 aus- 
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Das SupraModem 2400 
MNP kann sowohl durch 
seine Größe, als auch 
durch seine Leistungsfä- 
higkeit überzeugen 

SUPRAMODEM 2400 MNP 
Es ist noch gar nicht so lange her, da waren Modems mit 2400 Baud Ubertra- 

gungsgeschwindigkeit das Non-plus-Ultra fur den durchschnittlichen Compu- 

terfreak. 

wirken. Im ungiinstigsten Falle dauert 

die Übertragung sogar länger. Die besten 

Ergebnisse erzielt man bei Texten. 

Selbstverständlich kann das Supra- 

Modem auch „normal“ arbeiten, also 

mit 300, 1200 oder 2400 Baud. Es stellt 

sich dabei automatisch auf das andere 

Modem ein. Die Befehle sind vollstän- 

dig Hayes-kompatibel und zur Ansteu- 

erung der MNP-Funktionen entspre- 

chend erweitert. 

Die Ausstattung 
Das SupraModem 2400 MNP kann auf- 

grund der kleinen Abmessungen wirk- 

lich als sehrhandlich bezeichnet werden. 

Der Ein-/Ausschalter ist gut erreichbar 

neben den LEDs an der Frontangebracht. 

An der Rückseite befinden sich der 

Telefonanschluß als Western-Buchse, 

der serielle Port und der Anschluß für 

das mitgelieferte externe Netzteil. Ein 

Telefonkabel mit Westernstecker wird 

mitgeliefert. Das mitgelieferte Handbuch 

geht ausführlich auf die Installation ein 

und erklärt auch die Funktionsweise der 

MNPSs. Zum schnellen Nachschlagen der 

Befehle gibt es eine Kurzübersicht. Das 

uns vorliegende Handbuch war leider 

noch in Englisch, nach Angaben des 

Herstellers wird das deutsche Handbuch 

ab Mitte Mai mitgeliefert. Auch eine 

ZZF-Zulassung ist bereits beantragt, so 

daß die Modems wohl schon bald den 

Segen der Bundespost haben werden. 

Insgesamt hat das Modem einen guten 

Eindruck hinterlassen. Im Test hat es 

zuverlässig gearbeitet, und auch die 

MNP-Übertragung klappte problemlos. 
Wer also vorhat, sich ein Modem zuzu- 

legen, sollte lieber gleich zum 2400 MNP 

greifen, zumal der Preisunterscheid zu 

einem normalen 2400-Baud-Modem 

nicht mehr sehr groß ist. | 

  

 



  

     
Rainbowsoft N.Markow - 

  

     

a 

# 3,5" Amiga 2000 intern 149,- | BTX - Kabel (ohne Software) Amiga 
7 3,5" Amiga extern 189,- | an Postmodem DBT 03 89,- 
u >25" A 2000 intern 259,- | Kickstartumschaltung 3-fach 
a 3,5 A500/A1000 intern 169,- | vorbereitet für KICK 2.0 86,- 
m 5,25 “ Amiga extern 269,- | Multiterm pro (Software) 
. _Eacinicten mit Kabel an DBT03 198,- 

BR 

m Festplattenfür alle Amigamodelle 
m von 20 - 702 MB ab 599,- 
E47 MBSCSI Filecard a2000 998,- 
„ 52MBQuantum A500 1298,- 
m >2 MB Quantum Filec.A2000 1098,- 
m 105 MB Quantum Filec.A2000 1698, - 

m A-590 20 MB Festplatte A500 829,- 

m A1000 30 MB Autoboot 1198,- 

    

Super Agnus 1 MB Chipram für 
Amiga 500/2000B 169,- 
Commodore AT - Karte 8MHz IMB 
Ram 5 1/4 Zoll Laufwerk 1048,- 

Commodore Turbo AT-Karte 

12 MHz sonst wie oben 1298,-   

   
   

Tel. 02051/52929 - 
    

  

      

Günther-Weisenborn-Str. 14 - 5620 Velbert I 

    

      

       

  

      
                

m 

512 KB A500 intern mit Uhr 98,- | AMIGA 2000 mit 2 LW 1998,-# 

2 MB A500 internmitUhr 448,- | ACORN Archimedes A3000 1898,- 8 
2 MB Box A500/1000 ext. 679,- | AT - Kompatible ab 1098, 
2 MB Box A1000 (512 k) 449,- nn 

8MB Erweiterung 2 MB 498,- wi 

Auipreis intregierte Kickstart 239,- yon DM 80,- zuzüglich Materialkosten. = 
für Megabox A1000 Wir reparieren auch Monitore,Drucker und ® 

2MB Aufrüstsatz für A590 249,- | PC's in eigener Werkstatt. 7 

VORTEX ATONCE AT Emulator A500 nur 489,- # 
GOLDEN IMAGE MOUSE (Amiga) nur 69,- = 

Diese Aufstellung stellt nur einen Auszug aus unserem 

Lieferprogramm dar. Rufen Sie uns an, wir beraten Sie gern. " 

  

      

  
  
  

  

  

  

  

  

  
5,25" auf Anfrage 

  
  

Amiga 

3,5" Laufwerk extern nenn 189,00 5,25" Disketten MD2D, 10 Stck. ............ 5,40 
3,5" Laufwerk intern. ....... scudUieutectussecbancucdcscdeidecvawelsseassdiecccsnes 149,00 512 KB RamCard uu... cece eee ceceeseeeecee cece cess vacviedecs wnoccens san 98,00 
3,5" Disketten MF2DD, 10 Stck. .11,95 2 MB RamCard.........uccseseeensseseesensenene ect savueeooencauuobadbecetscecust 398,00 
5,25" Laufwerk extern 2. 249,00 Mousepad sense 9,95 
5,25" Laufwerk intern Per . 169,00 

Amiga PD Service ca. 7000 Disk CTN AT 286 12 MHz 1 MB Ram | 
auf Lager 3,5" Disk je 2... 1,80 40 MB Festplatte Monitor mono ..................00+ sesececessssereeee L 198,00 
XT/AT Service ca 3000 Disk CTN AT 386 25 MHz 4 MB Ram | 
auf Lager 3,5" Disk je .... 1,80 80 MB Festplatte Monitor Color ....... we .3698,00 
Atari PD Service ca. 2000 Disk 
auf Lager 3,5° Disk je..........2...00n02esnendn hensnegnennnn nennt 2 2,90 Händleranfragen erwünscht 

Alle Preise unverbindlich empfohlene Verkaufspreise 
  

BCT Büro- und Computer-Technik 
Westwall 4 » 4270 Dorsten 
Tel.: 02362/42991 +4 2925 
Fax: 023 62/4 2263 » BTX: 023 62/645 10   

  

  
Händleranfragen erwünscht.     

     

   
   

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 07136/4097 - Fax 07136/7136     

Büro- und Computer-Technik 
MittelstraBe 3 + 5948 Fredeburg 
Tel.: 02974/1718 
Fax: 029 74/1723 

BCT 

  

  

  

Btx-Softwaredecoder 
für Atari-ST V4.0 Hayes-Version 149.- 

NEU DBTO3-Version 229.- 

für MS-DOS V1.2 Hayes-Version 149.- 

NEU DBTO3-Version 229.- 

für Amiga V2.2 Hayes-Version 128.- 

DBTO3-Version 199.- 

für Portfolio V1.3 Btx-Manager 168.- 

Btx+DFÜ-Manager 249.- 

Modems - scharf kalkuliert 
Pocketmodem Drews Mikron: 2400 Baud, nur 148g 295.- 

CSR 2400: DFU und Btx mit 2400/1200 Baud 245.- 

CSR 2400 plus: Btx mit 2400/1200 und V.23 345.- 

CSR 2400 MNP: mit MNP-Fehlerkorrektur 395.- 

CSR 2400 MNP plus: zusatzlich Btx mit V.23 495.- 

Nur fur den Export! Diese Modems haben keine 

ZZF-Zulassung. Der Anschluß ans deutsche 

Telefonnetz ist strafbar. 

Umfangreiches Angebot an Kabel und Zubehör. 

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   
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Anti-Interlace-Karten stehen 

hoch in der Gunst von AMIGA- 

Besitzern, was nicht weiter 

verwunderlich ist, verhindern 

solche Karten doch das lästi- 

ge und augenzermürbende In- 

terlace-Flimmernindenhohen 
AMIGA-Auflösungen. 

von Andreas Krämer 

it MULTIVISION 500 und 

2000 bringt 3-State zwei Anti- 

Interlace-Karten auf den Markt, 

Ä ı die das Flimmern verhindern. 
Die AMIGA 2000-Karte wird in den 

Video-Slot plaziert, die 500er-Karte in 

den Denise-Sockel. Dazu muß Denise 

vorsichtig aus dem Sockel entfernt wer- 

den. Die 500-Karte ist dank ihrer eigen- 

willigen Bauform problemlos in jeden 

A500 einsetzbar. Zusätzlich neben dem 

Hauptmodul von MULTIVISION 500, 

das intern eingebaut wird, gehört ein 

weiteres Modul zum Lieferumfang. Es 
wirdanden RGB-Portdes A500 gesteckt, 

an das den Multiscan-Monitor ange- 

schlossen werden kann. Dazu sollte man 

wissen, das Anti-Interlace-Karten einen 

Multiscan-Monitor voraussetzen. Der 

AMIGA 2000A nimmt eine Sonderstel- 

lung ein, weil einige Signale am Video- 

Slot fehlen. Die nötigen Signale müssen 

direkt vom Denise-Chip abgegriffen 

werden, dazu liefert 3-State einen pas- 

senden Adaptersockel. Im Lieferumfang 

befindet sich neben der deutschen Do- 

kumentation noch eine Diskette, die es 

in sich hat. Auf ihr findet der Kunde das 

Programm SyncMaster, das eine höhere 

Bildwiederholfrequenz ermöglicht, die 

bis auf 100 Hz gesteigert werden kann. 

Allerdings setzt das Programm das Vor- 

handensein eines Fat bzw. Big Agnus 
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Die MULTIVISION-Karte ist für den AMIGA 

500 und 2000 erhältlich und verhindert das 

Interlace-Flimmern. 

MULTIVISION 500/2000 

voraus. Die Software setzt die letzte 

darzustellende Viedeozeile herab, so daß 

weniger Zeilen dargestellt werden müs- 

sen. | 

Jede Anti-Interlace-Karte muß abge- 

glichen werden; das ist nötig, weil Com- 

modore größere Bauteiltoleranzen zu- 

läßt. Der Abgleich geht bei MULTIVI- 

SION 2000 sehr einfach, allerdings muß 

zum Schraubendreher gegriffen werden. 

MULTIVISON ist zusätzlich mit einem 

kleinen Stereo-Audioverstärker ausge- 

rüstet. Das ıst sinnvoll, da Multiscan- 

Monitore keine Lautsprecher bzw. einen 

Verstärker besitzen. An den Verstärker 

lassen sich Walkman-Boxen anschlie- 

ßen. Ein Lautstärkeregler findet sich bei 

beiden MÜLIVISION-Lösungen. 

Fazit 
Die Anti-Interlace-Karten MULTIVI- 

SION 500 und 2000 überzeugen, sie 

unterstützen Overscan, alle 4096 Farben 

und einen Double-Scan-Modus, der ein 

flächendeckendes Monitorbild in nied- 

rigen Auflösungen gewährleistet. Die 

meisten neuen Auflösungen der Be- 

triebssystemversion 2.0 bzw. des ECS 

werden ebenfalls unterstützt, was nicht 

selbstverständlich ist. Für 500,- DM er- 

hält man eine Anti-Interlace-Karte, die 

überzeugt und ihr Geld wert ist.  



Textverarbeitung leicht gemacht 

  

  

AmigaTEX | 

Hardcover 

über 300 Seiten 

Bestell-Nr. B 510 

ISBN-Nr. 3-923250-92-4 

DM 49,- 

        
AmigaTEX glänzt durch hohe Arbeitsgeschwindigkeit und 
viele Zusatzfunktionen. Der Amiga bietet mit seinen Gra- 
phik- und Multitaskingfähigkeiten die idealen Vorausset- 
zungen, umprofessionellen Schriftsatz beieinem sehr gün- 
stigen Preis-Leistungs-Verhältnis 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 vonKopf- 
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 umfangreiche Literaturverzeich- 
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 leistungsfähigsten Programme auf 
dem hart umkämpften 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 
ausführlichen Beschreibung 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 
sonstigenListen » 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 für die 
tägliche Arbeit mit Wordperfect. 

Alle genannten Preise sind unverbindlich empfohlene Verkaufspreise 

  

Bitte senden Sie mir: 

  

  

  

  

  

AmigaTEX a 49,- DM MIO n DM6,- In Österreich: 
e Wordperfect RRR EDV GmbH 

f dem AMIGA a 39.- DM Una on angig, von der Dr. Stumpfstraße 118 auf dem - : 

@ im er ag ee sacl A-6020 Innsbruck 
. Name, Vorname 

HeidelbergerLandstraße 194 Straße. Hausnr if en ee ee 
; ata Trade 6100 Darmstadt-Eberstadt PLZ. Ort re     

Telefon 06151-56057   Oder benutzen Sie die eingeheftete Bestellkarte   CH - 5415 Rieden-Baden 
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von Andreas Kramer    

  

Winner II 
SCSI-Festplatte für A2000 

Die Winner II-SCSI-Festplatte wird für 

den AMIGA 500/1000 und 2000/3000 

angeboten. Zum Test stand der Redak- 

tion die A2000-Version zur Verfügung, 

die in Form einer Steckkarte vorliegt. 

Bestückt war die Festplatte mit einer 

LP105S Quantum-Platte (1"-Bauhöhe), 

die im Gegensatz zu der LP52S-Platte 

aus dem gleichen Hause mit besseren 

Leistungsdaten aufwarten kann, was sich 

auch gleich im Geschwindigkeit be- 

merkbar macht. Ausgeliefert wird die 

Platte betriebsbereit, d. h. sie ist sofort 

nach dem Einsetzen in einen freien 

AMIGA 2000-Slot einsatzbereit. Le- 

diglich wenn man die Platte anders 

partitionieren möchte, muß man zum 

mitgelieferten Install-Programm greifen, 

das dank einer einfachen Benutzerfüh- 

rung leicht zu bedienen ist. Die mitge- 

lieferte deutsche Dokumentation gibt 

dazu weitere Informationen. Um sich im 

Markt behaupten zu können muß ein 

Controller das Autoboot und Automount 

beherrschen, beides ist für die Winner II 

kein Thema. Neben der Installations- 

Software findet der Kunde noch weitere 

Programme, beispielsweise um die Ge- 

schwindigkeit zu testen oder um einen 
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Schreibschutz ein- bzw. auszuschalten. 

Der SCSI-Port kann durch eine mitge- 

lieferte Verbindung nach außen geführt 

werden, dadurch ist es möglich, externe 

SCSI-Geräte anzuschließen (bis zu 7 

Stück), natürlich können auch intern 

SCSI-Geräte angeschlossen werden. Die 

Verarbeitung des Winner II-SCSI- 

Controllers ist gut, alle ICs sind gesok- 

kelt und lassen sich dadurch leicht aus- 

tauschen. Kommen wir zur Performance 

der Platte. Zum Test habe ich das Pro- 

gramm SPEEDTEST V3.61 herangezo- 

gen, das alle Tests unter AMIGA-DOS 

vornimmt. Das ausgezeichnete Ergebnis 

können Sie in der nebenstehenden Ta- 

belle nachlesen. Nur soviel sei gesagt, 

die Festplatte besitzteine ausgezeichnete 

Performance, man muß allerdings be- 

denken, daß mit der LP105S von 

Quantum eine sehr schnelle Festplatte 

zur Verfügung stand. 

Fazit 
Die Winner II-SCSI-Festplatte gibt kaum 

Anlaß zur Kritik, die Performance ist 

ausgezeichnet, die Verarbeitung gut und 

der Lieferumfang ausreichend. Ein 

Manko besteht vielleicht darin, daB das 

Commodore-Format des Rigid Disk- 

Blocks nicht unterstiitzt wird. 

Der Winner II SCSI-Controller 

besitzt eine sehr gute 

Performance. 

SUPRADRIVE 500XP 
SCSI-Festplatte für A500 

SCSI-Festplatten sind meistens nur für 

den Betrieb im AMIGA 2000 entwickelt 

worden, mittlerweile hat sich aber das 

Bild gewandelt. Die amerikanischen 

Fırma Supra bietet eine SCSI-Festplatte 

für den A500 an. 

Doch damit nicht genug, weiterhin 

befindet sich in dem Festplattengehäuse 

noch eine autokonfigurierende Speiche- 

rerweiterung, die bei der Verwendung 

von 256K x 4 DRAMs mit 1/2, 1 oder 2 

MByte oder bei Verwendung von 1 MB 

x 4DRAMs mit 2, 4, oder 8 MByte 

bestückt werden kann. Unser Testmu- 

ster warmit2MByteRAM undmiteiner 
42-MByte-Festplatte der Marke CON- 

NER ausgeriistet. Im Lieferumfang be- 

finden sich neben der Festplatte insge- 

samt drei Disketten, auf denen sich die 

komplette Installations-Software, zahl- 

reiche Tools und ein Backup-Programm 

befinden undeine ausführliche englische 

Dokumentation. Die Festplatte wird 

betriebsbereit geliefert und istnach dem 

Einstecken an den Expansionsport sofort 

einsatzbereit. Der Port ist wie der SCSI- 

Port durchgeführt, so daß noch weitere 

Peripherie angeschlossen werden kann. 

Möchte man die Platte anderweitig par-
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-103- BBORHYTHMUS- 
grafische und Tabellarische Anzeige. 
-102- TeX Schriftsatz V 3.0 Infos! 
wir haben das komplette Programm! 
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mit Uber 500 Fragen (1MB!) 
-105- SUPERDAT deluxe DM 30,-- 
hervorragende Dateiverwaltung. 
-108- DUNGEON FLIPPER DM 29,-- 
rasanter Flipper mit vielen Extras. 
-110- TABELLENKALK. DM 30,-- 
tür Anwendungen aller Art. 

      
                  

-111- SUPERTRAINER DM 29, 
universeller Vokabeltrainer. 
-118- MINIGOLF DM 39,-- 
16 raffinierte Bahnen. Bis 4 Spieler. 
-119- MANAGER DM 39,-- 
Strategiespiel um Geld und Macht. 
-123- CHESS MANAGER DM 49.-- 
komplette Schachdatenbank. 
-126- GIMME FIVE DM 49,-- 
neues Strategiespiel. 
-129- THE SHOW DM 59,- 
erstellt fetzige Präsentationen. 

by Wolf Design 

DEUTSCHE SOFTWARE 

Deipe Stegge 187 - 4420 Coesfeld 
Telefon: 02541/2874 - Fax: 02541/71172 
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titionieren, muß das Programm Supra- 

Format aufgerufen werden, das eine 

Umformatierung bequem von der Hand 

gehen läßt, allerdings ist die Programm- 

führung in englischer Sprache. Die 

500XP-Festplatte kann tiber ein separa- 

tes Netzteil mit Strom versorgt werden. 

Das ist sehr sinnvoll, da das A500- 

Netzteil recht schwach ist und unter 

Umständen nicht genügend Strom liefert. 

Weiterhin kann man das Automount der 

Platte durch einen Schalter ein- bzw. 

ausschalten. Kommen wir zur Perfor- 

mance der Festplatte. Ihre Leistung ist 

nicht gerade berauschend und läßt ein 

wenig zu wünschen übrig. Das genaue 

Ergebnis der Performance-Tests kön- 

nen Sie in der Tabelle nachlesen. 

Fazit 
Eigentlich stimmt fast alles bei der 

SupraDrive 500XP, wenn da nicht ein 

paar Schönheitsfehler wären: die Ge- 

schwindigkeit könnte besser sein, je- 

doch läßt sich die Performance sicherlich 

mit einer anderen Festplatte steigern, dıe 

Beschreibung und die Software sind in 
Englisch, und die zweite (dritte...) Parti- 

tion muß „per Hand‘ gemountet wer- 

den. Neben diesen Mankos besitzt das 

Paket aber sehr gute Features: Speiche- 

rerweiterung im Gehäuse, Platte separat 

abschaltbar, zahlreiche mitgelieferte 

Programme, Installation von PC-/Mac- 

Partitionen problemlos möglich, durch- 

geschleifter Expansions- und SCSI-Port, 

RDB-Unterstützung und Anschluß- 

möglichkeit eines eigenen Netzteils. 

~ IMPACT Serie |! 
Die amerikanische Firma GVP, hierzu- 

lande vertreten von DTM, bietet Fest- 

plattenlösungen für den AMIGA 2000/ 

2500 und 500 an. Zum Test standen eine 

Filecard der IMPACT-Serie II für den 

A2000 und eine externe Festplatte, 

ebenfalls der Serie II, fiir den A500 zur 

Verfiigung. Im Gegensatz zur IMPACT- 

Serie I gibt es bei der Serie II grundsätz- 
liche Änderungen und Verbesserungen. 

Zum einen wurde die Festplatten-Soft- 

ware komplett überarbeitet und zum 

anderen die Hardware abgeändert. Im 
Lieferumfang befinden sich neben den 

jeweiligen Festplatten (zum Test stan- 
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den uns LP52S Quantum-Platten zur 

Verfiigung), eine englische und deut- 

sche Dokumentation, eine Installie- 

rungsdiskette, die nicht nötig ist, da die 

Festplatten betriebsbereit und sofortnach 

dem Anschluß genutzt werden können, 

und bei der A500-Version noch ein 

Netzteil. Möchte man die Festplatten 

anderweitig partitionieren, muß man zu 

dem mitgelieferten „Fast Prep-Pro- 

gramm“ greifen, das wegen der durch- 

dachten Logik und der Maussteuerung 

einfach zu bedienen ist. Die IMPACT- 

Filecard wird in einen freien AMIGA 

2000-Slot gesteckt, die A500 HD an den 

Expansionsport des AMIGA 500, der 

allerdings nicht durchgeführt ist. Die 

Das Gehäuse der A500- 
Festplatte ist recht klein und 
in der Design-Form dem 
A500-Gehäuse angeglichen. 

Die Controller-Platine kann 

bis zu 8 MByte RAM 
aufnehmen. 

Die Festplattenserie II von 
GVP fur den A500 hat ein 
schickes Design. 

SCSI-Schnittstelle ist bei beiden Fest- 

plattenlösungen extern erreichbar. In- 

teressant ist die Möglichkeit, daß man 

beide Festplattenlösungen optional mit 

autokonfigurierebdem RAM ausrüsten 

kann. Zur Verwendung kommen hierbei 

sogenannte SIMMs (Single Inline Me- 

mory Module). Die maximale Aus- 
baustufe beträgt jeweils 8 MByte. Beide 

Festplattenlösungen unterstützen das 

Autoboot bzw. das Automount. Die A500 

HD besitzt dafiir einen Schalter, der die 

Platte ab-/anmeldet. Bei der 2000er-L6- 

sung geschieht dies tiber einen Jumper. 

Die Geschwindigkeit ist ein wichtiges 

Kriterium von Festplatten bzw. 

Controllern. Hier hat GVP einiges ge-
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AMIGA PD Hm ae VA Soft LEERDISKETTEN 

in 10 Stck./Box — mit Label 
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Ä Inhaber: T. Behrens ” 

u () Salmannsweilerstraße 12 342 DSIND N DM 

1 % DM ee 5,25" DS/HD 11,90 DM 
Telefon 0 7771/4094 

Fax 07771/1551 
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3,23" Unverbindliche Preisempfehlung Sonder angebot: 
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tan. ,,Glanzte” die Serie I noch mit recht 

mageren Performance-Ergebnissen, 

kann die Serie II mit wesentlich besseren 

Werten aufwarten. Die genauen Ergeb- 

nisse der Leistungstests können Sie in 

der Tabelle nachlesen. Erwähnen sollte 

man die Tatsache, daß der GVP-SCSI- 

Treiber automatsich erkennt, ob sich eine 

MMU (Memory Management Unit) im 

Rechner befindet. Ist das der Fall, wird 

der Treiber automatisch ins schnelle 

RAM umkopiert, was einen enormen 

Leistungsschub zur Folge hat. Bisher 

mußte man das umständlich über das 

SETCPU-Programm bewerkstelligen. 

  

Fazit 
Die IMPACT-Serie II hat eigentlich al- 

les, was das Herz begehrt und gibt kaum 

Anlaß zur Kritik. RDB-, MS-DOS-, 

MAC-Unterstiitzung, eine gute Perfor- 

mance und saubere Verarbeitung. Beide 

Festplattenlösungen kann man auch ohne 

 RAM-Option erwerben, der Preis wird 

dadurch etwasreduziert. Allerdings kam 

es beim Test mit einem AMIGA 2000B 

(Rev. 4.1, mit nachgerüsteten BIG 

AGNUS) zu Problemen. Die Festplatte 

meldete zahlreiche Read-/Write-Fehler, 

so daß an ein Arbeiten mit der Platte 

Commodore® 
Ersatzteil 
AUC: 

% Wir liefern 
für Händler und Privat 

onwender preiswert und prompt 

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

CIK-Computertechnik GmbH 
Berliner Straße 49be D-5800 Hagen 7 

  

PUBLIC DOMAIN CENTER 
Postfach 3142 
5840 Schwerte 3 
  

       
Super 

1,90 
        

  

TELEFAX: 02331-42499 

16 Seiten-Info kostenlos!   

nicht zu denken war. Miteinem AMIGA 

2000B, ebenfalls Rev. 4.1 arbeitete die 

Festplattenlösung hingegen einwandfrei 

und ohne Fehler. 

Erwähnen sollte man noch das Up- 

grade-Angebot: Für alle Besitzer von 

Hardcards und Controllern bietet GVP 

ein Tauschangebot an. DTM nimmt Ih- 

ren alten Controller in Zahlung (bis 350,- 

DM). Besitzer eines funktionstüchtigen 

GVP- oder Commodore-Controllers er- 

halten den neuen Controller für 250,- 

DM, mit RAM-Option für 350,- DM. 

  

  
® Hard- & Software } 

® Fre eCom Wolfgang FW. Paul     
A 2320 Neu:ECS- -komp. Flickerfixer sof. Ifb. 548, = 

A 3000 2ms RAM25Mhz5 2MB nur6.555,- 
auch 105MB a.A. Neu:ZIP-RAMs 4*256K u. 4*1MBita. A. 

ECS-Denise neu: 159,- BigAgnus176,- 
Wir übernehmen d.Umbau- Service f.A500/2000B/C a. A. 
Gis: Puller, Werkzeug, nötig für Ausbau 8371 nur 29,90 

Gigatron 500 Plus bis 2.5MB intern A500 »»198,- 
rust. 1.5MB.Rams,Testd.,GARY-Ad.129,- im-CPURG 

500SE Gig.Speichererw.5 12K f.A500 Uhr ab 

Kickstart-Umschalter- 2x/ 3xROM 44 -/ 98, r 

Kick- ROMI. 3 (wahlw. 1.2) Orig. Commodore 66.- 

SCSI-Contr. TrumpCard/Professional »308,- 
(£.A500+2000) z.B.m.Quantum 52-105-210MB Ifb., a. A 
Au reis A500-ZorroBox=188,- NEU: Dt. Handbuch a.A. 

GrandSlam mit 8MB RAM u. parallel. Schnittstelle 
NEU: 2bis 8 MB RAM für A500 mit Zorro-Box Ifb. a.A. 

42000 2-8MBincı.2MB FastRAMgesockelt a» 449, - 
500RX RAMBox SUPRA durchg.Port, bis 8 MB a.A. 
Kickstart u. WB 2.0 orig. mit Handbuch Preis a.Anfrage! 
int.-LW, MNP5-Modems u.a. a.A. Sonderliste AK07 anfd. 

| Reparatur- u. Update-Service fiir A500/2000/3000 erfragen 
| DM-Preise zzgl. Versand - Änderungen und Liefermöglichkeit vorbehalten - Abholung nach Vereinbarung 

Händler-Nachweise nur per Post !) Ladenverkauf Weidenstieg 17 
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Wir machen Ihren AMIGA fit 
A2000C/AmigaVision........... 1698.-DM 
A2620 Turbokarte 2MB......... 1098.-DM 
A2630 Turbokarte 2MB......... 1798.-DM 
A2630 Turbokarte 4MB......... 2198.-DM 
A2032 Flickerfixer................... 598.-DM 

Komplettangebote 
A2000C + 2. int. Laufwerk + 
Philip. Monitor CM8833-1...2298.-DM 
A2000C + 2. int. Laufwerk + 
Speicherk. Jochheim 2MB....2148.-DM 
Erfragen Sie unsere aktuellen Preise 

Public Domain 3,5" 2DD 3,- DM 

%, W&L Computer 
“ Ihr AMIGA-Partner 

1000 Berlin 44 

Okerstr. 46 
Tel. (030) 622 73 71 
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Commodore AMIGA | 
Public Domain Systemhändler 

| A2630 
6 Katalog-Disk | 48030/68881 
DM 20,-(VK) | 2MB/AMB 

Info-Disk | 1398,-/1648,- 
DM 2,- (VK) 

text &€& data 

          A.P.S.-electronic-| yra 
Sonnenborstel 31 kraher weg a 

3070 nienburg 
3071 Steimbke | 

Tel:05026/1700 05021/54 16 

FAX:05026/1615 | fax 05021/55 60       

  

Superpreise 
Trackdisplay A2000 Intern für 

alle Floppys und 2 Festplatten .................. 179,- 
GVP SCSI Controller Series II mit 

8 MB Option, QUANTUM 52 MB ............ 1299,- 
GVP-Turboboard 33 MHz 4 MB 
Co-Prozessor und SCSI-Controller..........3998,- 

Amiga 3000 25 MHz 52 MBA.V................ 7459 - 
Amiga 3000 25 MHz 105 MBAU. ............. 8559,- 
MEGA-Chip 2000 2 MB Chip-RAM .............. 649,- 

Unverbindlich empfohlene Verkaufspreise 
  

Weitere Produkte von diversen Markenherstellern 
wie NEC, EPSON, STAR, SEAGATE, QUANTUM, 

GVP, SHARP, CHINON, TEAC, KYOCERA, 
TOSHIBA sowie PC-Hardware auf Anfrage   

Händleranfragen erwünscht   

HJL-Computer 
Zeisigweg 30 « 4700 Hamm 5     Tel.: 02381/66784 « Fax: 02381/62984 
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Die Crunch-Parameter können auf vielfältige Weise eingestellt werden. 

Lange mußte Otto Normalanwender warten, daß der Imploder den 

Sprung aus der Szene in den PD-Pool schaffte. Grund genug, ihn kurz 

vorzustellen und mit anderen Crunchern zu vergleichen. 

ie sollten sich allerdings verge- 

genwärtigen, daß der Imploder als 

SHAREWARE vertrieben wird, 

was bedeutet, daB die Autoren bei regel- 

mäßiger Benutzung einen Obulus vom 

Anwender erwarten, über dessen Höhe 

sich das Programm-Info allerdings aus- 

schweigt (alsonach eigenem Ermessen). 

Um Ihnen jede Illusion schon zu Be- 

ginn zu nehmen: der Imploder kann nur 

ausführbare Programme zusammenpak- 

ken, also keine Daten- oder Textdateien. 

Sie werden aber feststellen, daß diese 

Executables in Mengen vorhanden sind. 

Systemvoraus- 

setzungen 

Für das Packen (die Autoren nennen es 

Implosion) benötigt das Programm zu 

allererst soviel Speicher, wie das zu be- 

arbeitende Programm lang ist. Soll im 

Turbo-Modus nach redundanten (über- 

flüssigen) Informationen gesucht wer- 

den, sind zusätzliche 300 kBytes not- 

wendig (bei zehnfacher Geschwindig- 

keitssteigerung). 

Für den Vorgang des Entpackens (Ex- 

ploding) sollte in Ihrem LIBS:-Ordner 

die explode.library vorhanden sein; also 

kopieren Sie diese dorthinein. Sie wird 
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beim ersten library-gepackten File ein- 

mal geladen und bleibt bis zum nächsten 

Reset resident. 

Der Ablauf 

Das Crunching geschieht in vier Schrit- 

ten: 

- Laden und Formatüberprüfung 

- Hunks zusammenfassen und die Re- 

location-Tabelle säubern 

- Implosion (packen) 

- Laderoutine installieren und Over- 

lays anpassen 

Dabei installiert der Imploder vier ver- 

schiedene Laderoutinen, für normale 

Files, pure-imploded (erkennbar am 

Pure-Bit), library-imploded und Over- 

lays (z.B. DPaintll]I). 

Dabei muß der Benutzer sich in den 

wenigsten Fällen Gedanken machen was 

er auswählt, das Programm sucht sıch 

den passenden Mode aus. 

Gestartet wird im Programm entwe- 

der über die Menüzeile (START IM- 

PLODER) oderüber Right-Amiga+"S“. 

Anschließend erscheint der Datei-Re- 

quester. Mit dem Gadget „type“ zeigt 

das Programm, um welche Art File es 

sich handelt. Steht dort der Typ 

Executable, ist der Imploder in der Lage 

das File zu packen. Man wählt sein File 

einfach durch Anklicken und anschlie- 

Bendem LOAD. 

Hier besteht nur eine Einschränkung. 

Da die Amiga-DOS-Laderoutine gepat- 

ched wird, damit das File sofort nach 

dem Laden entpackt wird, muß man 

beim Packen von Libraries Vorsicht 

walten lassen. Hat man vor, die Libs von 

BCPL-Programmen (wer programmiert 

noch damit) aus zu nutzen, darf man 

diese nicht packen, da BCPL nicht die 

Amiga-DOS-Laderoutine benutzt, und 

so der Patch nicht benutzt wird. 

Hat man das nicht vor, kann man so- 

wohl Libraries als auch Fonts, Devices, 

Keymaps, CLI-Befehle und Programme 

packen. Nur von Handlern (im L:-Ord- 

ner) sollte man die Finger lassen, weil 

diese von einem BCPL-Loader (siehe 

oben) geladen werden. 

Der Crunch- 

Requester 

Hier hat man die Möglichkeit, einzustel- 

len, in welchem Bereich nach überflüs- 

sigen Informationen gesucht wird (0=128 

bis 8= 18688 Bytes). 

Dabei sollte die Zahl maximal halb so 

groß sein wie die Programmgröße. Die



Grafik - Bücher 
  

P. Lukowicz/O. Pfeiffer 

Grafik in C 
auf dem Amiga 

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 fur 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. 

Ineigenständigen 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 Anhand 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 Öffnen 
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 Maschinenspracheprogrammiierer 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. Fernerdie 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 6ffnen / schlieBen » 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 4 59,- DM 

a 59,- DM 

  

zzgl. Versandkosten 

DM 6,- (Ausl. DM 10,-) 

unabhängig von der 

bestellten Stückzahl 

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

  

Heidelberger Landstraße 194 Straße, Hausnr. In der Schweiz: 
  

6100 Darmstadt-Eberstadt 
Data Trade AG 
Landstr. 1 

  Telefon 0 6151-56057 Heron   Oder benutzen Sie die eingeheftete Bestellkarte   CH - 5415 Rieden-Baden   
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Auswahl der anderen Parameter erledigt Powerpacker: 
das Programm alleine, Library z.B. be- Grundlänge gepackt Zeit Ablauff. 

deutet, daß die Explode.library zum (Bytes) (Bytes) (Min:Sek) ja/nein 
Auspacken benutzt wird. Sie sind aber DPainiill 283812 179364 1:34 ia 

dem beiliegenden Doc-File zu entneh- BT-I 503548 251632 5:23 nein 

men. Superbase Personal 164664 85060 1:50 nein 
  Im Hintergrund wird dem Benutzer 

. 5 . Imploder: 
ein Report über das Geschehen gezeigt. Grundlänge gepackt Zeit Ablauff. 

Hier gibt der Imploder Statusmeldungen (Bytes) (Bytes) (Min:Sek) ja/nein 

aus, z.B. wieviel Bytes von der Library 

zum Entpacken benötigt werden. DPaintill 8.0. 176180 2:35 ja 
P S BT-II S.O. 222736 6:48 ja 

Superbase Personal S.O. 81572 2:14 nein       Im Vergleich 

Zum Vergleich wird der Powerpacker- 

Professional V3.0a herangezogen: (bei- 

de in ihrer bestmöglichen Packdichte - 

Best bzw. 8) 

Ansonsten zeigt der Erfahrungswert, 

daß der Imploder fast jedes längere File 

(außer Overlays) meistens auf dıe Hälfte 

zusammenpacken kann, die Entpackzei- 

ten sind durch die Library fantastisch. 
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RR ; ; RK | BI x Speichererweiterungen nine: Die; x Drucker | | x 
ee A502 512 KB, Uhr (Akku), abschaltbar, Industriequalität, int. für A500 79 DM BeDO<cd Fujitsu DL 900, 24 Nadeln, 180 Zeichen/sec., 360 dpi 739DM 65% 
RR] A580 1.8 MB, dito. 320 DM BAK Fujitsu DL1100,. 24 Nadeln, 240 Zeichen/sec., 360 dpi 875 DM Bex) 
oo A580+ 2.0 MB, dito. | 369 DM B4%%9 Fujitsu DL1100 Color, 24 Nadeln, 200 Zeichen/sec., 360 dpi 948 DM Hin 
RE bibrnsryilettor von AN ae Dun -> gleicher Preis ) don 5100004 Panasonic KXP 1124, 24 Nadeln, 240 Zeichen/sec., 360 dpi 819DM Be 1 

50524 i ; a ER) RR (4,6 (AT Karten komp.), 8 MB bestückbar, 4 MBit ZIP-RAM's, kurze Karte ) Kd Handscanner KX 

Soe Speicherbausteine Exo] Golden Image JS-105-1M Scanbreite 105 mm, 100-400 dpi, inkl. Software 479 DM Eab<oxe 
RR 4x514256 entspricht 512 KB, DIP-Bauweise 50 DM B3R5254 Handy Scanner Typ 10 Scanbreite 105 mm, 400 dpi, 16 Graustufen 479DM B BOSS 
X 16% 511000 entspricht 2 MB, DIP-Bauweise 190 DM 39%%9 Handy Scanner Typ 14 Scanbreite 105 mm, 400 dpi, 256 Graustufen 629DM ERS 
RR 4x514400 entspricht 2 MB, ZIP-Bauweise | 230 DM Fe RK Handy Scanner Typ6C Scanbreite 64mm, 90.dpi,4096 Farben 1 245 DM EX 

RR SIMM-Modul entspricht 1 MB 119 DM 115%%9 ( alle Handy Scanner für alle Amiga inklusive Scanner-Software ) 2 be 
Y nel LEE RARER RRMA AMER RM RRR RRMA MARNE R RSM MARR RSH RESON NRA RSS RSS ORE REE SERRE SRS PRES SESS RS SRS SS ASRS SRSA NSARM BREN RS ‘ 

ERDE ER KERLE TERROR EERTER, 
x Festplattensysteme Festplatten se 
RES] Trumpcard 500 SCSI-Controller für Amiga 500 (Test AMIGA 3/90 “sehr gut") mit Quantum LPS52S 650 DM/LPS105S 1050 DM / 1708 1700DM/2108 1850 DM RX 
OR] Seagate 32 MB 997 DM / Seagate 47 MB 1029 DM / Quantum 52 MB 1098 DM Seagate 21 MB, 1" 489DM/32 MB 479DM/47MB 519 DM /83MB 699 DM = 
x GOLEM "State of the Art" für Amiga 500 (Test AMIGA 5/91 "sehr gut") mit Connor 1" Bauhöhe 50 MB 639 DM / 1" Bauhöhe 120 MB 1149 DM 
Px] Quantum 52 MB 1189DM / Quantum 105MB 1589DM / ohneHD 499 DM ss 
RR | AMIGA 3000 inkl. Quantum LPS 52S, 16 MHz / 25 MHz 4799 / 5899DM fee 
ol A.L-F.3 SCSI-2 Filecard für A2000/3000 mit Quantum-Festplatte KCS Power PC-Board für Amiga 500 inkl. MSDOS V4.01 (deutsch) 549DM BER“ 
Rx 52MB 1098 DM / 105MB 1498 DM / 170MB 2049 DM / 210MB 2199 DM 
2 Evolution V2.1 SCSI-Filecard für A2000 mit Quantum-Festplatte 

Multivision Flickerfixer inkl. Software, interner Einbau, A500 /2000 490/460DM Ka 
Amiga Action-Replay V2 fir Amiga 2000 209DM Fe 

  

KK X - . Red XD 
e605) 52MB 998 DM / 105MB 1398 DM / 170MB 1999 DM / 210 MB 2149DM AmTrac Trackball, der vollkommene Mausersatz, für alle Amiga 179 DM Be 
005 GOLEM "State of the Art" Filecard fur A2000 mit Quantum-Festplatte Fax Paket: Phonic-Modem (ohne ZZF), MultiFAX-Software, send-recieve 579DM Fax 

oe] S2MB 979DM / 105MB 1349DM / 170MB 1999DM / 210MB 2149DM BE 2 BTX-Interface zum Anschluß an DBT-03, Multiterm- oder Commodore-Softw. 95 DM RE nes 
N ERBE ee eo oe oN X >| 
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SONDERAKTION! 
Komplettangebot: 
Videomaster Basisgerat + 

Amiga-Blue-Box-Genlock + 
Amiga-Genlock-Effektbox + 
Slowscandigitizer 

zusammen für nur 5555.- DM 

solange Vorrat reicht!       

Fordern Sie einfach unsere kostenlosen Unterlagen an! 
  

ZUBEHOR 

@ original Commodore Turboboard 
mit 68030 + 68882 + 
4MB RAM 1998.- DM 

@ GVP/KRONOS/ 
SCSI-Controller 498.- DM 

@ Quantum Q 80S 
84MB 19ms 998.- DM 

@ Quantum Q 40S 
42MB 19ms 720.- DM 

@ 2MB Speicher- 
erweiterung 498.- DM 

@ Commodore 
Flickerfixer 498.- DM 

@ larga 
Multiscanmonitor 1198.- DM 

Laufwerke / Videoequipment und 

sonstiges Zubehör auf Anfrage!       
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Einstelgsrelgnung: 80% 
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a ee Hardware 
aN veege Grafik- und Videosoftware 
COMPUTERDESIGN Entwicklungen 

ir 
Inh. Peter Biet 

Letterhausstraße 5 

6400 Fulda 

Telefon 06 61 / 60 11 30 

Telefax 06 61 /6 96 09 

    
@ Vertrieb von Geräten für 

mae die professionelle 
e0 n ar C el | n er und semiprofessionelle 

Studiotechnik sowie 
Zubehör 

Geschäftsführer @ Videoproduktionen mit 
2D- und 3D Computer 
animationen 

VIDEO + COMPUTER TECHNIK GMBH 
Am Brunnen 13 ® 8011 Kirchheim + Tel. 089/9044644 od. 9033838 © Fax 089/9036923 
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MAGNETIC 
PAGES 
Disketten- 

magazine mit 

Komfort 

  

  

von H.J. Schumacher 

Ob nun professionell oder hobbymaBig: Wenn Sie Disketten- 

magazine erstellen oder auch nur eine Reihe von Texten und 

  
„Magnetic Pages“ 
ermöglicht ein 
komfortables Erstellen 
von Diskettenmagazinen. 

Grafiken präsentationsfähig auf einer Diskette zusammenstellen 

möchten, kennen Sie die damit einhergehenden Probleme: 

s ist nicht weiter schwer, Texte 

anzeigen zu lassen, zum Beispiel 

mit „MuchMore“ von der Kick- 

start-Disk 318. Auch Grafiken können 

problemlos (beispielsweise mit „Sho- 

Wiz“ von der Kickstart-Disk 280) an- 

gezeigt werden. Doch wenn Sie Texte 

und Grafiken miteinander kombiniert 

anzeigen lassen wollen, treten schon die 

ersten Schwierigkeiten auf. Ein weiteres 

Problem ist die Benutzeroberfläche, die 

den Fähigkeiten des AMIGA gerecht 

werden und eine sinnvolle Strukturie- 

rung des Diskettenmagazins erlauben 

muß. Eine Vielzahl von Anforderungen 

- doch Mark Gladdings Programm 

„Magnetic Pages“ von der Kickstart- 

Disk 336 kann sie alle erfüllen - und 

wartet darüber hinaus noch mit einigen 

Besonderheiten auf. 

Ein Programm fehlt 

Unter dem Namen ‚Magnetic Pages“ 

verbirgt sich eine Sammlung von zu- 

sammengehörigen Programmen, mit 

deren Hilfe sich Disketten-Magazine 

recht komfortabel erstellen lassen. Mit 

dem „Editor“ entwerfen Sie das Seiten- 

Layout und kombinieren auf diesen Sei- 

ten Texte, Grafiken, Sounds und Musik- 
stücke miteinander. Das Programm 

„Displayer‘‘ erlaubt es dem Leser, das 
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fertige Magazin zu betrachten. Dazwi- 

schen liegt allerdings ein weiterer wich- 

tiger Schritt: Die mit dem „Editor“ er- 

stellten Dateien müssen erst mit dem 

„Organizer“ für den „Displayer‘“ lesbar 

gemacht werden. Da dieser „Organizer“ 

sich nicht auf der Kickstart-Diskette 

befindet, sondern erst von Mark Glad- 

ding angefordert werden muß, sichert 

sich der Programmierer auf diese Weise 

die mit 25 US-Dollar nicht gerade gerin- 

ge, aber angemessene Shareware-Ge- 

bühr. 

Das ExampleMag 

Wie leistungsfähig das Programmpaket 

nun tatsächlich ist, läßt sich am besten 

anhand des Beispielmagazins „Examp- 

leMag“ herausfinden. Sie können es 

betrachten, indem Sie im Verzeichnis 

„Displayer“ das Icon „Displayer“ ank- 

licken. 

Nach dem Laden der „Zeitschrift“ fin- 

den Sie am oberen rechten Bildschirm- 

rand einige Icons: „>“ bringt Sie zur 

nächsten Seite, „<,, dementsprechend 

zur vorherigen. Die Gadgets „>>“ und 

„<<,, blättern artikelweise vor und zu- 

riick. Das ,,Contents“-Gadget schlagt das 

Inhaltsverzeichnis auf. Diese Funktionen 

lassen sich auch tiber die Meniipunkte 

des „Move To“-Menüs und durch Betä- 

tigen der Cursor-Tasten sowie der Leer- 

taste aktivieren. Sollten Sie Schwierig- 

keiten mit der Bedienung haben, können 

Sie durch Betätigen der ‚„Help“-Taste 

oder durch Anwählen des Menüpunktes 

„Other - Help“ ein Hilfsfenster auf dem 

Bildschirm erscheinen lassen. Neben 

reinen Textseiten und Kombinationen 

aus Text und Grafik kann das Magazin 

auch akustische Beiträge enthalten, die 

entweder automatisch beim Anwählen 

einer Seite aufgerufen werden oder erst 

nach dem Anklicken eines Icons erklin- 

gen. Der Menüpunkt „Other - Sound 

On‘ schaltet die Tonwiedergabe aus 

beziehungsweise wieder an. Die Leser 

eines solchen Diskettenmagazins kön- 

nen - in bestimmten Grenzen - sogar 

selbst aktiv werden: So, wie es möglich 

ist, aus einer „normalen“ Zeitschrift 

einzelne Beiträge zu kopieren, läßt sich 

auch der Inhalt von mit „Magnetic Pages“ 

erstellten Magazinen seiten- oder arti- 

kelweise abspeichern und ausdrucken - 

und zwar wahlweise als IFF- oder als 

reine Textdatei. 

Ein komfortabler 
Editor 

Mit Hilfe des Editors, der durch das 

Anklicken des Icons „Editor“ in der



gleichnamigen Schublade gestartet wird, 

können Sie Artikel von einer Länge bis 

zu einhundert Seiten erstellen. Alle Tex- 

te, Grafiken, Musikstücke und Sounds, 

die dafür verwendet werden sollen, 

müssen vorher mit einem entsprechen- 

den Programm angefertigt worden sein 

und bereits in ihrer endgültigen Form 

vorliegen. Im Editor von „Magnetic Pa- 

ges“ können an ihnen keine Änderungen 
mehr vorgenommen werden. 

Der Editor besitzt leider keine Datei- 

Requester, so daß Sie nicht nur den Na- 

men einer zu ladenden oder zu spei- 

chernden Datei in ein String-Gadgetein- 

tippen müssen, sondern auch deren vol- 
len Pfad. Wie der Programmierer 

schreibt, wird in zukünftigen Pro- 

grammversionen diese Unbequemlich- 

keit ausgemerzt und weitere Verbesse- 

rungen vorgenommen worden sein. 

Über die Menüpunkte des „Page“- 
Menüs können Sie den Typ einer Seite 

festlegen, die Anzahl ihrer Farben und 

die Sounds oder Musikstücke, die abge- 

spielt werden sollen, sobald die Seite 

aufgeschlagen wird. Mit den Befehlen 

„Clear“, „Delete“, „Copy“, und „Move“ 

lassen sich Seiten teilweise oder voll- 

ständig löschen, kopieren und verschie- 

ben. Viele der Menüpunkte weisen 

Shortcuts auf, so daß sie sich auch über 

die Tastatur aufrufen lassen. 

Im „Box“-Menü legen Sie das Ausse- 

hen, die Größe und die Position der 

Boxen, aus denen eine Seite besteht, 

fest. Spezielle Boxen bewirken, wenn 

sıe angeklickt werden, ein Blättern zu 

einer anzugebenden Seite oder das Ab- 

spielen eines Sounds beziehungsweise 

eines Musikstücks. Wenn Sie einer Box 

mehrere Bilder zuweisen, wird sie ani- 

miert dargestellt, sobald der Benutzer 

sie anklickt. 
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Na, dann lassen sie ihr 
selbstgeschriebenes Programm 

einmal sehen ? 

  

    

  
Mit der Maus oder über die Cursor-Tasten wird in dem Diskettenmagazin geblättert. 

Das „Text“-Menü erlaubt es Ihnen, 

einen Text auf verschiedene Arten aus- 

zurichten. Über die Menüpunkte des 
„Turn To“-Menüs können Sie zwischen 

verschiedenen Seiten hin- und herwech- 

seln. Und das ‚„Other“-Menü schließlich 

ermöglicht es, die Farbpalette zu verän- 

dern sowie alle verwendeten Bild-, 

Sound- und Musikdateien aufzulisten 

und anzuzeigen beziehungsweise abzu- 

spielen. 

In der Schublade ‚Editor‘ befindet 

sich ein Tutorial, das die Bedienung des 

Editors Schritt für Schritt anhand meh- 

rerer praktischer Beispiele erläutert. 

„Magnetic Pages“ unterstütztdas PAL- 

Format und ist auch unter Kickstart 2.0 

lauffähig. 

Gesamturteil: sehr 

empfehlenswert 

Mit Hilfe von „Magnetic Pages“ können 

Diskettenmagazine erstellt werden, die 

von Sebastian Faber 
  
Hm, sehr verdächtig, 

Nein, nein,es ist Kein Schießspiel? Es geht 
um einen kleinen Hund, der seine Mutter ver - 

loren hat und...     
  

      

sich durch hohen Bedienungskomfort 

für den Leser auszeichnen. Darüber hin- 

aus bietet der Editor aber - im Gegensatz 

zu den Programmen, die bei den deut- 

schen Disketten-Magazinen „AMIGA- 

JUICE“ und „GetiT“ verwendet werden 

- auch demjenigen, der das Magazin 

zusammenstellt, eine komfortable 

mausunterstützte Benutzeroberfläche. 

Dies ist nicht sehr erstaunlich, be- 

denkt man, daß der Programmierer die- 

ses Utilities der Herausgeber des ‚New 

Zealand AMIGA User Group“-Disket- 

tenmagazins ist.    

  

Aha! Ein Hund ? Womöglich eine 

reißende Bestie, die Menschen zer - 
fleischt 2 Das Spiel ist indiziert ! 

       



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

  

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

bekannten Serien! 
  

e@Grairije > Die leistungsstärksten 

Programme um Grafik! 

Megademos,heiße Rhythmen 
Musik  s: Werden Sie kreativ! 

Überarbeitetes Paket mit 
Zeichensätzen, die auch 

Sie begeistern ! 
Viel mehr als nur 

Slideshows! 
Prickelndes für BEIDE! 

Pakete I-IV, bekannte und 
beliebte PD-Spiele 

-Bigailigntese I und II, kaum zu glauben 

aber Public-Domain Spiele! 
Anwender s Virus-Druck-Text-Daten- 

Kopier-Zeichnen-Editor-... 

- FONDS 

EROTIK IE 

= JRO II IE IE 

“Golele 2 
    

  

      
   

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,- 
  

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 / Ubrigends günstige ABO-Angebote !!!     Original SONY-Disketten für 0,89 DM/Stück / Fish: 1,90 DM 

EST TC 
  

Deluxe CNC Animate DrehenV2 
Deluxe CNC ist einer der besten CNC-Simulator den es für Amiga-Drehen gibt! Er simuliert eine 
2-achsbahngesteuerte CNC-Drehmaschine nach DIN-ISO. Deluxe CNC ist 100% kompatibel 
zu den LUX-TURN und hoch zu den MAHO, Traub und Gildemeister Drehmaschinen! Es sind 

alle wichtigen Zyklen, alle Wegbefehle, fast alle G- und M-Funktionen enthalten. Deluxe CNC 
ist für den voll professionellen Einsatz geeigriet und kann mit den viel teueren PC-Simulatoren 
mithalten! Zu Deluxe CNC gehört eine ausführliche Bedienungsanleitung und ein aus- 
führlicher Programmierkurs, der auch für Anfänger geeignet ist. Außerdem ist in Deluxe CNC 
ein Programm-, Werkzeug-, Nullpunkt-, Spann- und Darstellungseditor enthalten! 

Preis: nur 120,-DM + Versandkosten 
DELUXE CNC Animate Fräsen V 

Deluxe CNC Fräsen der beste und meistverkaufte CNC-Simulator, den es fur den Amiga gibt! 
Er simuliert eine 3D bahngesteuerte CNC-Frasmaschine. Deluxe CNC enthalt fast alle Zyklen, 
G- und M- Funktionen, Programmierung nach DIN-ISO! Serielle Ein-/Ausgabe mit einer CNC- 
Maschine möglich, Echtzeitsimulation (Vorschub wird verrechnet!), viele Darstellungsmodien 
USW., USW, ...! Deluxe CNC enthält ein Programm-, ein Werkzeug-, ein Nullpunkt und ein 
Darstellungseditor! Zu Deluxe CNC gehören eine Bedienungs- und Programmieranleitung. 

Preis : nur 120,-DM + Versandkosten 
Profi hnung V2 

Das top Rechnungsprogramm für den Amiga. Erstellt Rechnungen, Mahnungen, Angebote, 

versionen lieferbar (gegen Aufpreis). Kunden- und Artikeldatei enthalten. Arbeitet mit Profi 
Data zusammen, z.B. Aufkleberdruck , gehobene Verwaltung , usw 

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

Die top Datenverwaltung zum Superpreis mit einer extra starken Leistung. Verwaltet alle Daten 
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 
das top Strategiespiel! Kämpfen Sie um die ganze Welt und beweisen 

ie sich als guter Handelsmann, top Sound und Grafik! Unser Preisangebot lautet nur 19,-DM 
  
   

   
    
   

V2.0 das tolle Intro Maker Programm. Es läuft auf jedem Amiga. Erstellen Sie Intros 
us IFF Bildern, IFF Sounds und Schriften. Beliebige Scrollpos. Preis nur 19,-DM 

‚5 Zoll Laufw. extern 159,-DM; 3.5 Zoll intern für A2000 129,-DM; 5.25 Zoll Lauf.extern 209,-DM 
.5 MB für A500 mit Uhr 89,- DM; ATonce für A500 450,-DM; A2000 Adapter f. ATonce 159,-DM 

10 St. 3.5 Zoll Disk DD 10,-DM; 10 St. 3.5 Zoll Disk HD 16,-DM; 10 St. 5.25 Zoll Disk DD 6,-DMi 
ir liefern auch das komplette Angebot von: OASE, SCHATZTRUE, GFA, VORTEX, HS&Y usw. 

A.F.S. Software RoBbachstr. 17 D-6434 Niederauia 3 

Tel. : 06625/7901 nur von 13.30-14.30 Uhr & 18-20 Uhr 
ändleranfragen erwünscht! Versandkosten: Vorkasse 5,-DM & Nachnahme 8,-DM! Infos k.los!   emo 6,-DM; CNC-Software auch für Atari ST & IBM PC, XT & AT lieferbar. Updateservice 
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S.C.S. » Elsflether Straße 16 - 2800 Bremen 

Tel.: 0421/39 1678 » Fax 0421/3808667 

AMIGA 
Computer & Zubehor 

2 MB-8 erw. f. A2000...549,-- 
512KByte Speicher.......89,-- 

(tur A500 mit Uhr, Batt., abschaltb.) 

2 MByte Speicher.......349,-- 
(tir ASOO autokonfig., Uhr, abschaltb.) 

3,5" ext. Laufwerk......169,-- 
(durchg. Bus, Schreibschutzschalter) 

3.5" Disks Noname 
10 Stiick......7,90 

    

mit Umtauschgarantie bei Defekt! 

Preisliste anfordern 

HARTMANN & BERLEIN 
Wolckernstr.51, 8500 Nurnberg 40 
Tel. 0911/436116 Mo.-Sa.11-19 Uhr  



WERKZEUG- 
KISTE!! 

  

von Andreas Krämer 

Im MS-DOS-Bereich sind Pro- 

gramme wie PC-Tools oder die 

Norton-Utilities ein fester Be- 

griff. Auf dem AMIGA gibt es 

mittlerweile auch einige Pro- 

grammsammlungen, die sich 

mit dem Handling von Fest- 

platten und Disketten be- 

schäftigen und weitere nützli- 

che Programme anbieten. Wir 

haben drei dieser Sammlun- 

gen näher untersucht, darun- 

ter die brandneuen Produkte 

BECKER TOOLS und QUAR- 

TERBACK TOOLS und die et- 

was ältere Programmsamm- 

lung THI TOOLS. 
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Drei Programm- 
sammlungen im lest 

lle drei Produkte haben gemein- 

sam, daß sie beispielsweise 

Disketten- und Festplattenopti- 

mierer, Programme, um ge- 

loschte Dateien wieder herzustellen, oder 

Geschwindigkeitstestprogramme, an- 

bieten. 

Die Testkandidaten 
Im Lieferumfang von BECKER TOOLS 

befinden sich eine Diskette und eine in 

Buchform gehaltene deutsche Doku- 

mentation. Auf der Diskette erhalten Sie 

unter anderem auch ein Festplattenin- 

stallationsprogramm. BECKER TOOLS 

enthallt unter anderem das Disketten- 

kopierprogramm BLACKcopy, den 

Disketten- und Festplattenmonitor DE- 

VICEmon, das Geschwindigkeits- 

testprogramm DISKspeed, das Backup- 

Programm LOWBACKUP, das Ver- 

schliisselungsprogramm PROTECT, den 

Diskettenoptimierer OPTIMIZE, FILE- 

FIND, UNDELETE und den Bild- 

schirmschoner BLANKER. 

Eines der bekanntesten Festplatten- 

Backup-Programme ist QUARTER- 

BACK. Der Lieferumfang umfaßt eine 

Diskette und eine z.Z. noch englische 
Dokumentation. Mit QUARTERBACK 

TOOLS präsentiert sich eine Pro- 

grammsammlung, die Ihre Disketten 

oder Festplatte reorganisiert, gelöschte 

Dateien wieder herstellt, versehentlich 

formatierte Disketten oder Festplatten 

wieder „reformatiert‘, defekte Spuren 

oder Blöcke markiert und „Disk-Vali- 

dating-“ bzw. „Key-Checksum-Proble- 

me“ behebt. 

Seit geraumer Zeit ist die Programm- 

sammlung THI TOOLS erhältlich, sie 

beinhaltet ein Geschwindigkeitstestpro- 

gramm, ein UNDELETE, einSYSTEM- 

Informationsprogramm, das CLI-Er- 

satzprogramm THICOMMAMDER und 

den Disketten- bzw. Festplattenoptimie- 

rer SPEEDDISK. 

Die Bedienung 
In der Bedienung unterscheiden sich die 

Programme erheblich voneinander. Zwar 

haben fast alle Programmsammlungen 

eine mausorientierte Oberfläche, aber 

damit hören die Gemeinsamkeiten auch 

schon auf. Während QUARTERBACK 

TOOLS ein Hauptmenü in einer recht 
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schlichten, aber zweckmäßigen Ober- 

fläche anbietet, von wo man in die je- 

weiligen Unterprogramme verzweigen 

kann, besitzt THI TOOLS nur die 

Möglichkeit, die Programme einzeln 

aufzurufen, was ich persönlich bevor- 

zuge. Hier hat BECKER TOOLS jedem 

Anspruch genügt. Alle Tool-Programme 

lassen sich sowohl über ein Menü- 

programm als auch einzeln starten. 

Die. Oberflächen der BECKER 

TOOLS-Programme sind zum Teilrecht 

verspielt und manchmal etwas um- 

ständlich zu bedienen. Pull-Down-Me- 

nüs sucht man vergebens; vielmehr ruft 

man fast alle Funktionen über Gadgets 

auf, was man eigentlich nicht als Kri- 

tikpunkt sehen kann - wäre da nicht 

manchmal die Eingabeaufforderung ei- 

nes Device-Namens oder ähnlichem. 

Manche Funktionen lassen sich nur über 

eine Tastatursequenz aufrufen. 

BECKER TOOLS 
Kommen wir zu den Leistungen der ein- 

zelnen Sammlungen. Bei den BECKER 

TOOLS sticht das Kopierprogramm 

BLACKcopy besonders ins Auge. Die 

Bedienung ist einfach, und der Funk- 

tionsumfang läßt keine Wünsche offen. 

Neben dem normalen DOS-Copy-Modus 

können auch PC-, ATARIST- und unter 

Umständen kopiergeschützte Disketten 

vervielfältigt werden. Alle vier Lauf- 

werke können genutzt werden. Neben 

dem Kopierprogramm sticht noch der 

DEVICEMON heraus, der allerdings in 

seiner Funktionsvielfalt eingeschränkt 

ist. Interessant sind noch die Programme 

OPTIMIZEund UNDELETE, wobei den 

Programmierern mit dem Programm 

UNDELETE nicht der beste Wurf ge- 

lungen ist. Auch das OPTIMIZE-Pro- 

gramm hätte man besser gestalten kön- 

nen. Eine magere textliche Ausgabe gibt 

Auskunft darüber, was das Programm 

gerade macht. Wie weit die Optimierung 

vorangeschritten oder ob sie überhaupt 

notwendig ist - solcherlei Informationen 

werden dem Anwender verschwiegen. 

Die BECKER TOOLS-Programm- 

sammlung stellt eigentlich eine recht 

nützliche Auswahl von Tool-Program- 

men zur Verfügung. Allerdings könnten 

die meisten Programme noch etwas 

aufgepeppt werden und mehr Leistung 

vertragen. Das PROTECT-Programm, 

das die Festplatte bzw. Diskette vor un- 
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berechtigtem Zugriff schützen soll, kann 

man beispielsweise getrost vergessen, 

jeder einigermaßen versierte AMIGA- 

Anwender umgeht den Schutz mit 

Leichtigkeit. Bildschirmschoner oder 

Geschwindigkeitstests sind zwar ganz 

nett, aber im PD-Bereich wird man da 

auch fündig. Interssant ist der Preis von 

BECKER TOOLS. 69,- DM sind nicht 

zu viel für die Sammlung und eigentlich 

ganz gut angelegt. Ein recht gutes Preis- 

/Leistungsverhaltnis kann man BECKER 

TOOLS nicht absprechen. 

  

ae ett 

  

Die BECKER TOOLS 
besitzen die verspielteste 
Oberflache. 

Nuchtern, aber zweckmaBig 

prasentiert sich die 
Oberfläche der THI TOOLS. 
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se Als einzige Programmsamm- 
lung reparieren die 
QUARTERBACK TOOLS 

auch Festplatten und 
Disketten. 

THI TOOLS 
Die Programmsammlung THI TOOLS 

bietet nicht so viele Programme wie 

BECKER TOOLS, allerdings sind die 

Aufmachung und das Handling durch- 

dachter. Die schlichte, aber sehr zweck- 

maBige Intuition-Bedienung gibt keinen 

Anlaß zur Kritik. Glanzlichter der Pro- 

grammsammlung sind UNDELETE und 

SPEEDDISK. Aber auch der THI 

COMMANDER, ein CLI-Ersatzpro- 

gramm, kann tiberzeugen. Leider wurde 

das Festplatten-Backup-Programm



  

Buch -Neuheiten 
AMIGA Grundlehrgang 

ea ‘Hardcover 
| Einstieg inkl. Diskette 

ISBN-Nr. 3-923250-57-6   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 „CommandLine 
Interpreter“ (CLI) erlautert, wie manden AMIGA auch ohne 
Maus bedienen kann. Das Buch fuhrt auch in die Program- 
miersprache BASIC ein, wobei eine umfangreiche Befehls- 
ubersicht und interessante Programme dem Leser helfen, 
BASIC zu lernen und zu trainieren. 
Aus dem Inhalt: 
Hardware des AMIGA und seiner Versionen: 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 Male: 

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 mit dem 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 ACCESS!), die Scriptsprache der Pro- 
gramme zur Programmierung von automatischen Login- 
Prozeduren, die Handhabung von Mailboxen, Kurzvorstel- 
lung einiger Mailboxen, die CCITT-Normen, der AT-Be- 
fehissatz, 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: 

  

Heim Verlag ______. DFU mit dem AMIGA 

Name, Vorname 

AMIGA Grundiehraang a 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 

  

Heidelberger Landstraße 194 Straße. Hausnr. In der Schweiz: 

Data Trade AG   

6100 Darmstadt-Eberstadt PLZ, Ort Landstr. 1 
  

Telefon 0 6151-56057   Oder benutzen Sie die eingeheftete Bestellkarte   CH - 5415 Rieden-Baden     
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THIBACKUP aus der Sammlung ent- 

fernt, trotzdem kann man die THI 

TOOLS weiterempfehlen. Das recht gute 

Preis-/Leistungsverhältnis, die einheit- 

liche Benutzerführung und die deutsch- 

sprachige Programmführung und Doku- 

mentation tun ihr übriges. 

QUARTERBACK 
TOOLS 

Im Gegensatz zu den beiden anderen 

Programmsammlungen bietet QUAR- 

TERBACK TOOLS eine integrierte 

Benutzerführung, und sie widmet sich 

ausschließlich Speichermedien. Alle 

Funktionen werden per Mausklick von 

einem Hauptmenü aus angesprungen. 

Die Bedienung ist wie bei den THI 
TOOLS sehr zweckmäßig und im 
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schlichten Intuition-Design. Leider lie- 

gen Programmführung und Dokumen- 

tation bisher nur in englischer Sprache 

vor. Eine deutschsprachige Dokumenta- 

tion soll aber folgen. Als einzige repa- 

riert diese Sammlung auch defekte Dis- 

ketten und Festplatten, ein Feature, das 

man nicht unterschätzen sollte. Zum Test 

habe ich mutwillig eine Festplatten- 

partition zerstört, die von QUARTER- 

BACK TOOLS anstandslos repariert 

wurde. Auch die Festplattenoptimierung 

ist sauber und gibt wenig Anlaß zur 

Kritik. Das Wiederherstellen von ge- 

löschten Dateien ist zwar nicht so 

komfortabel gelöst wie bei den THI 

TOOLS, aber immer noch besser als bei 

den BECKERTOOLS. Ein weiteres gu- 

tes Feature isteine AREXX-Schnittstelle. 

Die angebotenen Leistungen der 

QUARTERBACK TOOLS sind aus- 

gereift. Die QUARTERBACK TOOLS 

besitzen zwar nicht den Programmum- 

fang der THI oder BECKER TOOLS, 

die angebotenen Leistungen wirken aber 

ausgereift und niitzlich. 

Fazit 
Alle drei Programmsammlungen sind 

ihr Geld wert. Welche man sich zulegen 

möchte, hängt in erster Linie davon ab, 

was man eigentlich will. Während sich 

die QUARTERBACK TOOLS nur 

Festplatten und Disketten widmen, bie- 

ten die THI TOOLS noch ein CLI-Er- 

satz- und Performance-Programm, die 

BEKKER TOOLS ein leistungstarkes 
Kopierprogramm, einen Bildschirm- 

schoner und etliches mehr. 

 



ANGEBOTE 
FÜR 

GAUNER!!! 
DAS KÖNNTE MAN MEINEN, 

WENN MAN SICH UNSERE PREISE ANSCHAUT. 

DIE KANN SICH NÄMLICH AUCH 

DER KLEINSTE SCHURKE LEISTEN.   
A.L.F.3 SCSI-Kontroller DM 449.-- OKTAGON (für AMIGA 500) 

mit Quantum LPS 52S, 52MB (17ms) DM 1099.-- mit Fujitsu 45MB DM 999.-- 

mit Quantum LPS 105S, 105MB (17ms) DM 1549.-- mit Quantum LPS 52S, 52MB (17ms) DM 1299.-- 

MEMORY MASTER, 2MB bestückt DM 389.-- Commodore Turbokarte A2630 DM 1499.-- 

(Andere Bestiickungen auf Anfrage!!!) (68030, 68882, 2MB, 25MHz) 

UND: 24 Nadel-Drucker von Fujitsu: DL 900 180Z/sec, 360 dpi DM 799.-- 

DL 1100 240Z/sec, 360 dpi DM 949.-- 

DL 1100 / Color 200Z/sec, 360 dpi DM 1049.-- 

(AMIGA Druckertreiber incl.) 

(Alle Preise verstehen sich incl. MWSt. und excl. Porto und Versand. Preisänderungen vorbehalten.) 

    

  

Wertheimer Str.74, 8000 München 60 | 

Tel.: 089 / 87 40 54 und 820 36 51 
Fax: 089 / 87 40 56 

(Bestellzeiten: Mo-Fr: 14-18:00 Uhr) 
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von Dirk Fabisch 
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DIE GROSSEN DREI 
DTP auf dem AMIGA 
DTP auf dem AMIGA ist si- 

cherlich ein sehr komplexes 

Thema, weshalb ich am Anfang 

erst einmal die wichtigsten 

Fragen hierzu klaren mochte, 

bevor ich Professional Page 

2.0, Publishing Partner Master 

und Saxon Publisher unter die 

Lupe nehme. 
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er Begriff DTP ist zu einem sol- 

chen Schlagwort geworden, daß 

der eigentliche Sinn, der da- 

‚ hintersteckt oftmals verloren- 

geht. Mit Desktop Publishing ist eigent- 

lich die Tatsache gemeint, daß ein Do- 

kument komplett auf einem Rechner 

erstellt wird. Das heißt, daß der Text mit 

einer Textverarbeitung erfaßt wird, Bil- 

der gescannt und diese dann in einem 

Layout-Programm zusammengefügt 

werden. Das ist natürlich nur auf einem 

sehr leistungsfähigen System möglich. 

Das ist auch der Grund, weshalb DTP 

erst seitkurzem auf Personal Computern 

zur Verfügung steht. 

Die ersten Systeme waren bei Zeitun- 

gen und Druckereien zu finden. Diese 

hatten aber bei weitem nichts mit den 

heutigen Systemen gemein. Die Setzer, 

die solche zu bedienen hatten, mußten 

die gesamte Seitenbearbeitung mit Hilfe 

von kryptischen Zeichenkombinationen 

beschreiben, und von WYSIWYG 

konnte man zu diesem Zeitpunkt wahr- 

lich noch nicht sprechen. Geändert hat 

sich das zuerst mit dem APPLE 

MACINTOSH, der als erster PC eine 

grafische Benutzeroberfläche hatte. Jetzt 

war es zum ersten Mal möglich, den 

Layout-Leuchttisch auf dem Rechner 

nachzubilden. Auf diesem wurden die 

einzelnen Artikel mit Messer und Kle- 

ber zu einem Layout zusammengestellt. 

Daran kann man sich vorstellen, was es 

für ein Aufwand ist, nachträglich noch 

Änderungen im Layout vorzunehmen. 

Es läßt sich aus dieser Entwicklung auch 

das Design der meisten DTP-Program- 

me erklären, die im Prinzip nur diesen 

Leuchttisch nachbilden. Nach dieser 
kurzen Einführung möchte ich auf die 

drei Kontrahenten im einzelnen einge- 

hen. 

Professional Page 2.0 
Seit geraumer Zeit ist jetzt die Version 

2.0 des bewährten Professional Page er- 

hältlich. Damit wurden die Funktionen 

des Programms noch einmal erheblich 

erweitert. Neben den bekannten Com- 

pugraphic-Fonts gibt es jetzt die Mög- 

lichkeit Farben, aus der Pantone-Palette
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? Bearbeitung von Soundtracker-Modulen routine fur CLI, Workbench und eigene 
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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 
— 

u 

« 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 

nur bei Synthesizern möglich waren (z.B. 
Programmierung komplexer Rhythmen 
über Phasing-Effekte bis zu Ringmodu- 
lation von vier LFOs). 

« Songgeschwindigkeit 
beliebig einstellbar (nicht 
vom Vertical Blank Inter- 
rupt abhängig) | 

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

speichert) und bis zu63 IFF-oder Sound . Taktauflösung bis zu 1/96-Note 
tracker-Samples verwenden. en Be 

¢ multitaskingfähige, achtstimmige Abspiel- 

* 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- e deutsche Benutzerführung 

Keyboardprofis, leichter Stücke in ande- 
ren Tonarten zu schreiben) 

  

XO. 
MAXON Computer GmbH ¢ Schwalbacher Str. 52 e 6236 Eschborn » Tel.: 06196 /481811 « Fax: 061 96/ 

bereuen werden! 
Eine Wahl, die Sie nicht M 

| co



auszuwählen, aber auf diese werde ich 

später noch genauer eingehen. Weiter- 

hin beinhaltet das Programm einen 

Article-Editor, mit dem es möglich ist, 

schnell Texte zu erfassen. 

Der Lieferumfang des Programms 

umfaßt drei Disketten, eine Quick-Refe- 

rence-Karte und ein Spiralhandbuch, 

welches, wie das gesamte Programm 

auch, in Englisch ist. In insgesamt zwölf 

Kapiteln werden alle wesentlichen Pro- 

grammfunktionen ausführlich erklärt. In 

einem Tutorial wird der Anfänger in die 

Materie des DTP anhand eines Beispiels 

eingeführt. 

Die Installation auf der Festplatte ge- 

staltet sich einfach und unkompliziert. 

Man muß nur im CLI die Installations- 

routine aufrufen, den Anweisungen fol- 

gen, und alle benötigten Daten werden 

auf die Festplatte kopiert. Es ist jedem 

davon abzuraten, dieses Programm ohne 

Festplatte zu nutzen, denn es werden 

immer alle drei Disketten für die Arbeit 

benötigt. Auch über genügend RAM 

sollte man verfügen, um einigermaßen 

effizient arbeiten zu können. Es werden 

alle Drucker der Preferences unterstüzt. 

Die augenfälligste Neuerung ist sicher- 

lich die neu gestaltete Oberfläche. Man 

merkt deutlich den Einfluß der Work- 

bench 2.0 mit dem 3D-Effekt. Alle 

Knöpfe und Schieber des Programms 
sind jetzt dreidimensional. 

Box as Box can 
Professional Page ist ein boxenorien- 

tiertes Programm, bei dem jedes Objekt 

in einem Rahmen dargestellt wird. Das 

heißt natürlich nicht, daß um jedes Ob- 

jekt auch ein richtiger Rahmen gezogen 

wird. In diesen Boxen können Texte 

oder Grafiken zusammengestellt bzw. 

importiert werden. Professional Page 

stellt verschiedene Import-Filter zur 
Verfügung, mitdenen man zum Beispiel 

IFF-Grafiken aus DPaint oder Vektor- 

grafiken aus Aegis-Draw oder Profes- 

sıonal Draw importieren kann. Die bei- 

den letzteren können ohne Auflösungs- 

verluste beliebig skaliert werden. Es 

entstehen also keine „Treppcheneffek- 

te“ beim Vergrößern wie bei IFF-Bildern. 

Auch für Texte sind Import-Filter vor- 

handen, um aus Textverarbeitungen - 

wie zum Beispiel WordPerfect - Texte 

zu importieren. Falls die Größe des Rah- 

mens nicht mehr gefallen sollte, kann 
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Professional Page - die Qual 
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man ihn mit sechs Griffen verändern. 

Wenn man beim Ziehen mit der Maus 
die Alt-Taste festhält, verändert man 

damit auch gleichzeitig die Größe der 

eventuell enthaltenen Grafik. Diese 

Veränderungen können aber auch über 

ein Menü durchgeführt werden, dabei ist 

die Genauigkeit 1/10000 cm. Die Ta- 

bulatoren und auch die Art des Textum- 

flusses um Grafiken werden hier be- 

stimmt. Außerdem können Textboxen 

verbunden werden, so daß der Text, falls 

er in die erste Box nicht paßt, in der 

nächsten fortgesetzt wird. 

Die Funktionen ~. 
Ein großes Manko der meisten DTP- 

Programme ist die fehlende Möglich- 

keit, bei importierten Texten schnell noch 

ein paar Änderungen einzufügen. Ent- 
weder man muß mühselig im layouteten 

Text die Änderung vornehmen, was 
meistens doch recht langsam vonstatten 

geht, oder man löscht den Text aus dem 

Layout, ändert ihn in einem Editor oder 

einer Textverarbeitung und importiert 

ihn wieder. Bei Professional Page wurde 

dieses Manko behoben. Über den Menü- 

punkt Article-Editor wird eben dieser 

aufgerufen, und falls man sich im Text- 

Modus befand, der entsprechende Text 

in den Article-Editor geladen. Hier ist es 

möglich schnell und einfach auch um- 

fangreiche Änderungen im Text vorzu- 
nehmen. Der Editor hat die üblichen 

Blockfunktionen für die Textbearbei- 

tung. Professional Page-Optionen wer- 

den optional mit im Text angezeigt. Die 

wohl wichtigste Funktion des Editors ist 

die Rechtschreibkontrolle, die leider nur 

in Englisch implementiert ist. 

Compugraphic-Fonts sind Schriften, 

die speziell für die Darstellung auf Bild- 

schirmen und Nadeldruckern entwickelt 

wurden. Diese ermöglichen auch auf 

Nadeldruckern einen optimalen Aus- 

druck. Professional Page sind zwei die- 
ser Zeichensätze, CGTimes und CG Tri- 
umvirate, beigefügt, und es gibt inzwi- 
schen noch weitere, die man zusätzlich 

erwerben kann. Die Schriften werden 
von einem Extraprogramm erzeugt, 

welches für die jeweilige Darstellung 

den entsprechenden Font berechnet. Das 

führt zu kurzen Verzögerungen, wenn 

die entsprechende Schrift zum ersten- 

mal verwendet wird. Die Schriften wer- 

den entweder im RAM-Cache, einem 

schnellen Zwischenspeicher, oder, falls 

der Platz nicht ausreicht, auf Disk abge- 

legt. So müssen sie bei nochmaliger



Verwendung nicht immer neu berechnet 

werden. Uber die Speicherverteilung fiir 
den Cache-Speicher kann man im Pro- 

fessional Page entscheiden. Auch die 

entsprechenden Auflösungen für den 

Drucker werden von diesem Programm 

berechnet. Mit dem Programm Cache- 

Edit können Schriften schon im voraus 

berechnet werden, so daß das Kalkulie- 

ren im Professional Page entfällt. Wei- 

tere Schriften können Sıe noch dazu 

erwerben. 

Pantone-Farben sind als Quasi-Stan- 

dard in Druckereibetrieben bekannt und 

ermöglichen dem Anwender, auf defi- 

nierte Farben zurückzugreifen, die spä- 

ter im Vierfarbdruck auch so erschei- 

nen. Sie werden auf dem AMIGA als 

verschiedene Farbraster dargestellt, da 

sie nicht alle auf dem AMIGA dargestellt 

werden können. Sie sollen auch nur ei- 

nen ungefähren Eindruck von der späte- 

ren Druckfarbe geben, denn die richti- 

gen Farben sollten aus einer Pantone- 

Farbtafel ermittelt werden. Diese ent- 

sprechen dann auch den Ausdrucken auf 

einem Farb-PostScript-Laserdrucker. 

Sehr umfangreich sind auch die 

Druckoptionen, die dem Anwender er- 

möglichen, seine Layouts auf fast belie- 

bigen Medien auszugeben. Als erstes sei 

die Möglichkeit genannt, auf einem 

normalen Prereferences-Drucker auszu- 

drucken. Es werden alle Auflösungen, 

die der eingestellte Drucker hat, unter- 

stützt und bei Farbgrafiken zusätzlich 

noch die Möglichkeit, die Art der Far- 

bumsetzung zu wählen. Die glücklichen 

Besitzereines PostScript-Laserdruckers 

können vom umfangreichen Druckme- 

nü für Laserdrucker Gebrauch machen. 

  

Neben Farbseparation, Schnittstellen- 

wahl und Downloadfonts, besteht hier 

auch noch die Wahl, das Dokument auf 

Diskette zu schreiben. Dieses Postscript- 

File kann zu einem Belichtungsservice 

gegeben und dort auf einer Linotronic 

belichtet werden. Spezielle Einstellun- 

gen für die Position der Seite auf dem 

Laser-Drucker werden bei der Seitende- 

finition vorgenommen. Um einen Über- 
blick über das Gesamt-Layout eines 

Dokuments, welches sich über mehrere 

Seiten erstreckt, zu erhalten, kann man 

sich das Layout in einer verkleinerten 

Übersicht anzeigen lassen. Man kann 

jetzt zwar keinen Text mehr erkennen, 

aber man erhält einen Eindruck, ob das 

Gesamt-Layout in sich schlüssig ist, d.h. 

ob die Seitenzahlen an der richtigen 

Stellen sitzen oder die Überschriften 

einheitlich layoutet sind. 

Wo Licht ist, ist auch 

Schatten 
Diese vielen Vorzüge des Programms 

können aber über einige Schwachpunk- 

te nicht hinwegtäuschen. Es sind meist 

Kleinigkeiten, die einem das Leben 

schwermachen. Zum ersten wären da 

die lästigen Assigns für die Festplatten- 

besitzer. Wie schön wäre es, wenn man 

die Pfade einfach voreinstellen könnte. 

Genauso verhält es sich mit anderen 
Voreinstellungen, wie zum Beispieldem 

Maßsystem oder der Bildschirmauflö- 

sung. Man muß umständlich das Info- 

File ändern oder beim Start aus dem CLI 

eine lange Liste von Parametern überge- 

ben. Der Anwender wäre über ein Vor- 

einstellungsmenü sicherlich dankbar 

gewesen. Ähnlich verhält es sich mit 
dem Filerequester. Man bindet in sein 

Dokument nicht nur einen Text ein, son- 

dern sicherlich auch verschiedene Gra- 

fiken oder ähnliches. Da ist es nun mal 

einfach ärgerlich, sich jedesmal wieder 

durch die verschiedenen Verzeichnisse 

zu kämpfen, bis man das gesuchte File 

gefunden hat. Ein komfortabler File- 

requester ist fiir ein ziigiges Arbeiten 

unerläßlich. 

  
  

Publishing Partner 
Master 

Als nächstes möchte ich das Programm 

Publishing Partner Master vorstellen. 

Dahinter verbirgt sich das gute alte Page 

Stream, welches in der Version 2.1 vor- 

liegt. Die Neuerungen gegenüber der 

Version 1.8, die bis jetzt im Handel war, 

sind im wesentlichen die Handhabung 

der Schriften und die Möglichkeit, Agfa 

Compugraphic-Fonts (Erklärung siehe 

oben) zu verwenden. Im Lieferumfang 

enthalten ist ein ca 300. Seiten starkes 

Handbuch, welches erfreulicherweise in 

Deutsch ist, und sechs Disketten. Für 
den Betrieb des Programms werden zwei 

Diskettenlaufwerke empfohlen. Besser 

ist sicherlich eine Festplatte wie auch ein 

großer Speicher, denn mit der Min- 

destanforderung von 1MB können nur 

sehr kleine Dokumente bearbeitet wer- 

den. Das Handbuch behandelt alle we- 

sentlichen Programmfunktionen über- 

sichtlich und anschaulich. Was mich 

persönlich etwas gestört hat, ıst die Tat-- 

sache, daß alle Abbildungen von einem 

Atari stammen. Sie stimmen zwar im 

großen und ganzen mit der Realität auf 

dem AMIGAÄA überein, aber manchmal 

unterscheiden sie sich in Kleinigkeiten. 

Am ärgerlichsten ist es bei den Menü- 

beschreibungen, da teilweise Menü- 

funktionen, die in der Abbildung vor- 

handen sind, inder AMIGA -Version gar 

nicht oder an andere Stelle zu finden 

sind. Da PPM in verschiedenen Versio- 

nen erhältlich ist, gıbt es zu dem eigent- 

lichen Handbuch noch diverse Anhän- 

ge, die die erweiterten Funktionen des 

teureren Programmpakets beschreiben. 

Die Installation der Software gestaltet 

sich sehr einfach, man muß nur etwas 

Zeit haben, denn die Installation der 
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sechs Disketten erfordert ihre Zeit. Wenn 

man diese Geduldsprobe hinter sich ge- 

bracht hat, kann PPM zum ersten Mal 

gestartet werden. Als erstes sollten die 

Pfade fiir Fonts, Texte und Bilder einge- 

stellt werden und außerdem die deutsche 

Trenntabelle. Diese ermöglicht, deutsche 

Texte ordnungsgemäß zu trennen, was 

bisher wegen der englischen Version 

nicht möglich war. Überhaupt ist das 
gesamte Programm in Deutsch, was bis 

jetzt leider noch nicht selbstverständlich 

ist. Wenn man das erstemal richtig mit 

dem Programm arbeitet, fallt die klare 

Benutzerfiihrung auf. Zwar hat sich an 

der Oberflache nichts Entscheidendes 

gegenüber dem Vorgänger geändert, und 

als besonders attraktiv würde ich sie 

auch nicht bezeichnen, aber bei näherer 

Betrachtung fallen die kleinen Unter- 

schiede auf. Zum ersten wären da die 

vorbildlichen (File-)Requester, die je- 

weils komplett mit der Tastatur zu be- 

dienen sind und einem das lästige Han- 

tieren mit der Maus ersparen. Überhaupt 

gestaltet sich das Handling von Doku- 

menten und Dateien dank der umfang- 

reichen Pfadvoreinstellungen sehr ein- 

fach im Gegensatz zu Professional Page 

29. 

An Schriften werden zu dem Pro- 

gramm neben den zwei Schriftfamilien 

Times und Helvetica aus der Compugra- 

phics-Serie noch insgesamt 20 andere 

Schriften mitgeliefert, die den meisten 

Anwendern voll und ganz genügen 

werden. Außerdem gibt es noch von 

verschiedenen Anbietern Schriften für 

Publishing Partner Master. Die Schriften 

werden von einem sogenannten Mana- 

ger verwaltet, der es ermöglicht, kom- 

fortabel Schriften neu einzubinden. 

Publishing Partner Master arbeitet wie 

auch alle anderen Programme im Test 

mit Boxen für die einzelnen Objekte. 

Diese Boxen können an den acht Griffen 

mit der Maus verändert werden oder 

über einen der verschiedenen Requester. 

Da jeder Gegenstand auf der Seite als 

Objekt betrachtet wird, also auch Lini- 

en, Kreise, Rechtecke, Text- oder Gra- 

fikboxen, gibt es fiir jeden einen eigenen 

Requester, der die spezifischen Eigen- 

schaften bestimmt. Bei der Uberlagerung 
von Text und Grafik kann man natiirlich 

bestimmen, wie der Text um die Grafik 

herumflieBen soll. Dabei darf das zu 

umfließende Objekteine beliebige Form 

haben. Text- und Grafikboxen können 
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gedreht und gespiegelt und miteinander 

verkniipft werden. Neben diesen beiden 

Objekten gibt es noch diverse andere, 

wie zum Beispiel Linien, Rechtecke oder 

Kreise, die es einem erlauben, die Seite 

grafisch zu gestalten. Besonders hervor- 

zuheben wären dabei die Bezierkurven, 

die durch Bestimmung der Anfangs-, 

End- und zweier Kontrollpunkte be- 

| Hinzufügen | 

Publishing Partner Master - 
Kerning kann auch per Hand 
vorgenommen werden 

Blindtext angezeigt wird, das heißt, nur 

noch schwarze Linien, was bei sehr gro- 

ßen bzw. sehr kleinen Schriften durch- 

aus sinnvoll ist. Auch Grafiken können 

ausgeblendet werden. Überhaupt sollte 

man so wenig wie möglich Zusatzinfor- 

mationen anzeigen lassen, um eine hö- 

here Arbeitsgeschwindigkeit zu errei- 

chen. 

schrieben werden können. Mit ihnen ist - 

es möglich, beliebieg geschwungene 

Kurven zu erzeugen. Ein sehr mächtiges 

Hilfsmittel stellt die Möglichkeit dar, 

Objekte zu gruppieren. Damit können 

ganze Seitenteile, die schon zueinander 

ausgerichtet sind, zusammengefaßt und 

so einfach und schnell verschoben wer- 

den. 

Ansichtssache 
Damit Sie den Überblick in einem Do- 

kument nicht verlieren, stellt Publishing 

Partner Master diverse Zoom-Funktio- 

nen bereit. Es können zwei Seiten 

gleichzeitig dargestellt oder eine Seite 

bis zu 1500% vergrößert werden. Au- 

ßerdem ist es möglich, verschiedene 

Objekte zu verstecken um einen schnel- 

leren Seitenaufbau zu erreichen. Dabei 

läßt sich bestimmen, ab welcher Größe 

Import - Export 
Beim Import von Grafiken bzw. Texten 

stehen einem sehr viele Filter zur Verfü- 

gung. Bei WordPerfect-Texten werden 

zum Beispiel alle Textattribute mit in 

die Textbox übernommen. Es lassen sich 

auch EPS-Grafiken (Enhanced Post- 

Script) einbinden werden, die aber nicht 

angezeigt werden können. Außerdem 

besteht die Möglichkeit, Vektorgrafiken 

einzubinden. Diese sind ohne Verluste 

in der Größe veränderbar. Eine ganze 

Seite kann außerdem als IFF-Grafik ex- 

portiert werden. 

Ausgabe-Paradies 
Um nach getaner Arbeit das Ergebnis zu 

Papier zu bringen, hat der Anwender 

verschiedene Möglichkeiten. Als erstes



  

  

   

    
    

  

   

      

       

    

   

    

   

  

   

    

      

Speicherer - 
weiterungen 
A500, 512KB, Uhr 89.- 

A500, 512KB, max 2MB 178.- 

A500, 2MB, m. Uhr 328.- 

Amiga 10/90 ‘sehr gut’ 
A2000, 2MB, max 8MB 398.- 
dio. 4MB, bestückt 578.- 

Wechselplatte 
Kompl. fur A 2000, 2 J. Garantie, 

20 ms, SCSI, mit Medium 1348.- 

Externe Version 1548.- 

Medium SQ 400, 44 MB 178.- 

Festplatten 
SCSI, A2000 
AutoBoot, SCSI, 17 ms, 850 KB/S, 

2 Jahre Garantie, Quantum, BOIL3 

52 MB 978.- 105 MB 1378.- 

210 MB 15 ms 2178.-   
  Disketten- 

laufwerke 
Vollkompatibel, anschlußfertig, 

_ abschaltbar, Busdurchführung, 
bei 5.25" Stationen 40/80 Tr. 

schaltbar, 12 Monate Garantie 

35: I’ 525: 198. 

  

16 Bit Harddisk 

für A500 /1000 
AutoBoot, 16 Bit Technik, kurze 

Booizeit, 19 ms, 750 KB/S, leise, 

beachten Sie bitte u.a. Testauszüge, 

2 Jahre Garantie, Quantum 

42 MB 998.- 84 MB 1348.- 

Preise gültig ab 15.06.91 

Händleranfragen willkommen     
  

09/90 CHA-40Q 09/90 CHA-40Q 
Harte Wahrung "schneller, hOher, 

Prädikat sehr gut weiter 
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wären da die diversen Treiber für fast 

alle gängigen Drucker auf dem AMIGA 

zu nennen. Wenn der gewählte Drucker 

ein Matrixdrucker ist, wird vor dem ei- 

gentlichen Ausdruck die Seite für den 

Drucker speziell aufbereitet, so daß der 

Ausdruck selbst auf einem 9-Nadler als 

perfekt zu bezeichnen ist. Natürlich hat 

eine solche Qualität Ihren Preis, denn für 

diese Aufbereitung braucht der Rechner 

seine Zeit. Falls es einem vergönnt sein 

sollte, einen Laserdrucker sein eigen zu 

nennen, und dieser dann noch post- 

scriptfähig sein sollte, kann der Aus- 

druck in der guten Qualität eines 

Postscript-Druckers erfolgen. Es gibt 
noch eine dritte Art, Dokumente zu Pa- 

pier bzw. zu Film zu bringen. Man kann 

den Ausdruck aufein File umlenken und 

dieses dann zu einem Belichtungsservice 

geben. Für alle drei Möglichkeiten gibt 

es verschiedene Optionen, wie zum Bei- 

spiel Vergrößern, Verkleinern, Farbse- 

paration und Teilung. Mit der Einstel- 

  

lung Passermarken werden Ausricht- 

zeichen in das Dokument integriert, die 
für Vierfarbdrucke verwendet werden 

können. 

Publishing Partner Master kann ich 

empfehlen. Durch die große Schriften- 

vielfalt und die perfekte Ausgabe auch 

auf Matrixdruckern kann der „normale“ 

Anwender schnell überzeugende Ergeb- 

nisse erzielen. Dazu tragen auch deut- 

sche Benutzerführung und Handbuch bei. 

Wenn man von den Kritikpunkten am 

Handbuch und dem schleppenden Sei- 

tenaufbau absıeht, kann man dieses 

Programm als gelungen bezeichnen. Was 

ihm vielleicht noch fehlt, ist der Articel- 

Editor von Professional-Page. 

   

                              

    

  

Saxon Publisher 
Als letztes möchte ich den Saxon Pub- 

lisher vorstellen. Das in der Version 1.1 

vorliegende Programm wurde nur für 

den professionellen Anwender konzi- 

piert, was auch an den Grundvorausset- 

zungen für das Programm schon zu er- 

kennen ist. Es wird ein AMIGA mit 

mindestens 1MB, zwei Diskettenlauf- 

werken und einem Flickerfixer voraus- 

gesetzt, denn es läßt sich der Interlace- 

Modus nicht ausschalten. Außerdem 

sollte ein postscriptfähiger Drucker vor- 

handen sein, da ein anderes Ausgabe- 

medium, außer natürlich als Datei, nicht 

unterstützt wird. Das Paket umfaßt zwei 

Disketten und ein Spiralhandbuch. Es 

ist, wie auch das Programm, komplett in 

Englisch. Die Anzahl der Disketten mag 

zwar wenig erscheinen, aber dabei muß 

man bedenken, daß bei den anderen 

beiden Paketen eine Menge Platz allein 

von den Schriften verbraucht wird. Das 

ist hier ja nicht nötig, da ein Postscript- 

Drucker 35 Schriften aus 5 Schriftfami- 

lien enthält hat, so daß nur noch die 

Bildschirmschriften dazukommen müs- 

sen. 
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Der Ansatz 
Die Programmierer haben versucht, in 

diesem Programm vieles anders zu ma- 

chen als in den bis dato erschienenen 

Programmen. Daß sie dabei auch nicht 

um Boxen herumgekommen sind, war 

fast verständlich. Die Boxen umfassen 

aber nicht nur die üblichen Texte und 

Grafiken, sondern beinhalten noch eine 

Menge weiterer Optionen. Boxen kön- 

nen mit Rahmen, Texturen und Schatten 

versehen werden. Außerdem ist es mög- 

lich, Boxen zu drehen, zu spiegeln und 

in der Größe zu verändern. Es besteht 

weiterhin die Möglichkeit, eine Box in 

die dritte Dimension zu drehen, so daß 

ein Effekt der Tiefe entsteht. Boxen, die 

immer wieder gebraucht werden, lassen 

sich auf Funktionstasten legen. Norma- 

lerweise werden Schrift und Stil eines 

Textes für eine Box komplett festgelegt. 

Dies ist hier anders, denn hier treffen Sie 

für jeden Absatz separat die Festlegung. 

So können Überschriften durch einen 
einfachen Mausklick in einer 18-Punkt- 

Helvetica-Schrift unterstrichen hervor- 

gehoben werden, was sich bei den an- 

deren Programmen nur durch Makros 

oder umständliche Menüfunktionen er- 

reichen ließe. 

Die Funktionen 
Der Saxon Publisher verfügt über die 

üblichen Funktionen, die auch die bei- 

den Mitbewerber beinhalten. Darüber 

hinaus hat er sehr umfangreiche Mög- 

lichkeiten der Seitennummermani- 

pulation, denn für sie gilt das gleich wie 

für die Boxen. Eine Besonderheit stellt 

auch der Textfluß dar, da er abhängig 

vom Aussehen der Box ist. Das heißt, 

wenn der Rand der Box schräg vonrechts 

oben nach links unten führt, verläuft der 

rechte Rand des Textes auch so. Da 

solche Boxen aber im Prinzip jede Form 

annehmen können ist, man in der Text- 

gestaltung sehr flexibel. Die eingebaute 

Trennhilfe ist leider nur für englische 

Texte geignet. Beim Import von Texten 

verfiigt man bedauerlicherweise, nurüber 

einen WordPerfect-Filter und zwei für 

normale ASCII-Texte. Es scheint fast 

so, daß alle Programmierer nur mit 

WordPerfect arbeiten, denn das unter- 

stützen alle drei Publishing-Program- 

me. Wenn man die Texte mit einem 

normalen ASCII-Editor erfaßt, hat man 

die Möglichkeit Kommandos einzubau- 

en, die dann beim Importieren interpre-



tiert werden. So läßt sich auch der Text- 

stil schon im Editor festlegen. Falls solche 

Angaben fehlen, wird der Text als Fließ- 

text importiert. Etwaige Anderungen im 

Text sind hier, wie auch bei Publishing 
Partner Master, nur sehr langsam mög- 

lich. Interessant ist dabei, daß der Textin 

einem kleinen Fenster angezeigt wird, 

so daß auch bei sehr kleinen oder großen 

Schriften der überblick gewahrt bleibt. 

Hier werden auch unsichtbare Zeichen, 

wıe zum Beispiel Festleerzeichen oder 

Tabs, angezeigt. Grafiken erfahren im 

Saxon Publisher eine besondere Be- 

handlung. Wenn man eine Bitmap-Grafik 

(z.B IFF-Grafik) importiert, wird sie 

nicht sofort auf dem Bildschirm ange- 

zeigt, sondern nur in eine Liste aufge- 

nommen. Dieser Eintrag kann dann 

mehrmals in einem Dokument verwen- 

det werden, ohne ihn immer zu laden. 
Außerdem spart man so Speicher, denn 

das Programm verwendet für die Dar- 

stellung von 16-Graustufen nur 4. Dies 

bedeutet eine Speichereinsparung von 

75%. Bei Vektorgrafiken gibt es eine 

Besonderheit, denn Saxon Publisher stellt 

auch EPS-Grafiken (s.o.) dar, im Ge- 

gensatz zu den anderen Programmen. 

Die Ausgabe 
Wie schon gesagt, wird zur Zeit nur eine 

Ausgabe auf Postscript unterstiitzt. Es 

ist für die nächste Version eine Unter- 

stützung von Matrix- und normalen 

Laserdruckern geplant. Beider Ausgabe 

besteht die Möglichkeit einer Farbsepa- 

ration. Des weiteren können die Größe 

und die des Papiers variiert werden. 

Außerdem können noch Angaben für 
die Ausgabe auf einer Linotronic ge- 

macht werden. | 

Dieses Program hat Ansätze, die ein 

gutes Programm ausmachen. Als größ- 

tes Mankokann wirklich nur die fehlende 

Möglichkeit der Ausgabe auf Matrix- 

drucker ins Feld geführt werden und 

außerdem das nicht abschaltbare Inter- 

lace-Flimmern. Die Entwickler haben 

sicherlich recht, wenn sie sagen, daß nur 

ein Arbeiten in höchster Auflösung und 

die Ausgabe auf einem Postscript-Laser 

Sınn machen; aber welcher Anwender 

hat zu Anfang das nötige Kapital für 

solch teure Anschaffungen? Man darf 

nur hoffen, daß in der nächsten Version 

diese Mankos behoben werden. 
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ochluBbetrachtung 
Ein eindeutiger Favorit ließ sich nicht 

feststellen, denn alle haben ihre Vor- 

und Nachteile. Professional Page kann 

durch die gelungene Oberfläche und den 

integrierten Artikel-Editor sicherlich 

Pluspunkte für sich verbuchen, und auch 

die Pantone-Farben sprechen für dieses 

Programm. Aber auch Publishing Part- 

ner Master weiß durch die deutsche Be- 

nutzerführung und Trennnhilfe zu über- 

zeugen. Die überragende Druckeraus- 

gabe ist sicherlich auch ein Grund, war- 

um Publishing Partner Master bis dato 

so gut verkauft wurde. Für den Saxon 

Publisher spricht sicherlich das gute 

Konzept der Boxen verwaltung, aber 

leider sind nur Ausgaben auf Postscript- 

Druckern möglich. Ich hoffe, daß dieser 

Artikel für die potentiellen Käufer eine 

gewisse Hilfe darstellt. Vergleicht man 

aber die AMIGA-DTP-Programme mit 

Programmen im PC- oder MACIN- 

TOSH-Bereich, klafft doch eine gewal- 
tige Qualitäts- und Optionenlücke. Die 

meisten Anwender werden sicherlich nur 

Schwarzweißgrafiken verarbeiten und 

dafür wäre es sicherlich sehr hilfreich, 

wenn in den Programmen eine Grau- 

stufenkonvertierung enthalten wäre. 
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REAL3D 
und noch ein 
Raytracing-Programm! 

von Carsten Fulde 

n die Vielzahl von verschiedenen 

Programmen, die es zu diesem 

Zweck gibt, reiht sich seit neuestem 

die Version 1.3 von REAL3D ein, 

welche als erstes durch ihren extremen 
Preis ins Auge fällt. 

Es existieren drei verschiedene Pakete 

mit Leistungsunterschieden und damit 

verbunden auch preislichen Unterschie- 

den (REAL3D, Professional- und Tur- 

bo-Version). 

Beim Auspacken des Paketes finden 

sich bei der hier vorgestellten Professio- 

nal-Version vier Disketten, eine Pro- 

gramm- und drei Objektdisketten, und 

das leider nur in Englisch vorliegende 

Handbuch an. 

Das Handbuch ist mit knapp tiber 160 

Seiten etwas mager ausgefallen, reicht 

aber für die Erklärung der Programm- 

funktionen aus, da das Programm selbst 

einfach zu bedienen ist. An einigen Stel- 

len vermißt man allerdings einige Bilder 

zur Verdeutlichung des im Text be- 

schriebenen. 
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Die Ergebnisse des Raytracers 

sind schon beeindruckend. 

Raytracer sammeln sich wie Sand am Meer für den Amiga, bietet er sich doch 

in dieser Preisklasse wegen seiner Grafikfähigkeiten zur Berechnung von 

fotorealistischen Bildern geradezu an. 

Die Installation des nicht kopierge- 

schützten Programmes auf Festplatte 

gestaltet sich durch ein beiliegendes 

Utility problemlos, so daß man das Pro- 

gramm nach einem ASSIGN-Befehl für 

den REAL:-Ordner sofort starten kann. 

Das Programm gliedert sich in einen 

Editor zur Eingabe des Aufbaus der Sze- 

ne, ein Wireframe-Modul zum ersten 

Ansehen der Szene und den eigentlichen 

Rendering-Programmteil. 

Der Editor 
Der Editor bietet im Normalfall eine 

Dreiseitenansicht (siehe Bild) in Med- 

Res, oder, falls man glücklicher Besitzer 

eines Flickerfixers mit Multisync-Mo- 

nitor ist, auch in HiRes. Zusätzlich kann 

für die Feinarbeiten jeweils nur eine der 

Seiten ganzseitig dargestellt werden. 

Auch die Anzahl der Bitplanes 

(Grundfarben) kann von 4 bis 16 vorein- 

gestellt werden, dies beeinflußt die Ge- 

schwindigkeit, mit der der Editor die 

Szene nach einer Änderung darstellt. 

Objekte statt Polygone Da REAL3D 

nicht mit Polygonzügen zur Darstellung 

seiner Objekte arbeitet, sondern mit 

Grundobjekten, gestaltet sich die Zu- 

sammenstellung einer Szene anders als 

in anderen Raytracern. 

- Das zu erstellende Objekt wird aus 

Grundobjekten erstellt, dafür stehen vie- 

le wıe z.B. Flächen, Dreiecke, Pyrami- 

den, Kugeln, Zylinder, Prismen und noch 

einige mehr zur Verfügung, zusätzlich 

einige Tools zum einfachen Erstellen 

von Objekten: Lathe (Drehen), Fence-, 

Pixel- (Objektvervielfachung anhand 

eines IFF-Bildes), Polygon-, Polyhe- 

dron- und gerundetes Lathe-Tool. 

Aus diesen Objekten läßt sich jede 

Szene durch Kombination zusammen- 

stellen, das binäre Verknüpfen von Ob- 

jekten (AND, EOR usw.) erleichert dies 

zusätzlich. Durch die Vermeidung von 

Polygonen ist zwar eine Punktverfor- 

mung von Objekten ausgeschlossen, 

trotzdem hat die Darstellung auch Vor-



Junior 

Prommer 

V2.0 
EPROM- 
Programmier- 
gerat 

Programmiert alle gangigen EPROM- A Typeh 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, 23 DM Vorauskasse 

und eines frankierten Rückumschlags erhältlich. 

Junior Prommer Fertiggerät mit Software V2.0 DM 249.- 

Platine und Software DM 59,- 

Leergehäuse DM 39,90 

Zusatzadapter Mega Modul DM 99,- 

Software-Update DM 29,- 

GUTE IDEEN SIND SELT 

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 zutage tritt, 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 e 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 Gerat 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, 

2500, 3000). Bei 

N Bestellungen bitte 

AMIGA-Modell mit- 

angeben. 

Lieferbar ab Juni 

1991. 

    

  

   
   
   

  

   

   

      

   
   

  

   

   

  

   

  

    GAL-Programmier- 

gerät MGP 16/20 

298,- DM 

GAL-Programmiergerät Platine, 

Gehäuse und Software 149,- DM 

den Prozessor ausgiebig nutzen (Mandelbrotgenera- 

toren, Rayftracer...). 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! 
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teile wie sich sowohl in den Darstel- 
lungs- als auch in den Render-Ge- 

schwindigkeiten deutlich zeigt. 

Eine sinnvolle Erweiterung stellt 

die Möglichkeit dar, sich ein Makro 

aufzuzeichnen (z.B. Kopieren und 

anschließendes Rotieren) undes dann 

beliebig oft abzuspielen. 

Die erstellten Objekte lassen sich 

hierachisch zusammenfassen, was 

mit Unterverzeichnissen auf Disket- 

ten vergleichbar ist. Auch ein nach- 

trägliches Ebenenverschieben und 
Umbenennen ist möglich. 

Objekte jeder beliebigen Ebene 

lassen sich einzeln laden und speichern. 
So kommt der Anwender nach kurzer 

Zeit zu einer Objektbibliothek zur Sze- 

nenerstellung, deren einzelne Teile er 

nur nach Bedarf zu laden braucht. 

Zur Unterstützung der Anwender ist 

von seiten des Vertreibers geplant, eine 

PD-Serie mit Objekten und fertig be- 

rechneten Bildern herauszugeben, eine 

nachahmenswerte Idee. 

. Zum Manipulieren der Objekte stehen 

zahllose Möglichkeiten zur Verfügung: 

Drehen, Spiegeln, Stretch, Größe usw. 

Man kann das in dieser Preisklasse aller- 

dings auch getrost voraussetzen. 

Die verwendbaren Materialien sind 

sehr komplex, man praktisch jedes Ma- 

terial nachbilden. Hinausgehend iiber 

andere Raytracer, findet man Bump- 

Mapping, Special-Mapping (Glanz- und 

Durchsichtigkeitsveränderung durch 

eine Textur), die Möglichkeit, Materia- 

lien diffus zumachen (Nebelwände oder 

Milchglas), selbst der Brechungsindex 

eines Materials läßt sich einstellen. 

Und jetzt kommt 
Bewegung ins Bild 

REALS3D verfügt über einen ausgepräg- 

ten Animationsteil, so können der Be- 

trachter, der Viewpoint und Objekte über 

eine bestimmte Bildzahl gedreht oder 

bewegt werden, oder man erstellt einen 

ganzen Orbit (Bewegungslinien), wel- 

cher dann interpoliert wird. Hierbei ist 

selbstverständlich an eine Richtungs- 

korrektur der Objekte gedacht worden. 

Auch Bewegungssequenzen lassen sich 

zuladen und können so für eigene Ob- 

jekte nachträglich Verwendung finden. 

Um etwaige Fehler vor der Raytrace- 
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Die Editoroberfläche mit drei Ansichten. 

Routine auszuschließen, kann die Ani- 

mationin Echtzeit im Wireframe-Modul 

abgespielt werden. | 

Der Rendering-Teil 
nungsmodi: | 

- FAST: sehr schnell aber nur 4096 
Grundfarben möglich 

- LAMPLESS: es wird eine künstli- 

che Lichtquelle angenommen 

- SHADOWLESS: ohne Schattenbe- 
rechnung 

- OUTLINE: wie im Wireframe-Mo- 
dul 

- NORMAL: Lichtquellen, Texturen, 

Schatten werden mit einbezogen 

Man hat zusätzlich die Option, in 

Schwarzweiß (Med- und HiRes), mit 

einer speziellen Rastertechnik (sehr gut 

für technische Objekte), im TARGA- 

Format (24 Bit) und in 24-Bit IFF-For- 

mat zu rechnen, die Bildgröße läßt sich 

REAL3D verfügt über fünf Berech- 

nach eigenen Wünschen einstellen (bis 

1024 x 1024 Bildpunkte). 

Das Antialiasing lässt sich nach Be- 

darf in Stufen einstellen, wie auch Um- 

gebungsfarbe, Grundhelligkeit und 

Lichtstärke. Beim eigentlichen Rende- 
ring findet man die Möglichkeit, nur 

bildwichtige Teilbereiche des Gesamt- 

bildes zu Testzwecken zu berechnen. 

Für das TARGA-Format liegt ein Uti- 

lity bereit, welches es auf einem norma- 

len Amiga möglich macht, 24 Bit (16.7 

Millionen Farben) vom Bildschirm ab- 

zufotografieren. Hierzu wird ein Film 

berechnet, der die Farbintensität durch 

Mischung und Anzeige der normalen 

Amiga-Farben nachstellt. 

Ein Programm zum Importieren von 

SA4D-Objekten ist ebenfalls vorhanden, 

so daß auch diese Objekte in ihrer Struk-   

tur weiter benutzt werden können. 

"Alles in allem 
REAL3D stellt in der Version 1.3 

eine ausgereifte Lösung sowohl zur 

Berechnung von Einzelbildern als 

auch von Animationen dar. 

Das Programm ist dank des über- 

legten Bedienungskonzepts nach 

kurzer Einarbeitungszeit einfach zu 

bedienen. Dies muß der registrierte 

Anwender allerdings mit einem re- 

lativ hohen Preis erkaufen. Die Be- 

rechnung der Bilder ist erstaunlich 

schnell, allerdings ist bei großer Rekur- 

sionstiefe undhohem Antialiasing-Wert 

eine Turbokarte unumgänglich, da die 

- Rechenleistung eines 68000 hier bei je- 

dem Raytracing-Programm schnell an 

ihre Grenzen stößt. Auch sollte der An- 

wender über 1 MByte Chip-Mem und 

zusätzliche 2 MByte Fast-Mem sowie 

über ca. 10 MByte freie Plattenkapazität 

verfügen (gilt ab der Professional-Ver- 

sion).
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Quantum ProDrives | GVP Serie Il für A500 mit] 
_ LPS 52S, 11/17 ms 6a8.-  |2MB und Quantum LPS 525 
_ LPS 1058, 11/17 ms 1048.-| 1548.-       
  

  

| 1708, 10/15ms 1598.-|GVP Serie Il, 2MB, Quantum LPS 105S | _ 
  2108, 10/15 me soon, 1648.- [A.LF. 3, Quantum LPS 1055, | 

. | = — mm MemoryMaster mit 2MB M SCSI-Controller [..,1798.- 
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_ |GVP Serie Il, RAM-Option 498.-| MemoryMaster mit2MB 398. | 
= Nexus, RAM- Option | 478.- ee N PO es für Amiga 2000 a 

EES : | MultiFaceCard Il 398.- |. 
— GVP Serie II. A500-HD+ 777 - a Schnittstellenkarte für Amiga 2000 = 

ESE —* =| MW 500 System 349.- |   
  

Eo hier die Softwa re. a == professioneller Umbausatz für Amiga 500 

Unger & Schumm GbR 
Telefon: 07157/62481 

Telefax: 07157/63613 
3 Mo-Fr 10-12 Uhr und 14-18 Uhr » Sa 10-14 Uhr 

7039 Weil im Schönbuch » Postfach 1256 
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CAS Computer ANIMATIONS STUDIO 

Objekt-Disketten Imagine Workshop 
IMAGINE - TURBOSILVER - VIDEOSCAPE - SCULPT | JETZT AUF AUDIOCASSETTEN 

Flugzeug-Design, 1 | | Starten Sie Ihr Programm, dann die Cassette und in 
beinhaltet 3 Flugzeugmodelle aus dem 2. Weltkrieg kürzester Zeit beherrschen Sie das Programm 

- Messerschmid BF-109E Tail 1 Prögrämmerklärung 
oon | eil 1 Prog 

- Spitfire MKIX jeder Menüpunkt wird ausführlich erläutert + Tips   - Lightning P38 oe und Tricks. Eine Diskette mit Grafiken liegt bei. 

Preis DM 69.90 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. 

lugzeug-Desi 
beinhaltet 2 Flugzeugmodelle 

- Passagierflugzeug Boeing 737 
- Kampfflugzeug F16 Teil 3 Animationen 

  

Preis DM 59.90 FX Effektmodule richtig genutzt, Pfad.Anims+ Beschl. 
u. Abbremsen, Metamorphosen, Lichteffekte usw. 

| Diskette randvoll mit Szenen für Animsliegt bei. 
G | a ender 

Die o.g. Hugmodelle sind als 3D Anim-Brush erhältlich (Interlace 16 Die Teile sind aufeinander aufbauend, Pro Teil 
Farben). Verschiedene Flugphasen für jedes Modell. 90 min. 

Pro Modell 2 Disketten DM 29.20 pro Teil DM 29.90 
/ 

Demo Diskette ACHTUNG! 
Zeigt die Qualität der Modelle aus verschiedenen Perspektiven Ente A RDEBOR-Kunden aiheslen/ eine HONINE-DUIER Bei sing” 

Igen Rückfragen stehen wir Ihnen gerne beratend zur Verfügung. 
(Slide-show) Preis DM 9.90 

CAS Computer Animations Studio - 5100 Aachen - ReihstraBe 67 - Tel 0241/31991 
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TAUCH-EXKURS 
IN DIE OBERFLÄCHE 
DES AMIGA 

Kapitel 5: Gadgets 

von Christian Fries 

  

un ist die Zeit gekommen, wo 

wir uns in die letzten, geheimen 

Tiefen von Intuition wagen: 

| Gadgets (auf Deutsch soviel wie 

“Dingsbums’) vereinigen den größten 

Teil der Kraft und Flexibilität Intuitions, 

weshalb man nun nicht direkt erwarten 

sollte, alles auf einmal zu verstehen. 

Während Sie diesen Text lesen, sollten 

Sie von Mal zu Mal einen Blick auf die 

entsprechenden Strukturen werfen (im 

Anhang zusammengestellt). Am Ende 

des Kapitels gehen wir dann noch das 

Beispielprogramm durch; und fit im 

Umgang mit Gadgets werden Sie letzt- 

endlich sowieso erst, indem Sie mit dem 

Beispielprogramm oder eigenen Pro- 

grammen experimentieren. 

  

Das Wort ‘Gadgets’ begegnete uns 

schon in den ersten Kapiteln, als wir von 

den ‘System-Gadgets’ sprachen. Diese 

werden (ähnlich den Icons, die entfernt 

auch zu den Gadgets gehören) mit der 

linken Maustaste angeklickt und lösen 

irgendeine Aktion aus, wie zum Beispiel 

das Schließen des Fensters (Close- 

Gadget). Dies sind aber noch nicht alle 

Möglichkeiten, denn neben den soge- 

nannten Boolean-Gadgets, die durch 
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Anklicken Aktionen auslösen, existie- 

ren zum Beispiel noch String-Gadgets. 

Sie dienen zur Abfrage einer (meist kur- 

zen) Textzeile oder eines Namens. Es ist 

Ihnen sicherlich schon einmal eins be- 

gegnet, als Sie das Workbench-Menü 

“Rename’ auswählten. String-Gadgets 

finden auch oft bei der Eingabe eines 

Dateinamens (bei sogenannten Datei- 

Requestern) Verwendung. Das Dritte im 

Bunde ist das sehr flexible Proportional- 
Gadget. Ein Proportional-Gadgetbesteht 

aus einem Schieberegler, welcher ent- 

weder horizontal, vertikal oder auch frei 

beweglich ist. Beim Einstellen von 

Farbwerten (z.B. bei DeluxePaint oder 

bei Preferences) begegnet Ihnen ein 

solcher Schieberegler genauso wie beim 

Fixieren der Screen-Position im Prefe- 

rences-Programm (ein Beispiel für ei- 

nen frei beweglichen Regler) oder bei 

Textverarbeitungsprogrammen. 

Gadgets werden, wie wir das auch 

schon bei den Menüs kennengelernt 

haben, durch Strukturen definiert (kaum 

zu glauben!). Die Basis bildet die Gad- 

get-Struktur, in der die grundlegenden 

Eigenschaften wie Position, Größe, Typ 

und Aussehen des Gadgets definiert 

Illustration: 
M.V. Zimmermann 

werden. Da je nach Gadget-Typ (BOO- 

LEAN, STRING oder PROPORTIO- 

NAL) noch zusätzliche Informationen 

angegeben werden müssen, beinhaltet 

die Gadget-Struktur einen Speciallnfo- 

Zeiger, der auf eine Boollnfo-, Strin- 

gInfo- oder PropInfo-Struktur zeigt. 

Diese drei Strukturen enthalten Infor- 

mationen, die speziell auf Besonderhei- 

ten des jeweiligen Gadget-Typs einge- 

hen. Ein Gadget wird also im Normalfall 

durch zwei Strukturen definiert: zum 

einen durch die Gadget-Struktur, welche 

grundsätzliche Informationen beinhaltet, 

und zum anderen durch eine der drei 

Speciallnfo-Strukturen, die dann zu- 

sätzliche Informationen enthält. Diesem 

Umstand verdanken wir letzlich die 

Flexibilität der Gadgets. Bei Boolean- 
Gadgets ist es so, daß man die Boollnfo- 

Struktur nicht immer benötigt und des- 

halb nur die Gadget-Struktur verwendet 

und deren Speciallnfo-Zeiger auf NULL 

(bzw. Nil in Pascal) setzt. 

Bevor wir auf die Besonderheiten der 

verschiedenen Gadget-Typen eingehen, 

machen wir erst mal einen Streifzug 

durch die Gadget- Struktur. Dort existie- 

ren die schon bekannten Einträge zur 

   



Bestimmung der Position und der Größe 

des Gadgets. Das Gadget ist also ein 

Rechteck, dessen linke obere Ecke durch 

“TopEdge’ und ‘LeftEdge’ relativ zur 

linken oberen Ecke des Fensters ange- 

geben und dessen Breite durch ‘Width’ 

und ‘Height’ bestimmt wird. 

Dieses Rechteck ist der ,,sensible Be- 

reich“ (Gadget-Select-Box) des Gadgets. 

Nur wenn man innerhalb dieses Berei- 

ches einen Mausklick ausführt gilt, das 

Gadget als angeklickt oder als aktiviert. 

Um nun diesen Bereich grafisch her- 

vorzuheben, hat man die Möglichkeit, 

eine Border (siehe Kapitel 3) um ihn 

herum zu ziehen oder ihn durch ein Image 

‚auszufüllen, und dazu existiert in der 

Gadget-Struktur ein Zeiger, der entwe- 

der auf eine Border- oder eine Image- 

Strukturzeigenmuß (wie beiden Menüs). 

Die Border oder das Image werden 

dann relativ zur linken oberen Ecke der 

Gadget-Select-Box gezeichnet. Natür- 

lich besteht auch die Möglichkeit, das 

Image außerhalb der Gadget-Select-Box 

zu plazieren (man ändert einfach die 

Position des Images in seiner Image- 

Struktur). Zusätzlich zu einem Image 

oder einer Border kann man noch einen 

IntuiText definieren, der das Gadget 

sozusagen beschriftet. Die Position des 

IntuiTextes wird ebenfalls relativ zur 

linken oberen Ecke der Gadget-Select- 

Box angegeben. Das Bild 4.1 zeigt die 

Gadgets des Beispielprogrammes und 

dort sehen Sie oben rechts eines, das nur 

durch ein Image (Title-Gadget), und 

darunter ein Gadget, welches durch eine 

Border (Rahmen) und einen IntuiText 

dargestellt wird (BYE-BYE-Gadget). 

Durch das Image bzw. die Border weiß 

der Benutzer nun ganz intuitiv, daß er 

zur Anwahl des Gadgets auf das Image 

bzw. innerhalb der Border ‘klicken’ muß. 

Ohne diese Grafikelemente wäre das 

Gadget auch gar nicht sichtbar. Unsere 

String- und Proportional-Gadgets besit- 

zen ebenfalls noch eine zusätzliche In- 

tuiText-Struktur zur Beschriftung. Bei 

ihnen habe ich den Text etwas unterhalb 

des Gadgets plaziert. | 

Klickt man ein Gadget an, so wird dies 

meistdurch Verändern seines Aussehens 

angezeigt. Man sagt, das Gadget wäre 

jetzt ‘highlighted’ (kennt man ja von den 

Meniis). Hierfiir gibt es wieder einige 

Moglichkeiten: Die Standardmethode 

ändert die Farben des Gadgets (es wird 

invers dargestellt), sobald es angeklickt 
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Screen des Beispielprogramms mit Gadgets 

wird. Eine weitere Möglichkeit wäre, 

einen Rahmen um das Gadget zeichnen 

zu lassen. Die aufwendigste Methode ist 

dabei, ein ganz neues Image bzw. einen 

neuen Border zu definieren, die statt der 

alten angezeigt werden. Die Gadget- 

Struktur besitzt dafür noch einen zwei- 

ten Zeiger auf eine Image- bzw. Border- 

Struktur. Diese Methode des ‘highligh- 
ting’ habe ich auch einmal im Beispiel- 

programm benutzt. Das Title-Gadget 

(rechts oben) besitzt zwei Image-Struk- 

turen. Welches ‘highlighting’ benutzt 

wird, bestimmen Flags, die man in der 

Gadget-Struktur setzt; den Rest über- 

nimmt Intuition. 

Wollen wir doch jetzt mal die einzel- 

nen Gadget-Typen etwas genauer be- 

trachten: 

5.1 Die Boolean- 

Gadgets 

Die einfachste und bekannteste Klasse 

sind die Boolean-Gadgets, welche in 

zwei verschiedenen Formen auftreten: 

zum einen als ‘Hit-Select-Gadgets’, die 
(wie das Close-Gadget eines Fensters) 

beim Anklicken zu einer bestimmten 

Aktion fiihren; zum anderen als “Togg- 

le-Select-Gadgets’, die (ähnlich einem 
Lichtschalter) zwei Zustände (zum Bei- 

spiel „An“ und „Aus‘“) besitzen und die- 

sen Zustand beim Anklicken wechseln. 

So etwas begegnet Ihnen auch im Prefe- 

rences-Programm, das im übrigen voll- 

gestopft mit Gadgets ist. Bei der Gestal- 

tung von Boolean-Gadgets gilt exakt 

das, was schon im oberen Abschnitt ge- 

sagt wurde. Während bei einem ‘Hit- 

Select-Gadget’ die ‘Highlight-Flags’ 

bestimmen, wie das Gadget beim Ank- 

licken aussieht und ob es nach dem An- 

klicken direkt wieder in seinen Urzu- 

stand zurückspringt, so bestimmen sie 

bei einem “Toggle-Select-Gadget’, wie 

der Schalter aussieht, wenn er ‘ange- 

schaltet’ ist. Im Beispielprogramm ist 

das Title-Gadget (rechts oben) ein 

“Toggle-Select-Gadget’, welches durch 

zwei Image-Strukturen dargestellt wird. 

In derersten steht der Schalter auf „OFF“, 

in der zweiten (der für das ‘Highlight’) 

steht er auf „ON“; und da unser Image 

auch einen Schalter darstellt, wird dem 

Benutzer direkt klar, daß es sich um ein 

“Toggle-Select-Gadget’ handelt, d.h. daß 

der Benutzer durch Anklicken des Gad- 

gets „umschalten“ kann. 

Aus der obigen Beschreibung der 

“Gadget-Select-Box’ (siehe dort) wird 

klar, daß ein Gadget immerein Rechteck 

sein muß. Wir könnten zwar in der Ima- 

ge-Struktur das Bild eines Kreises oder 
anderer Figuren definieren, dies hätte 

jedoch zur Folge, daß ein Teil des Ima- 

ges nicht mehr in die ‘Gadget-Select- 

Box’ paßte (der Kreis ist größer als das 

Rechteck) oder die ‘Gadget- Select-Box’ 

an den Ecken tiber das Image hinausgin- 

ge. Damit die ‘Gadget-Select-Box’ auch 
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eine andere Form als die eines Recht- 
ecks annehmen kann, existiert die Bool- 

Info-Struktur, die man nur bei Boolean- 

Gadgets benutzen darf. Sie enthält mehr 

oder weniger nur einen Zeiger auf eine 

sogenannte ‘Mask’. Eine solche ‘Mask’ 

ist eine (!) Bit-Plane (wie bei einem 

Image), welche die Form des „sensiblen 

Bereichs“ angibt. Ist ein Bit in dieser 

‘Mask’ gelöscht, gehört dieser Punkt der 

‘Gadget-Select-Box’ nicht mehr zum 

Gadget, und ein Anklicken fiihrt nicht 
zur Anwahl des Gadgets. Ist das Bit in 

der ‘Mask’ gesetzt, kann das Gadget an 

diesem Punkt aktiviert werden. Man 

sollte sich das wie eine Maske vorstel- 

len, die tiber das Gadget gelegt wird, und 

die nur dort ,,durchlassig“ ist, wo ein Bit 

gesetzt ist. Wie gesagt, man kann die 

BoolInfo-Struktur weglassen, wenn man 

sich mit einem rechteckigen Gadget 

begniigt (also denken Sie nicht weiter 

driiber nach). Falls Sie doch mal in die 

Verlegenheit kommen sollten, eine 

‘Mask’ benutzen zu miissen, so brauchen 

Sie nur zu wissen, daß für diese ‘Mask’ 

exakt das gleiche gilt wie für die Image- 

Daten einer Bitplane eines Images, 

welches die Größe der ‘Gadget-Select- 

Box’ hat (siehe Kapitel 3). 

5.2 Die String- 

Gadgets 

Bei den String-Gadgets haben wir in 

etwa die gleichen Gestaltungsmöglich- 

keiten wie bei den Boolean-Gadgets. 

Was dort die “Gadget-Select-Box’ war, 

heißthier ‘Container’. Neben einem Text 

(IntuiText-Struktur) kann man dem | 

Gadgetnochein Image odereinen Border 

verpassen. Nur beim ‘highlighting’ ist 

man etwas eingeschränkt. Laut Com- 

modore (ROM Kernel Reference Ma- 

nual) kann man hier nur das Komple- 

mentär-Highlight (Farben ändern) an- 

geben. Dies bedeutet, daß nach dem 

Anklicken ein Cursor erscheint. Ichhabe 

mal probiert, für das highlighting ein 

zweites Image (bzw. einen zweiten 

Border) zu definieren und das entspre- 

chende Flag zu setzen, und es hat funk- 

tioniert (aber nicht petzen!). 

Wird ein String-Gadget angeklickt, 

erscheint ein Cursor im ‘Container’ 

(grins), und man kann einen Text ein- 

geben (bzw. den alten ändern). Dabei 

befindet man sich im ‘Auto-Insert- 
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Mode’, d.h. der Text wird „eingefügt“. 

Mit den Cursor-Tasten kann man im 

Container hin- und herfahren und mit 

der Return-Taste die Eingabe abschlie- 

Ben. Drückt man AMIGA-X (rechte 

Amiga-Taste halten und X- Taste drük- 

ken), wird der gesamte Text gelöscht. 

Drückt man AMIGA-Q, wird der ur- 

sprüngliche Inhalt wieder hergestellt. All 

diese Funktionen übernimmt Intuition 

für uns (hurra!). Was uns zu tun bleibt, 

ist die StringInfo-Struktur zu erstellen 

bzw.auszuwerten. 

Die StringInfo-Struktur (die bei jedem 

String-Gadget erstellt werden muß) be- 

inhaltet zwei Zeiger auf (von uns be- 

reitzustellende) Strings (ARRAY OF 

CHAR), in denen hinterher der einge- 

gebene Text steht. Der erste String be- 

inhaltet den Text, den der Benutzer 

eingibt, und er kann hinterher von uns 

ausgelesen werden. Der zweite String 

dient als Zwischenspeicher, um gege- 

benenfalls den alten Inhalt des Containers 

wieder herzustellen (Undo-Buffer). Mit 

weiteren Einträgen der StringlInfo- 

Struktur können wir noch die anfäng- 
liche Position des Cursors sowie die 

maximale Länge des Strings angeben. 

Einige Flags lassen uns dabei noch etwas 

Gestaltungsfreiheit. So kann man durch 

Flags bestimmen, ob der Text links-, 

rechtsbiindig oder mittig erscheint, oder 

ob bei der Eingabe nur Ziffern oder auch 

Buchstaben zugelassen sind. Mehr dazu 

im Anhang. 

5.3 Die Proportional- 

Gadgets 

Die äußerst flexiblen (und deshalb auch 

etwas komplizierten) Proportional- 

Gadgets haben zwei Funktionen: Ein- 

stellen und Darstellen. Zum einen dienen 

sie, wie ein Schieberegler oder ein Poti 

in der Elektronik, zum Einstellen von 

gewissen „Mengen“. Sıe kennen das ja 

sicher von einigen Programmen, wo die 

Position des Schiebereglers einer ge- 

wissen Farbmenge oder der Position des 

Cursors im Text entspricht. Hier sind 

wir auch schon fast bei der zweiten 

Anwendung des Proportional-Gadgets. 

Es zeigtdann natürlich auch den aktuelle 

Farbwert oder die ungefähre Position 

des Cursors im Text an. Dies ist jedoch 

noch nicht alles, was es zu bieten hat, 

denn die Größe des Schiebereglers 

(‘Knob’ genannt) relativ zum Container 

spielt auch noch eine Rolle. 

Kehren wir noch einmal zu dem Bei- 

spieleines Textverarbeitungsprogramms 

zurück. Dort sieht man meist nur einen 

Ausschnitt des Textes auf dem Bild- 

schirm, und mittels eines Proportional- 

Gadgets kann man die Position des 

Ausschnitts ändern. 
Wie schon erwähnt, zeigt der Schie- 

beregler die Position des Ausschnitts 

innerhalb des gesamten Textes an. Be- 

nutztman jedoch den sogenannten Auto- 

Knob, so übernimmt dieser eine weitere 

Funktion. Er hat den Vorteil, daß er 

durch einen Eintrag in der PropInfo- 

Struktur in der Größe veränderbar ist. In 

einem Textverarbeitungsprogramm zum 

Beispiel zeigt der Auto-Knob meist noch 

die Größe des Ausschnitts bezogen auf 

die gesamte Textgröße an (daher der 

Name ‘Proportional-Gadget’). Ist zum 

Beispiel der Text doppelt so groß wie 

der Ausschnitt, den wir davon sehen, 

sollte der Schieberegler (Knob) halb so 

groß sein wie der Container und die 

Position des Schiebereglers der Position 

des Ausschnitts entsprechen. 

Das Aussehen eines normalen ‘Knobs’ 

kann von uns mit einer Image- Struktur 

bestimmt werden. Das Aussehen eines 

“Auto-Knob’ wird von Intuition be- 

stimmt; dazu müssen wir lediglich noch 

eine nicht-initialisierte Image-Struktur 

zur Verfügung stellen, die Intuition be- 

nutzen darf. 

5.4 Nachricht von 

einem Gadget: IDCMP 

Was uns doch eigentlich interessiert, ist, 

ob der Benutzer unseres Programmes 

ein Gadget ausgewählt hat, und welches 

das war (oder was dachten Sie?). Dies 

erfahren wir über den IDCMP (siehe 

Kapitel 2) unseres Fensters. Zuvor 

müssen wir ihm mitteilen, daß wir eine 

Nachricht bei einer Gadget-Aktion er- 

halten wollen. Dazu setzt man das 

GADGETDOWN- oder das GADGET- 

UP-Flag (oder auch beide) in der New- 

Window-Struktur (oder mittels der 

ModifyIDCMP()- Funktion). Ist GAD- 

GETDOWN gesetzt, erhalten wir eine 

Nachricht, sobald der Benutzer den 

Mausknopf über dem Gadget drückt 

(Achtung: Dazu muß dann auch noch 

das GADGIMMEDIATE-Flag in der



Gadget-Struktur (siehe Anhang) gesetzt 

werden). Ist GADGETUP gesetzt, er- 

halten wir eine Nachricht, wenn der 

Benutzer den Mausknopf losgelassen hat 

(vergleiche RELVERIFY im Anhang). 

Nun brauchen wir nichts mehr zu tun, 

als auf eine solche Nachricht zu warten. 

Erhalten wir sie letztlich, stellt sich noch 

die Frage wie wir herausbekommen, 

welches Gadget angeklickt wurde, und 

dazu existiert in der IntuiMessage- 

Struktur der [Address-Eintrag. Er enthalt 

die Adresse der Gadget-Struktur des 

angewählten Gadgets, und über die 

können wir dann die von uns angegebene 

‘GadgetID’ auslesen. 

5.5 Das Beispiel- 

programm 

Kommen wir mal zur Praxis. Die Theorie 

hat nun ein weitgehendes Chaos in un- 

serem Hirn verursacht, und wir wollen 

noch einmal von vorne anfangen. Das 

Beispielprogramm ist in drei Teile auf- 

geteilt. Die oeffnen()-Funktion Öffnet 

unseren Screen, unser Fenster und fügt 

die Gadgets hinzu. Die Strukturen wer- 

den im KickPascal-Programm ebenfalls 

hier initialisiert. Im C-Programm ge- 

schieht dies extern. Die schliessen()- 

Funktion macht all dies wieder riick- 

gängig. Der Hauptteil übernimmt 

schließlich die Auswertung der Aktionen 

des Benutzers in einer Schleife. 

Richten wir unser Augenmerk erst 

einmal auf die Initialisierung der Daten 

und Strukturen. Aus den vorherigen 

Kapiteln sollte die Bedeutung der In- 

tuiText-, Image- und Border-Strukturen 

schon klar sein. Schauen wir uns deshalb 

direkt mal die Gadget-Strukturen an: 
Die vier verschiedenen Gadget-Struk- 

turen habe ich in einem Feld (ARRAY) 

zusammengefaßt und auf die übliche 

Weise verkettet (erste zeigt auf zweite, 

zweite auf dritte usw.). Das erste Gadget 

ist ein "Toggle-Select-Gadget’ mit zwei 

Image-Strukturen (GADGIMAGE- und 

GADGHIMAGE-Flag); es befindet sich 

schon von Anfang an im „angeschalte- 

ten“ Zustand (SELECTED-Flag). An- 

sonsten hat es keinen IntuiText. Die 

GadgetlID dieses Gadgets ist „Eins“, die 

anderen Gadgets sind entsprechend 

durchnumeriert. Das zweite ist ein ‘Hit- 

Select-Gadget’ mit eher spartanischer 

Ausstattung. Es wird von einer Border 
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Listing 5.1: Demo von Gadgets auf eigenem Screen. 

Programmiersprache : Lattice C (LC -L <name>.c) 

Autor: Christian Fries 
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/* Include files */ 

#include <exec/types .h> 

#include <intuition/intuition.h> 

#include <graphics/rastport .h> 

#include <graphics/gfxmacros.h> 

/* Unsere Funktionen deklarieren */ 

VOID main(); 
BOOL oeffnen () ; 

VOID schliessen(); 

/* Unsere globalen Variablen deklarieren. */ 

struct IntuitionBase *IntuitionBase = NULL; 

struct GfxBase *GfxBase = NULL; 

struct Screen *UnserScreen = NULL; 

struct Window *UnserWindow = NULL; 

[ RR KKRKKKKKKK KKK KEK KK KK KK KKK KKK KKK KKK KK KK KKK KKKKKKKKKKKKKKKK 

* Externe (globale) deklaration und initialisierung der * 

* Strukturen. * 

KHKKKKKKKKKKK KK KKK KKK KK KKK KK KK KKK KKKKKKKKKKEKKKKKEKKKKKKK KEK / 

[RRKKEKKEKKKKKKKKKKKKKK TEXT KHKKKKKKKKKKKKEKKKKKKKKKKKKKKK | 

struct TextAttr TxtAttr = { 

(UBYTE *)"topaz.font",8,FS NORMAL, 

FPF_ROMFONT |FPF_DESIGNED 

he 
struct IntuiText GadgetText[] = { 

{1,0,JAM1,15,7, (struct TextAttr *)&TxtAttr, 

(UBYTE *)"BYE, BYE!", (struct IntuiText *)OL}, 

{1,0,JAM1,77,12, (struct TextAttr *)&TxtAttr, 

(UBYTE *) "Screen Title", (struct IntuiText *)OL}, 

{1,0,JAM1,80,13, (struct TextAttr *)&TxtAttr, 

(UBYTE *) "Size", (struct IntuiText *)OL}, 

}e 

[RRKRKKKKKKKKKKKKKKKKK I MAGE KHKKKKKKKKKKKKKKEKKEKKKKKKKER / 

USHORT chip ImageDaten[] = { 

/* Title-Gadget-Image 1, Plane 0 */ 

Oxff£ff, Oxffff, Oxff£f, Oxfff£ff, Oxff£ff, Oxff£ff,0Oxf000,0xc000, 

0x0000,0x0001,0x8000,0x0000,0x0000,0x3000,0xc000,0x0000, 

0x0001,0x8722,0x0000,0x0000,0x3000,0xc000,0x0000,0x0001, 

0x88b2,0x0000, 0x0000, 0x3000, Oxcffd, Oxbffc, 0Ox0ff1, 0x88aa, 

0x0000, 0x0000, 0x3000, Oxc0cl1, 0x830c, 0x0c01, 0x88a6,0x0000, 

0x0000, 0x3000, Oxc0cl1, 0x830c, 0x0c01, 0x88a2, 0Ox000f, Oxf800, 

0x3000, Oxc0cl1, 0x830c, 0x0c01, 0x8722,0x003c, 0x0e00,0x3000, 

0xc0c1,0x830c,0x0c01,0x8000,0x0070,0x0300,0x3000,0xc0cl, 

0x830c, 0x0£fel, Oxff£f£ff, Ox£f£f71,0xc37£,0x3000, 0xc0c1,0x830c, 

0x0c01,0x8000, 0x0071,0xc300,0x3000,0xc0c1,0x830c,0x0c01l, 

0x873d, Oxe03f, Oxee00, 0x3000,0xc0cl,0x830c,0x0c01,0x88al, 

0x000f£f,0xe800, 0x3000, 0xc0c1,0x830c,0x0c01,0x88b9,0xc003, 

0xe000, 0x3000, Oxc0cl1, 0x830f, Oxeff1,0x88al1,0x0003, 0xe000, 

0x3000, 0xc000, 0x0000, 0x0001, 0x88a1, 0x0003, 0xe000, 0x3000, 

0xc000,0x0000, 0x0001, 0x8721,0x0001,0xc000, 0x3000, 0xc000, 

0x0000, 0x0001, 0x8000, 0x0000, 0x0000, 0x3000, 0xc000,0x0000, 

0x0001,0x8000,0x0000, 0x0000,0x3000, Oxffff, OxffLL, OxfffFf, 

Oxffff, Oxffff, OxffFf£L,Oxf000, 0x0000,0x0000, 0x0000,0x0000, 

0x0000,0x0000,0x0000, 

/* Title-Gadget-Image 1, Plane 1 */ 

0x0000, 0x0000, 0x0000, 0x0000, 0x0000, 0x0000, 0x0000, Ox7ffFf, 

Oxffff,Oxffff, Ox3fff, Oxffff, Oxffff,0Oxe000, Ox7fff,Oxff£f£f, 

Oxffff,0x38dd, Oxff£ff,Oxfff£ff,0Oxe000, OxT7££ff, Oxffff, Oxf£f£f£, 

0x374d, Oxffff, Oxffff,0xe000,0x7801,0x2009, 0xf807,0x3755, 

Oxffff,Oxffff, Oxe000, Ox7£9F, Ox3e79, Oxf9FL,0x3759, OxfffFf, 

Oxfff£f, Oxe000, Ox7£9E, Ox3e79, Oxf9FFE,0x375d, OxffF8, 0Ox03FfF, 

Oxe000, Ox7£9£F, Ox3e79, Ox€9fL, Ox38dd, Oxffe3, OxfOFL, Oxe000,   
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Funktion, die die Gadgets wieder aus der 

‘Gadget-Liste’ des Windows entfernt. 

Das muß man immer tun, bevor man sein 

Fenster schließt. 

Das Wichtigste am Programm ist die 

Auswertung der Nachrichten, die wir 

auf unserem IDCMP (s. Kapitel 2) er- 

halten. Unser Programm bietet dem 

Benutzer einige (ziemlich sinnlose) 

Möglichkeiten, etwas zu tun. Zumeinen 

kann er den Titel des Screens über ein - 

String-Gadget ändern und die Titelleiste 

überein ‘Toggle-Select-Gadget’ ein- und 

ausschalten. Zum anderen kann der Be- 

nutzer die angezeigte Grafik (siehe Bild) 

mit Hilfe des Proportional-Gadgets in 

der Größe verstellen. Dabei machen wir 

noch ein sogenanntes ‘Fast-Feedback’. 
D.h. der Benutzer kann die Größenän- 
derung direkt sehen, während er den 
Schieberegler des Proportional-Gadgets 

bewegt (probieren Sie’s). Wie läuft dies 

ab? Nun, zunächst warten wireinmalauf 

eine ‘Message’. Haben wir sue erhalten, 

ermitteln wir die Art der Message 

(GADGETDOWN, GADGETUP oder 

MOUSEMOVE). 

GADGETDOWN bedeutet, daß ein 

Gadget angeklickt wurde. Ist dies der 

Fall, ermitteln wir die Adresse des 

Gadgets und darüber auch die ID des- 

selben. Dadurch wissen wir, um welches 

Gadgetes sich handelt. Wir beachten bei 

einer GADGETDOWN-Message nur die 

Nummern Drei (String-Gadget) und Vier 

(Proportional-Gadget). 

Wurde das String-Gadget angeklickt, 

lassen wir den Screen-Title verschwin- 

den (da er ja nun geändert wird) und 

aktualisieren den Zustand unseres 

Schalters (Refresh nicht vergessen). 

Wurde dagegen das Proportional-Gadget 

angeklickt, merken wir uns dies in einer 

Variablen. Solange das Proportional- 

Gadget nämlich angeklickt ist, werten 

wir die ankommenden MOUSEMOVE- 

Nachrichten aus, um die neue Größe 

direkt anzuzeigen. 

GADGETUP besagt, daß der Benut- 

zer das Gadget auch wieder losgelassen 

hat. Betätigte er unseren Schalter (Gad- 

getID=1), schalten wir den Screen-Title 

ein bzw. aus. Betätigte er hingegen das 

"BYE-BYE’-Gadget, beenden wir das 

Programm. War es das Proportional- 

Gadget, das er losließ, bauen wir unsere 

Grafik mit der neu eingestellten Größe 

auf. 
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229: 

230: 

231: 

232: 

233: 
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236: 

237: 

0,50,0, 

0,0,0,0,0,NULL, 0,NULL 

hi 
struct PropInfo PropGadInfo = { 

AUTOKNOB | FREEHORIZ, 

0,65535, 

6553,65535;, 

0,0,8,0;,0;0 

}; 
struct Gadget UnsereGadgets[] = { 

{ /***** BOOLEAN-GADGET *****/ 

&UnsereGadgets[1], 520, 50, 101, 21, 

GADGIMAGE | GADGHIMAGE | SELECTED, 

TOGGLESELECT | RELVERIFY, 

BOOLGADGET, 

(APTR) &TitleImage[0], 

(APTR) &TitleImage[1], 

(struct IntuiText *)NULL, 

0, 
NULL, 

1, 

NULL 

}r 
{ /***** BOOLEAN-GADGET ***x*x*/ 

&UnsereGadgets[2], 520, 80, 101, 21, 
GADGHCOMP, 

RELVERIFY, 

BOOLGADGET, 

(APTR) &GadBorder [0], 

NULL, 

(struct IntuiText *) &GadgetText [0], 

0, 
NULL, 

2, 

NULL 

}; 

{ [ReKKK STRING-GADGET KKKKK / 

&UnsereGadgets[3], 10, 210, 250, 8, 

GADGHCOMP , 

GADGIMMEDIATE |RELVERIFY | STRINGCENTER, 

STRGADGET, ; 

(APTR) &GadBorder [1], 

NULL, 

(struct IntuiText *) &GadgetText [i], 

0, 
(APTR) &StrGadInfo, 

3, 
NULL 

}, 
{ /****k* PROPORTIONAL-GADGET ****x*/ 

NULL, 290, 209, 200, 10, 

GADGHCOMP, 

GADGIMMEDIATE |RELVERIFY | FOLLOWMOUSE, 

PROPGADGET, 
(APTR) &KnobImage, 

NULL, 

(struct IntuiText *) &GadgetText [2], 

0, 

(APTR) &PropGadInfo, 

4, 
NULL 

hr 

}; 

N RA KK 

* * 

* Funktion: main () * 

* * 

KKK KK KK KK KK KK KK ERK KKK KEK KKK KKK KKK KKK KKK ERK KKK KKKKKKKKKKEKE / 

VOID main() 
{ 

BOOL ende = FALSE; /* Wenn TRUE Programmende. */ 

struct IntuiMessage *msg; /* Zeiger auf Nachricht. xf 

struct Gadget *GadAddress; /* Zeiger auf Gadget. */ 

USHORT GadID; /* GadgetID wie definiert. */ 

BOOL PotSelected = FALSE; /* Pot-Gadget angewählt? */ 

int SizeX, SizeY; /* Wird vom Pot. bestimmt. */     
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Bleiben also nur noch die MOUSE- 

MOVE-Messages. Wir erhalten sie, weil 

wir in der Gadget-Struktur des Propor- 

tional-Gadgets das FOLLOW MOUSE- 

Flag gesetzt haben. Nachdem wir über- 

prüft haben, ob das Proportional-Gadget 

auch wirklich angeklickt ist (nur zur 

Sicherheit), bauen wir die Grafik mit 

den neuen Werten auf. Da wir jedoch 

unter Umständen sehr viele MOUSE- 

MOVE-Messages erhalten könnten 

zeichnen wir nur das wichtigste der 

Grafik (Fast-Feedback). 

Das war dann auch schon der letzte 

Teil des Intuition-Kurses. Falls sich das 

Chaos in Ihrem Hirn noch nicht gelegt 

haben sollte, experimentieren Sie mit 

den Beispielprogrammen, bis es kracht 

(Guru, where are younow?). Undpassen 

Sie auf, daß Ihnen nicht der Sauerstoff 

ausgeht. 

5.6 Anhang 

zu Kapitel 5 

5.6.1 Die Gadget-Struktur 

struct Gadget 

{ 
struct Gadget *NextGadget; 

. SHORT LeftEdge, TopEdge; 

. SHORT Width, Height; 
USHORT Flags; 

USHORT Activation; 

_ USHORT GadgetType; 
APTR GadgetRender; 

APTR SelectRender; 

struct IntuiText *GadgetText; 

LONG MutualExclude; 

APTR Speciallnfo; 

USHORT GadgetID; 

APTR UserData; 

}; 

NextGadget 

Dieser Zeiger dient zum Verketten mehrerer Gad- 

gets zu einer Gadget-Liste. Der letzte Zeiger muß 

dann auf Null zeigen. Gadget-Listen können sehr 

komfortabel mit der AddGList()-, RemoveGList()- 

oder RefreshGList()-Funktion behandelt werden, 

statt dies für alle Gadgets einzeln zu tun. 

LeftEdge, TopEdge 

Sie bestimmen die Position der ‘Gadget-Select- 

Box’ und somit des Gadgets relativ zur linken 

oberen Ecke des Windows (bzw. Requesters - 

. siehe Kapitel 6). 

Width, Height 

sie bestimmen die Breite und die Höhe der ‘Gad- 

get-Select-Box’ und damit den Bereich, in dem ein 

Mausklick als Aktivierung des Gadgets gilt. 
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300: 
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302: 

303: 

304: 

305: 

306: 

307: 

308: 

309: 

310: 

Six: 

312: 

313: 

314: 

315: 

316: 

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

do { 

/* Warten, Nachricht holen und Nachricht auswerten. 

WaitPort (UnserWindow->UserPort) ; 

msg = (struct IntuiMessage *) 

GetMsg (UnserWindow->UserPort); _ 

if(msg != NULL) { 

switch(msg->Class) { 

case GADGETDOWN: 

/* Es wurde ein Gadget angewählt. */ 

GadAddress = (struct Gadget *)msg->IAddress; 

GadID = GadAddress->GadgetID; 

if(GadID == 3) { 

ShowTitle (UnserScreen, FALSE); 

UnsereGadgets[0].Flags &= - (SELECTED); 

RefreshGList (&UnsereGadgets[0], 

UnserWindow, NULL, 1) ; 

} 
if(GadID == 4) { 

PotSelected = TRUE; 

} 
break; 

case GADGETUP: 

/* Es wurde ein Gadget losgelassen. 

GadAddress = (struct Gadget *)msg->IAddress; 

GadID = GadAddress->GadgetID; 

if(GadID == 1) { 

if (GadAddress->Flags & SELECTED) 

ShowTitle (UnserScreen, TRUE) ; 

else 

ShowTitle (UnserScreen, FALSE) ; 

} 
if(GadID == 2) 

ende = TRUE; 

} 
if(GadID == 4) { 

/* Bildschirm neu aufbauen. */ 

SetAPen (UnserWindow->RPort, 2) ; 

/* String Gadget? */ 

/* Proportional Gadget? */ 

/* Title Gadget? */ 

SetWindowTitles (UnserWindow, 0, &GadString[0]); 

/* Ender Gadget? */ 

/* Proportional Gadget? */ 

*/ 

re 

Rect Fill (UnserWindow->RPort,0,50,500, 200) ; 

SizeX = (250*PropGadInfo.HorizPot) /OxFFFF; 

SizeY = (75*PropGadInfo.HorizPot) /OxFFFF; 

SetAPen (UnserWindow->RPort,1) ; 

Rect Fill (UnserWindow->RPort, 

250-SizeX,125-SizeY, 250+SizeX, 125+SizeY); 

SetAPen (UnserWindow->RPort, 0) ; 

DrawEllipse (UnserWindow->RPort, 

250,125,SizeX, SizeY); 

PotSelected = FALSE; 

} 
break; 

case MOUSEMOVE: 

/* Es wurde die Maus bewegt. Pot. angewählt? */ 

if(PotSelected == TRUE) { 

/* Schneller Bildschirmrefresh */ 

SetAPen (UnserWindow->RPort, 2); 

RectFill (UnserWindow->RPort,0,50,500,200) ; 

SizeX = (250*PropGadInfo.HorizPot) /OxFFFF; 

SizeY = (75*PropGadIinfo.HorizPot) /OxFFFF; 

SetAPen (UnserWindow->RPort,1); 

RectFill (UnserWindow->RPort, 

250-SizeX,125-SizeY, 250+SizeX, 125+SizeY); 

} 
break; 

} /* End of switch (msg->Class) */ 

ReplyMsg (msg) ; /* Nachricht ausgewertet. */ 

} /* End of if(msg != NULL) */ 

} while(ende == FALSE) ; 

schliessen (); 

} 

NR KK 

* 

* Funktion: oeffnen () 

* Offnet Libraries und Window. Setzt Gadgets. 
* 

* 

* 

* 

* 

   



Flags 

Hier können viele verschiedene Flags gesetzt wer- 

den. Diese Flags sind unten aufgeführt. 

Activation 

Auch hier können einige Flags gesetzt werden. Die 

“Activation-Flags’ werden ebenfalls unten erklärt. 

GadgetType 

Der Inhalt dieses Feld bestimmt den Typ des 

Gadgets. Hier muß man entweder BOOLGAD- 

GET (für ein Boolean-Gadget), STRGADGET 

(für ein String-Gadget) oder PROPGADGET (für 

ein Proportional-Gadget) setzen. Zusätzlich muß 

man noch GZZGADGET setzen, falls das Gadget 

für ein Gimmezerozero-Window (siehe Kapitel 1) 

und REQGADGET, falls das Gadget für einen 

Requester (siehe Kapitel 6) bestimmt ist. 

GadgetRender 

Dies ist ein Zeiger auf eine Border- oder eine 

Image-Struktur (je nach gesetztem Flag). Diese 

Struktur bestimmt das Aussehen des Gadgets. Die 

Border oder das Image werden relativ zur linken 

oberen Ecke der Gadget-Select-Box gezeichnet. 

Soll keine Grafik benutzt werden, muß der Zeiger 

auf NULL (bzw. Nil in Pascal) zeigen. 

SelectRender 

Soll eine alternative Grafik fiir das ‘highlighting’ 

benutzt werden, muf dieser Zeiger auf die entspre- 

chende Struktur (Image oder Border) zeigen. Es 

gilt das, was schon bei GadgetRender gesagt wur- 

de. Wird keine alternative Grafik verwendet (zum 

Beispiel bei GADHCOMP oder GADHBOX), 

sollte dieser Zeiger auf NULL zeigen. 

GadgetText 

Dieser Zeiger kann (ansonsten NULL) auf eine 

IntuiText-Struktur zeigen, die dann wieder relativ 

zur linken oberen Ecke der Gadget-Select-Box 

ausgegeben wird. 

MutualExclude 

Dieses Feld hat die gleiche Bedeutung wie das 

MutualExclude bei den Menüs (siehe Kapitel 4). 

Soviel ich weiß wird das MutualExclude für Gad- 

gets von Intuition noch nicht unterstützt. 

Deshalb sollte man dieses Feld immer auf NULL 

setzten und sich auch nicht weiter drum kümmern 

(Pech gehabt ...). 

Speciallnfo 

Dieser Zeiger muß je nach Gadget-Typ auf eine 

BoolInfo-, StringInfo- bzw. PropInfo-Struktur 

zeigen. Bei den Boolean-Gadgets kann man die _ 

BoolInfo-Struktur auch weglassen und den Zeiger 

stattdessen auf NULL setzen. Die verschiedenen 

Speciallnfo-Strukturen sind weiter unten erklärt. 

GadgetID 

Hier können wir eine beliebige Nummer eintra-- 

gen. 

Erhalten wir auf dem IDCMP eine Nachricht, daß 
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KH KKKKKKK KKK KKK KK KKK KKK KKK KKK KKK KEK KKK KKK KK KEKKKKKKKKKKKKKE / 

BOOL oeffnen () 

{ 
struct NewScreen NeuerScreen; 

struct NewWindow NeuesWindow; 

/* Libraries 6ffnen */ 

IntuitionBase = (struct IntuitionBase *) 

OpenLibrary ("intuition.library", OL) ; 

if (IntuitionBase == NULL) { 

return (FALSE) ; 

} 

GfxBase = (struct GfxBase *) 

OpenLibrary ("graphics.library", OL) ; 

if (GfxBase == NULL) { 

schliessen (); 

return (FALSE) ; 

} 

/* Unsere NewScreen-Struktur initialisieren. */ 

NeuerScreen.LeftEdge = 0; 

NeuerScreen.TopEdge = 0; 

NeuerScreen.Width = 640; /* Hi-Res. * / 

NeuerScreen.Height = 256; /* Non-Interlaced. */ 

NeuerScreen.Depth = 2; /* Vier Farben. */ 

NeuerScreen.DetailPen = 0; 

NeuerScreen.BlockPen = 1; 

NeuerScreen.ViewModes = HIRES; 

NeuerScreen.Type = CUSTOMSCREEN; 

NeuerScreen.Font = NULL; /* Default Font. */ 

NeuerScreen..DefaultTitle = "Unser Screen."; 

NeuerScreen.Gadgets = NULL; /* Keine Screen-Gadgets. */ 

NeuerScreen.CustomBitMap = NULL; 

/* Jetzt 'NeuerScreen' öffnen */ 

UnserScreen = (struct Screen *)OpenScreen (&NeuerScreen); 

if(UnserScreen == NULL) { /* Fehler beim öffnen? xf. 

schliessen (); /* Geöffnetes schließen...*/ 

return (FALSE); /* ...Programm beenden. *x/ 

} 

/* Farbregister unseres Screens setzen. */ 

/* Weiß, Schwarz, Hellgrau, Dunkelgrau. */ 

SetRGB4 (& (UnserScreen->ViewPort) ,0,15,15,15); 

SetRGB4 (& (UnserScreen->ViewPort),1, 0, 0, 0); 

SetRGB4 (& (UnserScreen->ViewPort) ,2,10,10,10); 

SetRGB4 (& (UnserScreen->ViewPort) , 3, 5,.5, 8); 

/* Unsere NewWindow-Struktur initialisieren. */ 

NeuesWindow.LeftEdge = 0; 

NeuesWindow.TopEdge = 0; 

NeuesWindow.Width = 640; 

NeuesWindow.Height = 256; 

NeuesWindow.DetailPen = 0; 

NeuesWindow.BlockPen = 1; 

NeuesWindow.IDCMPFlags = GADGETDOWN | GADGETUP | MOUSEMOVE; 

NeuesWindow.Flags = SIMPLE REFRESH 

| BACKDROP /* s. Kap. 1. */ 
| BORDERLESS /* Ohne Ränder. */ 

| NOCAREREFRESH; /* Ist uns egal! */ 

NeuesWindow.FirstGadget = NULL; 

NeuesWindow.CheckMark = NULL; 

NeuesWindow.Title = NULL; /* Kein Titel! */ 

NeuesWindow.Screen = UnserScreen; 

NeuesWindow.BitMap = NULL; 

NeuesWindow.MinWidth = 50; /* Werte sind egal, da */ 

NeuesWindow.MinHeight = 20; /* kein Size-Gadget */ 
NeuesWindow.MaxWidth = 500; /* vorhanden ist. *x/ 

NeuesWindow.MaxHeight = 150; 

NeuesWindow. Type = CUSTOMSCREEN; 

/* Volle Größe! */ 

/* Jetzt unser 'NeuesWindow' öffnen */ 

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

if (UnserWindow == NULL) { /* Fehler beim 6ffnen? */ 

schliessen () ; /* Geöffnetes schließen...*/ 

return (FALSE); /* ...Programm beenden. */     
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ein Gadget angeklickt wurde, können wir mittels 

dieser Nummer ausfindig machen, um welches 

Gadget es sich handelt. Dieses Feld dient also zur 

Identifikation des Gadgets (ähnlich wie die Menu- 

Number bei den Menüs). Man sollte also nie zwei 

Gadgets dieselbe ‘ID’ geben. 

UserData 

Diesen Zeiger können wir benutzen, um auf ir- 

gendwelche Daten zu zeigen, die nur für uns Be- 

deutung haben. | 

5.6.2 Die Gadget-Flags 

Die verschiedenen Gadget-Flags bestimmen das 

Aussehen und den Zustand des Gadgets. Eines 

der folgenden ‘Highlight-Flags’ muß immer 

gesetzt sein. 

GADGHNONE 

Bestimmt, daß kein ‘highlighting’ benutzt wird. 

Das Gadget verändert sich überhaupt nicht beim 

Anklicken. 

GADGHCOMP | 

Wählt die Standardmethode des ‘highlighting’. 

Das Gadget wechselt seine Farben beim Anklik- 

ken. 

GADGHBOX 

Wird diese Art des ‘highlightings’ gewählt, wird 

beim Anklicken ein Rahmen um das Gadget ge- 

zeichnet. 

GADGHIMAGE 

Wählt die aufwendigste Methode. Das Gadget 

wird im angeklickten Zustand mit dem Image bzw. 

Border dargestellt, auf die der SelectRender-Zei- 

ger zeigt. 

GADGIMAGE 

Zeigen der GadgetRender- und gegebenenfalls der 

SelectRender-Zeiger aufeine Image-Struktur, muß 

dieses Flag gesetzt werden. Zeigen sie auf eine 

‘ Border-Struktur, muß dieses Flag gelöscht wer- 

den. 

GRELBOTTOM 

Bei gesetztem GRELB OTTOM-Flag wird die 

Position des Gadgets nicht relativ zum oberen 

Ende des Windows festgelegt, sondern relativ zum 

unteren Ende des Windows. Dann sollte allerdings 

der Wert von TopEdge negativ sein (negativ heißt 

dann: „man geht (von unten) den angegebenen 

Wert nach oben“). 

GRELRIGHT 

Bei gesetztem GRELRIGHT-Flag wird die Positi- 
on des Gadgets nicht relativ zum linken Ende des 

Windows festgelegt, sondern relativ zum rechten 

Ende des Windows. Dann sollte aber auch der © 

Wert von LeftEdge negativ sein (negativ heißt | 

dann: „man geht (von rechts) den angegebenen 

Wert nach links“). 
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396: } 

397: 

398: /* Das Window mit unseren Gadgets ausstatten. */ 

399: AddGList (UnserWindow, &UnsereGadgets [0], -1,4, NULL); 

400: RefreshGList (&UnsereGadgets [0] ,UnserWindow, NULL, 4) ; 

401: 

402: ShowTitle (UnserScreen, TRUE) ; 

403: 

404: return (TRUE) ; /* Alles Klar! */ 

405: } 

406: 
BOT: SER KH EA 

408: * * 

409: * Funktion: schliessen () 

410: * Schließt, was von der Funktion oeffnen () * 

411: * gedffnet wurde. - 

412: * * 
AI: III III KI II IK I III I IK IKI IK IK IK IIH IKI KIRK IA KIA IIIA AIK IK / 

414: 

415: VOID schliessen () 

416: { 

417: struct IntuiMessage *msg; 

418: 

419: /* Die Gadgets vom Window entfernen. cae 

420: RemoveGList (UnserWindow, &UnsereGadgets[0], 4); 

421: 

422: Forbid(); /* Task switching aus. */ 

423: do { /* Nachrichten zurückschicken. */ 

424: msg = (struct IntuiMessage *) - 

425: GetMsg (UnserWindow->UserPort); 

426: if(msg != NULL) ReplyMsg (msg) ; 

427: } while(msg != NULL) ; 

428: Modify IDCMP (UnserWindow, 0) ; /* Keine Messages mehr! */ 

429: Permit () ; /* Task switching an. * / 

430: 

431: if(UnserWindow != NULL) { /* Window offen... */ 

432: CloseWindow (UnserWindow) ; /* ...dann schließen. */ 

433: } 

434: if(UnserScreen != NULL) { /* Screen offen... */ 

435: CloseScreen (UnserScreen) ; /* ...dann schließen. */ 

436: } 
437: if(GfxBase != NULL) { /* Library offen... */ 

438: CloseLibrary (GfxBase) ; /* ...dann schließen. */ 

439: } 

440: if(IntuitionBase != NULL) { /* Library offen... */ 

441: CloseLibrary (IntuitionBase) ; /* ...dann schließen. */ 

442: } 

443: 

444: return; 

445: } 

GRELWIDTH ‚Ist es gesetzt, ist der Schalter „an“, ansonsten 

Wird dieses (relativ selten benutzte) Flag gesetzt, 

so ändert sich die Größe des Gadgets mit der Größe 

des Fensters. Dazu setzt man Width auf einen 

negativen Wert, der dann zu der Breite des Fen- 

sters addiert wird und somit die Breite des Gadgets 

bestimmt. 

(Beispiel: Hat das Fenster eine Breite von 100 und 

Width den Wert -20, hat das Gadget eine Breite 

von 80. Hat das Fenster eine Breite von 60, hat das 

Gadget eine Breite von 40). 

GRELHEIGHT 

Dies ist das Analogon zu GRELWIDTH. Die 
Höhe des Gadgets ermittelt sich aus der Höhe des 

Fensters und dem negativen Wert von Height in 

der Gadget-Struktur. 

SELECTED | 

Diese Flag bestimmt den Urzustand eines Toggle- 

Select-Gadgets. 

“ „aus“. 

Später kann man dieses Flag abfragen, um den 

Zustand des Schalters ausfindig zu machen. 

GADGDISABLED 

Ist dieses Flag gesetzt, ist das Gadget nicht an- 

wählbar. Es ist zwar sichtbar, aber ein Mausklick 

über ihm zeigt keine Reaktion. Will man später ein 

Gadget anwählbar oder nicht anwählbar machen, 

sollte man die OnGadget()- bzw. 

OffGadget()-Funktionen benutzen. 

5.6.3 Die Activation-Flags 

Die Activation-Flags bestimmen verschiedene 

Verhaltensmerkmale der Gadgets (zum Beispiel 

bezogen auf die Reaktion, die ein angewähltes 

Gadget auf dem IDCMP verursacht).



GADGIMMEDIATE | 

Ist dieses Flag gesetzt, erhalten wir eine GAD- 

GETDOWN-Message auf unserem IDCMP, so- 

bald der Mausknopf über einem Gadget gedrückt 

wird. 

RELVERIFY 

Dieses Flag schaltet den „release-verify-mode“ 

ein. Ein Gadget gilt bei gesetztem RELVERIFY- 

Flag nur dann als ausgewählt (GADGETUP-Mes- 

sage), wenn der Benutzer den Mausknopf auch 

wieder über dem Gadget losläßt. 

ENDGADGET 

Dieses Flag bestimmt, daß das Gadget das ,,End- 

Gadget“ eines Requesters darstellt. Requester 

werden im nächsten Kapitel behandelt. 

FOLLOWMOUSE 

Ist FOLLOWMOUSE gesetzt, erhalten wir Nach- 

richten über die Mausposition, solange das Gadget 

ausgewählt ist. Dies wird oft benutzt, um über jede 

Änderung am Proportional-Gadget informiert zu 

werden (siehe Beispielprogramm). Es muß zusätz- 

lich das IDCMP- Flag ‘MOUSEMOVE’ (New- 

Window-Struktur) gesetzt sein. 

Ist eines der folgenden vier Flags gesetzt, wird das 

Gadget zu einem Border-Gadget. Es ist dann nicht 

mehr Teil des Fensters, sondern wird von Intuition 

als Teil der Window-Border (Fensterrahmen) an- 

gesehen. Dies hat den Vorteil, daß das Gadget aus 

dem Weg ist, falls man in das Fenster zeichnet. 

Natürlich sollte es dann möglichst nah an dem 

ausgewählten Rand plaziert werden. Ein Beispiel 

für ein solches Border-Gadget ist das Size-Gadget 

(siehe Bild in Kapitel 1). Es gehört zum rechten 

Border. 

LEFTBORDER 

Das Gadget wird in den linken Rand des Windows 

gesetzt. Der Rahmen nimmt dort die Breite des 

Gadgets an. | 

RIGHTBORDER 

Das Gadget wird in den rechten Rand des Win- 

dows gesetzt. Damit das Gadget auch immer am 

rechten Ende des Windows erscheint, sollte man 

GRELRIGHT benutzen. 

TOPBORDER 

Das Gadget wird in den oberen Rand des Windows 

gesetzt (wie schon das Close- oder die Depth- 

Gadgets). Der Rahmen nimmt dort die Höhe des 

größten Gadgets an. 

BOTTOMBORDER 

Das Gadget wird in den unteren Rand des Win- 

dows gesetzt. Hier sollte man GRELBOTTOM 

benutzen. 

TOGGLESELECT 

Dieses Flag macht ein Boolean-Gadget zu einem 

Toggle-Select-Gadget (Schalter). Ist es nicht ge- 

setzt, gilt es als Hit-Select-Gadget. 

  

  

Program K5 P_BSPO1; 
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* Autor: Christian Fries 
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10: (* Include files *) 

14: 1{$incl „exec/exec.h“} 

15: {$incl „exec/ports.h“} 
16: {$incl „exec/tasks.h“} 

17: 1($incl „exec/memory.h“} 

18:  {Sınel „intuitlan.115"} 

19: {$incl „graphics.lib“} 
20: {$incl „graphics/rastport.h“} 

21: ({$incl „graphics/text.h“} 

26: Procedure schliessen forward; 

62: Label oeffnen_ende;   

(RR A A KK © © 

* 

Listing 5.1: Demo von Gadgets auf eigenem Screen. * 

Programmiersprache : KICK-Pascal V2.01 * 
; * 

* 

KR) 

12: {$path „ram:include/“, “pascal:include/“} 

23: (* Unsere Funktionen (forward) deklarieren *) 

25: Function oeffnen:Boolean forward; 

28: (* Unsere globalen Variablen deklarieren. Die Library- *) 

ae. (* Zeiger wurden in den Include-Dateien deklariert. *) 

su 

31: Type ImageDatenTyp = Array[1..294] of Cardinal; 

32: BorderDatenTyp = Array[1..10] of Integer; 

33: 

34: Var UnserScreen :”Screen; 

33: UnserWindow :“Window;. 

36: UnsereGadgets:Array[0..3] of Gadget; 

or StrGadInfo :StringInfo; 

38: GadString :String[50]; 

39: GadUndoString: String[50]; 

40: PropGadInfo :PropInfo; 

41: GadgetText :Array[0..2] of IntuiText; 

42: TxtAttr :TextAttr; 

43: TitleImage :Array[0..1] of Image; 

44: KnobImage : Image; 

45: ImageDatenl :*ImageDatenTyp; 

46: ImageDaten2 :“ImageDatenTyp; 

47: GadBorder :Array[0..1] of Border; 

48: BorderDatenl :BorderDatenTyp; 

49: BorderDaten2 :BorderDatenTyp; 

50 
BL (EEK KHK KK € 

92: % * 

53: * Funktion: oeffnen() * 

54: * Öffnet Libraries und Window. Setzt Menü. * 
55: * * 
B62 RIKKI KI KK RIKI KK KIKI KIKI K KKK KK KK KKK KK KKK KKK KKK ) 

57 

58: Function oeffnen; 

59 : 

60: Var NeuerScreen :NewScreen; => 

61: NeuesWindow :NewWindow;   
  

BOOLEXTEND 

Ist dieses Flag bei einem Boolean-Gadget gesetzt, 

zeigt der Speciallnfo-Zeiger auf eine Boollnfo- 

Struktur. Siekann weggelassen werden (Flagnicht 

gesetzt). 

Die folgenden vier Flags bestimmen das Ver- 

halten von String- Gadgets. Ist keines dieser 

Gadgets gesetzt, kann jeder Text eingegeben | 

werden und erscheint linksbündig. 

STRINGCENTER 
Ist dieses Flag gesetzt, erscheint der Text bei der 

Eingabe zentriert. 

STRINGRIGHT 

Ist dieses Flag gesetzt, erscheint der Text bei der 

Eingabe rechtsbündig. 

LONGINT 

Bei gesetztem LONGINT-Flag werden bei der 

Eingabe nur die Ziffern 0-9 akzeptiert. 
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ALTKEYMAP 

Bestimmt, daß das Gadget bei der Eingabe eine 

„alternate-keymap“ benutzt, die in der StringInfo- 

Struktur angegeben wird (wird relativ selten be- 

nötigt). 

5.6.4 Die Boolinfo- 

Struktur 

Die BoolInfo-Struktur ist noch etwas mager. 

Sie hat zur Zeit nur die Funktion ein ‘Mask’ 

(siehe Text) zu definieren. 

struct BoolInfo 

{ 
USHORT Flags; 

UWORD *Mask; 

ULONG Reserved; 

}; 

Flags 

Hier muB das BOOLMASK-Flag gesetzt werden. 

Es bleibt uns (noch) nichts anderes tibrig. 

Mask | . 

Dies ist ein Zeiger auf die Mask. Die Daten miissen 

die gleiche Form haben wie Image-Daten. 

Reserved 

Dieses Feld hat (noch) keine Bedeutung. Es sollte 

auf NULL gesetzt werden. 

5.6.5 Die Stringinfo- 

Struktur 

struct StringInfo 

{ 
UBYTE *Buffer; 

UBYTE *UndoBuffer; 

SHORT BufferPos; 

SHORT MaxChars; 

SHORT DispPos; 

SHORT UndoPos; 

SHORT NumChars; 

SHORT DispCount; 

SHORT CLeft, CTop; 

struct Layer *LayerPtr; 

LONG LongInt; 

struct KeyMap *AltKeyMap; 

}; 

Buffer 

Dies ist ein Zeiger auf einen Zeichenpuffer, dessen 

Inhalt anfangs angezeigt wird. Später enthält er die 

Eingaben des Benutzers. 

UndoBuffer 

Sollte genauso groß sein wie ‘Buffer’. Dieser 

Puffer dient Intuition als Zwischenspeicher für das 

‘Undo-Feature’. 

BufferPos 

Gibt die anfängliche Position des Cursors im Text 

an, wenn das Gadget mit der ActivateGadget()- 

Funktion aktiviert wird. 

MaxChars 

Bestimmt die maximale Größe des Puffers und 

damit die maximale Textlänge. 
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13T 

138: 

139: 

140: 

141: 

Begin 

IntBase := Nil; (* Variablen auf Nil, damit *) 

GfxBase := Nil; (* wir wissen, was geöffnet *) 

UnserWindow := Nil; (* wurde. *) 

IntBase := OpenLibrary (‘intuition.library’ , 0); 

If IntBase = Nil Then 

Begin 

oeffnen := False; 

Goto oeffnen_ ende; 

End; (* of IF IntBase *) 

GfxBase := OpenLibrary(‘graphics.library’ ,0); 

If GfxBase = Nil Then 

Begin 

schliessen; 

oeffnen := False; 

Goto oeffnen_ende; 

End; (* of IF GfxBase *) 

(* Unsere NewScreen-Struktur initialisieren. *) 

NeuerScreen := NewScreen(0,0,640,256,2,0,1,HIRES, 

CUSTOMSCREEN,Nil, “Unser Screen.“,Nil,Nil); 

(* Jetzt NeuerScreen öffnen *) 

UnserScreen := OpenScreen (“NeuerScreen); 

If UnserScreen = Nil Then (* Fehler beim öffnen? *) 

Begin 

schliessen; (* Geöffnetes schließen...*) 

oeffnen := False; (* ...Programm beenden. *) 

Goto oeffnen_ ende; 

End; (* of IF UnserScreen *) 

(* Farbregister unseres Screens setzen. *) 

(* Weiß, Schwarz, Hellgrau, Dunkelgrau. *) 

SetRGB4 (*UnserScreen“*.ViewPort,0,15,15,15); 

SetRGB4 (“UnserScreen“*.ViewPort,1, 0, 0, 0); 

SetRGB4 (“UnserScreen“*.ViewPort, 2,10,10,10); 

SetRGB4 (*UnserScreen*.ViewPort, 3, 5, 5, 5); 

(* Unsere NewWindow-Struktur initialisieren. *) 

NeuesWindow := NewWindow (0,0,640,256,0,1, 

GADGETDOWN or GADGETUP or MOUSEMOVE, SIMPLE REFRESH or 

BACKDROP or BORDERLESS or NOCAREREFRESH,Nil,Nil,Nil, 

UnserScreen, Nil,50,20,500,150,CUSTOMSCREEN) ; 

(* Jetzt unser NeuesWindow öffnen *) 

UnserWindow := OpenWindow (*NeuesWindow) ; 

If UnserWindow = Nil Then (* Fehler beim öffnen? *) 

Begin 

schliessen; (* Geöffnetes schließen...*) 

oeffnen := False; (* 

Goto oeffnen_ende; 

End; (* of IF UnserWindow *) 

...Programm beenden. *) 

(* Initialisierung der Gadget-Strukturen, der Gadget- *) 

(* Special-Info-Strukturen, der IntuiText-, Image-, *) 

(* bzw. Border-Strukturen und der anderen Variablen. *) 

UnsereGadgets [0] := Gadget (*UnsereGadgets[1],520,50, 

101,21,GADGIMAGE or GADGHIMAGE or SELECTED, TOGGLESELECT 

or RELVERIFY, BOOLGADGET, *TitleImage[0], *TitleImage[l], 

Nil,0,Nil,1,0); 

UnsereGadgets[1] := Gadget (*UnsereGadgets[2],520, 80, 

101, 21, GADGHCOMP, RELVERIFY, BOOLGADGET, “GadBorder [0], 

Nil, “GadgetText [0],0,Nil,2,0); 

UnsereGadgets[2] := Gadget (*UnsereGadgets[3],10,210, 

250,8, GADGHCOMP , GADGIMMEDIATE or RELVERIFY or 

STRINGCENTER, STRGADGET, *“GadBorder[1],Nil, 

“GadgetText [1] ,0,*StrGadInfo,3,0); 

UnsereGadgets[3] := Gadget (Nil, 290,209, 200,10,GADGHCOMP, 

GADGIMMEDIATE or RELVERIFY or FOLLOWMOUSE, PROPGADGET, 

“KnobImage, Nil, *GadgetText [2],0, *PropGadInfo, 4,0); 

StrGadInfo := StringInfo (GadString, GadUndoString, 

0,50,0,0,0,0,0,0,Nil,0O,Nil); 

GadString := „Unser Screen.“; 

GadUndoString := „Unser Screen.‘“; 

   



DispPos 

Bestimmt das erste Zeichen, welches im Gadget 

noch sichtbar ist, falls der Text nicht komplett in 

das Gadget paßt. 

UndoPos, NumChars, DispCount, CLeft, CTop, 

LayerPtr 

Diese Einträge werden von Intuition bereitgestellt 

und sind mehr oder weniger auch nur für Intuition 

von Bedeutung (man muß ja nicht alles wissen). 

LongInt 

Ist in der Gadget-Struktur das LONGINT-Flag 

gesetzt, beinhaltet der LongInt-Eintrag den Zah- 

lenwert, den der Benutzer eingegeben hat. Man 

erspart sich das Umwandeln der Zeichenkette in 

eine Zahl. 

AltKeyMap 

Soll eine alternate-keymap benutzt werden, muß. 

dieser Zeiger auf eine KeyMap-Struktur zeigen 

(wird verhältnismäßig selten benutzt). 

5.6.6 Die Propinfo- 

Struktur 

Wie schon beschrieben, sind Proportional- 

Gadgets sehr flexible Eingabegeräte. Dies spie- 

gelt auch die Struktur wieder. 

struct PropInfo 

{ 
USHORT Flags; 

USHORT HorizPot; 

USHORT VertPot; 

USHORT HorizBody; 

USHORT VertBody; 

USHORT CWidth; 

USHORT CHeight; 

USHORT HPotRes, VPotRes; 

USHORT LeftBorder; 

USHORT TopBorder; 

Flags 

Die verschiedenen Flags der PropInfo-Struktur 

sind unten aufgelistet. 

Die folgenden vier Einträge müssen am Anfang 

initialisiert werden und können nachträglich 

mit der ModifyProp()-Funktion verändert 

werden. Sie bestimmen das Aussehen des Pro- 

portional-Gadgets. 

HorizPot 

Dieser Eintrag bestimmt die horizontale Position 

des Knobs. Er reicht von 0 (ganz links) bis 65535 

(ganz rechts [MAXPOT]). 

Später kann man diesen Wert auslesen und um- 

rechnen. 

(Beispiel: Willmitdem Proportional-Gadget Werte 

zwischen O und 100 einstellen lassen, berechnet 

man „(100*HorizPot)/65355“). 
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217: 

218: 

219: 

220: 

PropGadInfo := PropInfo (AUTOKNOB or FREEHORIZ, 0, 65535, 

6553, 65535,0,0,0,0,0,0); 

GadgetText [0] := IntuiText (1,0,JAM1,15,7,*TxtAttr, 

„BYE, BYE!“,Nil); 
GadgetText [1] := IntuiText (1,0, JAM1,77,12,*TxtAttr, 

„Screen Title“,Nil); 

GadgetText [2] := IntuiText (1,0,JAM1,80,13, *TxtAttr, 

„Size“,Nil); 

TxtAttr := TextAttr („topaz.font“,8,FS_NORMAL, 

FPF_ROMFONT or FPF_ DESIGNED); 

ImageDatenl := Ptr(AllocMem (SizeOf (ImageDatenTyp), 

MEMF CHIP) ) ; 
If ImageDatenl <> Nil Then 

Begin 

ImageDatenl* := ImageDatenTyp ( 

(* Title-Gadget-Image 1, Plane 0 *) 

Sff££, S£LFL, SFLLEL, SELLE, SELLE, SELLE, $£000,$c000, 

$0000, $0001, $8000, $0000, $0000, $3000, $c000, $0000, 

$0001, $8722,$0000, $0000, $3000, $c000, $0000, $0001, 

$88b2,$0000, $0000, $3000, $Scffd, Sbffc, $SOff1, $88aa, 

$0000, $0000, $3000, $c0c1, $830c, $0c01,$88a6, $0000, 

$0000, $3000, $c0c1, $830c, $0c01, $88a2, SOO0£, $£800, 

$3000, $c0cl1, $830c, $0c01, $8722, $003c, $0e00, $3000, 

$c0c1,$830c, $0c01, $8000, $0070, $0300, $3000, $c0cl1, 

$830c, $0fel, Sf£EL, SEE7T1, $c37£, $3000, $c0cl1, $830c, 

$0c01, $8000, $0071, $c300, $3000, $c0c1, $830c,$0c01, 

$873d, $e03£, $ee00, $3000, $c0c1, $830c, $0c01, $88al, 

SO000f, $e800, $3000, $c0c1, $830c, $0c01, $88b9, $c003, 

$e000, $3000, $c0c1, $830£, Sef£1,$88a1,$0003, $e000, 

$3000, $c000, $0000, $0001, $88a1, $0003, $e000, $3000, 

$c000, $0000, $0001, $8721, $0001, $c000, $3000, $c000, 

$0000, $0001, $8000, $0000, $0000, $3000, $c000, $0000, 

$0001, $8000, $0000, $0000, $3000, Sf£ff£, S£LLL, SELLE, 

Sff£ff, $f£LL£, SEFLL, $£000, $0000, $0000, $0000, $0000, 

$0000, $0000, $0000, 

(* Title-Gadget-Image 1, Plane 1 *) 

$0000,$0000,$0000,$0000,$0000,$0000, $0000, $ST£E££, 

SEELE, SLELELLE, SILELELE, SELLE, SELLE, $e000, STELE, SELLE, 

S£ff£,$38dd, SfLEL, SELLE, $e000, S7£LFL£, SELLE, SELLE, 

$374d, $ff£ff, $EFFL, $2000, $7801, $2009, $£807, $3755, 
Sf££fL£f£, SELLE, $e000, $S7T£E9E, $3e79, SEXFE, $3759, SELLE, 

S££FL£,$e000, $7£9£F, $3e79, SEXELE, $375d, SEFLB, SO3LFE, 

$e000, $7£9£F, $3e79, SEXELE, $38dd, $ffe3, $ELOFLE, $e000, 

S7£9£,$3e79, SEX9FL, S3FFL, $SEfcf, $SEc7£, $e000, $7£EIE, 

$3e79, SEB0£, $0000, $0O0c£, $1c00, $6000, $7£E9£, $3e79, 

Sf9ff,$S3ff£, SfFcf, $1c7£,$e000, $7£E9EF, $3e79, SEIFE, 

$38c2,$l1fe2, S00£ff, $e000, $7£9£, $3e79, SEX9FE, $375e, 

$fffa, $O3f£f, $e000, $S7T£E9E, $3e79, SE9FE, $3746, $3ffe, 

SOfLE, $2000, $7£E9F, $3e78, $0807, $375e, $fffe, SOFFE, 

$e000,S7ff£, SELFLEL, SELLE, $375e, $fffe, SOFLLE, $e000, 

STELL, $SELFEE, SELLEE, $38de, SELEL, SIELEL, $e000, STEEL, 

SELELE, SELLELE, SIELELE, SEELE, $ELEEL, $e000, STELLE, $SL£EE, 

SELLEE, SILELELE, SEELE, SELLL, $e000,$0000,$0000,$0000, 

$0000, $0000, $0000, $0000, $0000, $0000, $0000, $0000, 

$0000, $0000, $0000) ; 

End (* of IF ImageDatenl <> Nil *) 

Else 

Begin 

schliessen; 

oeffnen := False; 

Goto oeffnen_ende; 

End; (* of ELSE *) 

ImageDaten2 := Ptr (AllocMem (SizeOf (ImageDatenTyp), 

MEMF CHIP)); 
If ImageDaten2 <> Nil Then 

Begin 

ImageDaten2* := ImageDatenTyp ( 

(* Title-Gadget-Image 2, Plane 0 *) 

Sff£ff£, S£ELLL, SELLL, SELLE, SEFLL, SELFL,$£000,$c000, 

$0000, $0001, $8000, $0000, $0000, $3000, $c000, $0000, 

$0001, $8722, $0001, $c000, $3000, $c000, $0000, $0001, 

$88b2, $0003, $e000, $3000, $cffd, $bffc, $SOff1, $88aa, 

$0003, $e000, $3000, $c0c1, $830c, $0c01, $88a6, $0003, 

$e000, $3000, $c0c1, $830c, $0c01, $88a2, SOO0F, $e800,     
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VertPot | 

Dieser Eintrag ist das vertikale Analogon zu 

HorizPot. Auch er reicht von 0 (Knob ganz oben) 

bis 65355 (Knob ganz unten). 

HorizBody | 

Benutztman den AUTOKNOB, beschreibt Horiz- 

Body den horizontalen Anteil, den der Knob 

(Schieberegler) im Container einnimmt. Er reicht 

von 0 (fast 0%) bis zu 65535 (100% [MAXBO- 

DY]). Soll der Knob zum Beispiel halb so breit 

sein wie der Container, muß HorizBody den Wert 

32767 erhalten. Gleichzeitig (falls zum Beispiel 

kein AUTOKNOB verwendet wird) beschreibt 

HorizBody den Wert, um den der Knob weiter- 

rückt, falls man links oder rechts von ihm klickt. 

VertBody 

Na was wohl? VertBody ist das vertikale Analo- 

gon zu HorizBody. Es gilt das, was dort geschrieben 

steht ... 

Die folgenden sechs Einträge brauchen von uns 

nicht gesetzt zu werden. Sie werden von Intuition 

benutzt, und deshalb werden sieauch nur knapp 

beschrieben. 

CWidth 

Wirkliche Breite des Containers. 

CHeight 

Wirkliche Höhe des Containers. 

HPotRes, VPotRes 

Schritte in denen HorizPot bzw. VertPot steigten 

oder fallen bei einer Bewegung des Knobs um ein 

Pixel. 

LeftBorder 

Wirklicher linker Rand des Containers. 

TopBorder 

Wirklicher oberer Rand des Containers. 

5.6.7 Die PropInfo-Flags 

AUTOKNOB 

Wählt den Auto-Knob aus. In der Gadget-Struktur 

muß dann GadgetRender auf eine Image-Struktur 

zeigen, die Intuition benutzen kann (sie muB also 

nicht initialisiert werden). 

FREEHORIZ 

Ist dieses Flag gesetzt, kann der Knob horizontal 

bewegt werden. 

FREEVERT 

Ist dieses Flag gesetzt, kann der Knob vertikal 

bewegt werden. 

PROPBORDERLESS 

Normalerweise hat ein Proportional-Gadget au- 

tomatisch eine Border. Wird PROPBORDERLESS 

gesetzt, hat es keine (klar!). 
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$3000, $c0c1, $830c, $0c01, $8722,$003£, $ee00, $3000, 

$c0c1, $830c, $0c01,$8000, $0071,$c300, $3000, $c0c1, 

$830c, $Ofel, $S££f£f, S££71, $c37£,$3000, $cOcl1,$830c, 

$0c01, $8000, $0070, $0300, $3000, $c0c1, $830c,$0c01, 

$873d, $e03c, $0e00, $3000, $c0c1, $830c, $0c01,$88al, 

SOO0£, $£800, $3000, $c0c1, $830c, $0c01, $88b9, $c000, 

$0000, $3000, $c0c1, $830f, $eff1, $88a1, $0000, $0000, 

$3000, $c000, $0000, $0001, $88a1, $0000, $0000, $3000, 

$c000, $0000, $0001, $8721, $0000, $0000, $3000, $c000, 

$0000, $0001, $8000, $0000, $0000, $3000, $c000, $0000, 

$0001, $8000, $0000, $0000, $3000, $S££££f, S££££f, $S££££, 

Sf£fff£, S£LLL£, SELLE, $£000, $0000, $0000, $0000,$0000, 

$0000, $0000, $0000, 

(* Title-Gadget-Image 2, Plane 1 *) 

$0000, $0000, $0000, $0000, $0000, $0000, $0000, $7£££, 

S£££F, SELLE, SSELL, SEELL, SELEL, $e000, STELL, SELEL, 

SELFEE, $38AA, SELEFE, SIEFE, $e000, S7FLL, SELLE, SLFLL, 

$374d, $fffe, SOfFLLE, $2000, $7801, $2009, $£807,$3755, 

Sfffe, SO£££f, $e000, $7£E9F, $3e79, SEXFFL, $3759, $fffe, 

SOffE, $2000, $S7EXE, $3e79, SEXFE, $375d, $f£Ffa, SO3fEF, 

$e000, $7£9£, $3e79, SEXYEE, $38dd, $ffe2, SOOFE, $e000, 

S$7£9£,$3e79, SE9FLE, S3ELL, SEFc£, $1c7£,$e000,S7£9E, 

$3e79, $£E80£, $0000, $00c£, $1c00, $6000, $7£E9E, $3e79, 

S£9ff,$3ff£, $ffcf, $fc7£, $e000, $7£9£F, $3e79, SEMFE, 

$38c2,$1fe3, S£0fF, $e000, $7£9F, $3e79, SE9FE, $375e, 

S£f££8,S03££f, $e000, $7£E9E, $3e79, SEXFE, $3746, S$3ffF, 

S££ff£E,$e000, $S7£E9E, $3e78, $0807, $375e, SFELLE, SELLE, 

$e000,$7£ff, Sf£ELLE, SELLE, $375e, SELLE, SFLLL,$Se000, 

STELL, $SELLLE, SEELE, $38de, SEELE, SEELE, $e000, STEEL, 

SLELLL, SELLL, S3ILLEL, SLLELL, SELLL, Se000, STILLE, SLLELLE, 

$Sff£ff, $3fff, $ffLf£, $£LLL, $e000, $0000, $0000, $0000, 

$0000, $0000, $0000, $0000, $0000, $0000, $0000, $0000, 

$0000, $0000, $0000) ; 

End (* of IF ImageDaten2 <> Nil *) 

Else 

Begin 

schliessen; 

oeffnen := False; 

Goto oeffnen_ende; 

End; (* of ELSE *) 

TitleImage[0] := Image(0,0,101,21,2, 

ImageDaten1,3,0,Nil) ; 

TitleImage[1] := Image(0,0,101,21,2, 

ImageDaten2,3,0,Nil); 

GadBorder[0] := Border(0,0,1,0,JAM1,5, 

“BorderDatenl,Nil); _ 

GadBorder[1] := Border(0,0,1,0,JAM1,5, 

ABorderDaten2, Nil); 

BorderDatenl := BorderDatenTyp ( 

=Le-th, 361, -1, 103;21, “L,41, -1;-1)} 

BorderDaten2 := BorderDatenTyp ( 

-1;«1, 240,3, 230, 8, 4,8, =1,=-1); 

(* Das Window mit unseren Gadgets ausstatten. *) 

AddGadget (UnserWindow, “UnsereGadgets[0],Nil); 

AddGadget (UnserWindow, “UnsereGadgets[1],Nil) ; 

AddGadget (UnserWindow, “UnsereGadgets [2] ,Nil) ; 

AddGadget (UnserWindow, “UnsereGadgets [3] ,Nil) ; 

RefreshGadgets (“UnsereGadgets [0], UnserWindow, Nil) ; 

RefreshGadgets (“UnsereGadgets [1] , UnserWindow, Nil) ; 

RefreshGadgets (“UnsereGadgets [2], UnserWindow, Nil) ; 

RefreshGadgets (“UnsereGadgets [3] , UnserWindow, Nil) ; 

ShowTitle (UnserScreen, -1) ; 

oeffnen := True; (* Alles Klar! *) 

oeffnen_ende: 

End; (* of Function oeffnen *) 

(KRRRKKKKTTTTUTUTITT TUT KK KA 

* * 

* Prozedur: schliessen () 

* Schließt, was von der Funktion oeffnen () 

* geöffnet wurde. 
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5.6.8 Die wichtigsten 

Funktionen 

AddGadget(AddPtr, Gadget, Position) 

Diese Funktion fügt ein Gadget in die Liste der 

Gadgets des Windows ein. Dabei ist ‘AddPtr’ der 

Zeiger auf das Window, in dem das Gadget er- 

scheinen soll, ‘Gadget’ der Zeiger auf das Gadget, 

und ‘Position’ gibt eben die Position an, die das 

Gadget in der Liste einnehmen soll. Ist Position 0, 

wird das Gadget an den Anfang der Liste gesetzt. 

Ist Position -1, wird das Gadget an das Ende der 

Liste gesetzt. 

AddGList(Window, Gadget, Position, Numgad, 

Requester) 

Mit dieser Funktion können direkt mehrere Gad- 

gets in die Gadget- Liste des Windows ein- bzw. 

angefügt werden. ‘Window’ ist ein Zeiger auf das 

Window, ‘Gadget’ ein Zeiger auf das erste Gadget 

der durch den NextGadget-Zeiger verketteten Li- 

ste, ‘Position’ gibt die Position an, und ‘Numgad’ 

die Anzahl der ein- bzw. 

anzufiigenden Gadgets. Sollen die Gadgets in ei- 

nem Requester des Fensters erscheinen, muß 

‘Requester’ auf dessen Requester- Struktur zeigen 

(siehe Kapitel 6). Ansonsten muß ‘Requester’ 

NULL sein. 

RemoveGadget(RemPtr, Gadget) 

Diese Funktion entfernt das angegebene Gadget 

wieder aus der Gadget-Liste des Windows. Dabei 

ist “RemPtr’ ein Zeiger auf das Window (d.h. die 

Window-Struktur) und ‘Gadget’ ein Zeiger auf 

das Gadget. 

RemoveGList(Window, Gadget, Numgad) 

Analog zur AddGList()-Funktion entfernt diese 

Funktion die mit ‘Numgad’ angegebene Anzahl 

der Gadgets vom ‘Window’. ‘Gadget’ ist der Zeiger 

auf das erste der verketteten Gadgets. 

RefreshGadgets(Gadgets, Ptr, Requester) 

WICHTIG: Durch das Hinzufiigen der Gadgets 

zur Gadget-Liste des Fensters (AddGadget()- bzw. 

AddGList()-Funktion) ist das Gadget noch nicht 

sichtbar! Erst durch das Aufrufen der Refresh- 

Gadget()- Funktion werden die Gadgets (und de- 

ren Borders, Images bzw. 

_IntuiTexts) sichtbar. Es werden alle verketteten 

Gadgets gezeichnet. ‘Gadgets’ ist der Zeiger auf 

das erste der verketteten Gadgets, ‘Ptr’ ist ein 

Zeiger auf das Fenster und ‘Requester’ muB, falls 

es sich um einen Requester handelt, auf diesen 

zeigen. Sonst muß Requester NULL sein. 

RefreshGList(Gadgets, Window, Requester, 

NumGad) 

Diese Funktion funktioniert genau wie die Re- 

freshGadgets()-Funktion mitdem Unterschied, daß 
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Procedure schliessen; 

Var 

msg :*IntuiMessage; 

Begin 

(* Die Gadgets vom Window entfernen. *) 

RemoveGadgets (UnserWindow, “UnsereGadgets[0]); 

If ImageDatenl <> Nil Then FreeMem (Long (ImageDaten!l), 

SizeOf (ImageDatenTyp) ) ; 

If ImageDaten2 <> Nil Then FreeMem(Long(ImageDaten2) , 

SizeOf (ImageDatenTyp) ) ; 

Forbid; (* Task switching aus. *) 

Repeat (* Nachrichten zurückschicken. *) 

msg := ptr (GetMsg (ptr (UnserWindow“.UserPort))); 

if msg <> Nil Then ReplyMsg (ptr (msg)); 

Until msg = Nil; 

ModifyIDCMP (UnserWindow, 0) ; (* Keine Messages mehr. *) 

Permit ; (* Task switching an. *) 

If UnserWindow <> Nil Then (* Window offen... *) 

Begin 

CloseWindow (UnserWindow) ; (* ...dann schließen. *) 

End; (* of IF UnserWindow *) 

If UnserScreen <> Nil Then (* Screen offen... *) 

Begin 

CloseScreen (UnserScreen) ; (* ...dann schließen. *) 

End; (* of IF UnserScreen *) 

If GfxBase <> Nil Then 

Begin 

CloseLibrary (GfxBase) ; 

End; (* of IF GfxBase *) 

If IntBase <> Nil Then 

Begin 

CloseLibrary (IntBase) ; 

End; (* of IF IntBase *) 

End; (* of Procedure schliessen *) 

(FR K KH KKK KKK KK KKEKKEKK KKK KK KKK KKK KK KKK KK KEKKKKEKKKKKKKKKKKKKE ) 

Var 

ende : BOOLEAN ; (* Wenn True Programmende. *) | 

msg :“IntuiMessage; (* Zeiger auf Nachricht. *) 

GadAddress : “Gadget;  (* Zeiger auf Gadget. *) 

GadID :Word; (* GadgetID wie definiert. *) 

PotSelected : BOOLEAN; (* Pot-Gadget angewählt? *) 

SizeX, SizeY: Integer; (* Wird vom Pot. bestimmt. *) 

Begin 

If oeffnen = False Then Error (‘Fehler’); 

ende := False; 

PotSelected := False; 

Repeat 

(* Warten, Nachricht holen und Nachricht auswerten. *) 

msg := ptr (WaitPort (UnserWindow“’ .UserPort) ) ; 

msg := ptr (GetMsg (UnserWindow%’ .UserPort) ) ; 

If msg <> Nil Then 

Begin 

Case msg”“.Class Of 

GADGETDOWN: 

Begin 

(* Es wurde ein Gadget angewählt. *) 

GadAddress := msg“.IAddress; 

GadID := GadAddress% .GadgetID; 

If GadID = 3 Then 

Begin (* String Gadget? *) 

ShowTitle (UnserScreen, 0); 

UnsereGadgets[0].Flags := 

UnsereGadgets[0].Flags and (not SELECTED); 

RefreshGadgets (“UnsereGadgets [0],     
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nur soviele Gadgets ,,gezeichnet“ werden, wie 379: UnserWindow, Nil) ; 

‘NumGad’ angibt. 380: End; (* of IF GadID *) 
381: If GadID = 4 Then 

OffGadget(Gadget, Ptr, Requester) 382: Begin (* Proportional Gadget? *) 

Macht ein Gadget nicht-anwählbar (disabled). 383: PotSelected := True; 
< ; ; 384: End; (* of IF GadID *) 
Gadget’ muß auf die zugehörige Gadget-Struktur, 385: End; (* of Case GADGETDOWN *) 

‘Ptr’ auf die zugehörige Window- Struktur und 386: GADGETUP: 

“Requester’ gegebenenfalls auf die zugehörige 387: Begin 
. 388: (* Es wurde ein Gadget losgelassen. *) 

Requester-Struktur zeigen. 389: GadAddress := msg*.IAddress; 

. 390: GadID := GadAddress%.GadgetID; 
On Gadget, Ptr, Requester 

Gadget( Bet, TEs NEF ) 391: If GadID = 1 Then 
Macht ein Gadget wieder anwahlbar. Die Parameter 392: Begin (* Title Gadget? *) 
sind die gleichen wie beider OffGadget()-Funktion 392: SetWindowTitles (UnserWindow, Nil, GadString) ; 

394: If (GadAddress*.Flags And Selected) <> 0 Then 

Die folgende Funktion ist nur fiir String-Gadgets 395: Begin 
bestimmt 396: ShowTitle (UnserScreen, -1) ; 

: 397: End (* of IF *) 

ActivateGadget(Gadget, Window, Request) 398: Else 
; 2 eee : : 399: Begin 

Diese Funktion aktiviert ein String-Gadget. Der 400: ShowTitle (UnserScreen, 0); 

Cursor erscheint dann im Container und alle Ta- 401: End; (* of ELSE *) 
» N . . . * * 

statureingaben laufen sofort in das String-Gadget. sur Bm, 1 DEI MID.) 
; 403: If GadID = 2 Then ende := True; 

ANMERKUNG: Bevor man ActivateGadget() 404: If GadID = 4 Then 

benutzt, sollte man sicher gehen, daß das Fenster 405: Begin (* Proportional Gadget? *) 
oe a : 406: (* Bildschirm neu aufbauen. *) 

(bzw. der Requester) aktiv ist (Stichwort AC- 407: SetAPen (UnserWindow‘ .RPort 2) : 

TIVEWINDOW- bzw. REQSET-Message) [Ist 408: RectFill (UnserWindow*.RPort,0,50,500,200); 

was für Profis?!]. 409: SizeX :=Round ( 
410: (250*PropGadInfo.HorizPot) /SFFFF) ; 

Die folgenden Funktionen sind nur fiir Propor- 411: SizeY :=Round ( 
3 ‘ 412: (75*PropGadInfo.HorizPot) /$FFFF); 

tional-Gadgets bestimmt. 413: SetAPen (UnserWindow* .RPort ,1); 

ModifyProp(Gadget, Ptr, Requester, Flags, | 444: RectFill (UnserWindow® .RPort, 
HorizPot. VertPot. HorizBodv. VertBod 415: 250-SizeX, 125-SizeY, 250+SizeX, 125+SizeY); 

orizPot, Vert#ot, HorizBody, VertBo y) 416: SetAPen (UnserWindow%’ .RPort, 0); 

Diese Funktion ändert die Einstellungen eines 417: DrawEllipse (UnserWindow“ .RPort, 
: ‘ o: . . 418: 250,125,SizeX,SizeY); 

Pr ional- ets. ‘Gadget’ ist ein Zeiger auf , : 
oe ae : si > . ee 419: PotSelected := False; 

das Gadget, ‘Ptr’ einer auf das Window und ‘Re- 420: End; (* of IF GadID *) 

quester’ ein Zeiger auf den Requester. Falls kein 421: End; (* of Case GADGETUP *) 
. 422: MOUSEMOVE: 

Requester benutzt wird, muß Requester auf NULL : 
423: Begin 

zeigen. Die restlichen Parameter entsprechen den 424: (* Es wurde die Maus bewegt. Pot. angewählt? *) 

Einträgen in der PropInfo-Struktur. Die Funktion be If PotSelected = True Then 
é “ hoes ( : Begin 

führt nach dem Andern der Einträge automatisch 427: (* Schneller Bildschinirefresh *) 

ein Aktualisieren des Aussehens (Refresh) des 428: SetAPen (UnserWindow* .RPort, 2); 

Gadgets und aller damit verketteten Gadgets aus. ae Rectftii (UnserWindow!,..RPort...0, 90,500,290); 
430: SizeX :=Round ( 

NewModifyProp(Gadget, Window, Requester, 431: (250*PropGadInfo.HorizPot) /SFFFF) ; 
. : 432: SizeY :=Round ( 

Flags, HorizPot, VertPot, HorizBody, VertBo- 433. (75*PropGadInfo .HorizPot) /$FFFF) ; 

dy, NumGad) 434: SetAPen (UnserWindow* .RPort ,1); 

Diese Funktion ist eine Neuerung (ab Kickstart 435: Restr4l] (UnäarNindow” „REOEt; 
; . : : 436: 250-Sizex, 125-SizeY, 250+Sizex, 125+SizeyY) ; 

V1.3). Sie tut exakt das gleiche wie die Mo- 437: End; (* of If PotSelected *) 

difyProp()-Funktion, nur daß sie nur soviele Gad- 438: End; (* of Case MOUSEMOVE *) 
‘ > ‘ > 439: End; (* of Case msg*.Class *) 

et ‘refreshed’, wie durch ‘NumGad’ angegeben 
ee 868 440: ReplyMsg (ptr (msg) ) ; (* Nachricht ausgewertet. *) 

wird. 441: End; (* if msg <> Nil *) 

Dies ist meist wesentlich schneller! 442: Until ende = True; 
443: 

444: schliessen; 

445: End. (* of main *)       
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Monatsdiskette der KICKSTART. Auf 

ihrsind alle Listings und Programme 
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folgenden Ausgaben abgedruckt 
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nat abdeckt. 
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versandkostenfrei. 

Bestellen Sie schon jetzt die Mo- 

natsdiskette der Januar/Februar- 

Ausgabe 1991 der KICKSTART für 
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MemoryMouseClock (MMC) 
Die Uhr fiir alle Lebenslagen 

  

VON ROBERT FRANK 

Wie oft hat man schon ei- 

nen Termin oder eine Ver- 

abredung verpaBt, uner- 

klärliche Abstürze erlebt 

oder sich eine Anzeige 

der Mauskoordinaten ge- 

wünscht? 

A moryMouseClock ein 

Ende, denn dieses 

Programm zeigt standig die 
Uhrzeit, den verbleibenden 

Speicherplatz (aufgeteilt in 

Chip- und Fastmem) und die 

Mauskoordinaten an. Es lauft 

im Hintergrund und braucht 

kaum Speicher und Rechen- 

kapazitat. 

Aufruf 

Das Programm kann sowohl 

von der Workbench als auch 

vom CLI gestartet werden. Im 

CLI genügt die Eingabe von 

run mmc [mem] [mouse] [clock] 

Die Angabe der Parameter ist 

optional und hat das Aus- 

schalten der mit dem jeweili- 

gen Parameter verbundenen 

Option des Programms zur 

Folge: - „mem“ schaltet die 

Speicheranzeige aus - 

„mouse“ schaltet die Anzeige 

der Mauskoordinaten aus und 

- „clock“ schaltet die Anzeige 

der Systemzeit aus. 
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Il dies hat mit Me- 

Wer das PD-Programm 

„Runback“ besitzt, sollte 

dieses statt „Run“ benutzen, 

damit das CLI-Window, aus 

dem der Aufruf erfolgte, ge- 

schlossen werden kann, ohne 

daß MMC gestoppt werden 

muß. 

Sinnvoll ist auch der Aufruf 

des Programms in der „Star- 

tup- Sequence“ nach dem 

Befehl „LoadWB“, um das 

Programm bei jeder Benut- 

zung des Computers auto- 

matisch zu aktivieren. 

Beim Start von der Work- 

bench können leider keine 

Parameter übergeben wer- 

den, da ich noch keine Mög- 

lichkeit gefunden habe, die 

ToolTypes von Modula II aus 

auszulesen. 

Wirkung 

MMC eröffnetim Workbench- 

Titel ein einzeiliges Window, 

indem laufend die Systemzeit, 

der freie Speicher und die 

aktuellen Mauskoordinaten 

ausgegeben werden. Das 

Programm achtet darauf, daß 

die Depth-Gadgets des 

Workbench-Screens sichtbar 

bleiben. 

Wird eines der Features von 

MMC über das CLI abge- 

schaltet, wird die Breite des 

erdffneten Windows dement- 

sprechend verringert. 

Funktionsweise 

Als erstes meldet MMC die 

Prozedur „Cleanup“ als Ab- 

schlußprozedur an, in deram 

Schluß des Programmlaufs 

oder bei unvorhergesehenen 

Abbrüchen evtl. angeforder- 

ter Speicher freigegeben und 

das geöffnete Window wie- 

der geschlossen wird. 

Anschließend werden die 

vom Anwender eingegebenen 

Argumente von der Prozedur 

_ yArgs“ gelesen und entspre- 

chend darauf reagiert. 

Wurde die Option [mem] 

vom Anwender eingegeben, 

setzt das Programm die 

BOOLEAN-Variable „mem“ 

auf FALSE und die Weite des 

zu öffnenden Windows um die 

Breite der Speicheranzeige 

herab. Für die Option [clock] 

geschieht das gleiche mit der 

Variablen „clock“ und der 

Breite der Zeitanzeige. Die 

Option [mouse] wird ebenso 

bearbeitet, nurdaß zusätzlich 

die Variable „ticks“ auf fünf- 

zig gesetzt wird, so daß die 

LOOP-Schleife im Hauptpro- 

gramm nur einmal statt sonst 

fünfmal in der Sekunde abge- 

arbeitet wird. 

Jede andere Eingabe führt 

zum Aufruf der Funktion „Ein- 

gabeFehler“, die einen Feh- 

lertext ins CLI ausgibt mit Er- 
klarungen zum ordnungsge- 

mäßen Aufruf des Pro- 

gramms. Die Ausgabe ge- 

schieht dabei mit „Dos.Write“ 

statt mit den Ausgaberouti- 

nen von „Terminal“ oder gar 

„InOut“, damit diese Biblio- 

theken nicht gelinkt werden 

müssen und somit Speicher- 

platz gespart wird. 

Nachdem das Programm 

nun erfahren hat, was der User 

möchte, kann dasWindow mit 

der berechneten Breite ge- 

öffnet und dessen RastPort 

festgestelltwerden. Dann wird 
der Speicherplatz für die Da- 

tenstruktur „Date“ reserviert 

und ein Zeiger auf den Work- 

bench- Screen geholt. 

Jetzt beginnt die LOOP- 

Schleife, die solange weiter- 

läuft, bis das Closegadget des 

Windows angeklickt wird. 

Zunächst wird überprüft, ob 

eine IntuiMessage anliegt und 

ob es sich dabei um das clo- 

seWindow-Flag handelt. 

Wenn ja, wird die Schleife mit 

„EXIT“ abgebrochen. 

Ansonsten wird die Proze- 

dur „Basteln“ aufgerufen, die 

gegebenenfalls die System- 

zeit, den freien Speicherplatz 

und die Mauskoordinaten 

feststellt und im Ausgabe- 

String „titel“ zusammenstellt. 

Dieser Ausgabe-String wird 

dann von der Intuition-Proze- 

dur „PrintlText“ ausgegeben. 

Abschließend gönnt sich 

das Programm eine Pause 

von entweder einer Fünftel-



oder einer ganzen Sekunde, 

abhangig davon, ob die 

Mauskoordinaten angezeigt 

werden sollen oder nicht 

(,Delay(ticks)“). Während 

dieser Zeit wird der Task in 

den Zustand „waiting“ ver- 

setzt, so daß das Programm 

  

keine unnötige Rechenzeit 

verbraucht und ein Polling 

vermieden wird. 

Wurde die Schleife durch 

„EXIT“ abgebrochen, endet 

das Programm mit dem Auf- 

ruf der Abschlußprozedur 

„Cleanup“ durch das Lauf- 

zeitsystem „Arts“. 

Literatur: 

AMIGA Programmierpraxis In- 

tuition, Peter Wollschläger, Markt 

& Technik 

  

  

  

1: MODULE MMC; 

2: 

3: (* 

4: Programm: MemoryMouseClock 

5: Autor: Robert Frank, Siegen 

6: Erstellungszeitraum: Januar/Februar 1991 

7: Compiler: M2Amiga 3.3d 

8: (c) MAXON Computer 

9: 5) 

10: 

11: FROM Graphics IMPORT RastPortPtr, 
DrawModes, DrawModeSet ; 

12: FROM Intuition IMPORT ScreenPtr, 
WindowPtr, WindowFlags, 

13: WindowFlagSet, IDCMPFlags, IDCMPFlagSet, 

CloseWindow, NewWindow, 

14: OpenWindow, ScreenFlagSet, ScreenFlags 

PrintIText, IntuiText, 

15: IntuiTextPtr, Window, IntuiMessage; 

16: FROM SYSTEM IMPORT ADDRESS, ADR; 

17: FROM Arts IMPORT TermProcedure, 

Assert, Terminate, 

18: CurrentLevel, returnVal, wbStarted; 

19: FROM Dos IMPORT Date, DatePtr, 

DateStamp, Delay, Write, 

20: Output; 

21: FROM Exec IMPORT MemRegs, 

MemRegSet, AvailMem, GetMsg, 

22: ReplyMsg, AllocMem, FreeMem; 

23: (* Benutzung von AllocMem und FreeMem aus 

Exec, 

24: damit Heap oder Storage nicht gelinkt 

werden 

25: müssen *) 

26: FROM Conversions IMPORT ValToStr; 

27: FROM Str IMPORT Concat, Compare, 

Length; 

28: FROM Arguments IMPORT NumArgs, GetArg; 

29: 

30: VAR 

si: win : WindowPtr; 

32: weite INTEGER; 

33: ticks LONGINT ; 

34: rp : RastPortPtr; 

aa class IDCMPFlagSet; 

36: code CARDINAL; 

37: adr : ADDRESS; 

38: zeit : DatePtr; 

39: stunde, 

40: min, 

41: sekunde : ARRAY [0..2] OF CHAR; 

42: titel : ARRAY [0..50] OF CHAR; 

43: err : BOOLEAN; 

44: itext IntuiText; 

45: chipmeml, 

46: fastmeml LONGINT; 

47: chipmem, 

48: fastmem : ARRAY [0..9] OF CHAR; 

49: mx, my INTEGER; 

50: mxstr, 

sl: mystr : ARRAY [0..3] OF CHAR; 

52: ourscreen: ScreenPtr; 

53: argStr : ARRAY [0..63] OF CHAR; 

54: argLen INTEGER;     

So: mem, 

56: mouse, 

Sr, clock : BOOLEAN ; 

58: + : INTEGER; 

52: erg LONGINT ; 

60: 
61: PROCEDURE Cleanup; 

62: BEGIN 

63: IF zeit # NIL THEN FreeMem(zeit, 

SIZE (Date) ) ; 

64: END; 

G5; IF win # NIL THEN CloseWindow (win); END; 

66: END Cleanup; 

67: 

68: PROCEDURE SetWindow(wid: INTEGER) : 
WindowPtr; 

69: VAR wptr: WindowPtr; 

70: nw : NewWindow; 

71: BEGIN 

V2: WITH nw DO 

732 leftEdge := 170; topEdge := 0; 

74: width = wid; height := 10; 

73: minWidth = wid; minHeight := 10; 

76: maxWidth = wid; maxHeight := 10; 

Td detailPen = 0; blockPen := 1; 

78: idcmpFlags := 

IDCMPFlagSet {closeWindow}; 

79: flags := WindowFlagSet {windowDrag, 

80: windowDepth, windowClose}; 

81: firstGadget:= NIL; 

82: checkMark := NIL; 

83: title := ADR("MemoryMouseClock") ; 

84: screen := NIL; 

85: bitMap := NIL; 

86: type = 

ScreenFlagSet {wbenchScreen} ; 

87: END; 

88: wptr :=OpenWindow (nw) ; 

89: Assert (wptr # NIL, 

90: ADR("Kann Window nicht 6ffnen!")).; 

91: RETURN (wptr); 
92: END SetWindow; 

93: 

94: PROCEDURE PrintIntuiText (xpos, ypos: 

INTEGER; 

95: text: ADDRESS) ; 

96: BEGIN 

97: WITH itext DO 

98: frontPen := 0; backPen := 1; 

99: drawMode := DrawModeSet {dm0, inversvid} ; 

100: (* =(jam2|inversvid) *) 

101: leftEdge := xpos; topEdge := ypos; 

102: iTextFont:= NIL; 

103: iText := text; 

104: nextText := NIL; 

105: END; 

106: PrintIText (rp,ADR (itext),,0,0) 

107: END PrintIntuiText; 

108: 

109: PROCEDURE GetIMes (window: WindowPtr; 

110: VAR getclass: IDCMPFlagSet); 

111: VAR IMes: POINTER TO IntuiMessage; 

112: BEGIN 

113: getclass :=IDCMPFlagSet {};       
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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: 

143: 

144: 

146: 

147: 

148: 

149: 

150: 

151: 

152: 

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: 

IMes :=GetMsg (window’.userPort) ; 

WHILE IMes#NIL DO 

getclass:=IMes”.class; 

ReplyMsg (IMes) ; 

IMes :=GetMsg (window’.userPort) ; 

END; 

END GetIMes; 

PROCEDURE EingabeFehler () ; 

VAR 

name: ARRAY [0..63] OF CHAR; 

1f : CHAR; 

BEGIN 

(* Benutzung von Dos.Write statt den 
Ausgabe- 

funktionen von Terminal, damit beim 

Start 

von der Workbench kein überflüssiges 

Fenster 

geöffnet werden muß *) 

1f:=12C; (* LineFeed *) 

erg:=Write (Output (), 

ADR ("MemoryMouseClock 1.3d von Robert 

Frank") 

, 38); 

erg:=Write (Output (),ADR(1f),1); 

erg:=Write (Output (), 

ADR(" fehlerhafte Argumentliste") , 27); 

erg:=Write (Output (),ADR(1f),1); 

erg:=Write (Output (), 

ADR(" Eingabeschablone:"),19); 

erg:=Write (Output () ,ADR(1f) ‚,1); 

GetArg(0,name,argLen) ; 

(* Nulltes Argument = Programmname *) 

erg:=Write (Output () , ADR(name) , 

Length (name) ) ; 

erg:=Write (Output (), 

ADR(" [mem] [mouse] [clock]"),22); 

erg:=Write (Output (),ADR(1f),1); 

returnVal:=10; 

(* Fehlerlevel für CLI. 10=error *) 

Terminate (CurrentLevel () ) ; 

END EingabeFehler; 

PROCEDURE Args () ; 

BEGIN 

(* Default-Werte *) 

mem:=TRUE; mouse:=TRUE; clock:=TRUE; 

weite:=413; 

ticks :=10; 

IF NOT wbStarted THEN (* Von Workbench? * 
) 

(* Was will der User? *) 

IF NumArgs()>0O THEN 

FOR i:=1 TO NumArgs() DO 

GetArg (i, argStr,argLen) ; 

IF (Compare (argStr, "mem")=0) AND 

(mem=TRUE) THEN 

mem: =FALSE; 

(* Speicheranzeige aus *) 

weite:=weite-20%8; 

(* Fensterbreite herabsetzen * 

) 
ELSE 

IF (Compare (argStr, "mouse")=0). 

AND 

(mouse=TRUE) THEN 

mouse :=FALSE; 

(* Mousekoordinatenanzeige 

aus *) 

weite:=weite-13*8; 

ticks :=50; 

(* nur jede Sekunde Ausgabe * 

| ) 
ELSE 

IF (Compare (argStr, "clock")=0) 

AND (clock=TRUE) THEN 

clock :=FALSE; (* 

  

    

183: 

184: 

185: 

186: 

187: 

188: 

189: 

190: 

191: 

192: 

194: 

195: 

196: 

197: 

198: 

199: 

200: 

201: 

202: 

203: 

204: 

205: 

206: 

207: 

208: 

209: 

210: 

211: 

212: 

213: 

214: 

2413: 

216: 

217: 

218: 

219: 

220: 

221: 

223: 

224: 

225: 

226: 

227: 

228: 

229: 

230: 

231: 

232: 

233: 

234: 

235: 

236: 

237: 

239: 

240: 

241: 

Zeitanzeige aus *) 

weite:=weite-8*8; 

ELSE EingabeFehler () ; 

(* alles andere ist Mull *) 

END; 

END; 

END; 

END; 

END; 

(* ELSE...? - Weiß jemand, wie ich beim 

Start 

des Programms von der Workbench die 

ToolTypes 

auslesen kann? Für jede Hilfe wäre 

ich 

dankbar! *) 

END; 

END Args; 

PROCEDURE Basteln (); 

BEGIN 

titel:=""; 

IF clock THEN (* Wieviel Uhr isses? *) 

DateStamp (zeit); 

ValToStr (LONGINT (zeit*.minute/60), 

FALSE, 

stunde, 10,2," ",err); 

ValToStr (zeit*.minute- 

LONGINT (zeit* .minute/60) 

*60,FALSE,min,10,2,"0",err) ; 

ValToStr (LONGINT (zeit*.tick/50) , FALSE, 

sekunde, 

10,2,"0",err); 

(*® Ausgabestring basteln I *) 

Concat (titel, stunde) ; Concat (titel, 
ri) 

Concat (titel, min) ; Concat (titel, ":"); 

Concat (titel, sekunde) ; 

END; 

IF mem THEN (* Wieviel Speicher ist 

frei? *) 

chipmem1 : = 

LONGINT (AvailMem (MemReqSet {chip} ) 

/1024) ; 

ValToStr (chipmeml, FALSE, chipmem, 10, -4, 
W W 

’ 

err); 

fastmeml1 := 

LONGINT (AvailMem (MemReqSet { fast} ) 

/1024) ; . 

ValToStr (fastmeml, FALSE, fastmem, 10, -4, 
W WwW 

7 

err); 

(* Ausgabestring basteln II *) 

Concat (titel," Chip:"); Concat (titel, 

chipmem) ; 

Concat (titel," Fast:"); Concat (titel, 

fastmem) ; 

END; 

IF mouse THEN (* Mouse-Koordinaten 

ermitteln *) 

ValToStr (LONGINT (ourscreen“* .mouseX), 

TRUE, 

mxstr,10,-3," ",err); 

ValToStr (LONGINT (ourscreen“ .mouseY), 

TRUE, 

mystr,10,-3," ",err); 

(* Ausgabestring basteln III *) 

Concat (titel," X:"); Concat (titel, 

mxstr); 

Concat (titel," Y:"); Concat (titel, 

mystr); 

END; 

END Basteln; 
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242: BEGIN 

243: TermProcedure (Cleanup) ; 

Ende 

244: des Programms aufrufen *) 

245: 

246: (* Argumente holen und darauf reagieren * 

) 
247: Args(); 

248: 

249: (* Fenster öffnen *) 

250: win:=SetWindow (weite) ; 

232: rp:=win“.rPort; 

252: 

#53: (* Speicherplatz für Zeit anfordern *) 

254: zeit :=AllocMem (SIZE (Date), 

MemRegSet {fast}); 

255: Assert (zeit # NIL,ADR("Zu wenig 

Speicher")); 

256: 

eal: (* Zeiger auf Screen *) 

258: ourscreen :=win’ .wScreen; 

259: 

(* "Cleanup" am 

    

260: LOOP 

261: GetIMes (win, class); 

holen *) 

262: IF (closeWindow IN class) THEN EXIT; 

END; 

263: (* Closegadget angeklickt? *) 

264: 

265: (* Ausgabestring zusammensetzen *) 

266: Basteln (); 

267: 

268: (* Alles ausgeben *) 

269: PrintIntuiText (30,1,ADR(titel)); 

270: 

271: (* Sendepause *) 

272: Delay (ticks) ; 

273: END; 

274: 

275: (* Keine Panik! Der angeforderte Speicher 

wird 

276: automatisch freigegeben *) 

277: (* ( --> "TermProcedure (Cleanup) ;" *) 

278: END MMC. 

(* IntuiMessage 

    

  

Pascal meets 

VON DIRK FABISCH UND JAN M. ANTON 

Auch beim Programmieren 

in einer Hochsprache wie 

Pascalkannesvorkommen, 

daß man bei bestimmten 

Problemen auf Assembler 

zurückgreifen möchte. Wie 

gut, daß dies mit KICK- 

Pascal auch möglich ist - 

wenn man weiß wie. 

m in Pascal Assem- 

bler-Routinen aufru- 

fen zu können, sind 

eigentlich nur drei Vorausset- 

zungen zu erfüllen: 1. man ist 
stolzer Besitzer von KICK- 

Pascal 2.0; 2. man besitzt ei- 

nen A-Link kompatibeln As- 

sembler (z.B. KICK-ASS); und 

3. die Variablen, die von der 

Assembler-Routine über- 

nommen werden sollen, 

müssen bei Assembler und 

KICK-Pascal gleich lauten. 

Was es mit dem letzten Punkt 

auf sich hat, möchten wir im 

weiteren anhand des Ausle- 

sens der Uhrzeit aus dem 

Uhrenchip näher erläutern. 

Wenn man die zwei doch so 

unterschiedlichen Program- 

miersprachen zusammmen- 

bringen will, müssen alle 

Prozeduren, Funktionen und 

Variablen, dievom Assembler 

an KICK-Pascal zurückgege- 

ben werden sollen, in Pascal 

als EXTERN deklariert wer- 

den. Im eigentlichen Haupt- 

programm muß die Prozedur 

„clock“, die das Auslesen der 

Uhrzeit vornimmt, aufgerufen 

werden. Die einzelnen Werte 

befinden sich dann in den 

entsprechenden 

Variablen. 

Die Funktion des Assem- 

bler-Programmes ist eigent- 

lich recht einfach. Zunächst 

wird die Basisadresse der 

Uhrenchipregister in A4 gela- 

den. Beim Amiga 2000 mit A- 

Board ist diese Adresse 

$D80000 statt $DC0000! Um 

die Uhr auszulesen, muß man 

sie anhalten und danach 

warten, bis das BUSY-Flag 

gelöscht ist. Die Zeit und das 

Datum sind im BCD-Format 

gespeichert, d.h. jede Ziffer 

ist einzeln binär codiert. Die 

Register liegen jeweils an 

Langwortadressen, auf die 

über A4 mit Offset zugegriffen 

wird. Überflüssige Bits wer- 

globalen 

den über eine UND-Ver- 

knüpfung gelöscht. Nach dem 

Zusammenfügen der Ziffern 

zu einer Zahl kann diese nun 

abgespeichert werden. Am 

Schluß nur noch das HOLD- 

Bitsetzen, damit die Uhrauch 

weiterhin die genaue Zeit lie- 

fert, und schon geht es wie- 

der zurück zu KICK-Pascal. 
Die Routine wurde absichtlich 

kurz gehalten. Auf eine Über- 

prüfung, ob die Echtzeituhr 

überhaupt vorhanden istbzw. 

läuft, wurde daher verzichtet. 

Sie können dies aber recht 

einfach noch einbauen, indem 

Sie eine Sekunde lang warten 

und dann nachschauen, ob 

sich der Wert im Sekunden- 

register um eins erhöht hat. 
Der Setclock-Befehl des CLI 

macht dies auf dieselbe Wei- 

se. 

Natürlich gibt es auch an- 

dere (legalere) Wege, um an 

die aktuelle Uhrzeit zu gelan- 

gen; dieses Beispiel zeigt 

aber, daß durch die Ver- 

knüpfung von Pascal mit As- 

sembler direkte Hardware- 

Zugriffe einfach zu realisieren 

sind. 
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1: ; Auslesen von Uhrzeit und Datum | 55: move.b 37(a4),dl ; Mon Zehner 
2: ; aus dem Uhrenchip und Übergabe 56: and.b #300000001,d1 

a ; an KICK-Pascal 57: mulu #10,d1 

4: ; 58: add.b di,do 

5; ; by Jan M. Anton 59: move.w dO,month 

6: ; (c) 1991 MAXON Computer 60: 

T: ; Assembler KICK-ASS 1.25 61: move.b 41(a4),d0 ; Jahr Einer 

B: 62: and.b #%00001111,d0 

9: globl seconds ‚minutes, hours, date, 63: move.b 45(a4),di ; Jahr Zehner 

month, year, clock, main 64: and.b #%300001111,d1 

12: jmp _main 65: mulu #10,d1 

31: 66: add.b di,do 

12: clock: 67: move.w d0,year 

13: moveq #0,d0 68: 

14: move.l #$DC0000,a4 ; D80000 für 69: belr #0, 53 (a4) ; HOLD-Bit 

A 2000a! löschen, 

15; bset #0,53(a4) ; HOLD-Bit 70: ; damit Uhr 

setzen weiterläuft 

16: ; um Uhr 71: moveq #0,d0 

anzuhalten 72: rts ; zurück zu KICK- 

17: checkbusy: Pascal 

18: btst #1,53(a4) ; Warten, bis 73: seconds: 

Uhr bereit. 74: dc.w 0 

19: bne checkbusy ; zum Lesen 75: minutes: 

20: 76: dc.w 0 

21: move.b 1(a4),d0 ; Sek Einer 77: hours: 

aa: and.b #%00001111,d0 78: dc.w 0 

23: move.b 5(a4),di ; Sek Zehner 79: date: 

24: and.b #%00000111,d1 80: dc.w 0 

25: mulu #10,d1 81: month: 

26: add.b di1,do 82: dc.w 0 

27: move.w d0,seconds . 83: year: 

28: 84: dc.w 0 

29: move.b 9(a4),d0 ; Min Einer 

30: and.b #%00001111,d0 

Be move.b 13(a4),dl ; Min Zehner 

32: and.b #%00000111,d1 1: program clock; 
33: mulu #10,d1 2: 
34: add:b d1,d0 3: { Einbindung von Assembler Programmen } 

35: move.w d0,minutes 4: { in Kick-Pascal 2.0 } 
36: 5: { von Dirk Fabisch } 

sr. move.b 17(a4),d0 ; Std Einer 6: { (c) 1991 MAXON Computer } 

38: and.b #%00001111,d0 1: var seconds, 
39: move.b 21(a4),di ; Std Zehner 8: minutes, 
40: and.b  #%00000011,d1 9: hours, 
41: mulu #10,d1 10: date, 
42: add.b di1,do 11: month, | 
43: move.w d0,hours 12: year : integer; IMPORT; 

AA sat 

45: move.b 25(a4),d0 ; Dat Einer 14: procedure clock; IMPORT; 
46: and.b #%00001111,d0 15: 
47: move.b 29(a4),dl ; Dat Zehner 16: begin 
48: and.b #%00000011,d1 17: clock; 
49: mul #10,d1 18: writeln(hours:2,':',minutes:2,':', 

50: add.b di1,d0 seconds: 2) ; 
51: move.w d0,date 19: writeln (date:2, '-',month, '-',year:2); 

52: 20: end. 

53: move.b 33(a4),d0 ; Mon Einer 21: 

54: and.b #%00001111,d0 22: {$LINK 'df1:clock.1'}         
  

  
  

Also: Her mit 

den Kicks! 
GIVE ME Al([sT 
Das wünscht sich wohl jeder 

AMIGA-Einsteiger, wenn er 

ganz schnell an die Grenzen 

seines Wissenshorizontes 

    

Und zwar an 

folgende Adresse: 

MAXON-Computer 
Redaktion KICKSTART 

gelangt. Aber auch ein einge- At | | KICKS für Insider 
fleischter AMIGA-User braucht i 

ab und an mal einen Denk- 

Anstoß... 

Industriestr. 26 

W-6236 Eschborn       
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Die Tastatur des AMIGA 

macht sich bemerkbar 

VON PETER KLIEM 

Obwohl die Entwickler des 

Amiga an vieles gedacht 

haben, vergaßen sie doch, 

der Tastatureine akustische 

Rückmeldung zu verpas- 

sen. 

\/ als entnervend ver- 

schmaht - von ande- 

ren als hilfreich empfunden: 

nun auch für den AMIGA er- 

hältlich. Das Assembler-Pro- 

gramm „KLICK“ macht es 

möglich! Auf Tastendruck er- 

tönt ein beliebiger, digitali- 

sierter Sound oder auch ein 

einfacher Piep-Ton. 

Das Programm hängt eine 

eigene Routine in den PORTS- 
Interrupt ein und springt dann 

die normale Betriebssystem- 

routine an. Ein Problem, wel- 

ches sich bei dieser Vorge- 
hensweise einstellt, ist die 

Unterscheidung, ob der In- 

terrupt von dem Disketten- 

laufwerk oder der Tastatur 

kommt (der PORTS-Interrupt 

ist für beides zuständig). Nor- 

malerweise unterscheidet 

man dies mittels eines Bits in 

einem der beiden 8250-Port- 

Bausteine. 
Dieses Bit ist jedoch 

selbstlöschend, so daß das 

Betriebssystem nicht mehr 

erkennen kann, weshalb der 

Interrupt ausgelöst wurde. Die 

Tastatur-Klick- Routine be- 

nötigt diese Information je- 

doch auch. Man behilft sich 

mit einem Trick. Wenn von 

der Tastatur kein neues Zei- 

chen gekommen ist, muB es 

on manchen Usern 

sich ja um einen Disk-Inter- 

rupt handeln. Dafür muß na- 

türlich der jeweils letzte Code 

gespeichert werden. 

Was macht das Programm 

nun im einzelnen? Als erstes 

wird einmal Speicher für den 

Interrupt-Handler reserviert. 

Es wird Chip-Memory be- 

nötigt, da in diesem Block 

auch die Sounddaten stehen 

sollen. Ist der Speicher er- 

folgreich alloziert, wird die 

(PC-relativ geschriebene) 

Routine in den reservierten 

Bereich kopiert. Ist dies ge- 

schehen, wird die Start- 

adresse in den PORTS-Vek- 

tor ($68) geschrieben, nach- 

dem der alte vorher gesichert 

wurde. Nach Löschen von dO 

(kein Fehler) kehrt das Pro- 

gramm friedlich zum CL! oder 

auf die Workbench zurück. 

Aktiv wird es erst, wenn eine 

Taste gedrückt wird. 

Als erstes werden alle Re- 

gister gesichert. Dann wird, 

wie oben angesprochen, ge- 

testet, ob der Interrupt Uber- 

haupt von der Tastatur kam. 

Tat er es nicht wird direkt an 

das Ende des Handlers ver- 

zweigt. Ansonsten wird der 

Tastencode gesichert und 

getestet, ob es sich um einen 

Key-Up- oder Key-Down- 

Code handelt. Ein Key-Up- 

Code wird namlich genau 

dann gesendet wenn eine 

Taste losgelassen wird. In 

diesem Fall darf natürlich kein 

Klick erfolgen, da er ja eine 

Anschlagbestätigung sein 

soll. Als nächstes wird noch 

getestet, ob es sich um eine 

Sondertaste (shift, control 

etc.) handelt. Diese sollten 

auch keinen Klick auslösen. 

An dieser Stelle wird auch ab- 

gefragt, ob die Routine aus- 

gehängt werden soll. Dies 

geschieht durch Gedrückt- 

halten des Feuerknopfes ei- 

nes Joysticks in Port 1 und 

Drücken der „HELP“-Taste. 

Sind diese Bedingungen er- 

füllt, wird der Speicher wieder 

freigegeben und der alte 

Vektor wieder eingetragen. 

Der Normalfall wird jedoch 

sein, daß ein Klick erfolgen 

soll. Diesgeschieht dann auch 

in den nächsten Programm- 

zeilen. 

Den Abschluß der Routine 

bildet das Zurückschreiben 

der Register und ein zusam- 

mengebastelter JMP zum 

Betriebssystem. 

Zum Praktischen 

Da es wenig Sinn hat, Digi- 

Sound abzutippen, habe ich 

das AmigaBASIC-Programm 

„BeepMaker.bas“ geschrie- 

ben. Es erzeugt einen kur- 

zen Beep-Sound namens 

„Beep.data“ im aktuellen Di- 

rectory. Dieser wird dann mit 

dem Befehl „incbin“ vom De- 

vPac-Assembler direkt ein- 

gebunden. Für Benutzer an- 

derer Assembler ist das Pro- 

gramm „deconvert.bas“ ge- 

dacht. Es erzeugt aus Daten- 

Files ASCII-Dateien mit DC.B- 

Anweisungen für den Assem- 

bler und spart damit enorm 

viel Tipparbeit. Manist jedoch 

nicht nur auf den Beep be- 

schrankt. 

Nach dem Label ,Sound- | 

tab“ kann ein Digi-Sound 

beliebiger Länge eingefügt 

werden. Die entsprechende 

Sample-Period muß dann 

weiter oben im Source ein- 

getragen werden („move.w 

#Sample-Period,audOper). 
Sie können Ihrer Phantasie 

also freien Lauf lassen (Wie 

wär’s mit einem Pistolen- 

schuß oder ähnlichem). 

Das Programm sollte ei- 

gentlich mit kleinen Änderun- 
gen von jedem Assembler 

ordnungsgemäß übersetzt 

werden. | 

  

  

;von Peter Kliem 

;DevPac2-Assembler 

ExecBase=4 

AllocMem=-198 

9: Memf_chip=$02 

10: FreeMem=-210 

11: AudOlc=$dff0a0 

12: AudOLen=$dff0a4 

13: Aud0Vol=$dff0a8 

14: Aud0Per=$dff0a6 

15: Intena=$dff09a 

16: Dmacon=$dff096 

O
N
 

aA 
U
F
 

W
D
 

FE 

18 

19: Klick: 

20: move .1   

;Tastatur-Klick V1.1 

; (c) 1990 MAXON Computer 

ExecBase,a6 ;ExecBase fiir 

AllocMem     
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21: 

22% 

23: 

24: 

25: 

26: 

27: 

28: 

29: 

30: 

SL: 

32; 

33: 

34: 

33: 

36: 

37: 

38: 

39: 

40: 

41: 

42: 

43: 

44: 

45: 

46: 

47: 

48: 

49: 

50: 

SL: 

52: 

53; 

54: 

55; 

56: 

57T: 

58: 

59: 

60: 

61: 

62: 

63: 

64: 

65: 

66: 

67: 

68: 

69: 

70: 

71: 

72: 

73: 

74: 

75: 

76: 

77T: 

move .l 

move.l 

jsr 

move.l 

beq 

move.l 

move.l 

lea 

move.l 

Loop: 

move.b 

dbra 

move.w 

move.l 

move.w 

Error: 

moveq 

rts 

PORTS: 

movem.1 

move 

move .b 

lea 

cmp .b 

beq 

move.b 

btst 

beq 

#End-PORTS,dO ;Speicher 

reservieren 

;Da Sound-Daten 

im Chip-RAM 

#memf_chip,di 

AllocMenm (a6) ;reservieren 

do, al ;erst einmal nach al 

Error ;Hat's geklappt ? 

dO, Base ;Adresse sichern 

$68,01ldVector ;Alten Vector 

retten 

PORTS,a0 ;Quelladresse nach a0 

#End-PORTS,d7 ;Lange 

ermitteln 

(a0)+, (al)+ ;kopieren 

d7, Loop ;Schleife 

#$0008,Intena ;PORTS 

verbieten 

do, $68 ;Neuen Vector 

eintragen 

#58008, Intena ;PORTS erlauben 

#0,d0 ;DO löschen (kein 

Fehler) 

‚und zurück 

‚Routine im PORTS- 

Interrupt 

d0-d7/a0-a6,-(a7) ;Register 

retten 

SR, (sp) 

S$bfec01,d0 ;Testen ob neue 

lastpressed(pc),a0 ;Taste 

oder Disk 

(a0) , dO 

EndIRQ ;keine neue Taste 

-> weiter 

do, (a0) 

#0,d0 

endirg ;Key-up-Code ? ja 

-> weiter 

;Hier alle Qualifyer (SHIFT,CONTRO, 

ALTERNATE, . . ) 

;ausschlieBen, da für diese kein KLICK 

gewünscht. 

not.b 

ror.b 

cmpi.b 

beq 

cmpi.b 

beq 

cmpi.b 

beq 

cmpi.b 

beq 

cmpi.b 

beq 

cmpi.b 

beq > 

cmpi.b 

beq 

cmpi.b 

? 

bne.s 

btst 

beq 

cont: 

do ;Code "richten" 

#1,d0 

#$63,d0 ;CONTROL ? 

endirg 

#$60,d0 ;left SHIFT ? 

endirg 

#$64,d0 ;left ALT ? 

endirg 

#$66,d0 ;left AMIGA ? 
endirg 

#$61,d0 ;xright SHIFT ? 

endirg 

#$65,d0 ;right ALT ? 
endirg 

#567,d0 ;right AMIGA ? 

endirq 

#S5£,d0 ;HELP gedriickt 

cont 

#7,Sbfe001 ;Test ob 

aushängen (Feuer 2) 

suicide ; Aushangen 

  
  

  

  

78: move .w #50001,dmacon ;Kanal 0 

abschalten 

79: move .1 #S7£,da7 ;Ein paar 

Buszyklen warten 

80: Wait: 

81: dbra d7,Wait 

82: lea Soundtab (pc) , a0 ;Daten PC- 

relativ eintragen 

83: move .1 a0, aud0lc 

84: move .w # (ddaten-soundtab) /2,aud0Len ; 

Lange (Worten) 

85: move .w #64, aud0Vol ;volle Lautstärke 

86: move.w #400, audOper ;Sampleperiod 

des Klicks 

87: move.w #58001,dmacon ;Kanal 

einschalten 

88: move.l #$7£,d7 ‚wieder kurz 

warten 

89: Waitl: 

90: dbra d7,Waitl 

91: lea DDaten (pc) ,a0 ;Zum Abschalten 

Dummy-Daten 

92: move.l a0,aud0lc ‚eintragen 

93: move.w #1, aud0len 

94: EndIRQ: 

95: move (sp)+,SR ‚Register zurück 

96: movem.l (sp)+,d0-d7/a0-a6 

97: dc.w $4ef9 ;Opcode fiir JMP 

98: OldVector: dc.l 0 ;Alter Vector für 

PORTS 

99: 

100: Suicide: 

101: ;Hangt Routine aus und gibt Speicher frei 

102: lea OldVector (pc) ,a0 

103: move.1 (a0),$68 ;alten Vector 

restaurieren 

104: move.l ExecBase,a6 ;ExecBase wird 

gebraucht 

105 lea Base (pc) , a0 

106: move .1 (a0) ,al ;Basis-Adresse des 

Blocks 

107: move.l #End-Ports,d0O ;Lange des 

Blocks 

108: jsr FreeMem (a6) ;Speicher 

freigeben 

109: bra endirg 

110: SoundTab: 

111: ; Hier stehen die Daten für den KLICK 

112: incbin beep.data ;Daten werden 

eingebunden 

113: DDaten: dc.b 0,0 ;Dummy-Daten 

114: LastPressed: 

115: dc.b :0 

116: Base: dc.1 0 ;Speicher fir 

BasisAdresse 

117: End: 

1: REM BEEPMAKER - erzeugt Daten für einen 

kurzen Beep auf 

2: REM Diskette (Period 400) 

3: OPEN "o",#1,"beep.data" 

4: FOR i=1 TO 250 

5: PRINT #1,CHR$ (129) ;CHR$ (127); 

6: NEXT i 

7: CLOSE #1 

8: END 
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in 

3: CLS 

4: INPUT "Sourcefile 

source$ 

ul
 

destinations 

OPEN "i", #1,source$ 

CLOSE #1 

PRINT "Lange 

PRINT "Mom.Pos : "; O
0
 

0 
1
0
9
 

r
   

1: REM DC Converter - konvertiert Daten-Files 

2: REM ASCII DC.B-Files zum einbinden in 

Assembler-Source 

(RAW-Data) : "; 

INPUT "Destinationfile (DC.B-File): "; 

dat$=INPUT$ (LOF (1) ,1) 

: ", LEN (dat$)   20: NEXT i 

22: END   

11: OPEN "o",#1,destination$ 

12: PRINT #1,"":count=0 

13; FOR i=1 TO LEN (dat$) 

14: LOCATE 4,16:PRINT i; 

15: IF count=0 THEN PRINT #1," DC.B "; 

16: PRINT #1,ASC (MIDS (dat$,i,1)); 

12; count=count+1 

18: IF ((count<25) AND (t<LEN(dat$))) THEN 

PRINT #1,","; 

19: IF count>=25 THEN PRINT #1, CHRS (10) ; 

:count=0 

21: PRINT #1,"":CLOSE #1   
  

  

PASCAL- 

    

VON HEINZ HECKEROTH 

Wenn Sie schon einmal ver- 

sucht haben, ein Terminal- 

programm zu schreiben, sei 

es in C oder in einer ande- 

ren Hochsprache, so wer- 

den Sie sicher gemerkt ha- 

ben, daB sich die Literatur 

zu diesem Thema sehr in 

Grenzen halt. Bei Pascal 

sieht die Sache im Moment 

leider noch schlimmer aus. 

Literatur zum Thema Be- 

triebssystemprogrammie- 

rung auf dem Amiga in 

Pascal gibt es überhaupt 

keine. 

och dem kann abge- 

holfen werden! Das 

hier vorliegende Pro- 

gramm ist ein, wenn auch 

recht einfaches, Terminal- 

programm. Es zeigt, wie man 

über das serielle Device des 

Amiga Daten zur seriellen 

Schnittstelle und somit zum 

Modem sendet und von die- 

TERMINAL- 
PROGRAMM 

sem empfängt. Um das seri- 

elle Device benutzen zu kön- 

nen, benötigt man einige Da- 

tenstrukturen, die in der In- 

clude-Datei seriell.h enthalten 

sind. 

Als wichtigste und zugleich 

grundlegende Struktur, ohne 

die es keine Device-Pro- 

grammierung auf dem Amiga 

geben würde, sei hier die 

Struktur IOExtSer genannt. In 

dieser Struktur werden alle 

für das serielle Device wich- 

tigen Parameter eingetragen, 

wie zum Beispiel Baud-Rate, 

Paritat und Schnittstellensta- 

tus. 

Oben ist der genaue Auf- 

bau von IOExtSer zu sehen. 

Um die Belegung der meisten 

Komponenten dieser Struk- 

tur braucht man sich aller- 

dings keine Gedanken zu 

machen, da der Amiga sie 

automatisch initialisiert. In 

meinem Programm setze ich 

nur die Baud-Rate auf 2400 

Baud, die Puffergröße auf 

1024 Bytes und den Status 

  

IOExtSer = Record 
lOSer : Long 
io_CtlChar : Long 
io RBufLen :Long 
io_ExtFlags :Long 

io_Baud : Long 
io BrkTime :Long 
io_TermArray 

io_Readlen : Byte 
io_WriteLen : Byte 
io_StopBits : Byte 
io_SerFlags : Byte 
io_Status : Word   

(Zeiger auf eine IOStdReq Struktur) 
(Ubertragungsprotokoll) 
(Lange des Lesepuffers in Bytes) 
(wird zur Zeit nicht benutzt) 

(Baud-Rate fiir die Ubertragung) 
(Zeitdauer fur das Abbruchsignal) 

: lOTArray (eingebundenelOTArray-Struktur) 
(Anzahl der Bits die beim Lesen oder 

Schreiben ein Zeichen definieren) 
(Anzahl der Stopbits) 

(verschiedene Flags zur Einstellung) 
(Status der Schnittstelle)     

der Schnittstelle auf SHARED. 

Hierdurch ist es auch fur an- 

dere Tasks möglich, auf die 

geöffnete Schnittstelle zuzu- 

greifen, während das Termi- 

nalprogramm läuft. Doch nun 

zum Ablauf der eigentlichen 

Device-Programmierung. 

Ich benutze in meinem Pro- 

gramm zwei IOExtSer-Struk- 

turen sowie zwei Message- 

ports, einen jeweils zum Le- 

sen und einen zum Schrei- 

ben. Dadurch kann es zu 

keinen Konflikten kommen. 

Als erstes erzeuge ich je- 

weils einen neuen Message- 

port mit der Funktion Crea- 

tePort aus der Unit ExeclO. 

Durch die Nutzung dieser 

Unit kann man sich die Arbeit 

erheblich vereinfachen. Aller- 

dings ist die Nutzung dieser 

Moglichkeit erst ab der Kick- 

pascal-Version 2.0 gegeben. 

Danach wird jeweils ein in- 

itialisierter IORequest-Block 

mit der Funktion CreateExtlO 

erzeugt. Nachdem ich dann 

noch die Baud-Rate, die Puf- 

fergröße und den Schnittstel- 

lenstatus initialisiert habe, 

kann ich endlich das ersehn- 

te Open_Device ausführen. 
Die bis jetzt genannten Ar- 

beiten erledigt in meinem 

Programm die Prozedur 

OpenSerial. 

Naturlich darf auch eine 

Prozedur zum SchlieBen der 

Schnittstelle nicht fehlen, 

CloseSerial. In ihr wird als 

erstes das Device geschlos- 

sen, danach werden die IO- 

Request-Strukturen sowie die 

Ports gelöscht. 

Ansonstengibtesnocheine 

Prozedur zum Lesen, Serial- 

Read, eine zum Schreiben, 

SerialWrite, und eine zum. 

Umstellen der Parameter, 

Setparam. Diese wird ge- 

braucht, wenn man die Para- 

meterderSchnittstelleändern 

will, nachdem sie schon ge- 

öffnet wurde. 

Die Ausgabe der gelese- 

nen Zeichen erfolgt über das 

ConsoleDevice. Das hat den 

Vorteil, daß man eine einge- 
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baute VT100-Emulation sein geschwindigkeit zukommen. 

Beendet wird das Pro- 

niziert man also mit einer gramm durch Druck auf die 

eigen nennen kann. Kommu- 

Mailbox, die diese Emulation ESCAPE-Taste. 

unterstützt, werden die von 

chen zur Cursor-Positionie- DFÜ wünschen. 

rung beziehungsweise Far- 
banderung sofort umgesetzt. 

Das Schreiben der Uber die 

Tastatur eingegebenen Daten 

erfolgt zeichenweise an die 

Schnittstelle. Gelesen wird 

ausihrallerdings stringweise, 

um aufeine höhere Ausgabe- 

  

  

Zum Abschluß möchte ich 

ihr kommenden Steuerzei- Ihnen noch viel Spaß bei der 

  

  

1: Program Pascal Terminal; 

2: 

3: Uses ExecIO; 

4: 
5: (KRRKKRKKKTTTTTTT TU KU 

6: * Pascal-Terminalprogramm * 
7: KKKEKKEKKKKEKKEKKEKKKKEKKEKKKEKKKEKEKKKKRKKRKEKK 

8: * Copyright by MAXON * 
9: KKEKEKKEKKKEKKKEKEKKKKEKEKKKKEKKKKKKKKKRKEKRKKKK 

10: * Autor: Heinz Heckeroth 12.03.1991 * 

#3: * * 

12; * Erstellt mit Kickpascal Version 2.0 * 
13: KKKKKKKKKKKKKRKKKKEKKRKKKEKKKKEKKKKKKEKKKEKE | 

14: 

15: 

16: 

17: 4$incl 'devices/serial.h'} 

18: 

19: 

20: Var portw : “MsgPort; 

ar: ioreqw: “IOExtSer; 

22: portr : “MsgPort; 

23: ioreqr: *IOExtSer; 

24: ch : Char; 

25: Con 7: PRESS 

26: Win :. pts, 

Ye w : Word; 

28: Ende : Boolean; 

29 

30 

31: Procedure OpenSerial; 

32 

2332, -Begin 

34: 

35: { IORequestblock zum Schreiben } 

36: portw:= CreatePort ('Serial-Portw',0); 

37: ioreqw:= CreateExtIO (portw, SizeOf 

(IOExtSer) ) ; 

38: With ioreqw“ Do 

33: Begin 

40: io Baud := 2400; 

Al: io SerFlags:= SERF_ SHARED; 

42: io RBufLen := 1024; 

43: End; 

44: Open Device ('serial.device',0,ioreqw,0); 

45: 

46: { IORequestblock zum Lesen} 

47: portr:= CreatePort ('Serial-Portr',0); 

48: ioreqr:= CreateExtIO (portr, SizeOf 

(IOExtSer) ) ; 

49: With ioreqr”“ Do 

au Begin 

ae io Baud := 2400; 

52: io _SerFlags:= SERF_SHARED; 

53: io RBufLen := 1024;       
112: 

is: 

114: 

Lio. 

116: 

4117: 

118: 

119: 

120: 

121: 

122: 

123: 

124: 

len: 

126: 

iar: 

128: 

129: 

130: 

131: 

End; 

Open Device ('serial.device',O,ioregr,0); 

End; 

Procedure CloseSerial; 

Begin 

Close_device (ioreqr) ; 

DeleteExtIO (ioreqr) ; 

DeletePort (portr); 

Close _ device (ioreqw); 

DeleteExtIO (ioreqw) ; 

DeletePort (portw) ; 

End; 

Procedure SerialRead; 

Var 

err : integer; 

Buf : Long; 

Zeiger : “Byte; 

Ausgabe : String[255]; 

Begin 

Buf :=Alloc_Mem(255,$10001) ; 

With ioreqr*.IOSer Do 

Begin 

w:=(MEM[ (addr (io Device’) )+60]shl 8)+ 

(MEM[ (addr (io Device“) )+61]); 

io Data := ptr (Buf); 

io_Command:= CMD READ; 
io Length := w; 

if (w)<>0O Then 

begin 

err:=Dolo (ioregr); 

Ausgabe:=""; 

Zeiger:=ptr (Buf); 

while Zeiger*<>0 do 

begin 

Ausgabe :=Ausgabe+chr (Zeiger”’%) ; 

zeiger :=ptr (Long (Zeiger) +1) ; 

end; 

Write (Ausgabe) ; 

End; 

End; 

Free Mem(Buf, 255) ; 

End; 

Procedure SerialWrite (snd: Char); 

Var 

err: integer; 

Begin 

With ioreqw*.IOSer Do 

Begin 

io _Data:= “snd; 

io_Command:= CMD WRITE; 

io Length:= 1; 
End; 

err:= DoIo (ioreqw); 

If err <> 0 Then 

Write( 'Fehler bei CMD WRITE: ', err); 

End; 

Procedure Setparam; 

Var 

err: integer; 

Begin 

With ioreqw”.IOSer Do 

Begin 
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( 'Fehler bei SETPARAM: 

Win:= Open Window (0,0,640,256,1,0,$1006, 

'PASCAL-TERMINAL BY Heinz Heckeroth (c) 

132: io _Command:= SDCMD_SETPARAMS; 
133: End; 

134: err:= DoIo (ioreqw); 

133; If err <> 0 Then 

136: Writeln 

137: End; 

138: 
139: { EAKKKKKEKRKKKKKEKKEKEKEKERKKEKRKEKKKKK 

140: Hauptprogramm 
141: KEKKKKKKKKKKKKKKKEKKEKKKRKKKKKKKKEKE } 

142: Begin 

143: OpenSerial; 

144: 

145: 

MAXON Computer ', 

146: Nil, 640,160, 640,160) ; 

147: 

148: Con:= OpenConsole (Win) ; 

149: SetStdI0O (Con) ; 

150: Setparam; 

+, @rzr) 

    

451° 

152: {Hauptschleife, Ende mit ESC} 

153: Repeat 

154: ch:=Readcon (Con) ; 

255: if ch=chr ($1b) Then Ende:=True; 

196: if ch <> "" Then 

1397: Begin 

158: SerialWrite (ch) ; 

159: ch:= chr(0); 
160: End; 

161: SerialRead 

162: Until Ende=TRUE; 

163: { Und zum Schluß aufräumen} 

164: Write('Das wars für heute !!!'); 

165: Delay (100); 

166: CloseSerial; 

167: CloseConsole (Con) ; 

168: Close Window (Win) ; 

169: End.     

    

SpreadSort 
Sortieren mal anders 

VON ROLF BECK 

SpreadSort sortiert Felder 

von Strukturen entspre- 

chend alphabetischen oder 

numerischen Werten, wo- 

bei auch die deutschen 

Umlaute und das scharfe B 

korrekt behandelt werden. 

Es kann nach beliebi- 

gen Komponenten dieser 

Strukturen sortiert werden. 

Dadurch wird genügend 

Flexibilität erreicht, um mit 

einer Routine alle mogli- 

chen wort- und zahlenori- 

entierten Datensatze zu 

sortieren. 

Einfuhrung: 

Worin liegt nun der Vorteil 

dieser Routine? SpreadSort 

ist ab größeren Datenmen- 

gen wesentlich schneller als 

QuickSort! Das klingt zu- 

nächst unglaublich, da doch 

QuickSort als der schnellste 
bekannteste Sortieralgorith- 

mus gilt. Grundsätzlich stimmt 

das auch, da QuickSort dazu 

geeignet ist, beliebige Daten 

zu sortieren, solange diese 
nur vergleichbar sind (Zahlen, 

Strings ...). QuickSort küm- 

mert sich also nicht um den 

speziellen Aufbau der sortier- 

ten Elemente, er fragt nur 

danach, ob eines größer ist 

als das andere. 

Anders SpreadSort: Hier 

werden die Daten niemals als 

Ganzes miteinander vergli- 

chen. Vielmehr geht der Al- 

gorithmus beispielsweise bei 

Strings vom Wortende bis 
zum Wortanfang sämtliche 

Buchstabenpositionen durch 

und sortiert dabei nur nach 

diesem Buchstaben. Das geht 

sehr schnell, da man nur ein 

„Fach“ (als Liste implemen- 

tiert) für jeden der 29 Buch- 

staben des Alphabeths zu re- 

servieren braucht und damit 

bereits durch den Wert eines 

Buchstabens das passende 

Fach für ein Wort gefunden 

hat. Ein Vergleich findet also 

bei SpreadSort niemals statt! 

Man spricht daher auch von 

„Sortieren durch Verteilen“. 

Wenn man sich das vor 

Augen hält, wird das sagen- 

hafte Ergebnis schon etwas 

verständlicher: Wenn X Wer- 

te sortiert werden, ist die 

Sortierzeit von QuickSort 

proportional zu X * log(x) (lo- 

garithmus zur Basis 2), die 

von SpreadSort ist nur pro- 

portional zu X. Bei kleinen 

Datenmengen liegt allerdings 

QuickSort dennoch etwas 

vorne, daSpreadSort sehr viel 

Zusatzaufwand fur die Li- 

stenverwaltung und (falls 

Strings sortiert werden) die 

Erkennung der Umlaute be- 

treiben muß, aber dafür ar- 

beitet SpreadSort auch mit 

bereits sortierten Daten ge- 

nauso schnell, während in 

diesem Fall QuickSort seine 

Sortierzeit sogar auf X*X aus- 

dehnt. Eine tiefergehende Er- 

klärung würde hier sicher zu 

weit führen, eine sehr an- 

schauliche Darstellung findet 
sich allerdings in dem sehr 

guten Buch „Datenstrukturen 

und effiziente Algorithmen“ 

von Kurt Mehlhorn. 

Compiler-Aufruf 

und Verwendung 

der Routinen: 

Das Programm SpreadSort.c 

enthält die Routinen String- 

Sort() und LongSort() zusam- 
men mit den nötigen Struk- 

turen und Hilfsroutinen. 

Der Compiler-Aufruf beim 

Aztec-Compiler V3.6 lautet: 

„cc spreadsort.c“. Um die 

Routinen in eigenen Pro- 

grammen zu verwenden, muß 

nur mit spreadsort.o gelinkt 

werden: In myprog spread- 

sort.o -Ic . Außerdem muß im 

aufrufenden Programm die 

Deklaration „extern int 

StringSort(),‚LongSort()“ ein- 

gefügt werden. Für StringSort 

lautet der Aufruf: 

StringSort(strings,Anz,maxlen, 

offset) 

strings ist ein Zeiger auf ein 

Feld von Strukturzeigern, 
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wobei eine Komponente die- 

ser Strukturen ein String sein 

muß. Anz beinhaltet die An- 

zahl dieser Strings und max- 

len ihre maximale Länge. Off- 

set schließlich gibt die Posi- 

tion des Strings in der Struk- 

tur an. Diese läßt sich von 

Hand berechnen, sicherer 

geht es aber mit einer kleinen 

Programmzeile, wie im Bei- 

spielprogramm SortDemo 

gezeigt. 

Falls nicht genügend 

Speicher vorhanden ist, liefert 

StringSort eine 1, sonst Null 

zurück. Trat kein Fehler auf, 

ist das Feld strings nun in 

aufsteigender alphabetischer 

Reihenfolge sortiert, wobei 

auch die Umlaute an ihren 

richtigen Plätzen stehen (z.B. 

änach a, Bnachs ...). 

Der Aufruf zu LongSort lautet: 

LongSort(longs,Anz,offset); 

longs ist wieder ein Zeiger auf 

ein Feld von Strukturzeigern, 

die diesmal eine Variable vom 

Typ ULONG besitzen müs- 

sen. Nach diesen Werten wird 

aufsteigend sortiert. Anz be- 

zeichnet wieder die Anzahl der 

Strukturen, und offset gibt die 

Position des ULONG-Wertes 

in einer Struktur an. 

Eine korrekte Struktur hät- 

te beispielsweise folgendes 

Aussehen: 

  

Das Beispiel- 
programm 

SortDemo.c zeigt, wie String- 

Sort in eigenen Programmen 

verwendet werden kann und 

bietet einen Zeitvergleich 

zwischen StringSort und der 

Aztec-C-Funktion QuickSort. 

Der Compiler-Aufruf lautet: 

cc SortDemo.c In sortdemo 

stringsort.o -Im -Ic 

Der Start erfolgt im CLI mit 

„sortdemo“. Daraufhin wer- 

den zunächst 25 Strings sor- 

tiert, die auch Umlaute und 

Sonderzeichen (,„#“) in rau- 
hen Mengen enthalten. An- 

schließend erfolgt der Zeit- 

vergleich zwischen der Aztec- 

Funktion QuickSort und 

Stringsort. Dabei wird nur mit 

groben Werten in Sekunden 

gearbeitet, um Verfälschun- 

gen durch das Multitasking 

nicht ins Gewicht fallen zu 

lassen. Doch auch hier sieht 

man sehr schön, worauf es 

ankommt (gemessen mit ei- 

ner 68020-Karte): 

Sind die Tage von 

QuickSort 
gezählt? 

Mit dem SpreadSort-Verfah- 

ren sortiert man Strings und 

ganze Zahlen zweifellos 

schneller als mit QuickSort. 

Mehlhorn zeigt in seinem 

Buch auch noch, wie man 

echte reelle Zahlen mit 

SpreadSort zumindest vor- 

sortieren kann. Doch das ist 

eigentlich gar nicht nötig: 

SpreadSort arbeitet prinzipi- 

ell mit allen Daten, auf denen 

eine Ordung existiert und die 

nur diskrete Werte annehmen 

können. 

Dies trifft grundsätzlich auf 

jede in einem Computer ge- 

speicherte Datenform zu, so 

daß es nur noch darauf an- 

kommt, ein geeignetes Ver- 

teilungsverfahren dafür zu 

finden. 

SpreadSort ist also auch 

genauso universell und flexi- 

bel wie QuickSort. Wenn man 

sich allerdings das Listing 

genauer ansieht, erkenntman 

den (scheinbar) entscheiden- 
  

Anz. der Werte 

  
5000 2 1 

10000 5 2 
15000 8 3 

Zeit QuickS. Zeit StringS. 

    

Interessant sind hier nicht die 

exakten Werte, die ohnehin 

von dem verwendeten Pro- 

  

      

Das übergebene Feld wür- 

de dann etwa so definiert: 

struct Beispiel *BspFeld[10]; 

Der Aufruf lautet dann: 

error=StringSort(BspFeld, 

10L,max,4); 

beziehungsweise: 

error=LongSort(BspFeld, 

10L,0); 
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zessor und 
struct Beispiel { der Anzahl 

unsigned long value; 5 i 

char *word; /* nach dieser Zeichen- gleichzeitig 

kette wird sortiert */ laufender 

int count; /* irgendein Wert */ } Programme 

abhängen. 

Was zählt, ist die Tatsache, 

daß sich der Zeitvorteil von 

StringSort mit wachsender 

Anzahl zu sortierender Ele- 

mente immer mehr erhöht: bei 

dreifacher Anzahl benötigt 

Stringsort auch nur die drei- 

fache Zeit (lineares Verhalten), 

während QuickSort hier sei- 

nen Zeitaufwand praktisch 

vervierfacht. 

Faktor den Nachteil: die 

2 SpreadSort- 

2.5 Routinen „ver- 
2.6666 : > 

braten eine 

Menge Speicher für die Liste- 

neinbindung der Daten, so 

daß gerade bei großen Da- 

tenmengen schnell Spei- 

chermangel eintritt. String- 

Sort() und LongSort() sind aber 

auch nicht der Weisheit letz- 

ter Schluß: Sie erwarten die 

Daten in Form eines Arrays, 

um es dem Anwender mög- 

lichst einfach zumachen. Wer 

allerdings seine Daten ohne- 

hin in einer Liste verwaltet, 

kann die Routinen um die 

Neubelegung der NODE- 

Strukturen kürzen. Dann ver- 

braucht SpreadSort sogar 

wenigerSpeicher als der re- 

kursive QuickSort und entfal- 

tet erst seine volle Geschwin- 

digkeit (die meiste Zeit ver- 

schwenden StringSort() und 

LongSort() auf die zusätzliche 

Listeneinbindung der Struk- 

turen in Nodes sowie auf die 

dazu nötige Speicherverwal- 

tung). 

  

  

1: /* SpreadSort 1991 by R.Beck 

2 : * >> >> >> >> D> >> >> >> DD >> DD DD 

3: * Copyright: MAXON/KICKSTART 

4 * 

5: * Compilieren mit Aztec C V3.6: cc 

SpreadSort +b 

6: */ 

7: 

8: #include <stdio.h> 

9: #include <exec/memory.h> 

10: 

11: #define ALPH 30 /* das Alphabet hat 30 

Zeichen */ 

12: 

13: /* STRUKTUREN UND ROUTINEN ZUR 

LISTENVERWALTUNG */ 
  

18: } MYNODE; 

19:   
14:2140/% */ 

18: 

16: typedef struct MyNode{ /*Knoten für 

Listeneintrag*/ 

17: struct MyNode *succ; /*Nachfolger */    



  

  

  

20: 

21: 

22: 

23: 

24: 

25: 

26: 

27: 

28: 

29: 

30: 

31: 

32: 

33: 
34: 

35: 

36: 

37: 

38: 

39: 

40: 

41: 

42: 

43: 

44: 

45: 

46: 

47: 

48: 

49: 

50: 

51: 

52: 

53: 

54: 

55: 

56: 

57: 

58: 

59: 

60: 

61: 

62: 

63: 

64: 

65: 

66: 

67: 

68: 

69: 

70: 

Ti: 

72: 

73: 

74: 

75: 

76: 

77: 

78: 

79: 

80: 

typedef struct{ _ /* Liste */ 

MYNODE *first,*last; } MYLIST; /* 

erster und letzter Eintrag */ 

typedef struct StringNode{ /*zu 

Stringsortierung*/ 

struct StringNode *succ; 

char *info; /*Hier wird die 

zu sortierende Struktur vermerkt*/ 

unsigned len; /* Lange des 

Strings */ 

char *str; } STRINGNODE; /* der String 

selbst */ 

typedef struct LongNode{ /*Die 

entsprechende */ 

struct LongNode *succ;/*Struktur fiir 

Langworte*/ 

char *info; 

unsigned long Long; } LONGNODE; 

MYLIST *AllocMem() ; /* 

Betriebssystemfunktion liefert Listen- 

Speicher */ 

static void insert (list, node) 

/* fiigt Knoten am Ende in Liste ein */ 

register MYLIST *list; 

register MYNODE *node; 

{ 
if(!list->first) /* leere Liste erhält 

erstes */ 

{ /* Element */ 

list->first=node; 

list->last=node; 

} 
else 

{ 
list->last->succ=node; 

list->last=node; 

} 

static void InsertFront (ziel,quell) 
_/* Hangt Liste quell an Anfang von Ziel */ 

register MYLIST *ziel, *quell; 

{ 
if(quell->first) /* muß überhaupt 

eingefügt */ 

{ /* werden ? */ 

quell->last->succ=ziel->first; 

ziel->first=quell->first; 

static void DelFirst (list) 

/* löscht erstes Element einer Liste */ 

register MYLIST *list; 

{ 

register MYNODE *n; 

if(n=list->first) /* ist überhaupt ein 

Knoten vorhanden ? */ 

{ 

if (list->first==list->last) /* 

Liste hat nur ein Element */ 

list->first=list->last=NULL; 

else 

list->first=list->first->succ; 

n->succ=NULL; /* gelöschtes 

Element von */ 

} /* Liste trennen */ 

/* STRUKTUREN UND ROUTINEN ZUM     

81: 

82: 

83: 

84: 

85: 

86: 

87: 

88: 

89: 

90: 

91: 

92: 

93: 

94: 

95: 

96: 

97: 

98: 

99: 

101: 

102: 

109: 

110: 

111: 

112: 

113: 

114: 

115: 

116: 

118: 

119: 

120: 

121: 

122: 

123: 

124: 

125: 

126: 

127: 

128: 

129: 

SORTIEREN */ 
/* vf   

static int CharVal (x) 

/* berechnet Fachnummer fiir einen 

Buchstaben */ 

register char x; 

{ 
/* Kleinbuchstaben wie GroBbuchstaben 

behandeln */ 

if (('a'<=x&&x<='z') || ('A'<=x&&x<= 

'Z*)) 
return (tolower (x)-'a'); 

/* ß hat gleiche Position wie s */ 

if(x=='ß') return('s'-'a'); 

/* Umlaute haben eigene Fächer */ 

if(x=='ä'|| x=='Ä') return ('z'-'a'+l); 

if(x=='ö'|| x=='Ö') return ('z'-'a'+2); 

if(x=='ü'|| x=='U') return ('z'-'a'+3); 

return('z'-'a'+4); /* Sonderzeichen, 

Zahlen etc. kommen ins letzte Fach */ 

int StringSort (strings, Anz, maxlen, Offset) 

/*sortiert Stringfeld, liefert 1 bei 

Fehler*/ 

char *strings[]; /* Feld von 

Strukturzeigern, das sortiert wird */ 

long Anz; /* Anzahl der Strings */ 

int maxlen; /* maximale Länge der 

Strings */ 

int Offset; /* Adresse der 

Stringzeigers bzgl. Strukturanfang */ 

{ 
register MYLIST *W; /*nimmt 

schließlich alle Strings auf */ 

register MYLIST *Fach[ALPH]; /* 

Sortiert nach jedem Buchstaben */ 

MYLIST **Laeng; /*Sortiert nach 

Lange */ 

STRINGNODE *buf; /*gesamter Node- 

Speicher fiir alle Strings */ 

register STRINGNODE *x; /*aktuelle 

String-Node*/ 

register long i; 

*/ 
register int j; 

int error=1; /*Fehlermeldung an 

Hauptprogramm*/ 

/*Zählvariablen 

if(!(w=AllocMem( (long) sizeof (MYLIST), 

MEMF PUBLIC|MEMF CLEAR))) 

return (1) ; 

for (i1=0; i<ALPH; i++) 

if(! (Fach[i]= 

AllocMem ( (long) sizeof (MYLIST) , 

MEMF PUBLIC|MEMF CLEAR) ) ) 

goto Cleanup; 

1f(! (Laeng=(MYLIST ** 

) AllocMem ( (long) maxlen*sizeof (W), 

MEMF PUBLIC) ) ) 
goto Cleanup; 

for (i=0; i<maxlen; i++) 

if(! (Laeng[i]= 

AllocMem( (long) sizeof (MYLIST), 

MEMF PUBLIC|MEMF CLEAR) ) ) 

goto Cleanup; 

if(!(buf=(STRINGNODE * 

) AllocMem (sizeof (STRINGNODE) *Anz, 

MEMF PUBLIC|MEMF CLEAR))) 

goto Cleanup; 

error=0; /* Speicherreservierung hat 

geklappt */ 

for (i=0,x=buf;i<Anz;i+t+,x++) /*alle —     
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130: 

131: 

132: 

133; 

134: 

135: 

136: 

137: 

138: 

139: 

140: 

141: 

142: 

143: 

145: 

146: 

147: 

148: 

149: 

150: 

253: 

152: 

153: 

154: 

135: 

156: 

157: 

LOS: 

159: 

160: 

161: 

162: 

163: 

164: 

165: 

166: 

167: 

168: 

169: 

170: 

171: 

172: 

4373: 

174: 

175: 

176: 

178: 

Strings in*/ 

{ /*Nodes 
einbetten*/ 

x->info=strings[i]; /*Struktur in 

Knoten merken*/ 

x->str=*((char **) (strings[i]+t 

Offset)); 

/* zum schnelleren Zugriff String 

merken */ 

x->len=strlen (x->str); 

insert (Laeng[x->len-1], (MYNODE*) x) ; 

/* Strings mit gleicher Lange sammeln */ 

} 

for (i=maxlen-1;i>=0;i--) 

/* sortiere nach allen 
Buchstabenpositionen */ 

{ 

InsertFront (W,Laeng[i]); /* Strings 

dieser Länge aufnehmen */ 

while (W->first) /* und mit 

den anderen sortieren */ 

x=(STRINGNODE*)W->first; /* nimm 

einen String */ 

DelFirst (W); /* und sortiere ihn 

gemäß Position i ein */ 

insert (Fach [CharVal_( (x->str) [i])], 

(MYNODE* ) x) ; 

} 

InsertFront (W,Fach['z'-'a'+4]); /* 

nun die sortierten Strings*/ 

for (j='z'-'a';j>=0;j--) /*in W 

vereinigen*/ 

{ 

InsertFront (W,Fach[j]); 

if(j=='v'-'a') InsertFront (W, 

Fach['z'-'a'+3]); /* üvor v 

einhängen */ 

else if(j=='p'-'a') InsertFront (W, 

Fach['z'-'a'+2]); /* 6 vor p */ 

else if(j=='b'-'a') InsertFront (W, 

Fach['z'-'a'+1]); /* ä vor b */ 

} 
for (j=0; J<ALPH; j++) /* Fachlisten 

leeren */ 

Fach[j]->first=Fach[j] ->last=NULL; 

} 
for (i=0, x= (STRINGNODE*) W->first; i<Anz;it 

+, x=x->succ) 

/* sortierte 

Reihenfolge */ 

strings[i]=x->info; /*ins 

Ursprungsfeld übertragen */ 

Cleanup: /* Speicher freigeben und 
Rückkehr */ 

if(W) FreeMem(W, (long) sizeof (MYLIST)); 

for (i=0;i<ALPH;i++) 

if(Fach[i]) FreeMem (Fach[i], 

(long) sizeof (MYLIST)); 

if (Laeng) 

{ 
for (i=0; i<maxlen; i++) 

if(Laeng[i]) FreeMem(Laeng[i], 

(long) sizeof (MYLIST)); 

FreeMem (Laeng, (long) maxlen* 

sizeof (W)); 

} 
if (buf) FreeMem (buf, sizeof (STRINGNODE) * 

Anz); 
return(error);     

184: 

185: 

186: 

187; 

188: 

189: 

190: 

191: 

192: 

193: 

194: 

195: 

196: 

197: 

198: 

199: 

200: 

202: 

206: 

207: 

208: 

209: 

210: 

2ir: 

212: 

213: 

214: 

215: 

216: 

217. 

219: 

220: 

221: 

222: 

223: 

224: 

225: 

3226; 

227: 

228: 

223: 

230: 

int LongSort (Longs, Anz, Offset) 

/*sortiert Longwords,liefert 1 bei Fehler*/ 

char *Longs[]; /* Feld von 

Strukturzeigern, das sortiert wird */ 

long Anz; /* Anzahl der Langworte 

a 
int Offset; /* Adresse des 

Langworts beziiglich Strukturanfang */ 

register MYLIST *W; 

register MYLIST *Fach[256]; 

LONGNODE *buf; 

register LONGNODE *x; 

register int j; 

register long i; 

int error=1; 

if (! (W=AllocMem( (long) sizeof (MYLIST) , 

MEMF PUBLIC|MEMF CLEAR) ) ) 

return (1) ; 

for (i=0; 1<256; i++) 

if(! (Fach[i]= 

AllocMem( (long) sizeof (MYLIST), 

MEMF PUBLIC|MEMF CLEAR) ) ) 

goto Cleanup; 

if(! (buf=(LONGNODE * 

)AllocMem (sizeof (LONGNODE) *Anz, 

MEMF PUBLIC|MEMF CLEAR) ) ) 

goto Cleanup; 

error=0; /* Speicherreservierung hat 

geklappt */ 

for (i=0, x=buf; i<Anz;i++,x++) 

{ /* alle Langworte in Nodes einbetten * 

/ 
x->info=Longs [i] ; 

x->Long=* ( (unsigned long*) (Longs [i]+ 

Offset) ); 

insert (W, (MYNODE*) x) ; 

for (i=0;i<4;i++) /* sortiere nach 

allen */ 

{ /*Bytepositionen */ 

while (W->first) 

{ 

x=(LONGNODE*)W->first; /* nimm 

ein Langwort */ 

DelFirst (W); /* und sortiere es 

gemäß Position i ein */ 

insert (Fach[ (x->Long >> (i*8)) & 

255 ], (MYNODE*) x) ; 

} 

for (j=255; j>=0; j--) 

InsertFront (W,Fach[j]); 

for (j=0; j<256; j++) /* Fachlisten 

leeren */ 

Fach[j]->first=Fach[j]->last=NULL; 

} 
for (i=0, x= (LONGNODE* ) W->first; i<Anz;i++, 

x=x->succ) 

Longs [i] =x->info; 

Cleanup: /* Speicher freigeben und 

Rückkehr */ 

if(W) FreeMem(W, (long) sizeof (MYLIST) ); 

for (3=0; 3<256; j++) 

if(Fach[j]) FreeMem(Fach[j], 

(long) sizeof (MYLIST) ) ; 

if(buf) FreeMem (buf, sizeof (LONGNODE) * 

Anz) ; 
return (error); 
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FE /* SortDemo 1991 by Rolf Beck 

* >>> >>> >> >>> >>> >> 

* Copyright: MAXON/KICKSTART 

* 

* Compilieren mit Aztec C V3.6: 

* cc SortDemo 

* ln SortDemo SpreadSort.o -lm -lc 

sf 

#include <stdio.h> 

#include <exec/types.h> 

char *calloc(); /* verwendete Aztec-C 

Funktionen */ 

double ran(); 

/* Deklaration der importierten 

Funktionen: */ 

extern int StringSort () , LongSort (); 

struct Bsp { /*diese Strukturen werden 

sortiert*/ 

char *string; 

/*hier könnten beliebige weitere Einträge 

folgen*/ 

}; 

struct Bsp *buf[15000]; /* zu 

sortierendes Feld der Strukturzeiger */ 

int Offset; /* Abstand des 

Strings vom Strukturanfang */ 

char *Zufall(1) /* erzeugt Zufalssstring */ 

register int 1; /* Länge des erzeugten 

Strings */ 

register int i,j; 

register char *s; 

static SonderZeichen[]={ 'ä','ö','ü', 
‘a. 78 I; 

s=calloc (1+1,1); 

for (i=0;i<l;i++) 

{ 
j=ran()*12; /* Sonderzeichen sollen 

recht häufig sein */ 

if(j<5) 

s[i]=SonderZeichen[j]; 

else 

s[i]=(char) (('z'-'a')*ran())+t'a'; 

} 
return(s); 

void Fill(x) /* Füllt buf mit 

Zufallsworten */ 

register int x; 

{ 
register int i,len; 

for (i=0;i<x;i+t+) 

{ /*Struktur allocieren*/ 

buf[i]J=(struct Bsp* 

) calloc (sizeof (struct Bsp),1); 

len=(int) (ran()*5.0) +1; /* 

Stringlänge */ 

buf [i]->string=Zufall(len); /* 

Zufallswort */ 

main () /* Sortierverfahren demonstrieren 

+/     

60: 

Gi: 

62: 

63: 

64: 

65: 

66: 

67: 

68: 

69: 

70: 

71: 

72: 

73: 

74: 

73: 

76: 

+4 

78: 

49: 

80: 

BL: 

82: 

83: 

84: 

85: 

86: 

87: 

88: 

89: 

90: 

91: 

92: 

93: 

94: 

95: 

96: 

97: 

98: 

99: 

102: 

111: 

112; 

113: 

register int i; 

struct Bsp Bsp; 

Berechnung*/ 

/*nur zur Offset- 

Offset= (int) ( (char*)& (Bsp.string) - 

(char*)&(Bsp) ); 
/* hier ist Offset natürlich Null */ 

printf ("Erzeuge 25 unsortierte Strings:\ 

Wy 
Fill (25); 

/* das Feld sortieren lassen: */ 

StringSort (buf, 25L,10,O0ffset) ; 

printf ("Die sortierte Reihe ist:\n"); 

for (i=0;i<25;i++) 

puts (buf[i]->string); 

ZeitTest (); 

int compare(a,b) /* Hilfroutine für 

Quicksort */ 

register struct Bsp *a,*b; 

{ 
return strcmp (a->string,b->string); 

int ZeitTest () 

ausführen */ 

/* Zeitvergleich 

register int i; 

long timel,time2,timeQuick, timeString; 

for (i=5000; i<=15000; i=i+5000) 

{ 
printf("Nun werden %d Werte erzeugt, 

bitte warten\n",i); 

Fill(i); 

printf("Jetzt sortiert Quicksort\n"); 

timel=time (NULL); 

qsort (buf,i,sizeof(buf[0]), compare); 

time2=time (NULL); timeQuick=time2- 

timel; 

printf("von Quicksort verbrauchte 

Zeit %1ld\n\n",timeQuick) ; 

/*Daß Strinsort die bereits von 

Quicksort sortierte Liste sortiert 

*/ 
/*andert nichts am Ergebnis, da 

StringSort bei jeder Reihenfolge */ 

/*gleich schnell ist. Quicksort 

dagegen wiirde bei bereits 

sortierten */ 

/*Daten deutlich gebremst, daher 

wird StringSort nach Quicksort 

getestet*/ 

printf ("Jetzt sortiert StringSort\ 

n"); 

timel=time (NULL) ; 

StringSort (buf, (long)i,10,O0ffset) ; 

time2=time (NULL); timeString=time2- 

timel; 

printf("von StringSort verbrauchte 

Zeit %1d\n\n",timeString) ; 

printf ("erreichter 

Geschwindigkeitsfaktor:%g\n\n", 

(double) timeQuick/timeString) ;     
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WaitGuru V1.0 

VON GEORG SONNENBERG 

Wer sich häufig mit neuer 

Software beschäftigt, De- 

mo-Versionen austestet 

oder auch mit diversen 

Kickstarts experimentiert, 

wird fast zwangsläufig im- 

mer wieder Kontakt mitden 

lästigen Guru-Meditationen 

haben. Gerade auf dem 

Amiga mit einem Prozes- 

sor, der faktisch kaum ab- 

stürzen kann (die 68000er- 

Familie wechselt ja ledig- 

lich in den Exception-Sta- 

tus), muten die immer wie- 

der auftretenden Syste- 

mabstürze geradezu wie 

Ironie des Schicksals an. 

N geraumer Zeit diver- 

se Programme, die 

dieser lästigen Guru-Plage 

abhelfen (möchten): 

Teilweise werden die Guru- 

Meditations in lesbare Klar- 

texte verwandelt (dennoch 

steht das System still), teil- 

weise wird versucht, die 

Gurus ordentlich abzuschlie- 

Ben und wieder in den Multi- 

tasking-Betrieb zurückzu- 

kehren (das klappt aber 

höchstens bei relativ harmlo- 

sen Software-Bugs), und 

wieder andere Tools versu- 

un, es gibt bereits seit 
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chen, mit einem relativ hohen 

Programmieraufwand die 

Guru-Meditationen ganz zu 

umgehen. 

Eine effektive Befreiung von 

den Gurus ist unter all diesen 

MaBnahmen nicht dabei, und 

es wird mit einer zufrieden- 

stellenden Lösung vermutlich 

erst dann zu rechnen sein, 

wenn das Kickstart-Betriebs- 

system selbst die Gurus durch 

sinnvollere Fehlerbekamp- 

fungsroutinen ersetzt. 

Einen Vorboten dieser Art 

gibt es bereits heute: den 

Requester ‘Software failure - 

task held’, der bei einem mit- 

telschweren Absturz eines 

Tasks im Userstate den An- 

wender zunachst auffordert, 

den Requester mit ‘Cancel’ 

zu quittieren, bevor der ver- 

_ nichtende Guru geweckt wird. 

Wer zu diesem Zeitpunkt noch 

ein CLI-Window offen hat oder 

ein ahnliches Programm star- 

ten kann, mag in den meisten 

Fallen wichtigte Daten und 

Programme aus dem Spei- 

cher noch rechtzeitig auf Dis- 

kette oder Festplatte sichern 

können, bevor der Guru an- 

schließend das System zu- 

rucksetzt. 

Leider scheint es fast 

Glucksache, wann das Be- 

triebssystem dem Anwender 

noch den ‘Task held’-Reque- 

ster gönnt, oder wann sofort 

der Guru zum Schlag ausholt 

- meist kommt eben gleich 

der Guru. 

Doch das muß nicht sein. 

Denn die Guru-Meditation 

wird in der Regel über die 

Exec-Funktion Alert (Offset - 

108) ausgelöst. Durch einen 

ganz simplen Patch ist es 

durchaus möglich, den zu- 

ständigen Vektor auf die 

Routine umzubiegen, die den 

“Task held’-Requester auf den 

Bildschirm bringt. 

Der Vorteil: Statt sofort mit 

dem Blackout des Rechners 

konfrontiert zu werden, wird 

nun vor jedem Guru zuerst 

der Requester gezeigt, der 

dem User wenigstens den 

Hauch einer fairen Chance 

gibt, noch das Beste aus der 

Notlage zu machen und 

wichtige Daten zu sichern, 

bevor durch Drücken des 

Cancel-Gadgets der unver- 

meidliche Reset ausgelöst 

wird. 

Der Nachteil: Auch diese Me- 

thode klappt nicht immer. 

Wenn die Guru- Meditation 

nämlich zu einem Zeitpunkt 

ausgelöst wird, in dem das 

Multitasking gerade abgestellt 

ist, oder wenn beispielsweise 

das aktuelle Display grafisch 

blockiert wird (LockLayer- 

Routinen) und gar kein Re- 

quester ausgegeben werden 

kann, dann versagt auch die- 

se Methode. 

Andererseits ist dieser 

Patch dermaßen kurz und 

schmerzlos, daß er das Sy- 

stem weder rechen- noch 

speicherintensiv belastet. 

Und wenn es nur einmal ge- 

lingt, durch diesen Trick den 

Guru rechtzeitig zu blockie- 
ren, damit wertvolle Daten 

noch gesichert werden kön- 

nen, hat es sich schon ge- 

lohnt. 

Wie funktioniert 

der Patch? 

Ich habe den Patch ‘Wait- 

Guru’ genannt, eben weil er 

den Guru noch etwas warten 

läßt. Das Prinzip ist schon fast 

peinlich simpel: 

Es wird ein Happchen 

Speicher für unsere eigene 

Routine reserviert und dann 

der Vektor für die normale 

Alert-Routine einfach auf ihn 

gesetzt. 

In unserer Routine wird der 

‘Task held’-Requester Uber 

den Global Vector #$26 auf 

den Bildschirm gezaubert, 

und anschlieBend wird der 

Guru herbei- gerufen. 

Durch diesen Patch wird 

also kein Guru verschwiegen, 

und auch die Fehler- num- 

mern (Trap und Task-Adres- 

se) der Guru-Meditation wer- 

den ordnungsgemäß ausge- 

geben. Natürlich gibt es auch 

keine Probleme, wenn Sie 

bereits mit dem CLI-Befehl 

Setpatch arbeiten, der ja 

ebenfalls die Alert-Routine 

patcht. (Dort geht es aller- 

dings nur um die Recoverab- 

le Alerts.) Sie müssen ledig- 

lich darauf achten, daß Sie 

zuerst Setpatch und dann 

WaitGuru, und nicht etwa 

umgekehrt, aufrufen. Set- 

patch verrichtet seine Arbeit 

nämlich nur, wenn der Alert- 

Vektor bislang noch unange- 

tastet ist. Am besten, Sie ru- 

fen WaitGuru in der Startup- 

Sequence unmittelbar nach 

Setpatch auf. 

Ab nun wird jeder heftige 

Programmabsturz zunächst 

immer erst in den ‘Task held’- 

Requester münden; voraus- 

gesetzt, das System ist nicht 

in so große Unordnung gera- 

ten, daß die Kiste gleich aus- 

geht. 

Vielleicht mag sich jemand 

wundern, warum dieser Patch 

den Guru überhaupt noch 

weckt und sich nicht gleich 

lediglich mit dem ‘Task held’- 

Requester zufriedengibt. Die 

Antwort ist einfach: Es soll 

nicht der Eindruck vermittelt 

werden, das System sei wei- 
terhin in Ordnung, denn der 

“Task held’-Requester blok-



kiert lediglich den unmittelbar 

anstehenden Absturz, besei- 

tigt aber nicht (unbedingt) 

dessen Ursache. Möglicher- 

weise hat die Betriebssyste- 

mumgebung doch einen grö- 

Beren Schaden davongetra- 

gen, als zunächst deutlich 

wird, und niemand sollte sich 

in der falschen Sicherheit 

wägen, das System sei noch 

unter Kontrolle. 

  

Deshalb der Tip: Daten ggf. 

noch sichern, danach aber 

besser neustarten. 

  

  

  

12:5 * WaitGuru V1.0 * 

247 * Autor: Georg Sonnenberg * 

3 * geschrieben auf dem Seka-Assembler * 

ar: * lauft auf allen Amigas ” 

Br. * Copyright (C) 1991 Georg Sonnenberg * 

6: 

1. execbase=4 

8: 

9: alert=-108 

10: allocmem=-198 

IL: oldopenlib=-408 

aes closelib=-414 

13: setfunction=-420 

14: write=-48 f 

15: .  output=-60 

16: 

17: move.l execbase.w,a6 

18: lea dosname (pc) ‚al 

19: jsr oldopenlib (a6) ; dos.lib 

öffnen 

20: move.l d0,dosbase 

21: beq exit ; Fehler: -> 

22: 

23: move.l d0,a6 

24: jsr output (a6) ; Handle des 

CLE- 

253 move.l d0,output_hd 7 Windows 

26: 

27: move.l execbase.w, a6 

28: moveq #stop-start,d0 

29: moveq #1,dl1 ; etwas 

Speicher 

30: . sx allocmenm (a6) ; 

anfordern 

31: tst.1 do 

32: beq.s error ; Fehler: -> 

33: move.1l alert+2(a6),guru ; bisheriger 

Vektor 

34: 

35: lea start (pc) ,a2 

36: move.l d0,a3 

37: moveq #stop-start-1,di 

38: copy: 

39: move.b (a2)+, (a3)+ ; neue 

Routine 

40: dbra d1, copy 7 kopieren 

41: lea alert.w,a0 

42: move.l a6,al 

43: jsr setfunction (a6) ; Vektor 
patchen 

44: okay: 

45: move.l #okay txt,d2 

46: moveq #okay_ len, d3 

47: bra.s print 
48: 

49: error: 

50: move.l #mem_txt,d2 

51: moveq #mem_len,d3 

52: bra.s error 

53: print:   

  

  

    

54: move.l dosbase(pc),a6 

55: move.l output hd(pc),dl 

56: beq.s quit 

57: jsr write (a6) ; Meldung 

zeigen 

58: 

59: quit: 

60: move.l execbase.w,a6 

61: move.l dosbase(pc),al 

62: jsr closelib (a6) ‚2 dös.i1b 

wieder zu 

63: 

64: exit: 

65: moveq #0,d0 

66: rts ; zurück ins 

CLI 

67: 

68: 

69: start: 

70: movem.1 d0-d7/a0-a6,-(sp) ; hier 

unsere neue 

7.3 ; Routine 

723 move.l execbase.w,a6 

73: lea dosname (pc) , al 

74: jsr oldopenlib (a6) ; dos.lib 

öffnen 

75: move.l d0,al 

76: move.1 dO,-(sp) 

71: moveq #$26,d0 ; GV #826 

78: moveq #0,d1 | 

79: jsr -$1c(al) ; Requester 

zeigen 

80: move.l (sp)+,al 

81: move.l execbase.w,a6 

82: jsr closelib (a6) ¢-dos..11b 

wieder zu 

83: movem.1 (sp) +,d0-d7/a0-a6 

84: 
85: dc.w $4ef9 ; JMP-Befehl 

86: guru: 

87: dc.l 0 ; Guru 

zeigen 

88: 

89: dosname: 

90: dc.b "dos.library",0 

91: 

92: stop: 

93: 

94: dosbase: dc.1 0 

95: output_hd: de.l 0 

96: 

97: mem_txt: 

98: de.b "Nicht genug Speicher da..." 

99: dc.b 13,10 

100: mem len=*-mem_ txt 

101: okay txt: 

102: dc.b "OK. Patch ist installiert..." 

103: dc.b 13,10 

104: okay _len=*-okay txt 

105: even 

4: 

2: no WaitGuru V1.0 * 

Sion on Autor: Georg Sonnenberg * 

A 8 Copyright: MAXON Computer 1991 * 

5; 

6: ' Dieses Programm ist ein Basic-Loader. Es 

generiert 

7: '" aus den Datazeilen das Programm 

"WaitGuru", das 

8: ' danach in der Ram-Disk zu Verfügung 

steht. 

9: 

10: OPEN '"O",1,"ram:WaitGuru" 

11: FOR i=1 TO 352:READ x:PRINT#1,CHR$ (x); 

: NEXT 

12: CLOSE 1:KILL "RAM:WaitGuru.info"   
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13: 

14: DATA 0,0,3,243,0,0,0,0,0,0,0,2,0,0,0,0,0,0 

15: DATA 0,1,0,0,0,66,0,0,0,1,0,0,3,233,0,0,0 

16: DATA 66,44,120,0,4,67,250,0,174,78,174,254, 

104 

17: DATA 35,192,0,0,0,192,103,0,0,108, 44, 64,78, 

174 

18: DATA 255,196,35,192,0,0,0,196,44,120,0,4, 

112 

19: DATA 60,114,1,78,174,255,58, 74,128,103, 42, 

35 

20: DATA 238,255,150,0,0,0,176, 69, 250,0,72, 38, 

64 

21: DATA 114,59,22,218, 81,201,255, 252,65, 248, 

255,148 

22: DATA 34,78,78,174,254,92,36,60,0,0,0,228, 

118 

23: DATA 30,96,10,36,60,0,0,0,200,118, 28,96, 

246,44 

24: DATA 122,0,88,34,58,0,88,103,4,78,174,255, 

208 

25: DATA 44,120,0,4,34,122,0,70,78,174,254,98, 

112 

26: DATA 0,78,117,72,231,255,254,44,120,0,4,67,     

250 
27: DATA 0,38,78,174,254,104,34,64,47,0,112,38, 

114 
28: DATA 0,78,169,255,228,34,95,44,120,0,4,78, 

174 | 
29: DATA 254,98,76,223,127,255,78,249,0,0,0,0, 

100 
30: DATA 111,115,46,108,105,98,114,97,114,121, 

0,0,0 | 
31: DATA 0,0,0,0,0,0,78,105,99,104,116,32,103, 

101 
32: DATA 110,117,103,32,83,112,101,105,99,104, 

101, | 
33: DATA 114,32,100,97,46,46,46,13,10,79,75,46, 

32 
34: DATA 80,97,116,99,104,32,105,115,116, 32, 

105,110 
35: DATA 115,116,97,108,108,105,101,114,116, 46, 

46,46 
36: DATA 13,10,0,202,127,39,60,32,0,0,3,236,0, 

0,0 
37: DATA 5,0,0,0,0,0,0,0,14,0,0,0,30,0,0,0,54 
38: DATA 0,0,0,84,0,0,0,94,0,0,0,0,0,0,3,242,0 
39: DATA 0,3,235,0,0,0,1,0,0,3,242       

  

Nachtrag 
zum Programm PRequest (Heft 4/91) 

Die vorgestellte Methode, einen Requester umzuleiten, hat 

einige Resonanz hervorgerufen, daeseinen weitaus einfache- 

ren und offiziellen Weg gibt. 

In C können die entsprechenden Routinen folgendermaßen 

aussehen: 

Auch in Assembler läßt sich das Umlenken leicht realisieren: 
  

  

void Umlenken (struct Window *Window) ; 

void Beenden (void); 

static APTR OldValue; 

void Umlenken (struct Window *Window) 
{ . 

struct Process *ThisProc = 

(struct Process *)FindTask (NULL); 

OldValue = ThisProc->pr WindowPtr; 

ThisProc->pr_ WindowPtr = (APTR) Window; 

} 

void Beenden (void) 

{ 
struct Process *ThisProc = 

(struct Process *)FindTask (NULL) ; 

ThisProc->pr_ WindowPtr = Oldvalue; 

move .1 execbase, a6 

sub.1 al,al 

jsr findtask (a6) 

move.l dO,my task 

Nach Öffnen des eigenen Fensters: 

move .1 my task (pc),a0 

move .1 184(a0),old_ ptr 

move .1 my window, 184 (a0) 

Vor dem SchlieBen des Fensters: 

move .1 

move .1 

my task (pc),a0 

old_ptr,184 (a0) 

my task: dc.1 0 

old_ptr: dc.1 0 

my window: dc.1 0 ;Zeiger auf eigenes Window       
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Wir bedanken uns bei allen aufmerksamen Lesern, die uns auf 

diesen Fehler aufmerksam gemacht haben, insbesondere 

Markus Eggers und Martin Grafe, von denen die oben gezeigten 

Routinen stammen.



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, ahnlich HPGL oder RD-GL). Vier PLGL-Befehle werden verar- 
beitet: Stift senken, Stift heben, Linien-Typ und Stift-Wahl. Die Ausga- 
be muB in ganzzahligen (integer) Koordinaten in absoluten Werten 
erfolgen. 

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

Das Programm PLOT zeichnet mit folgenden maximalen Auflösungen: 

  

  

  

  

. horizontal | vertikal 

Drucker-TyP | Hots/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 9 8 5" 

  

  

Bitte senden Sie mir: ___ 

HeimVerlag Name, Vorname 

  

  
Amiga PLOT 

___. Amiga ETIKETT-COMMANDER & DM 69,- S-8004 

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

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. 

  

    
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 
5 Ls — Alle genannten Preise sind unverbindliche Preisempfehlungen — 

  

a DM 98,- S-8003 

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

  

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

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

Telefon 0 6151-56057 Oder benutzen Sie die in KICKSTART eingeheftete Bestellkarte   
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4-D Sports Boxing 81.00 
Alcatraz 68.00 | Panza Kickboxing 81.00 
Antares 69.00 Populus 85.00 

Billy the Kid 63.00 Powermonger 81.00 
Blue Max War Ace 89.00 | Project Prometheus 80.00 

Car Vup 68.00 Predator 2 73.00 
Celica GT Ralley 65.00 Railroad Tycoon 87.00 

Crown 61.00 Rat Pack 73.00 
Cruise for Corps 65.00 Red Phoenix 85.00 

Das BOOT 90.00 Rubicon 73.00 
Duck Tales 73.00 | Secret Sve eee Blades 81.00 

Elvira 81.00 89.00 
ic 68.00 | Spirit of Excalibur 73.00 

Eye of Beholder 97.00 Team Yankee 77.00 
Godfather 73.00 | The Light Corridor 61.00 

Great Courts 2 73.00 Total Recall 68.00 
Hard Driving 2 63.00 Turrican 2 65.00 
Indy 500 Race 73.00 | Wing Commander 85.00 

LEMMINGS 69.00 Wolfpack 85.00 
Loopz 53.00 X-Out 65.00 

MIG-29 ri 89.00 Z-Out fi   

        
RAILROAD -—~\| CENTURION —\ Spieierivei a 
TYCOON of Hardwareerweiter-—     
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AMIGA. Wir 
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       AMIGA Spiele 

ANTARES fas) sobald sie auf den 
Markt kommen. 

    

  

  

Auch Hardware ist 
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Hallo Spielefreak... Wir liefern per POST Il! 
das hier ist nur ein kleiner Versandkosten: 
Auszug aus unserem gesamten NACHNAHME DM B8.- 
Spiele-Sortiment. Wir bekommen VORAUSKASSE DM 4.- 
alles, was neu auf den Markt Preisänderungen, Irrtümer 
kommt, als erste... Sie auch, und Teillieferung vorbehalten ! 
wenn Sie rechtzeitig bestellen... Drucklegung: 22.05.1991         

  

      

79.-) Plörner Werbe 
Design. 

Cannel Videodat AMIGA/ATARI/PC DM 389,-- DrU ck fehler. 
5.25 ” Laufwerk DM 199,-- IRRTÜMER und 
3,5 " Laufwerk extern DM 179.-- Teillieferung 
35 " Laufwerk intern DM 163.-- vorbehalten. 
Hlekır. Boortselector DM 49,-- 

Kickstartumschalter DM 49.-- 

Kickstart Rom 13 DM 65.-—- D AS ERBE 

Kickstartumschalter inkl. Rom 1.3 DM 99,-—- 

Joystick Comperition Pro Star DM 32.50 -FREEWARE- 
Golden Image Mouse AMIGA/ATARI DM 69,— 
Trackball AMIGA DM 129.-- 7 95 
MOUSE/Joystickadapter AMIGA DM 45.-- NUR e 
Handy Scanner CameronTyp 10 DM 599,-- 

X-Power Cartridge inkl. X-Copy DM 209,— 
52 K Erweiterung A500 DM 99,— Dalea ID) 
Supra Ram SOORX 8MB (I MB Bestickt) DM 339.-- 
Supra Ram 500RX 8MB (2 MB Bestiickt) DM 529,-- 
500 XP 2 MB RAM KIT DM 229,.-- SCHWALBACHERSTR. 61     

  

  

  

¢ 512kB mit Uhr, + Die 
abschaltbar für Joystick- Crew 
A500 110,-DM zeigt Spiele und 

Kompetenz in 
der Trackball * Sachen AMIGA - 

AmTrac 199,-DM denn: 

Kompatibilität 
e Delnterlace für » = = 

A2000 479,-DM (Sisniccnarhe 

-ALF2SCSImit- «J 
45MBeyjitsu, für 
A2000 890,-DM «OT CK 

° 2000 Hamburg 76 

¢ nattirlich gibts bei « 
e uns die neuen 
e TurboBoards und » Lübecker Straße 82 

. A500 Festolatten - 8: 040 / 251 45 92 
I NEU: 2400 Lübeck 

.e SOWlIe fachliche r Grove Burgstraße 53 

«Beratung und Tips» Tel.: 0451 / 77 432 
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20MB Festplarte A500 /2 MB DM 955.-- 
20MB en A500 2 MB DM 1095,-- 6200) WIESBADEN 
52MB Festplarte A500 512 K DM 1195,-— Tel. 0611 - 379189 
52MB Festplarte A500 2 MB DM 1395.-- 
105MB en A500 2 MB DM 1895,-- FAX 061] - 39818 

CSV Highlights 
Commodore Alari 1040 STE + Monitor SM 124 1099,— 
Amiga-Vision-Software (mind. 1 MB Sp.) 149,- Aufpreis für Farbmonitor SC 1224 250,- 
Commodore Farbmonitor 1084 Stereo 549,- 
Commodore Amiga 500 769- Epsondrucker (dt. Handbücher) 
Amiga 500 + Farbmonitor 1084 S 1279- LX 400 399 — 
Speicheraufrüstung auf 1 MB mit Uhr 89,- LQ 400 (24-Nadeldrucker) 569,— 
Externes 3,5" Laufwerk, abschaltbar 169,- LQ 550 (24-Nadeldrucker) 679,- 
20 MB-Festplatte far Tintenstrahldrucker IX 800 (9 Düsen, 

A 500 (Commodore A 590) 749- __NLO, max. 240 Zeichen/Sekunde) 399,- 
Commodore Amiga 2000 1479, Stardrucker (dt. Handbücher) 
Amiga 2000 + Farbmonitor 1084 S 1999,- LC-200 Farbdrucker m. Centronics-Interf. 569,- 
Amiga 2000 + AT-Karte mit 5,25" LW + LC-24-200 mit Centronics-Interface 739,- 

Festpl. Vortex Filecard 65MB (29 ms) 2999,- LC24-200 Color Farbdrucker 829,- 
Amiga 3000 (16MHz, 50 MB Festplatte) aA. MNEC-Drucker (dt. Handbücher) 
Amiga 3000 (25MHz, 50 0.100 MB Festp.) a.A. Farboption P6+/P7+ 249,-; für P60/770 169,- 
Amiga 3000 Tower (25MHz,100 0.200MB) aA. NEC P60 1269,-; NEC PO 1599,- 
3,5" Zweitlaufwerk Amiga 2000 179- EZB für P60 319,-; EZB für P70 369,- 
AT-Karte m. 5 1/4"-LW (Orig. Commod.) 949,- NEC Drucker P20 729-:NEC P30 949- 
PC/XT-Karte m. 5 1/4°-LW (Commodore) 479,—- NEC Farbdrucker P90 2149,- 
A2630 Prozessorkarte/2MB (Commod.) 1499,— Laserdr. Silentwriter 2S 60P (Postscript) 4149,— 
A2320 Flickerfixer (Commodore) 479,- NEC Farbmonitor Multisync 3 D SSI 1399,- 
50MB-Festplatte (19 ms) für A2000 mit 
SCSI Controll. Com. A2091 (autoboot.) 979,— 

69MB Filecard autobootfah. (SCSI, 28ms) 969.- NEU: HP Tintenstr.-Drucker Deskjet 500 1089,— 
105MB Filecard autobootf. (SCSI,19 ms) 1449,— IBM-kompatibler AT (16 MHz, 
30 MB-Filecard (Kalok, 40 ms) fir 1 MB, 40 MB Festplatte, 

A 2000 m. PC-Karte od. A1000/Sidecar 549,- 1x LW 1,2 MB, 1x LW 1,44 MB, 
65 MB-Filecard (Vortex, 29 ms) 799,- VGA-Karle (1024 x 768), 
2 MB-RAM Erweiterungskarte für A2000, dt. Tastatur 1699,- 

aufrüstbar bis 8 MB 369,— VGA-Karte 16 bil, 512 KB (erwei- 
Atarl lerb. auf 1 MB, max.1024x768) 199,- 
Festplatte Atari Megafile 30 689,— Multisync Farbmon. 
Festplatte Alari Megafile 60 999,— (0,28 mm, 1024x768) 849, — 
Atari Mega ST1 mit Maus + SM 124 1099,- VGA-Farbmonitor 
Mega ST1 + SM 124 + Megafile30 MB 1779,- (0,28 mm, 1024x768) 669, 
Atari 1040 STFM + Monitor SM 124 849, — 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 24.6.91 

. Gä ee . 

CSV Riegert GmbH rei.or16113581, Faxon 61713587 
  

  

 



CUBULUS 
Ansatzweise erinnert „Cubulus“ 

an den „Zauberwürfel“ von Prof. 

Rubik. Allerdings ist das kniffeli- 

ge Computerspielzeug zweidi- 

mensional angelegt. Auf dem 

Bildschirm sind also große Qua- 

drate zu sehen, die sich wiederum 

aus kleinen zusammensetzen. Im 

geordneten Zustand hat jedes 

große Quadrat farbige Streifen 

aus kleinen Quadraten. Es wäre 

natürlich kein Witz im Spiel, wä- 

ren nicht die kleinen Flächen 

wild durcheinandergemischt. Der 

Spieler hat nun den Spaß und die 

Arbeit, Miniquadrate solange hin 

und her zu schieben, bis die dik- 

ken Blockstreifen wieder artig in 

der Reihe stehen. Anders als beim 

CUBULUS -   

      

  

Verschiebepuzzle, ist hier kein 

einzelnes freies Feld zum Ma- 

növrieren der Flächen vorhanden. 

In „Cubulus“ rücken die kleinen 

Farbquadrate höflich um ein Feld 

zur Seite, wenn man ein anderes 

in der Reihe plaziert. Jetzt ist ein 

kleines Quadrat überzählig und 

rutscht an die Stelle, die der Neu- 

ling jener Reihe zuvor einnahm. 

      nur etwas für 

absolut coole 

Profi-Denker 

Technisch geht das Ganze mit 

Maus und Steuer-Icons vonstat- 

ten. „Cubulus“ hat übrigens kei- 

ne Probleme, zwei Spielerköpfe 

zum Rauchen zu bringen, wobei 

abwechselnd gespielt wird. Re- 

sultierende Highscores lassen 

sich als Beweis intellektueller 

Leistungen abspeichern. Spiel- 

stände können auf einer Leerdis- 

  
kette „gesaved“ werden. So weit 

- so gut. Grafik und Sound hinge- 

gen trödeln weit hinter der Spie- 

lidee her. Abgesehen davon ist 

„Cubulus“ ein unerbittlicher Hirn- 

knacker - wirklich nur etwas für 

absolut coole Profi-Denker. 

cbo 

Hersteller: Software 2000 

Info: United Software 

  

  

HILL STREET 
BLUES 
Polizeirevier Hill Street, sechs Uhr 

morgens: Der diensthabende 

Sergeant Furillo und neun Strei- 

fenpolizisten versammelnsichzur 

Lagebesprechung. Der Destrikt 

wird unterteilt, Patrouillengänge 

zugewiesen - ein Tag wie jeder 

andere. Von seiner Zentrale aus 

kontrolliert Furillo die Aktivitäten 

der Gesetzeshüter. Sein Ziel: 

Verhinderung und Aufklärung 

möglichst vieler Verbrechen. 

Sobald ein Delikt im Polizeicom- 

puter auftaucht, ergeht Meldung 

an einen der Rookies, der sich 

dann je nach Verkehrslage mit 

dem Dienstwagen oderzuFußan 

den Ort des Geschehens begibt. 

Natürlich haben die Täter längst 
das Weite gesucht, aber inner- 

halb des begrenzten Territoriums 

mit seinen 300 Gebäuden hin- 

terläßt auch der geschickteste 

Flüchtling Spuren. Mit enormem 

technischen Aufwand wurde ein 

kompletter Stadtteil in den Rech- 

nergepackt. Jede der 400 Perso- 

nen bewegt sich unabhängig, 

Autos fahren selbständig und 

sorgen für ein Verkehrschaos in 

der Rushhour. Auf derniedrigsten 

von vier Schwierigkeitsstufen 

stellen sich schnell Erfolge ein, 

aber wehe, man versuchtsich als 

Professional. Dann herrscht Krieg 

auf den StraBen. Wo viel Licht, da 

auch viel Schatten. Die Komple- 

xitat geht auf Kosten des Spiel- 

flusses. Die schematische Grafik 

im Sim City-Stil ruckelt erbarm- 

  

lich, auBerdem verliert man oft 

- die Orientierung. Im Vergleich zu 

anderen Lizenzproduktionen 

schneidet Hill Street Blues aber 

hervorragend ab. Krisalis’ neues 

Polizeispielchen ist zwar kein 

Reißer, aber trotz einiger Mängel 

ein sehr unterhaltsames Spiel- 

chen. Mehr davon! 

cbo 

Als Polizei- 

Sergeant muB 

man einen 

ganzen Bezirk 

„sauber“ 

halten. 

Hersteller: Krisalis 

Preis: 89,95 DM 

Info: Bomico 
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DISC 
Fans von Arkanoid und Tron wer- 

den von DISC begeistert sein. 

Auf zwei Plattformen, jeweils aus 

8 Teilen zusammengesetzt, ste- 

hen sich zwei Spieler gegenüber. 

Als Gegner stehen zahlreiche 

computergesteuerte Akteure be- 

reit, deren Fähigkeiten und Ge- 

schick sehr unterschiedlich sind. 

Aufgabe ist es nun, mit einer Art 

Diskusscheibe die Teile der geg- 

nerischen Plattform zutreffen, das 

entzieht dem Gegner Energie. 

DISC ist ein Spiel, das wirklich 

Spaß macht und lange fesseln 

kann. Die Spielidee ist zwar ein- 

    
RONNY 
Mit ROLLING RONNY veröffent- 

licht Starbyte ein Spiel, das es 

wirklich in sich hat: schöne, de- 

tailreiche Grafik, netten Sound 

und eine saubere Animation. 

Der Spieler schlüpft in die Rolle 

des rollschuhlaufenden Ronnies. 

Dieser hat nichts besseres zu tun, 

als sich hüpfend und springend 

von Plattform zu Plattform zu 

bewegen. Natürlich wartet ROL- 
LING RONNY auch noch mit 

zahlreichen Extras auf. Bei- 

spielsweise mit Shops, in denen 

man nützliche Extras wie einen 

Superjump oder Extratime er- 
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Fans von 

Arkanoid und 

Tron kommen 

auf ihre Kosten. 

fach, und das Spiel selber glanzt 

auch nicht mit besonders vielen 

Einfällen, trotzdem weiß DISK zu 

überzeugen. Bis man das erste 

mal den Computergegner be- 

zwungen hat, stehen einem lehr- 

reiche Stunden ins Haus. 

daf 

Hersteller: LORICIEL 

  

ROLLING 

RONNY - 

farbenfroh und 

mit viel Liebe 

zum Detail 

werben kann. Zahlreiche Levels 

müssen nämlich innerhalb eines 

Zeitlimits bewältigt werden, in 

denen es viel zu erleben gibt. 

ROLLING RONNY kann fast 

schon zur Sucht werden, dazu 

trägt nicht nur die niedliche Gra- 

fik bei, sondern auch das durch- 

dachte Gameplay. 

daf 

Hersteller: Starbyte 

Preis: ca. 70,- DM 

    

LORDS OF 
CHAOS 
Das erfrischende Fantasy- und 

Strategie-Rollenspiel LORDS OF 

CHAOS kombiniert Ideen aus 

ULTIMA, DUNGEON MASTER 

und SSI-Produkte. Am Anfang 

kann man sich eine eigene Grup- 

pe zusammenstellen, die sich 

zahlreichen Aufgaben gegen- 

übersieht. LORDS OF CHAOS 

gefällt, das liegt an dem saube- 

ren Konzept, dem langsam stei- 

genden Schwierigkeitsgrad und 

der deutschen Benutzerführung. 

Die Grafik und die Animationen 

  

JAHANGIR 
KHAN WORLD 
CHAMPIONSHIP 
SQUASH 
Wie Sie vielleicht wissen, ist 
Squash ein sehr schneller Sport, 

nicht anders verhält es sich bei 

JKWCS. Es stehen verschiedene 

Spielmodi zur Verfügung; bei- 

spielsweise kann man an einem 

kompletten Turnier teilnehmen 

oder nur ein einfaches Spielchen 

gegen den Computer machen. 

Bevor man aber die ersten Er- 

folgserlebnisse erzielt, muß man 

‚schon ein wenig üben. Ist man. 

aber erst einmal eingespielt, 

macht JKWCSeinen Heidenspaß. 

LORDS OF 

CHAOS - ein 

ansehnliches 

Spielchen 

holen zwar nicht viel aus dem 

AMIGA heraus; aber hier zählt 

mehr das Gameplay. Adventure- 

Experten werden über manche 

zu lösende Aufgabe nur müde 

lächeln, aus diesem Grund eignet 

sich das Spiel besonders für 

Anfänger. 

daf 

Hersteller: BLADE 

  

| Der Hallensport 

ı Squash auf 

| dem AMIGA 

Die Grafik ist zwar nicht die aller- 

beste, man kann aber mit ihr aus- 

kommen. Auch der Sound be- 

schränkt sich nur auf Ballgeräu- 

sche, was meiner Meinung nach 

genügt. Insgesamt betrachtet 

kann man die Squash-Simulation 

allen sportbegeisterten AMIGA- 

Anwendern empfehlen. 

daf 

Hersteller: Krisalis 

Preis: ca. 70,- DM 

 



THGMES 

  

HYDRA 
Die Firmen Domark/Tengen sind 

Spezialisten in Sachen Automa- 

tenkonvertierung. Das merkt man 

auch bei HYDRA. Die Rennsi- 

mulation versetzt den Spieler aufs 

Wasser, wo es ganz schön zur 

Sache geht. Das Rennboot ist mit 

zahlreichen Extras ausgestattet, 

beispielsweise mit einer Bordka- 

none, mit deren Hilfe man Hin- 

dernisse oder gegnerische Kapi- 

täne aus dem Weg räumen kann. 

Leider bietet HYDRA nicht sehr 

viel Abwechslung, so daß man 

bereits nach kurzer Zeit das 

  

CARCHARODON 
Ballerspiele kommen und gehen, 

und die Ansprüche der Ballerge- 

meinde sind gestiegen. Ohne 

sauberes und schnelles Scrolling, 

super Grafik, Horden von unter- 

schiedlichen Gegnern und End- 

gegnern, zahlreiche Extras und 
Extrawaffen geht heutzutage 

nichts mehr. CARCHARODON 

kann mit all den Kriterien auf- 

warten, obwohl nicht alle bis in 

die letzte Konsequenz durchge- 

führt wurden. 6 unterschiedliche 

Levels müssen bezwungen wer- 

den, keine leichte Aufgabe, denn 

es gehort schon dierichtige Waffe 

und mitunter auch Gluck dazu, 

  

Auf dem 

Wasser geht 

die Post ab!? 

Handtuch bzw. den Joystick in 

die Ecke wirft. Grafik, Sound 

und Spielspaß sind bestenfalls 

Durchschnitt. 

we darf 

Hersteller: Domark/Tengen 

  

Alles, was das 

| Ballerherz sich 

| wünscht - 
CARCHARODON 

manche Passagen zu meistern. 

CARCHARODON wird nicht das 

Ballerspiel werden, dazu haben 

die Programmierer zu wenig neue 

Ideen hineingepackt, aber es 

kann auch einen geübten Joy- 

stick-Jongleur mehrere Stunden 

fesseln. 

darf 

Hersteller: DEMONWARE 

    

MOONSHINE 
RACERS 
Millennium präsentiert mit 
MOONSHINE RACERS ein ei- 

genwilles Autorennspiel, das ei- 

nen in den rauhen Westen von 

Amerika führt. Billy Joe hat sich 

zur Aufgabe gemacht, verschie- 

dene Bars zu beliefern; und da 

die Barbesucher durstig sind, 

muß die Lieferung schnell von- 

statten gehen. Allerdings hat der 

Sheriff etwas gegen zu schnelles 

Fahren. MOONSHINE RACERS 

ist ein typisches Rennspiel mit 

einigen Extras und mit viel Witz. 

  

CYBERCON Ill 
3D-Spiele mit ausgefüllter Vek- 

torgrafik bevölkern immer mehr 

die AMIGA-Welt. Ein neuer Art- 

genosse gesellt sich dazu: CY- 

BERCON Ill. Bei diesem Action- 
Adventure geht es darum, über 

400 Räume angefüllt mit Aufzü- 

gen, Türen, feindlichen Droiden 

uvm. nach dem Supercomputer 

CYBERCON Ill zu durchsuchen. 
u Beginn des Spiels wird man 

ah mit der Steuerung recht 

schwertun, zu kompliziert und zu 

vielseitig ist die Bedienung aller 

Möglichkeiten. Einen Blick ins 

Handbuch wird man nicht umge- 

hen können. Hat man aber erst 

Mit einem 

altersschwa- 

chen Laster 

geht es auf die 
Piste. 

Hat man die Ware abgeliefert, 

kann man gegen Bares seinem 

alten Laster etwas mehr Powerin 

Form von Turboladern oder stär- 

keren Motoren verpassen. Die 

Grafik ist nett, die Animation recht 

flussig, und der Sound bzw. die 

FX kann sich hören lassen. 

daf 

Hersteller: Millenium 

  

CYBERCON Ill 
bietet aus- 

gefüllte Vek- 

torgrafik und 
über 400 

Räume. 

einmal die Bedienung im Griff, 

geht es richtig los. Die 3D-Ani- 

mation ist sehr sauber und recht 

flüssig, derSound hörenswert und 

der Spielspaß sehrhoch. Wer 3D- 

Vektorspiele mag, sollte sich 

CYBERCON Ill auf jeden Fall 

einmal näher anschauen. 

daf 

Hersteller: U.S. Gold 
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ROD-LAND... 
...prasentiert sich im selben Stil 

wie der Klassiker Rainbow Island: 

einfaches Spielprinzip mit vielen 

niedlichen Charakteren in insge- 

samt 33 Levels. Die Aufgabe von 

Tam und Rit, den beiden Helden 

von ROD-LAND, besteht darin, 

ihre entführte Mutter aus dem 
Maboots Tower zu befreien. Die 

einzelnen Spielabschnitte beste- 

hen aus einem einzigen Bild- 

schirm, in ihnen befinden sich 

zahlreiche, mitunter unterschied- 

liche Monster und Blumenbeete. 

Die Blumen müssen gepflücktund 

die Widersacher ausgeschaltet 

  
werden. Glücklicherweise besit- 

zen Tam und Rit einen Zau- 

berstab, der Leitern herbeizau- 

bern kann, und ein magisches 

Lasso, mit dessen Hilfe die Wi- 

dersacher, sind sie darin gefan- 

gen, durch mehrmaliges Aufdot- 

Tam und Rit 

machen 

sich auf den 

Weg, um 
ihre 

entführte 

Mutter zu 

befreien. 

zen unschädlich gemacht wer- 

den können. Weiterhin existieren 

9 Oberfieslinge, die es wirklich in 

sich haben. Natürlich gibt es 

zahlreiche Extras und versteckte 

Räume, die das Spiel weiter auf- 

werten. ROD-LAND ist ein Spiel, 

dassüchtigmachtundeinennicht 

mehr losläßt. Die Grafik ist zwar 

nicht der allerletzte Schrei, kann 

aber trotzdem gefallen. FX und 

Musik sind angemessen und 

überzeugend. 

daf 

Hersteller: STORM 

  

  

BARDS TALE 3 - 
THIEF OF FATE 
Lange hat es gedauert bis 

ELECTRONIC ARTS den Nach- 

folger der BARDS TALE-Reihe 

auf den AMIGA konvertiert hat, 

weltbewegende Neuerungen 

gegenüber den Vorgängerspielen 

suchtmanim Abschluß der Bard’s 

Tale Trilogie allerdings vergebens. 

Erneut steuert der Spieler seinen 

Trupp mit der Maus. Jedes Mit- 

glied der Clique gehört zu einer 

von sieben Rassen. Neben 

Menschen treiben sich Elfen, Orcs 

und diverse weitere Marchenge- 

stalten herum. Neu hinzugekom- 

men sind Geomancer und Chro- 

nomancer. Erstere beherrschen 

16 neue Zaubersprüche und er- 

kennen instinktiv Fallen bzw. 

Energieregeneratoren in den un- 

terirdischen Dungeons. Des Rat- 

sels Lösung ist nur mit Hilfe der 

Chronomancer möglich, deren 

Alchimistengeschick die Party 

voneiner Dimension zurnächsten 

führt. Während Rollenspiele 

neueren Datums selbst vor kom- 

plexen Adventure-Elementen 

nichtmehrzurückschrecken, geht 

es bei Bards Tale in erster Linie 

ums Monstervertrimmen zum 

Zwecke der Charakterreifung. 

Eine wohl eher durchschnitt- 

liche handwerkliche Ausführung 

kommt hinzu. Vor ein paar Jahren 

war Bards Tale Ill auf dem C64 

  

  

und dem PC ein echter Hit. Mit 

den Rollenspielen neueren Da-. 

tums kann der Oldie allerdings 

kaum konkurrieren. | 

Bards Tale Ill © 

kann nicht 

ganz 

uberzeugen. 

  

  

CHUCK YEAGER’S 
ADVANCED 

FLIGHT TRAINER 2.0 

Bei ,Chuck Yeager’s Advanced 

Flight Trainer 2.0" steht Reali- 

tatsnahe an erster Stelle. Deshalb 

ist die Steuerung auBerst komp- 

lex, und man benötigt schon ei- 

nige Stunden, um sich mit der 

Bedienung der Instrumente ver- 

traut zu machen. Eine klare und 
verstandliche Dokumentation hilft 

dabei, jede Maschine in den Griff 

zu bekommen. Immerhin sind 18 

unterschiedliche Flieger auszu- 

probieren. Damit der Computer- 
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18 unterschiedliche Flugzeugtypen mussen 

erprobt werden. 

pilot seine stählernen Vögel auch 

in ganzer Schönheit betrachten 

kann, lassen sich unterschiedli- 

cheBlickwinkel wählen. Malsieht 

man sein Flugzeug von unten, 

mal von oben, hinten oder vorn, 

cbo 

Hersteller: Electronic Arts 

Info: Rushware 

Preis: 89,95 DM 

ES) genauso vom 
Tower oder so- 

gar von einem 

Orbitalsatelliten 

aus. Gesteuert 

$ werden die Flie- 

a | germit Joystick, 

= les Maus oder Ta- 

: statur. Soweit 
hielt Electronic 

Arts sich ganz 

eng an die Wirk- 

lichkeit. Nur - die 

Landschaftsgrafiken können da 

nicht mithalten. FürAbwechslung 

sorgen die unglaublich vielen 

Features und natürlich die gewal- 

tigen technischen Unterschiede 

zwischen Oldtimern und Raum- 

flugzeug und allen dazwischen- 

liegenden Modellen. Auf Technik 

legten die Macher viel Wert, auf 

phänomenale grafische Kinker- 

litzchen verzichteten sie. Leider 

kam auch das Tempo etwas zu 

kurz. 

cbo 

Hersteller: Electronic Arts 

Info: Rushware 
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PGA TOUR 
GOLF 
Endlich! Der Golf-Simulations- 

klassiker Leaderboard hat seinen 

Meister gefunden. PGA Tour Golf 

stellt in Sachen Realismus, Ge- 

schwindigkeit und SpielspaB alle 

vergleichbaren Programme weit 

in den Schatten. Wahrend man 

sich bisher damit begnügte, sein 

Glück mit ein paar Freunden zu 

versuchen, leisten einem bei PGA 

Tour Golf gleich 60 Profis Ge- 

sellschaft. Sie alle haben nur ein 

Ziel: Nach den vier Turnieren der 

Tour das beste Handicap aufzu- 

weisen und dafür ein sattes 

Preisgeld in Millionenhöhe ein- 

zustreichen. Steht die Teilneh- 

merzahl fest, erfolgt die Wahl des 

Materials. Der Club hält die üb- 

lichen neun Holz- bzw. 7 Ei- 

senschläger der Driver fürs Gro- 

be sowie Putter bzw. Sandwed- 

ge bereit. Jedes der jeweils 18 

Löcher bekommt man zunächst 

in einer eindrucksvollen Kame- 

rafahrt über den Parcours darge- 

boten. Noch schnell ein paar 

fachmännische Ratschläge, und 

los geht’s. Der Computer-Caddy 

hat den seiner Meinung nach 

richtigen Schläger schon bereit- 

gelegt. Es genügt also, sich auf 

  

ity A     
der ständig abrufbaren Über- 
sichtskarte Informationen über die 

Lage des Balles zu holen, bevor 

man Schlagrichtung und Stärke 

festlegt. Prompt zischt die Kugel 

los. Sekunden später erfolgt der 

TV-reife Umschnitt auf den An- 

kunftsort des Geschosses. Je 

nach Erfolg, setzt man seine Be- 

mühungen auf dem Fairway, im 
hohen Gras oder untererschwer- 

ten Bedingungen im Bunker fort. 

Ist das Loch in Sichtweite ge- 

rückt, wird zusätzlich ein drehba- 

res Gittermodell des Grüns ein- 

geblendet. Hier erfährt der Hob- 

by-Golfer Genaueres über die all- 

gemeine Beschaffenheit der Um- 

gebung, inkl. Steigungen, Gefälle 

etc. Durch besonders exaktes 

Plazieren mittels der Cursor-Ta- 

sten steigen die Chancen, mit 

den Widrigkeiten zurechtzukom- 

men. Aus dem Vergleich der be- 

Eine Golf-Simulation, die es in sich hat! 

nötigten Schlag- 

zahl und der Par- 

Vorgabe ergibt 

sich die Plazie- 

rung. Nur solide 

Mittelfeldspieler 

erhalten von der 

Professional 

Golfers As- 

sociation die Zu- 

lassung zum 

nachsten Wett- 

bewerb. Bei Versagen hilft nur 

ausdauerndes Training. Einstei- 

ger können ihren Abschlag auf 

der Driving Range perfektionie- 

ren, Profis genießen die millime- 

tergenau ausgezirkelte Flugbahn 

im kurzen, aufschlußreichen Re- 

play. Neben dem Standardschlag 

haben Asse auch noch Tricks auf 

Lager, um beispielsweise durch 

sogenanntes ‘Chipping’ einem 
Bunker schneller zu entkommen. 

Natürlich darf zwischendurch 

gespeichert werden, sogar Fest- 

platteninstallation ist möglich. In 

der Praxis kommt man ohnehin 

mit der Diskettenversion bestens 

zurecht: erstaunlich, wie schnell 

alles vonstatten geht. Äußerst 
kurze Ladezeiten trotz detaillier- 

ter, farbenprächtiger Grafik. 

Flüsse durchziehen die in pas- 

senden Farben gehaltene Land- 

schaft, gut gezeichnete Bäume 

säumen den Parcours. Nur das 

Raster in Populous-Manier rotiert 

eine Spur zu langsam. Ein 

Schönheitsfehler, mit dem man 

aber leben kann. Genauso wie 

mit den schwachen Soundeffek- 

ten. Aber wer erwartet schon in 

einer Golfsimulation fetzige 

Rocksongs? Steuerung und 

Ballkontrolle hat auch der blutige 

Anfänger sofort im Griff, es dau- 

ert aber trotzdem seine Zeit, bis 

man alle ‘Special Shots’ mit 

schlafwandlerischer Sicherheit 

beherrscht. Vier Parcours bergen 
Herausforderung en masse. Bei 

ausreichender Resonanz sind 

Zusatzdisketten nur eine Frage 

der Zeit. Wer weiß, vielleicht be- 

glückt uns Electronic Arts sogar 

mit einem PGA-Kurs-Editor? 

| cbo 

Hersteller: Electronic Arts 

Preis: 99,95 DM 

Info: Rushware 

  

  

DEMONIAK 
Die Meldung „You don’t need to 

use this word“ kann ganz schön 

nerven. Mit diesem Satz be- 

schwertsich derrechtintelligente 

„Demoniak“-Parser über ein 

Wort, das er nicht versteht. Palace 

Software versucht trotzdem, sein 

schwieriges englisches Text- 

Adventure auch auf dem Konti- 

nent zu verkaufen. Adventure- 

Cracks, die in Englisch topfit sind 

und eine echte Herausforderung 

suchen, kénnen es jedoch wagen. 

Ihr Gegner heißt Demoniak. Die- 

sereroberungswütige Typkommt 

aus dem All jenseits der Milch- 

straße. Um diese in seine Gewalt 

zu bekommen, schafft ersich mit 

einer gigantischen Bombe einen 

108 = KICKSTART 7/8 1991   

Durchschlupf in unser milchiges 

Sternensystem. Die schlausten 

Köpfe sinnen über eine Rettung 

nach. Doc Cortex verfälltschließ- 

lich auf eine magische Bombe, 

die das riesige Loch wieder ver- 

stopfen könnte. Und das muß 

passieren bevor die außerirdi- 

schen Geschwader hindurch- 

schwirren, um in unseren Galaxien 

DEMONIAK 
liegt leider 
nur in 

englischer 

Sprache 

vor. 

zurandalieren. Typisch Adventu- 

re: die zauberkraftige Bombe liegt 

natürlich nicht hübsch ordentlich 

im Regal, sondern ist in drei Stük- 

ke gebrochen. Vier tolle Typen 

wollen sie für den klugen Doc 

finden. Mal abgesehen davon, 

daß es im ganzen Spiel nur um 

die zehn Grafiken gibt, ist „De- 

moniak“ optisch gutaufgemacht. 

Im großen und ganzen ist „De- 

moniak“ ein äußerst interessan- 

tes und verwickeltes Textaben- 
teuer. Nurschade, daß esnichtin 

deutscher Sprache erhältlich ist - 

der verwendete englische Wort- 

schatz hatesnämlich ganzschön 

in sich. 

cbo 

Hersteller: Palace 

Info: United 

 



SUPER 
CARS II 
Bei „Super Cars Il“ hat man 

endlich doppelt soviel Spaß fürs 

Geld: jetzt können nämlich zwei 

PS-Protzer gleichzeitig losrasen. 

Moment! Doch nicht sofort! - 

Erstmal müssen da ein paar 

Features eingestellt werden, zum 

Beispiel der Ein- oder Zwei- 

Spieler-Modus. Dann wird’s kri- 

tisch: welche von drei Schwie- 

rigkeitsstufen soll es sein? In Stufe 

„easy“ ist die Straße mustergül- 

tig, frei von Schlaglöchern und 

recht gut zu übersehen. Anders 

bei „hard“, da treiben stockfin- 

stere Tunnel, chaotische Ver- 

kehrsführung und _ glitschige 

Fahrbahndecke den Fahrer zur 

Verzweiflung. Bei „medium“ ver- 

hält es sich wie beim Steak: es 

geht ziemlich roh zu. So, jetzt 

noch schnell die Art der Steuerung 

festlegen, bevor der zuckende 

Fuß - im übertragenen Sinne - 

endlich aufs Gas latschen darf. 

Als Gaspedal (doch nicht mit den 

Füßen!) kann entweder der Feu- 

erknopf des Joysticks dienen, 

oder man belegt den Knopf so, 

daß er zum Bremsen benutzt 

werden kann. „Plöps!“ Ach - das 

war das Startsignal! Die neun 

anderen Rennfahrer geben schon 

ordentlich Gas. Vieleicht sollte 

man auch mal... Dann geht’s in 

wilder Jagd Uber die Pisten und in 

die Kurven. Im Zwei-Spieler-Mo- 

dus teilt sich zuvor der Bildschirm. 

Steht die Schadensanzeige fast 

auf Null, und/oder hat man sich 

am Ende des Rennens nicht un- 

ter den ersten Funf plaziert, ist 

das Rennen vorbei. Schade, denn 

auf jedem Schwierigkeits-Level 

hat Hersteller Gremlin sieben un- 

terschiedliche Routen vorgege- 

ben, bei denen eine verzwickter 

ist als die andere. Da baut man 

als Greenhorn fix einen Crash 

nach dem anderen. Disqualifiziert 

zu werden, ist ganz einfach. Falls 

  

   
    i : 

SUPER CARS Il - ein Hit 

  

SUPER CARS II bietet neben viel Action auch 
strategische Elemente. 

man es nicht durch eigenes Un- 

geschick schafft, helfen einem 

die Mitstreiter dabei: sie ballern 

mal eben eine Rakete in das Auto 

ihres Vordermannes und bringen 

ihn so vom rechten Wege ab. 

Zumindest aber werden dem 

Getroffenen ein paar Schadens- 

punkte abgezogen, der Wagen 

brennt füreinen Moment, und der 

Fahrer verliert ein paar Sekunden 

der ohnehin knappen Zeit. Tja, 

wenn man nur alles auf die Ge- 

gner schieben könnte! Aber dann 

gibt es ja noch die vertrackten 

Haarnadelkurven und die langen, 

nachtfinsteren Tunnelstrecken, in 

denen man genauso gut mit ge- 

schlossenen Augen fahren könn- 

te. Und wer hätte mitten auf einer 

zivilisierten Rennstrecke eine 

Sprungschanze vermutet? Sogar, 

wenn man mit „easy“ anfängt, 

plagen einen sehr bald die bösen 

Ideen der Programmierer. Im 

härtesten Modus passiertes dann 

alle paar Meter, daß der eigene 

Wagen an die Leitplanke schep- 

pert, gerammt oder von den üb- 

len Raketen getroffen wird. Wenn 

man dabei nur Zeit und Schaden- 

spunkte verlöre, ginge es janoch 

- aber es kostet auch noch Geld. 

Also trabt der Spieler zwischen 

den Rennen los und versucht, 

preisgünstige Ersatzteile zu er- 

werben, die man entweder für 

das eigene Fahrzeug verwendet 

oder aufhebt. Wenn es in den 

nachfolgenden Rennen gehörige 

Schäden an Karossen, Motoren 

und Rädern gegeben hat, sind 

logischerweise die vorrätigen Er- 

satzteile knapp. Hat man also sein 

Preisgeld zufällig in Ersatzteile 

investiert, die dann benötigt wer- 

den, so lassen sich die unent- 

behrlichen Stücke zu überhöhten 

Preisen verhökern. Leute mit ei- 

nem Händchen für gute Ge- 

schäfte haben schnell genügend 

Geld beisammen, um ihr Gefährt 

sprichwörtlich aufzurüsten. Ohne 

eine Ladung Kriegsgerät im Wa- 

gen kann man sich den Sieg so- 

wieso fast abschminken. Mar- 
tialische Raketen, die nach vorn 

oder hinten abgeschossen wer- 

den, liegen in den Ladenregalen. 

Es gibt ferner Minen und sogar 

Geschosse, die ihr Ziel eigen- 

ständig verfolgen. Besonders 

unantastbar macht man seinen 

Renner mit einem Gerät, das al- 

les in seiner Reichweite kurz und 

klein schlägt. Brutal, was? Sanfte 

Gemüter können sich zwischen- 

durch beim Rätseln erholen. Was 

bedeutet dieses oder jenes Ver- 

kehrsschild? Jeder müßte es 

wissen, und wer es weiß, be- 

kommt zur Belohnung ein kleines 

Taschengeld. Natürlich stellen die 

naseweisen Typen auch schwie- 

rigere Fragen. „Super Cars Il“ wird 

dadurch zumindest vielseitiger. 

Für ausreichend Action sorgen 

die vielen Waffen, solche panzer- 

mäßig ausgestatteten Autos 

bringen den Spieler erst auf Trab. 

Entsprechend nimmt sich der 

Sound aus: Raketeneinschläge 

und Explosionsgeräusche, 

quietschende Reifen in Kurven, 

lautes Krachen beim Zusam- 

menstoß mit Autos und Leitplan- 

ken. Musikbegleitung während 

des Rennens fehlt. Zwar vorhan- 

den, aber relativ farblos sind die 

Hintergrundgrafiken. Bleibt noch 

das dezent wackelige Scrolling 

zu bemängeln. Und das waren 

auch schon alle Nachteile. „Su- 

per Cars II“ ist so abwechslungs- 

reich, spannend und rasant, daß 

es glatt an seinem Vorgänger 

vorbeizieht. Vor allem der Zwei- 

Spieler-Modus sorgt mit Kopf- 

an-Kopf-Rennen für Spaß und 

Aufregung. Leute, die digitale As- 

phaltabenteuer lieben, sollten 

gleich in den nächsten Laden 

stürmen und sich Super Cars Il 

zulegen. Ein Hit! 

cbo 

Hersteller: Gremlin 

Info: United Software 
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W: Sie vielleicht be- 

merkt haben, wurde 

der Spieleteilin derKICKSTART 

drastisch reduziert und dafür 

wesentlich mehr Spielelösun- 

gen, Tips und Cheats aufge- 

nommen. Ab der nächsten 

KICKSTART, die nur noch alle 

zwei Monate erscheint, wird der 

Spieleteil minimiert. Spielelö- 

sungen werden wir auch wei- 

terhin abdrucken, da sie wohl 

jeden Leser interessieren, der 

hin und wieder zum Joystick 

greift. Natürlich sind wir auf 

Ihre Hilfe angewiesen. Jeder 

abgedruckte Beitrag wird ho- 

noriert, das können kurze 

Cheats, komplette Lösungen 

oder einfach nur Tips sein. 

Wenn Sie wollen, können Sie 

uns auch Anregungen, Kritik 

oder Verbesserungsvorschlä- 

ge mitteilen. 

Auf rege Zusammenarbeit 

Ihre KICKSTART-Redaktion 

Ihren Beitrag schicken Sie bitte 

an folgende Adresse: 

MAXON Computer GmbH 

Redaktion KICKSTART 

Spiele-Lösungen 

Postfach 5969 

6236 Eschborn 
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THE SECRET OF MONKEY ISLAND 
Allgemeines 

Es wurden bei der Lösung ab- 

sichtlich die Dialoge nicht mit 

eingebaut. Erstens ist es nicht 

schwierig, zu entscheiden wel- 

che Antwort zu geben ist, und 

zweitens hat es sich gezeigt, daß 

letztendlich meistens alle Ant- 

worten zu dem gleichen, ge- 

wünschten Resultat führen. 

Teil 1: Die Prüfungen 

Zuerst gehen wir in die Bar und 

sprechen mit den 3 Piraten im 

rechten Raum. Dabei erfahren wir, 

daß 3 Prüfungen zu bestehen 

sind. Jetzt solange warten, bis 

der Koch die Küche verläßt, und 

erst, wenn er aus dem Bild ist, 

gehen wir in die Küche. Das 

Fleisch und den Topf nehmen 

wir. Wir tauchen das Fleisch ein- 

mal in den großen Kochtopf ein, 

nehmen es wieder heraus und 

gehen hinaus auf den Steg. Dort 

veriagt man den Vogel, indem 

man auf das Brett steigt und dann 

schnell den Fisch nimmt. 

Jetzt gehen wir hinaus - Uber 

die Klippen - zum Zirkus [der 

Zirkus befindet sich in der Mitte 

des Waldes (Lichtung)]. Dort 

verwenden wir den Topf als Helm 

und spielen die lebende Kano- 

nenkugel. Die Bezahlung fur den 

Stunt erfolgt in 478 Goldstücken. 

Jetzt gehen wir in die Stadt zum 

Gemischtwarenhändler rechts 

neben der Kirche und kaufen das 

Schwert und die Schaufel. Wir 

gehen auf dem Pfad zu dem 

rechten unteren Eck der Insel. 

Wir gelangen zu einer Brücke, die 

von einem Wachter bewacht wird. 

Wir geben ihm den Fisch und 

durfen passieren. Jetzt gehen wir 

zu dem Haus ganz rechts und 

überreden den Piraten zum Trai- 

ning. 

Nach dem Training gehen wir 

wieder zurück in den Wald und 

halten dort die herumlaufenden 

Piraten auf. Wir sagen jedem, 

„Du bist des Todes“, und dann 

kämpfen wir gegen ihn. Ziel des 

Ganzen ist es, möglichst viele 

Beleidigungen (max. 18) sowie 

die passenden Antworten darauf 

zu sammeln, um später gegen 

den Schwertmeisterzu gewinnen. 

Ob eine Antwort passend war, 

sieht man daran, daß der Gegner 

zurückgedrängt wird. Wenn wir 

nun möglichst viele Antworten 

gesammelt haben und der be- 

siegte Pirat sagt, daß wir gegen 

den Schwertmeister antreten 

können, gehen wir zurück zum 

Gemischtwarenhändler und bit- 

ten ihn, mit dem Schwertmeister 

zu sprechen. 

Wenn er den Raum verläßt, 

verfolgen wir ihn, bis er beim 

Schwertmeister angelangt ist. 

Unterwegs nehmen wir im Wald 

ein paar gelbe Blumen mit. 

Beim Schwertmeister ange- 

langt, fordern wir ihn zum Kampf 

auf. Wir müssen stets versuchen, 

aus den gesammelten Anworten 

die passende herauszufinden, da 

der Schwertmeister andere Be- 

leidigungen als die Piraten ver- 

wendet. 

Wenn wir gewonnen haben, 

bekommen wir vom Schwert- 

meister ein T-Shirt. Dieses T-Shirt 

zeigen wir den drei Piraten in der 

Bar. 

Jetzt erfahren wir von der 2. 

Prüfung. Wir müssen das Idol der 

Gouverneurin stehlen. Mit der 

gelben Blume, die wir aus dem 

Wald haben, vergiften wir das 

Fleisch. Nun gehen wir zum Haus 

der Gouverneurin und geben den 

Hunden das vergiftete Fleisch. 

Wir öffnen die Türe und betreten 

das Haus. Im Vorraum gleich die 

erste Türe links öffnen und hin- 
eingehen. Nach dem Kampf ge- 

hen wir in die Stadt zurück und 

unterhalten uns mit dem Gefan- 

genen im Gefängnis. 

Um den üblen Mundgeruch zu 
beseitigen, kaufen wir beim Ge- 

mischtwarenhändler ein wenig 

Pfefferminz. Ein Bonbon geben 

wir dem Gefangenen. Dafür er- 

halten wir einen schweren Käse- 

kuchen. In diesem Kuchen ver- 

steckt sich eine Feile. 

Also gehen wir wieder zurück 

zum Haus der Gouverneurin und 

steigen in das Loch zurück. Das 

Idol gehört nun uns. Plötzlich 

kommt der Sheriff und beginnt 

mit uns einen Streit. Daraufhin 

wirft er Guybrush ins Wasser. 

Unter Wasser nehmen wir einfach 

das Idol und gehen zurück in die 

Bar und erzahlen es den drei Pi- 

raten. 

Jetzt geht’s an die 3. Prüfung. 

Zuerst gehen wir wieder zurück 

in die Stadt und kaufen dem 

„Bürger von Melee“ eine Karte 

ab. Jetzt gehen wir in den Wald 

und in folgende Richtungen: 

hinauf, links, rechts, links, rechts, 

hinauf, rechts, links, hinauf. Wir 

kommen zu einer Lichtung, auf 

der ein „X“ am Boden zu erken- 

nen ist. An dieser Stelle beginnen 

wir, mit der Schaufel nach dem 

Schatz zu graben. In der Truhe 

findet man neben dem Schatz 

auch ein T-Shirt. Wir nehmen 

beides und kehren zurück in die



Bar. Dort sammeln wir alle Be- 

cher ein und sprechen mit dem 

weinenden Koch. Danach gehen 

wir in die Küche und füllen einen 

Becher mit Grog aus dem Faß in 

der Ecke auf. Anschließend gehen 

wir in die Stadt zum Gefangnis. 

Der Grog zerfriBt mit der Zeit je- 

den Becher, also müssen wir ihn 

immer rechtzeitig den Grog in 

einen neuen Becher umleeren. 

Im Gefängnis schütten wir auf 

das Schloß. Die Tür geht auf, und 

der Gefangene macht sich aus 

dem Staub. Jetzt gehen wir zur 

Wahrsagerin (Türe links neben 

dem Bürger von Melee) und 

nehmen dort das Gummihuhn mit. 

Am Ende der Insel (rechts oben) 

lebt ein Mann, den wir als nach- 

stes aufsuchen. Um das Wasser 

zu überqueren, benützt man das 

Gummihuhn mit dem Kabel und 

schwingt sich hinüber. Wirgehen 

ins Haus und sprechen mit dem 

Piraten. Er will, daß wir das 

Monster berühren. Also gehen wir 

zu der Öffnung und machen, was 
der Pirat verlangt. Er erklärt sich 

nun bereit, bei Guybrushs Crew 

mitzumachen. Wir gehen zum 

Schwertmeister (Carla) und heu- 

ern sie ebenfalls an. 

Nun gehen wir zum Schiffs- 

bazar. Dort treffen wir auf einen 

Verkäufer, mit dem wir ein Ge- 

spräch führen. Anschließend ge- 

hen wir zum Gemischtwaren- 

händler, um uns eine Bürgschaft 

zu holen. Zuerst erklären wir ihm, 

daß wir einen Job gefunden ha- 

ben, und er öffnet danach seinen 

Safe. Den Code merken wir uns 

und schicken ihn anschließend 

zum Schwertmeister. Wenn er 

weg ist, gehen wir zum Safe und 

öffnen ihn mit der gemerkten 

Kombination. Der Safe geht auf. 

Wir nehmen die Bürgschaft und 

geben sie dem Schiffsverkäufer. 

Jetztmüssen wir mitihm handeln. 

Ziel ist es, das hinterste Schiff 

(das schon auf Monkey Island 

war) zu erwerben. Zunächst ver- 

zichten wir auf alle Extras und 

bieten ihm dann 7000 Goldstük- 

ke an. Nach ein wenig Handeln 

bekommt man dasSchifffür5000. 

Jetzt gehen wir ans Dock (zwi- 

schen Bar und Stadt). Jetztfinden 

sich die ganze Crew (Schwert- 

meister, Pirat und Gefangenen) 

  

und Guybrush ein, und alle be- 

steigen das Schiff. 

Teil 2: Die Reise 

Nachdem sich alle an Bord befin- 

den und sich die neue Crew nicht 

dazu bewegen läßt, mitzuarbei- 

ten, muß man selbst zur Tat 

schreiten. Wir gehen zunächst in 

die Kabine des Kapitäns, öffnen 

dort die Schublade des Tisches 

und lesen uns das verstaubte 

Logbuch durch. Den Federkiel 

und das Tintenfaß nehmen wir 

mit. Danach gehen wir in die Kü- 

che hinunter. Dort öffnen wir den 

Schrank und nehmen eine Pak- 

kung von den Fruhstucksflocken, 

in der sich eine kleine Uberra- 
schung - die sich als Schlussel 

entpuppt - befindet, mit. Mit dem 

gefundenen Schlussel kann man 

den Schrank in der Kabine des 

Kapitäns öffnen - was wir auch 

gleich machen. In dem Schrank 

liegt eine Truhe, aus der man sich 

die Zimtstangen und das Stück 

Papier nimmt. Das Stück Papier 

erweist sich als ein Kochrezept. 

Um die Speise zuzubereiten, 

fehlen uns noch einige Zutaten. 

Wir gehen auf das Deck zurück 

und klettern die Leiter zum Mast 

hinauf. Die Totenkopfflagge 

brauchen wir und nehmen sie mit 

in den Laderaum. Im Laderaum 

holen wir uns das riesige Stück 

Seil, die Flasche Wein aus der 

braunen Truhe rechts vorne und 

Schießpulver aus den Fässern 

links. | 
In der Küche bereiten wir die 

Suppezu. Als Zutaten verwenden 

wir: Zimtstange, Totenkopfflagge, 

Frühstücksflocken, Wein, Tinte, 

Gummihuhn, Pfefferminz und 

Schießpulver. All das geben wir 

in den Kochtopf. Die Mixtur er- 

weist sich als geheimer Voodoo- 

Zauber, und nach einer mehrtä- 

gigen Reise sind wir endlich bei 

Monkey Island angekommen. 

Wir entzünden den Federkiel 

an der heiBen Flamme beim Herd, 

nehmen den Topf aus der Küche 

mit, holen uns nochmals ein biß- 

chen Schießpulver aus dem La- 

deraum und gehen zu der Kano- 

ne am Deck. Ein Stück des Seiles 

verwenden wir als Lunte, geben 

das Schießpulver in das Kano- 

nenrohr und setzen den Topf auf. 

Guybrush wird auf die Insel kata- 

pultiert. 

Teil 3: Unter Monkey 

Island 

Guybrush ist nach einer „sanf- 

ten“ Landung am Strand von 

Monkey Island gelandet. Nach 

einer kurzen Verschnaufpause im 

Sand richten wir uns wieder auf 

und betrachten einmal die Notiz 

die am Bananenbaum befestigt 

ist. Die Banane unter dem Baum 

werden wir auch noch brauchen 

und nehmen sie mit. Haben wir 

alles gemacht, wagen wir uns in 

den Dschungel vor. 

Zunächst wandern wir zum 

gestrandeten Herman Toothrot, 

der sein Fort am Kraterrand er- 

richtet hat (im Nordwesten der 

Insel). Im Fort angelangt, nehmen 

wir das Fernrohr, das Seil, und, 

nachdem wir die Kanone etwas 

geschubst haben, die Kanonen- 

kugel und eine Handvoll Schieß- 

pulver mit. Mit dieser Ausrüstung 

laufen wir zur Flußgabelung im 

Zentrum der Insel. Beim Damm 

lesen wir den Zettel durch, und 

den Feuerstein nehmen wir mit. 

Wir gehendie Fußstapfen entlang 

und gelangen zu einem riesigen 

Stein, wo auch eine Nachricht 

liegt. Das primitive Kunstwerk 

wird zweimal im Uhrzeigersinn 

gedreht (= ziehen); damit haben 

wir es auf den Bananenbaum 

ausgerichtet. Jetztsteigen wir die 

Trittlöcher hinauf und werfen den 

einzelnen herumliegenden Stein 

hinab. Nach vollbrachter Tat ge- 

hen wir zum Damm zurück, den 

wir gleich sprengen werden. Wir 

legen das Schießpulver auf den 

Damm und entzünden es, indem 

wir den Feuerstein an der Kano- 

nenkugel reiben. Das ausfließen- 

de Wasser vom geborstenen 

Dammiläßteinen Teich entstehen, 

zu dem wir gleich mal gehen. Am 

Teich finden wir eine Nachricht 

sowie ein Seil bei der Leiche lie- 

gen. Jetzt gehen wir durch den 

Dschungel zurück zum Strand, 

bleiben aber kurz vorher bei der 

Schlucht stehen. Wir benutzen 

beide Seile zum Abseilen, damit 

wir das Paddel aus der Schlucht 

holen können. Am Strand neh- 

men wir diezwei Bananen, die wir 

abgeschossen haben, und fah- 

ren mit dem Ruderboot zu dem 

Strand bei den Kannibalen (ganz 

im Norden). 

Die Nachricht am Strand wird 

wie üblich angeschaut, und dann 

gehen wir ins Dorf der Kanniba- 

len. Ganz links entwenden wir 

der Schale die Bananen. Wenn 

wir nun nach links zurückgehen, 

stellen sich uns die Kannibalen in 

den Weg. 

Die Kannibalen sperren Guy- 

brush in eine Hütte ein. In der 

Hütte lesen wir die Nachricht, 

nehmen den süßen, kleinen 

Schädel mit, unter dem sich ein 

loses Brett verbirgt, das wir off- 

nen. Das Loch bereitet uns den 

Weg in die Freiheit. Wir kehren 

dorthin zurück, wo wir das Ru- 

derboot gefunden haben; und 

nicht weit entfernt vom Strand 

geben wir einem Affen unsere 

fünf Bananen. 

Als Dank folgt uns der Affe 

überall hin. Wir gehen zu der 

Lichtung, die sich ganz im Osten 

der Insel befindet. Wenn man an 

der Nase des Totempfahls zieht, 

öffnet sie ein Tor zum Affenkopf. 

Beim Vorhof zum Affenkopf 

nehmen wir die kleine Figur mit. 

Diese Figur geben wir den Kan- 

nibalen als Wiedergutmachung. 

Wir holen uns den Bananen- 

pflücker aus der Hütte, in der wir 

eingesperrt waren, und gebensie 

Herman, der uns dafür den Af- 

fenkopfschlüssel anbietet. Wir 

fahren zurück zum Affenkopf und 

öffnen diesen, indem wir den Af- 

fenkopfschlüssel in das riesige 

Ohr stecken. Plötzlich öffnet sich 

das Maul des Affen. Wirrudern zu 

den Kannibalen zurück und un- 

terhalten uns mit ihnen. 

Danach bieten wir ihnen zum 

Tauschfürden Navigatorkopf den 

Prospekt „Klarer Kopf beim Na- 

vigieren“ an. Jetzt können wir es 

endlich wagen, zu den Kata- 

komben hinabzusteigen und zur 

Höhle zu gehen. 

Der Navigatorkopf hilft uns bei 

der Orientierung. Wir gehen im- 

mer dorthin, wohin der Kopf zeigt, 

bis wir das Geisterschiff gefun- 

den haben. Damit uns die Geister 

nicht entdecken, müssen wir uns 

unsichtbar machen. Wir bitten 
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den Navigator solange, bis er uns 

seine Kette borgt. Wir hangen 

uns die Kette um und steigen auf 

das Geisterschiff. Wir klettern in 

die Mannschaftskabine hinab und 

gehen in den Laderaum rechts. 

Dort nehmen wir die Geisterfeder. 

Mit dieser Geisterfeder kitzeln wir 

den betrunkenen Geist mit der 

Flasche am Fuß solange, bis er 

sie fallen läßt. In der Kabine von 

Le Chuck (am Deck links) holen 

wir uns den Schlüssel mit Hilfe 

des Magnet-Kompasses. Der 

Schlüssel öffnet die Luke im La- 

deraum. Um an der Ratte vor- 

beizukommen, füllen wir die 

Schale mit dem Grog voll, worauf 

die Ratte betrunken umfällt. Mit 

dem Frittierfett ölen wir die 

quietschende Ture am Deck. Jetzt 

können wir die Türe ungestört 

öffnen und holen das Geister- 

werkzeug. Damit läßt sich die 

Kiste im Laderaum Öffnen, und 

somit haben wir die Voodoo- 

Wurzel gefunden. Jetzt gehen wir 

schnell zu den Kannibalen, die 

den Trank gegen die Geister 

brauen. Als wir aber zu dem 

Geisterschiff zurückkehren, ist Le 

   
Chuck mit dem Schiff nach Me- 

lee Island gefahren, um die Gou- 

verneurin zu heiraten. Wir bege- 

ben uns ebenfalls auf die Reise 

dorthin. 

Teil 4: Das Finale 

Am Dock testen wir mal den Anti- 

Geister-Trank gegen einen Gei- 

sterpiraten. Nachdem der Geist 

beseitigt worden ist, eilen wir in 

die Kirche, wo wir die Hochzeit 

stoppen müssen. Alle Geister, die 

sich uns in den Weg stellen, 

werden mit dem Trank bespritzt. 

Endlich in der Kirche angelangt, 

erheben wir Einspruch gegen die 

Verehelichung. Nach dem Kampf 

auf der Insel zwischen Guybrush 

und Le Chuck spritzen wir das 

Malzbier, das aus dem Grogau- 

tomaten gefallen ist, gegen Le 

Chuck. Daraufhin findetLeChuck 

seinen Frieden, das Geheimnis 

von Monkey Island ist endlich 

gelüftet, und Guybrush hat seine 

Geliebte gerettet. 

Michael STRAUBINGER 

OOOPS-UP, DIE ZWEITE 
In Ausgabe 5/91 haben wir nur 

die ersten 30 Codes zum Spiel 

OOOPS-UP abgedruckt. Darauf- 

hin erreichte uns eine wahre Flut 

von Zusendungen. Hier nun alle 

100 Level-Codes, eingesandt von 

Ingo Kehne: 

  

72.JUEE 82.S4A9 92.NEC1 

73.MIRO 83.LA8D 93. GUF7 

74.GULU 84.MUEO 94. A3K9 

75. JUG8 85.ER7E 95. C5J0 

76.R2T7 86. NEPT 96. JH90 

77.TUP8 87.W8GA_ 97. JUBI 

78. KOP9 88. PI31 98. VO69 

79. BIWI 89. 2110 99. T800 

80. EBO1 90.A234 100.4799   

1. P0841 11.40V8 21.G8LD 31.D947 41.XPE5 51.FORO 61.00T8 

2. DKS1 12.FDLO 22.P49X 32.FD4G 42.UP9F 52.2FF7 62.1127 

3. 30FJ 13. VO3D = 23.A0A5 33.DK48 43.AQ1Q 53.R4KG 63. W3RE 

4. FL59 14.49F8 24.39VS 34.206G 44.S046 54.39GH 64. 905W 

5. Q058 15.WAQD 25. XP34 35.DK39 45.VE96 55.PWO04 65. TRP2 

6. FA20 16.X038 26.F35C 36.DGLO 46.X94B 56. OEP5 66. 6G13 

7. SF6J 17.UU09 27.CXE5 37.D049 47.E114 57.R4G6 67. REWQ 

8. CKD4 18.40FJ 28.32H4 38.6P05 48.D824 58. MF03 68. IPOU 

9. NFOS 19.X03C 29. PD30 39. F049 49.84DS 59.0W75 69. HGF6 

10.D04G 20.DK49 30.10F4 40.4G7H 50.S04L 60.MC90 70. FUKO 

71.30RT 81.SA8A_ 91. X3Q1 

    

  

STRIDER Il 
Wenn Sie bei STRIDER Il wäh- 

rend des Spiels Swift eingeben, 

erleben Sie eine Überraschung. 

Dieser Tip stammt ebenfalls von 

Derek Dela Fuente. 

NITRO 
Wenn Sie in der Highscore-Liste 

MAJ eintippen, erhalten Sie zu- 

sätzliches Geld, was man in zu- 

sätzlichen Extras anlegen kann. 

Dieser Tip stammt von unserem 

englischen Korrespondenten 

Derek Dela Fuente. 

112. KICKSTART 7/8 1991 

GREMLINS 2 
Gibt man bei Gremlins 2 in die 

Highscore-Liste SINATRA ein, 

erhalt man unendliche Leben, und 

durch Drücken der Taste 1,2, 3... 

kann man die einzelnen Levels 

direkt anspringen. Auch dieser 

Tip stammt von Daniel Staib. 

LINE OF FIRE 
Um in den Cheat-Mode bei LINE 

OF FIRE zu gelangen, geben Sie 

einfach OPERATION FERRET 

ein, und schon steht dem Spiel 

nichts mehr im Wege. Von Derek 

Dela Fuente. 

CRACKDOWN 
Wenn Sie bei CRACKDOWN 

während des Spiels SMURF 

eintippen, erleben Sie nach 

Drucken der F1- oder F2-Taste 

eine Uberraschung. 

Z-OUT 
Wenn man wahrend des Spiels jk 

eingibt, erhalt man unendlich viele 

Raumschiffe. Die Taste j springt 

zum nachsten Level. Dieser Cheat 

stammt von Daniel Staib. 

HORROR 
ZOMBIES 

Die Level-Codes bei HORROR 

ZOMBIES lauten wie folgt. 

Level 1: WOLFMAN 

Level 2: HAMMER 

Level 3: LUGOSI 

Level 4: NOSFERATU 

Die Codes stammen von Derek 

Dela Fuente.



  

ACTIVISION-News 

R-TYPE Il läßt die 
Herzen der 
Ballerfangemeinde 
schneller schlagen. 

    

     
    
    
     

  

       
   

Activision kündigt gleich meh- OF GLORY oder F-14 TOM- 

rere neue Spiele an. Darunter CAT. Weitere Neuerscheinungen 

Neuauflagen von R-TYPE und sind DEUTEROS, ein Zukunft- 

SHANGHAI, aber auch voll- Adventure, und HUNTER, ein 

kommen neue Entwicklungen 3D-Vektorgrafik-Action-Ad- 

wie die Flugsimulation DEATH _ venture. 

F-14 TOMCAT, ein 

Flugsimulator der 
Extraklasse 

   LEMMINGS 

POWERMONGER 

PIRATES 

KICK OFF 2 

MONKEY ISLAND 

POPULOUS 

CADAVER 

  

BRIDES OF DRACULA     

  

      

    

    BRIDES OF GREAT COURT 2 

DRACULA greift die , INDIANAPOLIS 500 

Story vom 10. SPEEDBALL 2 

blutsaugenden 11. F-16 FALCON 
Vampir auf, KLAX 

  

Das Horrorspielchen kann man 

ein wenig mit dem C64-Klassi- 

ker Jet Set Willy vergleichen, 

allerdings sind Grafik und Sound 

wesentlich besser. Das gesehene 

AMIGA-Demo konnte mich 

schon überzeugen: saubere Ani- 

mation, 128 unterschiedliche 

Farben und eine Handlung, die 

einigermaßen okay ist. 

MAGIC POCKETS 

Der Spieler schlüpft in die Rolle 

des kleinen Bitmap Kid, der sich 

durch insgesamt fünf Levels an- 

gefüllt mit zahlreichen Wider- 

sachern, kämpfen muß. Das 

Action-Spiel glänzt mit netter 

Grafik und einem sehr guten 

Scrolling. 

  

Nette Grafik und 

ein feines 

Gameplay sollen 
MAGIC 

POCKETS 

auszeichnen. 
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ROBIN HOOD 
  

ROBIN HOOD soll 

im Oktober 

erscheinen. 

Auf den ersten Blick ähnelt 

ROBIN HOOD ein wenig dem 

Spiel Populous. Aber der Schein 

trügt, vielmehr handelt es sich 

bei ROBIN HOOD um ein sehr 

komplexes Action-Adventure, 

das den Spieler in den Sherwood 

  

Forest führt. Der Spieler kann 

mit allen Charakteren in Kontakt 

treten, Informationen erfahren 

oder Waren tauschen. Als Ersch- 

einungstermin wird Oktober an- 

gegeben. Wir diirfen gespannt 

sein. 

  

| PLAY 3D SOCCER 

  

Seit der Fußballweltmeister- 

schaft kommen immer mehr 

Fußballsimulationen auf den 

Markt. Die neueste Variante ist 

3DSOCCER, welches eben eine 

echte 3D-Perspektive liefert. 

| PLAY 3D 

SOCCER - eine 

3D-FuBball- 

variante 

Beispielsweise werden die 

Spielfiguren beim Entfernen 

kleiner und beim Näherkommen 

größer. Der Verkaufspreis liegt 

etwa bei 75,- DM. 

  

ARACHNOPHOBIA 
ARACHNOPHOBIA - eS 

ein Arcade-. 

Adventure aus dem 

Hause Titus 

Titus wird demnächst das. 

Arcade-Adventure ARACHNO- 

PHOBIA auf den Markt bringen, 

das es in sich haben soll. Das 
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erste Demo läßt zumindest hof- 

fen und verspricht eine Menge 

Spaß. 

INTERNATIONAL VEKTOR FOOTBALL 

Das Vektorfußball- 

programm soll im 
Juli auf den Markt 

kommen. 

Eine eigenwillige Fußballva- 

riante, zumindest was die Pro- 

grammierung anbelangt, soll im 

Juli veröffentlicht werden. Alle 

Attribute eines normalen Fuß- 

  

ballspiels sollen auch bei diesem 

Vektorgekicke zu finden sein. Ob 

die hohen Erwartungen erfüllt 

werden, bleibt abzuwarten. 

  

RECTANGLE 

  

In diesen Tagen kommt 

RECTANGLE von Turtle Bytes 
auf den Markt. Bei diesem Spiel 

geht es darum, vorgefertigte Fi- 

guren durch Quadrate zu Recht- 

ecken zu formen. Die Figuren 

fallen herab und unser Held 

RECTANGLE glänzt 

durch ein einfaches 

Spielprinzip. 

schießt die Quadrate auf die Fi- 

guren. Ist ein Rechteck geformt, 

verschwindet es. Die Spielidee 

von RECTANGLE ist einfach, 

trotzdem hat das Spiel einen ho- 

hen Reiz und erfordert eine ge- 

hörige Portion Strategie. 

  

OUTZONE 

BeiOUTZONE 

handelt es sich 

um ein Baller- 

spiel, indem Sie 

verschollene 

Raumschiffe 

aus den gefähr- 

lichen OUTZONES retten müs- 

sen. Sieben verschiedene Wel- 

ten zu je 20 Bildschirmbreiten, 

Parallax-Scrolling, 70 unter- 

  

3 

£8 
ie 

€ 

% 

schiedliche Monster, 45 ver- 

schiedene Farben, 50 Bilder pro 

Sekunde und vieles mehr zeich- 

nen OUTZONE aus.



  

      

  

AMIGA ZEITSCHRIFT 

K/CK i KICK Abonnement 
Nicht beschriften! Für Verlagszwecke! 
  

  

  

  

  

      
  

Absender = Rechnungsadresse 
(Bitte deutlich schreiben) 

  

Vorname / Name 

  

    

  

Postkarte 

Bitte 

freimachen 

      

Heim Verlag 
— KS-Abonnement — 
Heidelberger LandstraBe 194 

6100 Darmstadt 13 

  

  

    

  

  

  

  

  

  

    

  

      

  

  

  

  

  
  

    

  

  

  

  

  

      

StraBe / Nr. 

Land / PLZ / Ort 

mei, 
Absender: 
(Bitte deutlich schreiben) 

Vorname/Name freimachen 

Straße/Nr. 

‘TOP 12° 
Mein Lieblingsspiel ago’ 

TOP | ) MAXON Computer GmbH 

Redaktion KICKSTART 

Mein Lieblingsspiel TOPSOFT / TOP 12 

Industriestr. 26 

Wettbewerbsbedingungen siehe 6236 Eschborn 

TOP 12 in diesem Heft 

SS 

Bitte 

freimachen 

PD Bestellung Postkarte 

PD Bestellung 

Sende nen M AXON Computer 

Redaktion KICKSTART 
Nojpume/ame Industriestrabe 26 

6236 Eschborn 
  

PLZ/Ort    



  

K/CK | 
m Abonnement  Ka.-Nr.: | 
    

    
  

  
ZEITSCHRIFT     
  

| 

Bitte senden Sie mir das „KICKSTART Computer Magazin” ab der nächsten erreichbaren Ausgabe | 
für mindestens 1 Jahr (11 Hefte) zum ermäßigten Preis von jährlich DM 70,- frei Haus (Ausland: Nur TART 
gegen Scheckvoreinsendung von DM 90,- bei Normalpostversand oder DM 120,- bei Luftpost). Der | 
Bezugszeitraum verlängert sich nur dann um ein Jahr, wenn nicht 6 Wochen vor Ablauf des Abon- 
nements gekündigt wird. 

    

  

  

  

  

  

  

  

  

  
    

Geschenk- bzw. Lieferadresse: Gewünschte Zahlungsweise bitte ankreuzen: ABO 
[] Bequem u. bargeldlos durch Bankeinzug | 

L Il J 
Vorname Konto-Nr. Bankleitzahl 

Name Beauftragtes Institut Ort 

LJ Verrechnungsscheck über DM_liegt bei 

UL] Vorauskasse per Zahlung auf unser 
Postscheckkonto Ffm. (BLZ 500 10060) 
Nr.5537-602 

Straße /Nr. 

Diese Vereinbarung kann ich innerhalb von 6 Tagen beim Heim Verlag, 

Heidelberger Landstraße 194, widerrufen. Zur Wahrung der Frist ge- Diese Vereinbarung kann Ich innerhalb von 8 Tagen beim Heim- 

Land ] PLZ / Ort nügt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs. Ich bestätige die Verlag, Heidelberger Landstr. 194, 6100 Darmstadt-Eberstadt 
Kenntnisnahme des Widerrufsrechts durch meine 2. Unterschrift. widerrufen. Zur Wahrung der Frist genügt die rechtzeitige 

Absendung des Widerrufs. Ich bestätige die Kenntnisnahme des 
Widerrufsrechts durch meine 2. Unterschrift. 

Datum Unterschrift Datum 2. Unterschrift 

  Se 

  

    
      

  

“ 

GRAFIKPROGRAMME 7 TEXTVERARBEITUNG K/ C 

A START 

SOFTWARE-HITPARADE 
‘TO cs 12° 

MUSIKPROGRAMME PD-PROGRAMME nn | 

J JJ] Mein Lieblingsspiel 

Meine {cv | 

bevorzugten 

      
    

  

  

  

            

  

        

        

  

Programme HILFSPROGRAMME DESK-TOP-PUBLISHING 

fur den Amiga DTP, 

Bitte nur die Rubriken ausfüllen, - PROGR.-SPRACHEN DATENBANKEN 

  

=oNOr YY SQ tare 
Bf aKa. =cVOFPKOOR—Ae 

NF Y «Qt 

  

   

a, OFRVSAz    deren Programme Sie gut kennen, 

bzw. mit denen Sie viel arbeiten. 

Nicht jedes Feld muß ausgefüllt werden. 
   asıl„e 

            
  

(Teilnahmebedingungen siehe Heft) 

  

K/CK 
START 
AMIGA ZEITSCHRIFT 

PD Bestellung 
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\ ] IR i IS COPE V1.5 VIRUSCOPE schafft sie alle: 
Bereits jetzt werden mehr als 100 Viren erkannt, darunter Link-Viren, 

Bootblock-Viren, Programm-Viren, Diskvalidator-Viren, Tarn-Viren 

und Mutier-Viren. 

Alles Denkbare für den Schutz: 

Diskvalidator-, Programm- und Link-Virentest, Bootblock-Viren- 

test mit Analyse (Decode), Bootblock-Schutz, ASCII-Dump, | 

Entschlüsseln von Viren, Anzeigen der Virengeneration, volle { 

Festplattenunterstützung. 

Back-Check: 

Läuft im Hintergrund Ihres Rechners, überprüft Disketten 

und den Speicher ständig auf Virenbefall, Schützt vor "Re- 

turn of Lamer Exterminator", ASCII-Dump.   
Mehr als ein Virenkiller ... Das Handbuch ... 
Bootblock-Archiv (Screenblanker, NoClick, Kill- .. st nicht nur eine leichtverständliche und ausführliche 

Fast, Chip-Only, Multiutility, OnePlaneWB, BigCli), Anleitung fur VIRUSCOPE, es enthalt auch wichtiges 

Bootblock-Editor, Meniti-Maker. Scroller. Hintergrundwissen über Viren, ihre Geschichte und Problematik. 

VIRUSCOPE ist durch die übersichtliche Benutzeroberfläche sehr ein- 

Kompletter Virenschutz für nur 59.- DM. fach zu bedienen und kann auch bequem auf einer Festplatte installiert 

werden. 

! 

TOOLS VOM FEINS 

HDBackup II L100 
Das zuverlassige Programm zur Datensicherung L100 ist ein leistungsfahiger Layout-Editor fiir 
| Platinenentwicklungen aller Art. Er eignet sich 

Sie sollten sich schon gut überlegen, wem Sie Ihre wichtigen Daten besonders für kleinere und mittlere Projekte 

anvertrauen. HDBackupll ist da Ihr et und leistungsfähi- und wurde auch schon bei größeren Schaltun- 

ger Partner. gen erfolgreich eingesetzt. 

Die Bedienung isteinfach und narrensicher: alles kann mit der Maus oder Die wichtigsten Features sind: 1/100 Zoll Auf- 

über variable Muster ausgewählt werden. Die Baumstruktur gewähr- lösung, Platinengröße bis 257*257 bzw. 346*192 

leistet dabei ein Höchstmaß an Übersicht. Ganz komfortabel wird es bei mm, doppelsei- 

der eingebauten Script- tiges Layout, Lei- 

Sprache, die sogar voll- terbahnen kopie- 

automatisierte Backup/ ren/ verdicken/ 

Restore-Vorgänge erlaubt. löschen/ restau- 

Kommen wir zu den Daten: rieren, Symbole 

hohe Diskettenausnutzung definieren/ zeich- 

(bis zu 1MB), leistungs- nen/ auflösen, 

starke Packalgorithmen Bauteile zeichnen/ 

(bis zu 1.6MB/Diskette), bis definieren/ über- 

zu 4 Laufwerke, Aussortie- nehmen/ auflö- 

ren defekter Disketten, sen, PADs, Echt- 

Unterstützung beliebiger zeit-Lupe, super- 

Devices (z.B. Wechsel- schnelles Soft- 

platten, Streamer), Drucken der Baumstruktur, Protokoll (Bildschirm/ scrolling, Textfunktion (0,90, 180, 270), autom. 

Drucker/Datei), UNDO-Funktion, speicherbare Optionen. Pin-Numerierung, erweiterbare Bauteilbiblitohek, 

Erwähnenswert ist auch die Datensicherheit: HDBackupll führt sofort ein Ebenen einzeln ein/ausblenden, Druck in jeweils 

Verify durch, und sogar nachträglich können die Daten jederzeit kontrolliert höchster Auflösung (8-, 24-Nadler), Druck von 

werden. Auf Wunsch wird auch ein Backup der Verzeichnis-Struktur Löt-, Bestückungs- und Bauteilseite, Löststopp- 

angelegt, denn was nutzt das beste Backup, wenn die Struktur-Diskette maske, HPGL-kompatibles Plotprogramm. 

defekt ist. 

erty   

Layouten fur nur 99.- DM. 

Datensicherheit fur nur 99.- DM. 

Alle Preise sind unverb. empf. Verkaufspreise 

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

Tel.: 06196 /481811 © Fax: 06196/41885 ° co



  

ZEITERSPARNIS 

Die folgenden kleinen Tips sol- 

len helfen, in eigenen Program- 

men Speicher, Zeit und Tippar- 

beit zu sparen. Programme lau- 

fen bei der Verwendung der 

richtigen Variablen sschnellerund 

brauchen wesentlich weniger 

Speicher. Wozu sollte man z.B. 

eine Variable benutzen, die Wer- 

te bis 32.000 verwenden kann, 

wenn man im Programm nureine 

Schleife benutzt, die von 1 bis 10 

zählt ? 

Die kleinen Hinweise sind im 

BASIC-Dialekt gehalten, können 

jedoch ohne Schwierigkeiten 

auch in alle anderen Program- 

miersprachen übernommen 

werden. Die Abkürzungen, die 

mit einem Stern (*) gekenn- 

zeichnet sind, sind Tips, die 

spezielle Befehle von GFA- 

BASIC verwenden. 

Die richtige Wahl der Va- 

riablen in Programmen ist sehr 

wichtig, um Speicher und Zeit 

insbesondere bei Schleifen zu 

sparen: 

Die folgende Liste zeigt die 

verschiedenen Variablentypen, 

ihren Wertebereich und die ent- 

sprechende Syntax in BASIC, die 

in die benutzte Programmier- 

sprache zu übersetzen ist: 

Weiter Zeit- und Speichermaß- 

namen: 

Bei längeren Schleifen oder 

langen Berechnungen sollteman 

die folgenden Regeln beachten, 

um die eigenen Programme nicht 

unnötig lang und langsam zu 

machen: : 

ne 

orgy \) 

N) «ri 
nl, 2 

  

    
  

a) nicht mit der Maus ‘spielen’ 

- wenn man beim Abarbeitenei- | Tabelle 1: 

, ner groBeren Schleifenervésmit [we normal ab ae ere 

der Maus spielt, kann sich die =------------------------- = = = 5-5 == === ---------- 

Dauer der Berechnungumbiszu |" ee | Peg Se ee 
. ag!= 

5% verlängern ! | ELSE | 

b) Multitaskswitching ausschal- flag!=0 | 
E 

ten [Forbid(); Permit()] nec | 

- bei extrem aufwendigen Be- | 11) IF £lag!=TRUE | flag!=NOT flag! 
rechnungen (Grafik) sollte man flag!=FALSE | 

: ELSE | 
mit den DOS-Funktionen For- flag!=TRUE 

bidQ) und Permit() das Multi- ENDIF | 

taskswitching ausschalten, wenn | | 
III) FOR i&=1 TO 1000 | stelles=1 

sichergestellt ist, daß keine an- IF text$(i&)=such$ | WHILE text$(stelles) 
deren Programme mehr im Hin- <>such$ AND stelles 

<=1000 rgrund ; : 
5 S 4 een, a Pan stelle&=i | INC stelle& 
läßt sich eine Menge Zeit sparen ENDIF | WEND 

c) Bildschirm ausschalten (DIS- NEXT is | 
| 

PLAY ON/OFF) : : IV)* flag=0 | CLR flag, flag$ 

- der AMIGA besitzt einen Sen- flag$="" | 

sor, der anzeigt, ob die Bild- | 
i : ; V)* a=a+l | INC a 

schirmanzeige ein- oder ausge- oe | DEC a 

schaltet ist: besonders bei langen | 

Grafikzeichnungen(Raytracing) | V2)* IF a=1 [RE ea, 
: : : -> Bei Funktion in 

sollte man den Bildschirm mit GFA-Basic 

den Funktionen DISPLAY ON/ RETURN TRUE | 
; ELSE | 

OFF (BEA BASIC) oder Dis- SERENPRDEE Ä 

playOn/DisplayOff (C) abschal- ENDIF | 

ten, damit der Computer mehr | 
an V IF a<>0 IF a 

Zeit und Speicher fiir die internen | 

Rechnungen aufwenden kann. 

Boris Funke 

Tabelle 2 

NAME Syntax WERTE 

Boolsche Variable var! TRUE (-1), FALSE (0) 

2-Byte-Integer-Variable var& -32768 bis 32767 (Wort) 

4-Byte-Integer-Variable var% -2147483648 bis 2147483647 (Integer) 

1-Byte-Integer-Variable var| 0 bis 255 (Byte) 

Realzahl-Variable var -2.22507385807e308 bis 3.595386269725e308     
  

von Sebastian Faber 
  

  

  

   

        

         

\ 

WA Ay 
lp A Hf) 

I 
¢, 52 

  

    
     

NAP? fe : %> 4 N IN 

Tr 

Nur noch diese eine Schraube ! 
... So, nun bin ich gespannt 

  
    

  

       { 4 
  

  

auf seine erste Reaktion! 

N.) 
(7 

  
  

  

          
  

  
 



  

AMIGA AUF VIDEO 
... denn Bilder sagen mehr als 1000 Worte 

dpaint Ill/Teil 1 - 90 Min. DM 48,- 
dpaint lll/Teil 2 - 65 Min. DM 48,— 
dpaint Ill/Teil 3 - 60 Min. DM 48,— 
Workbench 1.4/Teil 1 - 

60 Min. DM 48,- 
Workbench 1.3/Teil 2 - 

60 Min. 
Videoscope 3D/Teil 1 - 

60 Min. 
In Vorbereitung: 
dpaint Ill/Teil 4 
Videoscope 3D/ Teil 2 
Beckertext | 5 

... und vieles mehr 

VIDEO COMMERZ 
Ainbrach 15 - 8441 Aiterhofen 

Tel. 09422/3790 - Fax 09422/4381   
      

PublicDomain: : immer topaktuell Se 
z.B. Fred Fisch, Kickstart, Franz, ACS usw. 

im Abo 2,20 Einzeldisk DM 3,— 

Software: Wir führen O ASE 
semiprofessionelle Software 

DEPOT 
WOLF 

  

z.B.: Ossowski’s Schatztruhe 

Share, Oase 
Hardware: 
Orig. Commodore f. A2000 
68030+68882+4MB Ram-Turbo-Bd. DM 1850,00 
Maxivision FlickerFixer f. 500/2000 499,00/479,00 

    
  

Amiga 500: Ram Card 2MB DM 399,00 
Amiga 2000: Ram Card 2 MB DM 398,00 
Laufwerk 3,5" ext. DM 199,00 
Leerdisketten 3,5" 2DD, 10 Stck. DM 9,90 

Katalogdisketten anfordern DM 5,- (Briefmarken / 
V-Scheck) oder kostenloses Info 

ALPHA-SOFTT > 
Postfach 105-6 19Ccaberg —— 

Hotline 06356/5284 4 

    
    

    

  
660 0 000 0 0 I het 88 8.8.88 68 8 Oe eee ere ewes eee eee eee eees ee EEE BEER ER EI DEIE ET IEIT HEN HET DEH TITELN TITTEN TOLDEITEIT LITT ete REDE DR DE DE DET IE LITT EICH HEHE THE T IT ITDTITDEITOTTDTTDTTETT IE, 

  

       5000 Köln 41 Lindenthal ‚Ihr Profi für Amiga 
Öffnungszeiten 10:00-18:00 Uhr Samst.10:00-14:00 

    

   
Amiga 2000 Filec.105 MB Quantum LPS 

Amiga 500 Scsi Contr. 580,- A500 40 MB 1198,- 
Flicker Box alle farben für Multisync Mon. . 450,- 

Amiga 2000 Computer mit Maus 1449,- 

Disketten 3.5 =, 
       

“ ore a Deine 

     

  
Bi Fish Ins Stk. on Shan, 

Monitor Farbe Multis.14 Zoll 0.28 1024*768 398,- 
Amiga 2000 8 Mb Erw./2 Best. Mega Ram 398,- 
Amiga 500 Speicher Karte 512 KB / Uhr 089,- 
Amiga 500 intern L8 MB Akku Uhr 349,- 
Amiga 500 extern 20 mb Festpl. 999,- 

Drucker Citizen 24 Nadeln 588,- 
Drucker HP Deskjet 500 NEU komplett 1099,- 

Vortex AT Emulator A500 komplett 448,- 
Vortex AT Emulator A2000 NEU 548,- 
Amiga Lw. 3.5 Zoll 880 KB 149,- 
  

  

   
   

    

     

  

   

  

    

  

   

  

     
    
12,0 | Garen 

  

fibuMAN 'm’ 
  

  

Bo, KICK 2/91   

    

    
   

Test 2 

AM! GA endlich fur 
BNIUCIAN 2/91 , Amiga 

AH)   

  

      
Wirkt nachhaltig gegen chronischen Ärger 
mit der Buchhaltung | 
  

  
Wi rkstoffe: 100.000e wohldosierter Bytes N E U 

Anwendun 1ST fibuMAN 
Problemlose Einnahme-Überschuß-Rechnung 
(fiouMAN e + m) und Finanzbuchhaltung nach dem Die Einsteiger- 
neuesten Bilanzrichtliniengesetz (fibuMAN f + m) Buchführung 

DM 178,- 
Nebenwirkungen: 
exzellente Verträglichkeit mit: 
fipuSTAT - graphische Betriebsanalyse 
faktuMAN - modulares Business-System 

Gegenanzeigen: 
Verschwendungssucht, akute Aversionen gegen 
einfache und übersichtliche Buchhaltung 
fipuMAN-Programme gibt es schon ab DM 428,- 
* unverbindliche Preisempfehlung Atari ST. 
Preise für fbuMAN MS-DOS® und Apple 
Macintosh® auf Anfrage 

Testsieger in DATA WELT 6/9 
4 MS-DOS® Buchführungsprogramme im Prüfstand: 
davon 3 mit 8.23, 8.25, 8.65 Punkten (max. 10) 
firuMAN mit der höchsten Punktzahl des Tests 9.35 

fipuMAN begeistert Anwender wie Fachpresse! 
Nachzulesen in: ST-COMPUTER 12/87, 12/88, 
11/90, DATA WELT 3/88, 6/88, 5/89, 6/89, 
c't 4/88, ST-MAGAZIN 4/88, 10/88, 1/91, 
ATARI-MAGAZIN 8/88, ATARI- 
SPECIAL 1/89, PC-PLUS 5/89, ST- 
PRAXIS 4/89, ST-VISION 3/89, 
COMPUTER PERSÖNLICH 
9/90, 22/90, TOS 9/90, AMI- 
GA Magazin 1/91, AMIGA 
SPECIAL 2/91, KICK- 
START 2/91 
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LOCATE und GOTOXY in Modula 
Welcher M2Amiga-Program- 

mierer, der schon mal in anderen 

Sprachen geschnuppert hat, ver- 

miBt in Modula-II nicht eine Pro- 

zedur oder einen Befehl wie 

LOCATE" oder.,,.GOTOXY” 

oder „Du verflixter Cursor, wirst   

  

Du wohl dahin gehen!“ ... Ich 

habe diese Prozedur vergeblich 

in den Handbüchern gesucht, bis 

ichendlich die Geduld verlorund 

eine eigene schrieb. Sie nutzt die 

aus der Shell bekannten Escape- 

Sequenzen, um den Cursor dahin   

zu bringen, wo er hin soll. Dies 

gilt natürlich nur in einem 

„Con“ähnlichen Fenster wie aus 

„nout“, CON oder NEWCON. 

Für die beiden letzteren müssen 

allerdings eigene Schreibproze- 

duren aufgerufen werden. Ne-   

benbei findet man auch eine Pro- 

zedur, die eine Zahl in eine String- 

Zahl umwandelt, ohne sie (wie 

in Conversion) zu formatieren. 

Also viel Spaß bei der Cursor- 

Hin-und-Herspringerei 

(Michael Donner) 

    

MODULE GotoTest; 

FROM InOut IMPORT 

FROM Dos IMPORT Delay; 

FROM Str 

VAR Text 

x,y : INTEGER; 

CHAR); 

VAR hz REAL; 

BEGIN 

stelle:=0; 

pos:=0; 

IF zahl<O THEN 

str[0] :=“-“; 

pos:=1; 

zahl:=ABS (zahl); 

END; 

hz:=REAL (zahl); 

WHILE hz>9.0 DO 

ha <sh2e/ 10:0; 

INC (stelle); 

END; 

i,pos,ziffer,stelle 

FOR i:=0 TO stelle DO 

ReadString, WriteString, WriteLn, Readint,WritelInt; 

FROM Strings IMPORT Insert; 

IMPORT Concat; 

ARRAY [0..79] OF CHAR; 

PROCEDURE ValToStr(zahl: INTEGER; VAR str:ARRAY OF 

(* kein IMPORT nötig *) 

INTEGER; 

ziffer:=TRUNC (hz); 5 
str[pos]:=CHR (48+ziffer); INC(pos); 

hz:=hz*10.0-REAL(ziffer*10);     

END; 

str[pos] :=0C; 

END ValToStr; 

(* FROM InOut 

FROM Str 

CONST esc=33C; 

VAR escS 

stry,strx 

BEGIN 

escS:=esc; 

Concat (escS, ’[;H’); 

ValToStr(x,strx); 

ValToStr(y,stry) ; 

Insert (escS, 3, strx) ; 

Insert (escS,2,stry) ; 

WriteString(escS) ; 

END GotoXY; 

BEGIN 

ReadString (Text) ; 

GotoxXY (x,y); 

WriteString (Text) ; 

END GotoTest.   

ARRAY [0..9] OF CHAR; 

WriteString(,wohin x: „); 

WriteString(,wohin y: ,,); 

PROCEDURE GotoXY (x, y: INTEGER) ; 

IMPORT WriteString; 

FROM Strings IMPORT Insert; 

IMPORT Concat; *) 

(* Escape- 

Sequence *) 

ARRAY [0..4] OF CHAR; 

(* will man ein Con-Fenster 

benützen steht an *) 

(* dieser Stelle die betref- 

fende Schreibprozedur *) 

WriteString („beliebiger String: „); 

ReadInt (x); 

ReadInt (y);   
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Buch-Neunheiten 
Das GFA-BASIC 3.0 Buch 

Hardcover 

über 500 Seiten 
inkl. Diskette 

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

| DM 59,- (unverbl. empf. Verkaufspreis)   
Als optimale Ergänzung zum Handbuch des neuen GFA- 

BASIC 3.0-Interpreters bietet sich dieses Buch an. In zwei 
Hauptteilen wird zunächst eine systematische Einführung 
in die Programmierung von BASIC unter Berücksichtigung 
der besonderen Fähigkeiten von GFA-BASIC auf dem 
Amiga gegeben. Hier werden dem Neuling vom ersten 
Einzeiler bis zu abstrakten Datentypen alle Möglichkeiten 
der strukturierten Programmierung mit zahlreichen, durch 
Flußdiagramme transparenter gemachten Beispielen nahe- 
gebracht. Doch auch BASIC-erfahrene Programmierer ler- 
nen hier die neuen Strukturen kennen, die sich doch sehr 
von denen anderer Dialekte unterscheiden. 

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

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

Aus dem Inhalt: 
Erklärung der Schleifen- und Programmstrukturen 
Variablentypen und Arrays | 
Programmentwicklung 
Dateiverwaltung 
Grafikprogrammierung 
Sound- und Sprachprogrammierung 
Abstrakte Datentypen 
Betriebssystem-Programmierung 

  

  
  

C auf dem AMIGA 

Hardcover 
über 600 Seiten 
inkl. Diskette 
Best.-Nr. B-505 
ISBN-Nr. 3-923250-83-5 

DM 59,- (unverbl. empf. Verkaufspreis) 

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

C aufgezeigt. | 
Viele Programmbeispiele erleichtern das Verständnis. 

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

Aus dem Inhalt: 
C-Compiler fur den Amiga (Aztec und Lattice) 
Editor (MicroEmacs) ¢ Bedienung der C-Compiler 
Grundlegende Elemente eines C-Programms 
Variable Typen ® Felder und Vektoren 
Ausdrücke ® Zeiger ® Speicherklassen 
Bitfelder ® Varianten 
Parameter der Kommandozeile 
C-Standardbibliothek 
Benutzung der Mathe-Bibliotheken 
Source Level Debugger (SDB) 
Preprozessor Befehle 
Wertebereiche e Vorränge 
Public Domain Programme 
Amiga Betriebssystem 
Arbeitsweise der C-Compiler 
Codeerzeugung ¢ Speichermodelle des Amiga 
Strukturiertes Programmieren 
Einbindung von Assembler-Programmen 
Rekursion und Iteration ¢ Diskettenhandling 
Dateien e Aufzählungen 

e Speicherbelegung 
e Terminal Steuerung 

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

  

Bitte senden Sie mir: 

Das GFA-BASIC 3.0 Buch 

_____. C auf dem AMIGA 

  

Heim Verlag 
. Name, Vorname 

  

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

a 59,- DM 

a 59,- DM 

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

  
HeidelbergerLandstraße 194 In der Schweiz: 
  Straße, Hausnr. 

PLZ. Ort 
nn 

6100 Darmstadt-Eberstadt 
Data Trade AG 

Landstr. 1   
Telefon 06151-56057   Oder benutzen Sie die eingeheftete Bestellkarte   CH - 5415 Rieden-Baden     
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Leserservice 

  

Die Privaten 

sind ab sofort 

kostenlos! 

   
   

  

   

ee 

' C64 ohne Lauiwerk, gegen Gebot. 
. (keine Rollschuhe, hab schon 3} Bin 
‘ nach in der Pinte,dortanrufen. =. en = 

; Ae AMIGA 500, Llshrah, für 
: Festplatte, 4 Jahre alt, kaum ger oder gegen 1 Paar Rollschuhe. Tags- 

© braucht, mit Rollen (daher nichtmehr, über unter dieser Nr. . zu u en 
‘, ganz fest) im Tausch gegen AMIGA. hen, besser abends. _ 

| 3000. Bei Clausen Nachricht hinter- = ~~~ —— 
| lassen. AMIGA 3000, pint nico abhi 

j für alles Geld der Welt, oder gegen 
a Rolischuhe, 20MB RENN, mit > Paar Roilschuhe. Zuhause anru 

     

   

   

  

    

  

     

ee 
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Kleinanzeigen-Auftrag AMIGA 
  

Bitte veröffentlichen Sie für mich folgende Kleinanzeige in der angekreuzten Rubrik: 

© Biete an Hardware © Software ©Olchsuche © Kontakte © Tausch © Verschiedenes 

30 Buchstaben je Standardzeile - incl. Satzzeichen und Wortzwischenraume. 

GroB- und Kleinbuchstaben verwenden, fettgedruckte Worter unterstreichen. 

een 
| IE 
| Base 
| Pb 
| Per) 
| Pe 

  

| | Bearbeitung bei gewerblichen 

Kleinanzeigen nur gegen 

| | Vorausscheck über den 

entspechenden Betrag (keine 

| | Überweisung). 

pe 
N 
ia 

  

  

  

Der Verlag behalt sich das 

Recht vor, die Veröffentlichung 

zu verweigern, wenn dies 

erforgerlich erscheint! 

  

  

  

Bei Angeboten: Ich bestätige, 
daß ich alle Rechte an den 
angebotenen Sachen besitze. 

  

a
 

IE
 

er
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|| Pl 
Pad 1 Islas 
22 Postal 
BE oe 
  

  

  

  

© Private Kleinanzeige (kostenlos) Haine Advosse: 

© Gewerbliche Kleinanzeige fiir 12.- DM je Druckzeile 

© Scheck über DM ___ ist beigefiigt Name: 

An: Heim Verlag | Str. 
"AMIGA-Kleinanzeige" 

Heidelberger Landstr. 194 Wohnort: 

6100 Darmstadt-Eberstadt 
Telefon 0 61 51 - 5 60 57 ee       
 



Kleinanzeigen | 

Biete Software 

Biete über 30 prof. Programme inkl. dt. 
gedr. Anl. ab 10 DM an. Kostenl. Info 
02135/22683 
  

Ero-Stars ab 18 / u.a. ST.GRAF; INFO- 

DISK DM3,-. PF500411/K/ 7000 STUTT- 
GART 50 
  

Amiga Schweiz, neueste Spiele- und 
Anwender-Software sowie ältere Program- 
me zu vergeben. Martin Christen, im Wiesli 
8, CH-8708 Mannedorf, Tel. 01/9201588 
  

Deluxe Paint 3, deutsch! Inkl. dtsch. An- 

leitung! Original für 160,- DM! Goerz, K- 
Schumacher-Str. 62, 6750 K’lautern 

Suche SP EIER 

Zahle Höchstpreis demjenigen, der mir 
das Spiel Empire original besorgen kann. 
Bitte ruft mich an Tel. 0711/7656897, 
abends ab 21 Uhr 
  

Suche Original-Spiele (Pirates, Power- 
Mongeru.a.), nur ink]. Handbuch, biete bis 

ca. 35,- DM, schickt Eure Liste an: Ingo 
Stanzus, Lüner Weg 47, 2120 Lüneburg 
  

Suche Druckertreiber für BeckerText Il an 

den Citizen Swift 24, Tel. 0541/17981, 18- 

20 Uhr 

  

Suche Amiga-User(innen) in Berlinzwecks 
Kontakt & Treff! Bin 17 Jahre. Meldet 
Euch bei: Stefanie Schubert, Severingstr. 
21, 1000 Berlin 47 
  

Druckeranpassung STAR LC10 und Co- 
lour für BeckerText II, alle Druckerfonts, 
6/10/12/17 CPI sowie doppelt hoch, auch 
proportional mit Prop-Tabellen u. Bild- 
schirmfonts, Tel.:0611/702482, ab 19 Uhr 
  

DAUG - Der AMOS Club! Wir bieten 
viel für nur 5 DM/Jahr. Eigene PD-Serie 
(10 Disks =20.05.) Helpline, etc. Gratisin- 
fo gegen Rückporto bei: Daug, C. Bern- 
hard, Asternweg 4, 6229 Walluf 

  

Suche Indy Iund II Adventure, Version für 
Amiga, Tel. 0201/57612 
    

Erstelle Datenbanken nach Ihren persönli- 
chen Angaben. Wie Lager- u. Artikelver- 
waltung, Vereine. Z.B. Plattenverwaltung. 
Sequentielle Suchkriterien aus 4000 Titeln 
in2 Sek. Suchzeit. Michael Reich, Wein- 
gartenweg 18, A-7123 Mönchhof, Bgld. 
  

Verkaufe BeckerText II für 100,- DM. 

Original mit Handbuch. Tel. 07531/74716 
  

Rainbow Islands für Amiga zu verkaufen 
für 40,- DM. Tel. 06821/72562 
  

Aztek-C V.5.0d, neuwertig, ungebraucht, 
für 300 DM/2100 ÖS zu verkaufen. W. 
Burtscher, Oberer Hasenbachweg 39, 
A-6800 Feldkirch. Tel. A-05574/494627 
  

AmigaPD-Service! SuperbilligePDDisks! 
Große Auswahl! Alle Serien! Fordert das 
Info an, es lohnt sich! Jörg Litges, Wust- 
hoffstr. 12, 4300 Essen 1 
  

Verk. Originale: BeckerText, MultiTerm 
Pro, The Publisher, Interceptor und Bü- 
cher: C in Beispielen, Das gr. A2000 Buch 
Programmierhandbuch. Ruft an: Tel. 
09131/39937 
  

Orig Spiele: Jagd auf Roter Oktober 35,-; 
FOFT 35,-; Starglider 45,-; DepSpace20,-; 
F16 40,-; FI9 50,-; WP 4.2 engl. 120,-; 
Gravity 45,-; Populus 45,-; Tel. 040/4 18890 
  

Ultima V fiir 70,- DM. Christoh Lex, Rat- 

herktimp 14, 5090 Leverkusen i 
  

M2-Amiga Modula-2 Compiler V3.3d, NP 
DM 340 für FPDM 170zu verkaufen unter 

Tel. 0203/2357954 
  

Verk. orig Atari ST Emulator Chamäleon 
+ Adapter + TOS + Updatemöglichkeit, 
Beckertools, Powermonger, Second World, 
orig. deutsche Anleitung Aztec C Develo- 
per NP 150 VB 110,-. Tel. 0541/17981 
  

Nagelneue Spiele zu verkaufen, Originale, 
Danger Castle 20,-; Slideshow DM 40,-; 
außerdem Wizard of Sound V3.2 m. Hand- 
buch 25,-. Tel. 0611/702482, ab 19 Uhr 
  

Original-Soft: Page-Setter 1 dtsch. mit 3 
Clip-Arts Disk VB 95,- DM. 3D-Sprinter 
Bookware (Echtzeit-Anim.) mit Zusatz- 
disk Grab-Anim-Sprinter 70,- DM. Spiel 
Bloodwych (Adventure) VB 30,-. Tel. 
0221/632750 
  

Broadcasttitler 2, PAL, original Profisoft- 
ware, dtsche. Anleitung, vgl. Test Kick- 

start 5/91 ggf Demodiskette anfordern VB 
449,- DM oder Tausch gegen Scalu. Tel. 
02302/26421 

Suche Kickstarts wie HQC-Kick mit Copy, 
Boot DF1, Viruscheck... Auf Basis von 
Kick 1.30, 2.0 Zahle 10,- DM pro Disk! 
Suche AMOS + Compiler (GFA) Disks 
an: ZDL Tom Beuke, PF1308, 4750 Unna 
  

AMOS, AMOS-Compiler? GFA-Compi- 
ler, RSI-Demomaker gesucht! Suche billi- 
ges Modem (2400)! Kontakt im Raum 

Dortmund ges. Tel. 02303/12891 - Kurz- 
nachricht hinterlassen! 

Suche Hardware : 

Suche defekte Hardware: A500-A3000T 
und Zubehör. LW, Festplatten, Monitore, 
Drucker, usw. Zahle gut! Tel. 09761/5994, 
ab 19 Uhr, Thilo 
  

Amiga-Monitor 1081 oder 1084 billig oder 
als Geschenk, auch reparaturbediirftiges 
Gerät erwünscht, Tel. 069/746594 
  

Ersatznadeln für NEC P6 Angebot bitte 
an: Tel. 02192/7630, ab 19 Uhr, Kössi 

Badenser-Box 07623/63465 2SN Die 
Mailbox mit2 Ports, Multi-User-Chat, jeder 
Menge Download Laberbretter, AmNet2, 
Erotik, Satiren, MB-Listen, Chaos, Ami- 
ga, PC, ST und noch mehr FUN! 
  

Tausche Orig. E-Monitor, Champ of Shao- 
lin gegen: RA, WOW, Turrican, Necro- 
nom, Pang, Atomino, Traders, James Pond, 
MUDS, Masterblazer, Invest, Rainbow 
Islands. O. Plink, Im Kirchendschle 6, 
7904 Erbach 2 
  

Verkaufe ASM-Hefte ab 1/87 bis 4/91! 
Auch Tausch gegen Kickstartausgaben 
möglich. Schreibt an: O. Plink, Im Kirche- 
nöschle 6, 7904 Erbach 2. (Außerdem 
Game-Boy +2 Spiele) 
  

BERMUDA - Die deutschsprachige PD 
Serie m. Diskettenmagazin! PD-Disk + 
Info für DM 5,-. (bar, inkl. Porto) bei: 
Frank Gärtner, Lochbihlerstr. 10 1/2, 89 
Augsburg 23 
  

Zirkus! Das neue Disketten-Magazin. 
Heute noch anfordern! Schickt Leerdisk 
und 1,- DM Rückporto an: Thomas Zier, 
Postfach 26, 7109 Krautheim 1 

  

Wer möchte seinen A3000, ab 25 MHz, 52 
MB aufwärts und eventuell mit Framebuf- 

fer oder -grabber verkaufen. Ponc&, 1000 
Berlin 13, Hebermannzeile 13 
  

Suche Amiga Farbmonitor 1084 oder 
anderen Farbmonitor. Suche Broadcast 
Titler V2.0 PAL. Angebot an R. Rujan, 
Raabestr. 22, 3160 Lehrte 

Verschiedenes 

T-Shirts, Steinkrüge u.a. Materialien 
bedrucke ich mit einem Motiv Ihrer 
Wahl (z.B. Foto): z.B. T-Shirt weiß 
mit Aufdruck 18,95 DM. 
K.H. Banz Transferdruck 
Tel. 06564/1241 o. 2141 
  

COMPUTER HOME SERVICE 
Unser Angebot im Nahbereich 
Liefer- und Einbauservice!! 

A2630 Tuning 28/32 MHz ab 98,- 
Evolution mit/ohne HD ab 389,- 
UpDates & andere Produkte a.A. 

Pommer Tel. 0234/860854 
Mo. - Fr. 13:00 bis 18:00 Uhr 

  

FATE - GATES OF DAWN! Wer sich 
mit diesem Rollenspiel von RELINE auch 

gerade beschäftigt, sollte mir zwecks Er- 
fahrungsaustausch einmal schreiben: Gui- 
do Jenderny, Heckenweg 1, 4934 Horn- 
Bad Meinberg 1 
  

Amiga-Vice Grafik PD Serie sucht noch 
Beiträge wie: GFX, Anims etc. Info bei: 
Roger Hassler, Neustädter Str. 14, 3252 
Bad Münder 1, Tel. 05042/52316, ab 18 
Uhr 
  

PD (inkl. 3,5" Disk) 1,- DM, Diskmagazin 
kostenlos. Hilfe, Sammelbest. uvm. gibt es 
nur beim AmigaPower Club. M. Reiserer, 
Aichet 8, 8201 Schonstett. Infodisk 3,- 
DM, Beitrag pro Jahr 20,- DM! 

Kontakte 

Grinde A1000-Interessenverband 
A1000-User schreibt mir: Tips+Tricks zur 
Hardware, Anbieter etc. Antwort garan- 
tiert. Keep A 1000 alıve! Jörg Herz, Nordstr. 
13, 5432 Wirges 
    

BELOHNUNG: 1000$ für Name und 
Adresse des Virenprogrammierers, der 
Lamer Virus programmierthat. Sucheauch 
Kontakte mit Opfern des Virus, mit gro- 
Bem Geldverlust. Weitere Infos: 
Erik Lovendahl Sorensen, Snaphanevej 10, 
4720 Praestoe, Denmark. Tel. 0045 
33792512 

Kontakt zu Assemblerprogrammierer ge- 
sucht (Graphik, Spiele). Tel. 09443/6680 
  

WANTED! Hardline (legal crew) is sear- 
ching for coders. Other cool members are 
welcome too. Write with disc to: A. Gerke, 
Auf der Woort 3, 5768 Sundern 9 (only 
legal guys wanted!) 

  

Original Create-A-Shape 70,-. Biicher 
Prof. Arb. m. DPaint II 20,-; Flight Sim. II 
10,-; Rollenspiele 5,-; Tips+Tricks 10,-. 

Michael Goedecke, HafenstraBe 19, 3301 
Walle, Tel. 05303/5435 

  

A-1000 User Achtung! Keep 1000er alive 
and up-to-date! Interessenverband A1000 
sucht Infos, Tips+Tricks für Infobörse. 
Meldet Euch bei Tel. 02602/6390 J. Herz, 
Nordstr. 13, 5432 Wirges 

  

Programmierer (Assembler) und Grafiker 
suchen Kontakte im Raum Nürnberg! Nur 
nette Leute! Hauptsächlich zwecks Erfah- 
rungsaustausch und gemeinsamer Projek- 
te. Tel. 0911/208553 (Holger) 

Amiga Developer and User Group sucht 
noch jede Menge neue Mitglieder! Infos 
gegen 1,- DM Riickporto bei: ADUG, c/o 
Oliver Ranft, Ricarda-Huch-Str. 13, 4370 
Marl 
  

500 Megabyte Software suchen AMIGA 
Tauschpartner für schöne Stunden zu zweit. 
Suche GFA-BASIC 3.5x und Compiler! 
N. Ossenkopp - Eitzumer Weg 10a, 3212 
Gronau - No PLK or Lamers 
  

Amiga! GFX-Man is searching for cool 
Contacts to Groups or other GFX-Ar- 
tists. Write to: Michael Herold, Grupshau- | 
sener-Str. 12, 8702 Leinach 

Biete Hardware 

RAM-Karte 8MB, 2MB bestiickt, Resetta- 
ster, abschaltbar, halbe Kartenlänge, für 
A-2000, DM 330 Achtung Wehrpflichti- 
ge: Nettotage + Urlaubsplanung auf Disk 
DM 30,-. Tel. 09561/36428 
  

Amiga3000 mit 52MB Festplatte und4MB 
RAM + Multisync und 24-Nadel Drucker, 
alles Garantie. Festpreis6000DM, an Selb- 
stabholer. Tel. 0261/160348 (Koblenz) 
  

Verkaufe Professional-030-Turbo-Karte. 

Tel./BTX 0941897380 
  

A2000 PC-Karte VB 400,- mit 10 MHz 
Mathe-Coprozessor 550,-. Tel. 0731/ 
79732, ab 18 Uhr, Bernd 
Skyline Autobootfestplatte fiir A500, 
20MB Autoboot auch unter Kick 1.2 VB 
600,-. Tel. 0731/79732, ab 18 Uhr, Bernd 
  

A2000, Towergehäuse, Kick 2.0, 2. LW, 
2MB Speicher, Alf2.0, 42MB +20MB FP, 
Monitor 1081 VB 3600,- DM Farbdrucker 
NECP7 VB 1400,- DM. Tel.09131/205901 
  

Stormbringer 68030/68882, 28 MHz, + 
2MB, neu, VB 2700 DM. Tel. 09861/8296 
  

A590, 20MB + 2MB, 5 Mon. alt, mit 
Garantie, 900,- DM VB. Tel. 09861/8296 
  

Amiga 500, IMB, Staubschutzhaube, 
Bootselector, elektron. Soundverbesse- 
rung, DM 600,-. J. Thees, Tettauer Weg 4, 

O-6401 Hasenthai 
  

105 MB Fujitsu Festplatte, Omti 5527, c’t- 
Adapter, Boil!Treiber, für Amiga 500, 
1000, 2000; 1050,- DM. Matthias Hügel 
Waldparkstr. 13, 3590 Bad Wildungen, 
Tel. 05626/613 
  

AMIGA 1000, Topzustand, mit Monitor 
1084, 2,5MB RAM, 44MB HD, Kick- 
Modul + Div. Software + 2. 3,5"-Lauf- 
werk: 2300 Fr. Tel. (CH) 031/542093, 
abends 
  

20MB Festplatte ext. für A500 mit BoiD., 
Software VB 480,-. Turboboard 68020/ 

68881 VB 490,-. 7090 Ellwangen 07961/ 
51392 
  

512KBRAM-Erweiterung für A500, 100,- 
DM. Tel. 04184/7451 
  

Freezer-Modul ,,Action-Replay“ fiir 
Amiga 500/2000. Preis: 120,- DM (NP 
200 DM) Tel. 0208/424324 (ab 19 Uhr) 
  

Turboboard: Commodore A2620 + 4MB 
RAM, Festplatte: 40MB + ALF 2.0, Vi- 
deo-Backup: Backup auf Videorekorder 
E180=400MB, Tel: 066 1/74466 od. 0561/ 
775370 od. 0661/64585, Candid od. Peter 
verlangen. 
  

Verkaufe ALF2 + 40 MB HD fiir 700 DM. 
Tel. 07150/2594, Heiko 
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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- 
kingfähig, einfache Mausbedienung, 
deutsche Anleitung. 

KS 25: DM 29.90 

  

  

  

  

Die preiswerte Software-Serie für KICKSTART-Leser     

GIROMAN 
GIROMAN ist ein komfortables 
Kontenverwaltungsprogramm für 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 für den gestreßten 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 über 50% istkeine Seltenheit! Dieses Superwerkzeug 
verfügt über eine komfortable Oberfläche und einmalige Features. So kann z. 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. 

BLOCRIVPE pi eae ak eh ee 

Header Bleck : a | 

Extension Bleck | 2 2 a 2 
t Birectery Block | 3 ‘ Fs ; } a} 

Bata Bleck , M 
Te 5 : a ud 

BREVES 

eier 

KS 21: 
L 

29.90 DM Er 

EXXON 
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- 

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. 

K531:19.90 DM 
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ASTRONOMISCHER 
KALENDER 
Dieses Astronomieprogramm wurde speziell für passionierte 

Hobbyastronomen entworfen. Es ist sehr leistungsfähig und 
komfortabel zu bedienen. Die wichtigsten Daten: Berechnung 
astronomischer Ereignisse bis in die vorchristliche Zeit, Zeit- 

zonen, Berechnung aller Daten für 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 wahrend 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 Dateneingelesen werden. Die Darstellung erfolgt 
in Linien- oder Gittergrafik, wobei selbstverständlich ein wirkungs- 
voller ,Hidden-Line‘-Algorithmus zum Einsatz kommt. Über 
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. 
Mit umfangreicher deutscher Anleitung. 

KS 14: 29.90 DM 

  

  

Weitere KICKSTART-SPEZIAL-Disketten: 

« KS 2: ESPERANTOMAT(Übersetzungsprg.) 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) 39.00 DM +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 +KS 20: Rohrbruch (Geschicklichkeitsspiel.) 19.90 DM 

© KS 7: IMAGINE (Image-Editor) 29.90 DM +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 *KS 27: FAHRTENBUCH 19.90 DM 
*KS 12: CONTACT (Denkspiel.) 19.90 DM *KS 28: 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 (Bootmenü) 19.90 DM 
  
  

De] Versand 

(Vorauskasse oder Nachnahme) 
Versandkosten (Porto u. Verpackung) DM 5,- 
(Ausland DM 10,-) 
« Auslandsbestellungen nur gegen Vorauskasse   « Nachnahmegebühr DM 4,- 

z Telefonische Bestellannahme 

Tel.: 06196 / 48 18 11 

(9.00-17.00 Uhr) 

MAXON Computer « Abt. KICKSTART 
Schwalbacherstr. 52 » 6236 Eschborn    



KICK-PASCALY?° 
Das integrierte Entwicklungssystem 

Das KICK-PASCAL-Entwicklungssystem besteht aus 

komfortablem Editor, superschnellem Single-Pass- 

Te Pte 

ete beat 3 

iets Version j 

  

vhposr = SDFFAG6 

char_birth: MOVEM.L d8-47/aB-a6,-(sp) 

fo 430,06 
MOVES #60, 07 
LEA 44(a4) , a8 
MOVE.B 3, (a4 
MOVE .B ce 4324) 

‚ register auf STACK 

;c_val ; Ar 

ar 
MO a 3 hälpteigensehat tn 

outer_loop: ADDQ.L = #81, a8 st übersprin 
MO 2,d2 ted Fallszaht enschaften 

zufa 
ei en 
schlei enende (d2) ed 

u
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=
e
 

inner_loop: BSR, ran a 

„
u
.
   DBRA da, a. loop -     

Compiler und integriertem Linker. Für den Program- 

mierer bedeutet dies: Quelltext eingeben, Taste drük- 
ken, kurz warten - und schon läuft das Programm. 

Einfacher geht es nicht. 

Der Standard-Sprachumfang von KICK- PASCAL ist mit 

fast 100 Befehlen sehr umfangreich. Ergänzt wird er durch 

PARLE 
KICK-ASS 
Der besondere Assembler 

KICK-ASS ist nicht nur der passende Assembler für 

KICK-PASCAL, sondern ebenso ein vorzügliches 

Werkzeug für alle Projekte, die man in Assembler rea- 

lisieren will. Auch hier liegt ein komplettes Entwick- 

lungssystem vor, bestehend aus Editor, Linker, Monitor, 

Debugger und Tracer. 

KICK-ASS zeichnet sich durch folgende Features aus: 

If not Fronkp A 
hriteindhe, 1:33nHi-Mouse’#e’ 1,31n,- Hausbasohleunigen und Hildsohir sok oner 

e’Öngeschrieben von #e’33nJens Gelhar’#e 1998 nit ’He’33nkick    
{ Tapas Arvigt öffnen: } 
Pouite Port := CreatePort ("Input-Device-Port", 8); 
rons Crea testdlo (DevicePort); 

Open. evice (input. device’, @, ioreq, 8);     

blitzschnelle Direktassemblierung wahrend der Eingabe, 

~ sofortige Syntaxkontrolle und Befehlsformatierung, vielfal- 

tige Optimierungen (einzeln schaltbar), Debugger mit kom- 

fortablem Tracer zum schrittweisen Mitverfolgen von Pro- 

grammablaufen, ALink-kompatibel, SEKA-befehlskom- 

patibel, Sektionierung, komplett menü- und jasiengesien- 

ert, deutsches Handbuch. 

Und das alles für nur 89.- DM. 

Pourquoi pas?! 
MAXON Computer GmbH ¢ Schwalbacher Str. 52 e W-6236 Eschborn 

Tel.: 061 96 /481811 © Fax: 06196/41885 

      

   

  

   

   

  

   

   

  

   

   

   

        

   

      

   

  

   

        

    

   

einige machtige Units (CRT-, System-, ExecSupport, 

Menü-Unit), die dem Programmierer so manches Pro- 

blem abnehmen. KICK-PASCAL ist somit sowohl für [aes 
Einsteiger und Umsteiger (von anderen Sprachen oder 

von anderen Pascal-Compilern, wie z.B. Turbo-Pas- 

cal), als auch für Profis bestens geeignet. 

Weitere Features sind: Link-Fähigkeit (ALink-kom- ie 

patibel), automatischer Fehlerstellenansprung, ma- | 

krofähiger Editor, komplett menü- und mausge- 

steuert, umfangreiche Systemeinstellungen, 

Exception-Handler, Compiler-Direktiven, dop- 

peltgenaue Gleitkommazahlen, komfortable 

String-Befehle, Literale für Arrays und Records, 

Zugriff auf alle AMIGA-Libraries, komplette AMI- 

GA-System-Includedateien (auch als UNITS) u.v.m. 

Das Entwicklungssystem wird komplett mit deutschem 

Handbuch (incl. Einführungskurs in die AMIGA-spezifische 

Programmierung) und vielen umfangreichen Beispielen 

geliefert und kostet nur 249.- DM. | 

VOUS MAX 

R.C.T. 
Requester Construction Tool 

Es gibt heute kaum noch ein Programm, das ohne eine 

entsprechende grafische Benutzeroberfläche auskommt 

denn wer willschon Werte mitder Hand eingeben oder mit 

einer kahlen Oberfläche arbeiten. Umfangreiche Reque- 

ster, schnelle Schieberegler und Buttons sind jetzt Stand 

der Dinge. Und spätestens seit WB 2.0 muß auch noch 

alles plastisch sein. Kein Problem, wenn da nicht der 

immense Aufwand mit den komplexen Systemstrukturen 

von Intuition wäre. Doch das ist nun alles kein Problem 

mehr, denn es gibt ja das R.C.T. 
Damit entwerfen Sie Ihre Requester mit beliebig vielen Gad- 

gets komfortabel am Bildschirm und müssen dafürkeine Zeile 

Code schreiben oder umständlich Koordinaten ausprobie- 

ren. | 

Die von R.C.T. erzeugte Oberfläche können Sie mit speziellen 

Funktionen komfortabel nutzen. Änderungen sind jederzeit 

möglich, ohne daß Ihr Programm davon beeinflußt wird. In 

den meisten Fällen ist noch nicht einmal ein Neucompilieren 

notwendig. Kann man sich mehr Komfort vorstellen? 

Testen Sie R.C.T. und Sie werden begeistert sein. 

Noch nie war das Erstellen einer dem orn angemessenen 

Oberflache so einfach! | 

Geeignet für alle gängigen Programmiersprachen wie C, 

Assembler, AmigaBASIC, GFA-BASIC, KICK-PASCAL, Mo- 

dula-2 usw. 

Den vollen Komfort für nur 129.- DM. 

Alle Preise sind unverb. empf. Verkaufspreise 

AxC 
computer g     



  

iS Commodore Computer a 

W.A. W. Elektronik GmbH 
Autorisierter Commodore — & Service Händler   

    
Genlock’s, Videomiiä 

Digitalisierer 

ft + Hardware Lu 

   

     

  

  

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 Werkstatt. 
  

  

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 

Coentechiik 
PUBLIC DOMAIN 

_ SERVICE 
Über 2500 Disketten 

fur den AMIGA, z.B. 

sämtliche verfügbaren 

KICKSTART - PD'’s. 
1000 Berlin 65 * Pankstr. 42 

    

Tel.: O30/465 /O 28 
SERVICE STATIONEN 
Auch hier alle PD s vorrätig! 

1/44, 
1/20, Schönwalder Sir. 65 

Lahnstrasse 94   
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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 
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Sprechen Sie mit uns. 
Heim Verlag 0 61 51 / 56057 BUF       

  

BRINKMANN'S 

Computer Ranch 

SPEZIALISTEN für 
(jj AMIGA 

- SYSTEME 

Mühlendamm 2 

C= 2000 HAMBURG 76 
040/252557 

  

  

    Commodore Tel.: 
  

   

    

awe CY: 

nett sind @OTIGK 
QOOO flambarg 7/6 
LabeeckerStraBe 82 

ComputerSpiele zum rere 

Starke und 

Tral.: O49] 231] 45 92 

  

  

  

  

Hardware Home 

Software a Computer 
Spezialisiert auf Laden 
Public Domain 
Immer die neueste Software auf Lager 

Gutenbergstraße 5 - 2300 Kiel - Tel. (04 31) 555555       

     
   

et ER 
den Spaß am 

und mitcem „STICK 
NEO 32400 Labeek 
@roBeBargstraBes3 
Tal.s 0481) 77 482 

  

Radio Tiemann 
Commodore-Systemfachhandler 

MarktstraBe 52 

2940 Wilhelmshaven 

Telefon (0 44 21) 26145      



  

3000 Hannover 

  

COM DATA 
Am Schiffgraben 19 : 3000 Hannover 1 

Telefon (05 11) 32 67 36       

  

J 
i
e
 

  

    
Hannovers | 

Amiga Competence Center 
Hardware - Software - Schulungen 

Werbung - Computergrafik 

Telefon: 0511 /85 82 60 Telefax: 0511/85 82 62 
Seelhorststraße 50 - 3000 Hannover I 

  

      

A060 Viersen-Boisheim 

    

  

Hard und Software 

el S IL, hada toa heel 
Telefon 02153/5831 

Amiga Hard & Software 
Sie suchen cine Maus, einen Drucker, 

eine Festplatte oder sonstige Hard & Software ?? 

Wir Haben was Sie suchen ! 

Rufen Sie uns an oder fordern Sie 

eine Gratispreisliste an 

  

      
Telefon : 02153 / 5831 

TE 
  

Ramund Peter 
Computer & Consolen 

Postfach 1286 4837 Ver | Tel: 0.52:46/35 77 

  

Am 1.8.91 Ladeneröffnung in der Waldburgstraße 1-3, 
Ecke Gütersloherstraße in 4836 Herzebrock Clarholz       

4650 Gelsenkirchen-Horst 

  

MENTIS GmbH 
Hard- und Software, Literatur 

Bauteile, Service, Versand 

Groß- und Einzelhandel 

PoststraBe 15 - 4650 Gelsenkirchen-Horst 

Telefon (0209) 52572       

  

Tn 
AMIGA PD SOFTWARE in Köln 

Wir führen ca. 4500 Disketten 

Ä 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 

6457 Maintal 

  

  

      

  

  

LANDOLT - COMPUTER 
Beratung - Service a; 

> Verkauf - Leasing Sqr“ 

Commodore Finanzierung EEE 
6457 Maintal, Robert-Bosch-Str. 14 
Tel: 06181-45293 Fax: 431043       

= 7890 Waldshut-Tiengen 

  

  

hettler- data 
service gmbh 

Lenzburger Straße 4 
7890 Waldshut-Tiengen 
Telefon (0 7751) 3094       
8000 München 

    

   

  

Software + Hardwar 
Genlock + Digitizer 

ALF-Produkte; PD-Drucker 
Vorführbereit im Laden !!! 

FOTO - VIDEO - AUDIO - FERNSEH 
eS Se TER 100 
REPARATUREN - FOTOKOPIEN 
FARBKOPIEN - PASSBILDER 

  

MAX-WEBER-PLATZ - U 4/5 - = 480 16 50 

ÖSTERREICH 

  

ET 

    
    

  

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 
- Druckeranpassung für 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 
es 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 
  

  

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- 

Heim Verlag 
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 391-400 
KICK PD 391: SPIELE 

SeaLance: eine spannende Trident-U-Boot- 
Simulation mit aufwendiger Grafik und vielen 
Soundeffekten. Zieldes Spiels istes, besetzte Städ- 

te zu befreien. 
Point to Point ist ein interessantes Brettspiel. Das 
Ziel ist, die gegnerischen Steine mit den eigenen 
Spielsteinen zu umschließen. 
Autor: Manfred Kopp 
Up & Down ist ein Spiel, das sowohl gegen einen 
Mitspieler als auch gegen den Computer gespielt 
werden kann. Vier Spielsteine sind in einer Reihe 
anzuordnen, bevor der Gegner dazu kommt. 

u MEUO32 
EIER IE NR a ne ae EEE 

KICK PD 392: SPIELE 

Air Ace istein klassisches Ballerspiel, das mit dem 
Shoot-em-up-Construction-Kit programmiert wur- 
de. Viel Action sorgt für einen unruhigen Daumen! 
Atomical Search: In einem Atomgitter müssen Sie 
nach Atomen suchen. Dazu werden Elektronen- 
strahlen hindurchgeschickt, aus deren Austritts- 
punkt man auf die Positionen der Atome schließen 
kann. Eine knifflige Aufgabe! 
Autor: Norbert Ossenkopp 
Humartia: ein Arcade-Spiel für zwei Spieler in alter 
Asteroid-Manier. Durch Raketen und Luftminenmuß 
der gegnerische Jet möglichst oft getroffen werden. 
Triple Yacht Z: eine Variation des Spieles „Yacht“, 
das sowohl das Standardspiel als auch die Triple- 
Variante beherrscht. : 

KICK PD 393: INTROS 

Demonia #19: Wieder eine Sammlung gelungener 
Intros, die natürlich nebst guter Musik zeigen, was 
alles aus dem AMIGA herauszuholen ist. Bobs, 
Vektor- und Parallaxscrolling und andere Effekte 
werden auch Sie beeindrucken. 

    
KICK PD 394: GRAFIK 

Von Fred Schulenburg haben wir diese gelungene 
Zusammenstellung von Raytracing-Bildern erhal- 
ten, die mit Reflections berechnet wurden. Als Bo- 
nus gibt es noch eine sehenswerte Animation, an 
der alleine 31 Tage gerechnet wurde. 
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KICK PD 395: ANIMATION 

Batman, LateNight, Terminal: drei Animationen, 

die mit dem Moviesetter erstelltwurden und flüssige 
Cartoon-Qualität erreichen. Sie sind mit digitalisierten 
Sounds unterlegt und bieten einige Uberraschung- 
seffekte! 
1 MB Speichder erforderlich. 

  

KICK PD 396: SOUNDS 

DAUG #3: eine Diskette der Deutschen Amos User 

Group randvoll mit MusikstUcken. Eine hérenswerte 
Diskette, nicht nur fur AMOS-User! 

KICK PD 397: DAUG (AMOS) 

DAUG #5: eine weitere interessante Diskette der 
Deutschen Amos User Group mit vielen Utilities 
(Kopierprogramme, Virenkiller), Artikeln und einem 
Ballerspiel. Eine Disk, die nicht nur fur AMOS-User 
gemacht wurde. 

KICK PD 398: FRAKTALE 

Fractal Construction Set: ein komfortables Pro- 
gramm, mit dem sich beliebige Fraktale erstellen 
lassen. Die Parametereinstellung geschieht voll- 
standig Uber Maussteuerung. 
MandAnim: ein schnelles Apfelmannchen- 
programm, das spezielle Funktionen besitzt, um 
Animationen zu erzeugen. 
MandelPAUG: ein weiteres Mandelbrotprogramm, 
das auf MandFXP aufgebaut ist und vor allem um 
die Animationsfähigkeit erweitert wurde. 
SMan: ein Programm speziellfür Julia-Mengen, das 
auch in einer Version für Turbokarten enthalten ist. 

KICK PD 399: ANWENDUNGEN 

BUDGET hilft Ihnen bei der Verwaltung Ihrer Finan- 
zen. Eine komfortable Oberfläche macht die Be- 
dienung der vielen Funktionen sehr einfach. 
KLIMA erstellt aus eingegebenen Wetterdaten an- 
schauliche Klimadiagramme. Vor allem nützlich für 
den Erdkundeunterricht. 
Autor: Stefan Schmidtke 

PLOTTER erstellt Diagramme aus eingegebenen 
MeBreihen. Sehr geeignet zur Auswertung physika- 
lischer oder chemischer Experimente. 
Autor: Andreas Magli 
LINREQ ermöglicht die Auswertung und grafische 
Darstellung statistischer und naturwissenschaftlicher 
Zusammenhänge auf mathematischer Ebene. Ein | 
mächtiges Werkzeug für viele Anwendungen. 

Autor: Bernd Schied 

  

FF6 :- LINREG/BSIFF/His togrann, BSift+ 
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iPaixiert: 

ini fans ; 2: 
iAchsengrenzen=fix. | y-Titel=fix. - | 
      

  

    1995 1986 1987 1988 1989 

KICK PD 400: UTILITIES 

Zum 400. KICK PD-Jubiläum ist diese Diskette 
natürlich besonders voll mit den nützlichen kleinen 
Helfern für alle Fälle. Unteranderem finden Sie hier: 
ADU (Datei-Utility), BootMenu, CacheDisk (be- 
schleunigt den Diskettenzugriff), ConvMacF 
(konvertiert Macintosh- in Amiga-Fonts), DFrags 
(zeigt die Fragmentierung von Disketten), Executor 
(komfortables Starten von Programmen), MemMon 
(Speichermonitor), NewList (neuer List-Befehl), 
PowerSnap (Ausschneiden von Texten mit der 
Maus), SCalc (umfangreicher Workbench-Rech- 
ner), Vortex (universeller Zeichensatz-Konverter) 

    

  

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 dasbesprochene 
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 381: SPIELE 

Supermix: Zufällig durcheinander gewürfelte 
Buchstaben müssen wieder in die ursprüngliche 
(sinnvolle) Reihenfolge gebracht werden. 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 undschöne 
Grafik bietet. 
Missile Command: Das Spielprinzip ist schon Jahre 
alt, doch diese Umsetzung auf den Amiga macht 
immer noch SpaB. Angreifende Raketen mussen 
vom Boden aus abgefangen werden. Gute Grafik 
und Soundeffekte lassen keine Langeweile auf- 
kommen. 

  

KICK PD 382: GRAFIK 

AMivsWalker Demo: Inhervorragender Animation, 

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 

Demonia #24: Eine Diskette zusammengestellt vom 
„Ultimate Computerclub“, die randvoll mit Demos 
ist. Viele beeindruckende Effekte und natürlich viel 
Musik sorgen für gute Unterhaltung. Zum An- 
schauen, Staunen und Entspannen (1MB benötigt). 

  

KICK PD 384: AMOS 

Auf dieser Diskette befinden sich die Disks DAUG 

#4 UND #5 in gepackter Form. Aufihnen finden Sie 
unter anderem den „Disk Journal Maker“, eine 

Requester-Erweiterung für AMOS und viele nützli- 
che 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 Druk- 
ken voll funktionsfähig ist und einen guten Einblick 
in die umfangreichen Möglichkeiten dieses Pro- 
gramms 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 
Programme. Außerdem ist noch eine Demo des 
neuen RCT-Menü und Requester Construction Sets 
enthalten. 

KICK PD 390: UTILITIES 

Wieder eine unserer randvollen Utilitiy-Disketten 
mit Programmen für alle Fälle: FORM (formatiert 
Disketten mit Markierung defekter 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). 

  

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 380-326 
. KICK PD 380: Utilities 
AT-Copy (für PC-/AT-Bridgeboard-Benutzer. Ermöglicht die 
Datenübertragung vonder AMIGA- aufdie PC-Seite), Zoom 
(schnelles Archiv-Programm), DeluxeBeep (ein kleines 
Programm, das es ermöglicht, bei jedem Aufruf der Funktion 
„DisplayBeep“ aus Intuition, eine selbst wählbares Sample 
abzuspielen), GadgetEd (Editor für Gadgets, generiert 
Assembler-, C-, oder Binärcode), Double-Copy (kopiert z.B. 
von dfO: auf df1: Und gleichzeitig von df2: auf df3:) 

      

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 verwenden. Autor: The Special Brothers 

KICK PD 378: Musik 

Wer S dtracke mag, sollte sich diese neue 
Musiksammlung einmal anhören! Autor: Bilgin Bayram 
  

KICK PD 376/377: Grafik 

Wieder eine sensationelle Collection auf zwei Disketten von 

Tobias Richter! Animationen, Bilder, Sounds etc. Autor: 

Tobias Richter, Uwe Marburger 

KICK PD 375: DAUG (AMOS) 
Diskette mit Programmen der Deutschen AMOS Usergroup. 
Viele Programme und Sources! 

KICK PD 374: Utilities-Fonts 

Auch auf dieser Diskette befinden sich eine Unzahl von 

gepackten Fonts. 

KICK PD 373: Utilities-Fonts 
Auf dieser Diskette befinden sich über 1000 Fonts für jede 
Anwendung, z.B in LAYOUT! 

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, Printtf, 
IFFSupport1.6, SavelFF, RCT Speech 

KICK PD 371: Spiele 

Zon: Sie sind ein Fan von Arcadespielen? Dann müssen Sie 
unbedingt diese Disk haben! 19 Levels heiße Action! 
Speicherfunktionen! Ihre Geschicklichkeit wird bei diesem 
Spiel stark beansprucht. Es gibt mehr als 100 Dinge zu 
entdecken. Über 300 bewegte Objekte gleichzeitig auf dem 
Schirm! Autor: George Broussard 

Conquest: Eroberungsspiel ähnlich dem bekann- 
ten Risiko für zwei Spieler. Autor: Michael Bryant 

KICK PD 370: UTILITIES 
IMPLODER, der Supercruncher! Eine echte Konkurrenz zu 
Powerpacker undanderen Crunchern, die auch ausführbare 
Programme packen! Oft mehr als 50% Crunch- Ergebnisse! 
Mit grafischer Benutzeroberfläche und zahlreichen 
Zusatzfeatures! 

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 368: MODULA 

AMOK #44/45: Gleich zwei Disketten auf eine gepackt! 
ANALYSE 3.01, ASSIGNDEV, CHINA, CRYPT, GRANDOM, 
LENGTH, M2CED, PIPES, PRIM, PRINTSCAN, 3.3NOTES, 
AUDIOSUPPORT, CHR, CRYPTO, GHOSTMAN, 
INTUISUPPORT, KEYCONVERSION, MANDELBERG und 
PLANET 

KICK PD 367: GFA-Basic 
GABI #1: Auch hierbei handelt es sich um eine Interessen- 
gemeinschaft, die sich auf Basic spezialisiert hat (hier GFA- 
Basic). 

KICK PD 366: AMOS 
DAUG #1: Die Deutsche Amos User Gruppe hat es sich zur 
Aufgabe gemacht, AMIGA Fans, die den neuen Basic- 
Dialekt AMOS verwenden, mit Tips & Tricks, Programmen 
und Hilfsmitteln zu unterstützen.Sehenswert! ° 

KICK PD 365: Grafik 
Eine neue Mandelbrotgrafikshow, die Sie in die faszinie- 
rende Welt der Apfelmännchen und digitalen Kunst entführt. 

KICK PD 363/64: SOUNDS 
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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-Fahigkeiten 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 oder verruchten Kneipen hingeben -, aber trotz- 
dem einmal Pokern will, der sollte sich einmal diese 
Computersimulation anschauen. Mit Supergrafik! Auf dieser 
Diskette findet sich außerdem das Spiel „METRO“, beidem 

Sie in die Rolle eines Städteplaners 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 iin der neuesten Version, incl. Source in C), KICKDATE 

(sichert Uhrzeitbeim A1000), ATCOPY (kopiert Dateien vom 
AMIGA zur PC/AT-Karte), 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 
zweidimensionalen 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; Souce in C) 

KICK PD 358: C-TOOLS 
GWIN (Graphics WINdow) ist eine umfangreiche 
Grafikbibliothek für C-Programmierer. Die Routinen erleich- 
tern die Programmierung von Screens, Menüs, Requestern 

und grafischen Elementen erheblich. Umfangreiche Bei- 
spiele 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 abgestürzte MIDI-Instrumente wieder zu regenerieren!). 
  

Machen Sie mit! 

Möchten auch Sie selbstgeschriebene 

Programme der Allgemeinheit zur 

Verfügung stellen, so schicken Sie sie 
uns einfach zu (bitte mit Dokumenta- 

tion auf Diskette!). 

Als kleine Anerkennung können Sie 

sich dafür 5 Disketten aus unserem 
PD-Service auswählen. 

MAXON-Computer GmbH 
KICKSTART-Redaktion 

PD-Einsendung 
IndustriestraBe 26 

6236 Eschborn         

Autor der Programme: llias Vassiliou. KAWAI-K4-EDITOR 
(Soundeditor fur den KAWAI K4-Synthesizer per MIDI, Au- 

tor: Jan Saucke) 

KICK PD 354: ANWENDUNGEN 
POST ist ein leistungsfahiger 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 Überblend- 
effekte und informative Zwischentexte machen diese Show 
wirklich interessant. 

KICK PD 352: INTRO 
JUSTFOR FUN nenntsich diese abwechslungsreiche Demo 
von Armando Urrutia. In 8 Minuten zeigt sie eine Unmenge 
von verschiedenen Figuren, Effekten, Texten - da bleibt 
keine Zeit zur Langweile! 

KICK PD 351: SPIELE 
MECHFIGHT stein groß angelegtes Rollenspiel, beidem es 
darum geht, unbekannte Welten zu erforschen, zu handeln, 
Gegenstände zu finden und auch gegen Roboter und Außer- 
irdische zu bestehen. Die schöne Grafik und die einfache 
Maussteuerung tragen sehr zum Spielspaß bei. Für weitere 
Welten ist ein komfortabler Spielfeldeditor vorhanden. Auto- 
ren: 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 ein- 
gestellt 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 inC. Autor: Thomas Fuhrich. T-FILEPRINT ist für die 
Drucker EPSON LQ, NEC P6 und MPS 1500 gedacht. Autor: 
Thomas Geib. PRINT dient dazu, Texte mit Steuercode an 
den Drucker (SER:/PAR:) zu senden. Source inC. Autor: Uli 
Bubenheimer. DISKPRINT bedruckt Diskettenetiketten 
(70x70 mm). Autor: Jan GeiBler. 

KICKPD 348: MODULA-2 

M2-OPTIMIZER entfernt aus Modulen die nicht bendtigten 
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 
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 Mar- 
tin 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 1.11, 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 Leistungsfähigkeit 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! 
mitgearbeitetund 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 dabeivorwiegend mitder Maus undkomfortablen 

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 Spielsollen _ 

Sie die Straßen der ehemaligen DDR wieder in Ord- 

nung bringen. Schnellstmöglich müssen Sie dazu ver- 

schiedene Straßenteile verschieben, bevor die Ampel 

auf Grün schaltet und der große Run der Trabis beginnt. 

Autor: Sven Hasselmeyer. 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 hät einen eigenen Hiscore. Eine Undo- 

Funktion erlaubt die Rücknahme vonbis zu 1000 Schrit- 

ten. Das Spielistsehrspannend, 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 
Benutzeroberflache! 

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. Dergesamte Lernvorgang 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. 

  
... Weiter geht's in unserer PD-Liste, die wir Ihnen 

gegen einen frankierten Rückumschlag unter dem 
Stichwort "KICKPD-Liste" gerne zusenden!       
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RECHNERBESCHLEUNIGUNG 

Turbokarten im Überblick 

In der nachsten KICKSTART stel- 

len wir Ihnen alle Typen von Pro- 

zessorkarten vor, angefangen mit 

Karten, die nur die Taktgeschwin- 

digkeit der 68000-CPU heraufset- 

zen, tiber Prozessor-Boards mit 

68020- und 68030-CPU mit und 

ohne 32-Bit-RAM bis hin zu der 

TEXTVERARBEITUNGEN 
| IM TEST 

Fast jeder Computerbesitzer möchte seinen Computer zum 
Schreiben von Texten nutzen. Dafür eignen sich am besten 
Textverarbeitungsprogramme. Für den AMIGA existieren 

eine ganze Reihe, allerdings unterscheiden sich die ver- 
schiedenen Textverarbeitungsprogramme erheblich von- 

einander. Wir haben uns der Vielfalt angenommen und 

stellen Ihnen zahlreiche Programme vor. Wir sagen Ihnen, 
worauf Sie beim Kauf achten müssen, was die einzelnen 

Programme leisten, und wo die Schwachpunkte und die 

Stärken liegen. 

neuen Generation von 68040-Karten. 

Sie erfahren, welche Karte die beste 

ist, welche für welchen AMIGA- 

Rechner geeignet ist, wie hoch die 
Leistung mit der jeweiligen Lösung 

anwächst uvm. 

Mehr in der KICKSTART Nr. 9. 

EDITOREN 
Jeder Programmierer nutzt einen Editor um seine Program- 
me zu schreiben, doch nicht jeder Editor erfüllt die Ansprü- 

che eines Programmierers. Im nächsten Heft finden Sie 

einen Überblick über erhältliche Editoren, darunter der 

altbewehrte CygnusEdundderbrandneue TurboText-Editor, 

der mit Features aufwarten kann, die es in sich haben. Mehr 

in der nächsten Ausgabe. 

GRUNDLAGEN 
Was leistet ein 68010 

oder 68040? 
Wenn Sie Näheres erfahren wollen, 

müssen Sie unseren Grundlagenartikel 
lesen. Dort werden die komplette 68000- 
Familie von Motorola aufgegriffen, Un- 

terschiede der verschiedenen Prozesso- 
ren erläutert, Begriffe erklärt, auf Pro- 
bleme eingegangen uvm. 

    
Weiterhin lesen Sie in der nächsten Ausgabe: 

¢ Videomaster - ein Genlock mit vielen Features 
¢ ART DEPARTMENT Professional: Bildverarbeitung der 
gehobenen Klasse 

¢ Grundlagen, News, Workshops, Listings, Tips & Tricks uvm. 

« und zahlreiche weitere Soft- und Hardware-Tests 

Die nächste Ausgabe der KICKSTART ist ab 16.08.1991 
bei Ihrem Zeitschriftenhändler erhältlich 
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512 KB RAM für Amiga 500 in Megabit- 
Technologie * abschaltbar « 8 9 

mit Uhr & Akku 5 

| A3004/A3016 
Erweitert den Amiga 3000 um 4 MB bzw. 16 MB schnelles 32 Bit- 

    
    

  

  

  

Bus bis df3: + superleise « slimline + extern fur alle Amigas * 3,5" & 5,25" | a ate OMB cuigerustet 22 BIL RAM. Setind MBH bzw. 4 MBit 
Drives in TOP-Qualität: nur Markenlaufwerke * abschaltbar « Technologie. 698.- 1998.- 
5,25" Floppy umschaltbar « i 159 . 1 99 . A3004 (4 MB) j~ A3016 (16 MB) - 
40/80 Tracks 3,5 5 5,25 3 
  

A580/A580 plus 
  

  

    
      

Grundversion mit 512 KB RAM, erweiterbar 
A580 bis 2.0MB 158,- 

inkl. Gary-Adapter » variabel 512 KB - 1.0 MB - 1.5 MB 
— 1.8 MB » jederzeit bis 1.8 MB nachrüstbar » abschaltbar 
¢ autosizing » autoconfig. » inkl. Uhr & Akku 

512KB 178,- 1,0MB 228,- 
15MB 278,- 18MB 328,-       

  

. A580 plus 1.0 MB ChipRAM & bis zu 2.5 MB 
Harddisks für A500 & A2000 » Autoboot unter FastFileSystem (FFS) +» ab- p Gesamtspeicher (wenn Big-Agnus 

schaltbar + betriebsfertig formatiert + kompatibel mit Kickstart V.2.0 + Über- 8372A vorhanden) » problemloser Einbau, OHNE 
tragungsraten bis weit über 1 MB/sec. möglich - durchgeführter SCSI-Bus Änderungen am Mainboard des A500 « inkl. CPU- 
— Filecards belegen nur einen Slot 
— A500-Version wird an das Rechnergehäuse angesteckt. Im Harddisk- 

Modul sind Controller, Festplatte sowie ein DRAM-Controller für bis zu 
8 MB RAM untergebracht. 

SCSI-Filecards für A2000/2500: 
Seagate 32 MB 798,- Quantum 52MB 998,- 
Seagate 48 MB 898,— Quantum 105MB 1498,- 
Seagate 61 MB 998,— Quantum 170MB 1998,- 
Seagate 84MB 1098,- ohne Harddisk 398,- 

SCSI-Harddisks extern für A500: 
Conner 42MB 1098,- 
Quantum 52MB 1198,- 
Quantum 105MB 1698,- 

Adapter & 2. Schalter für Umschaltung zwischen 512 KB 
und 1.0 MB ChipRAM 

512KB 228,- 10MB 278,- 
15 MB 328,- 20MB 378,- 

AMIGA-TEST       
     

      

MegaMix 2000     
  

| 3 
2 ye 

= 512 KB bis 8 MB RAM-Karte fiir Amiga 2000 » abschaltbar 
autokonfigurierend » 100 % Amiga-kompatibel * keine Waitstates 

eS © Se rvi Ce Lieferbar in den Ausbaustufen: 
512 KB 1,0 MB 2,0 MB 4,0 MB 8,0 MB 

Händlerdistribution Inland/Ausland: 

  

6 Monate Garantie @ Alles ab Lager lieferbar 
  

  

  

      

  

  

Blumenthalallee 6 

  

3-State ist Ihr Distributor im Bereich Groß- & Einzelhandel. Wir bieten Ihnen High-Tech Products 1 BE: : D-4350 Recklinghausen 

bei günstigen Konditionen und kurzen Lieferzeiten durch gezielte Lagerhaltung. : 
Wenn Sie 3-State-Partner werden wollen oder nahere Informationen Uber unseren Handlerservice Computertechnik Tel.: 02361/184292 
erhalten möchten, wenden Sie sich bitte telefonisch an einen für Sie zuständigen Mitarbeiter oder . 
bewerben Sie sich schriftlich mit den üblichen Unterlagen. GmbH Fax: 02361/184243 

Versand per Nachnahme + 10 DM. Lieferung nur zu unseren allg. Geschäftsbedingungen. Mit dieser Preisliste verlieren alle vorherigen ihre Gültigkeit. Techn. Änderungen vorbehalten.
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‚Händleranfragen erwünscht 
Ausführliche INFOS gegen (mit 2,40 DM in Briefmarken) 

                      

Fax 02302/27072 

frankiertem Rückumschlag DIN C 4 Lieferung per Nachnahme 

oder Vorkasse (+12.DM Versandkostenpauschale) 

Tel. 02302/27073 5810 Witten 

Telefonische Bestell-Annahme 

von Mo-Fr 9.00- 12.30 und 14.00- 18. 

Billerbeckstraße 39a


