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Super-Software fast geschenkt

A3000 UX

Amiga greift nach den Sternen
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Umscholten iberflssi e o

© Filr gleichzeitigen Anschiuf von Yggy = <) v
Maus und Joysti . ™ . A
© Umschalten durch Betiitigen von
Maus oder Joystick

A500 / 1000 / 3000 PTTRETITY .
A2000 / 2500 DM 49~ LA

Mﬁgobit-km.s
(4*514256) s
© accugepufferte Uhr v, Dotum
. Wliutjgpmted fiir die Uhr schalthor

® Accu abschaltbor
® Hard-und SoftwaremiBig abscholtbar

Ansagefexte und ein Sample méglich © fost

Cassettenrecorder anschiebar ® pogiammiebarer und 2.x ® Ubersichtl. InstalkMenue ® infegr. A3000

selsttindiger Anf ds Gerdtes beieiner enstel- TSt File System Komplett Controller mit:

bare Tel —Nr.  incl. Software und deutscher 52 MB Quantum LP52S
Anleitung ® Anschl. on poralleler - DM 97:,]-"- i
Schnittstelle, abschaltbar DM 89~ 105 M8 Quontum LP 1055

Professional Sound it
o Stereo-Sound Digifizer mit dberr Leistungs-

daten ® Samplerfrequenz bis 22 kHz in Stere
iy el
superschneller A/D-Wandler ® Spannungs-
versorgung on board, uhsdldtbueu = R
© kompafi. zu Audiomoster I & Il DM 248,—

AMIGA Disk.-Laufwerke

317" Loufw. AMIGA 2000 infem DM 129,
317" Loufw. fiir alle AMIGAs extem DM 149,88
514" Loufw. fiir olle AMIGAs extem DM 199,—

AMIGABremse infern . olle AMIGAs DM 39,50 keine neven Pals erforderi
AMIGA-Bremse f. ASD0 ext. m. LED DM 59;-__:;, i

Kickstart-Umschaltungen

Plotine besticktmitOMB DM 179,
Plotine besticktmit2MB DM 298,~
Platine besticktmit4 MB DM 498,—

® Kick ROM 2 fr 2 Orig ROMs Platine besticki mit8MB DM 848,
liuft mﬂr:éél] 3/2.xx DM 49,-

o Jfach Umscholtplafine fiir 2 Orig-ROMs _ |
u. eine EPROMversion DM_ 59~

"Power-Fire" Dos Superding! — :

* Daverfevernterfoce fir Joystick und Mous * Bis zu 9 Funktionen gleichzeitig

» Opfimale Impulsfolge fir » Ableitungen, auch partiell

fedes Spie enstllor DM 19,90 | ® Nullstellen, Kurvendiskussion,

BOOT-Selector /elektronisch | __ fotruscherentvic!. negiocn
« Wohlweise booten von alen Loufwerken o RN TR
© DFO: weiterverwendb. /obschaltb. DM 49,~

BOOT-Selector/standard

» Wahlweise booten von DFO: oder DF1: oder DF2:
oder DF3: (b. Bestell. bitte angeb.) DM 14,50

Lochraster-Experimentierp :

« fijr seriellen, parallelen oder Floppy-Port L

LB%I ggo"am} ’ DM 12,50 * Graf. Darst. im IFF-Format speicherbor

(70110 mﬁw DM 19,50 © \iariable Druckerausgabe
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mm- Professional SCSI 16bit Hardd.Controller

Der AGA ofs Aufbeontworte! » 24 belbige o Vol 1 gbitDatenbus ® Autoboot unter Kickstort 1.3 ke

e
9

Translator
Ubersetzer und Vokabeltrainer
(enﬂl. Mnleitungen sind kein
Problem mehr, kernfihig und
erweitetba) DM 39,

mbler, jefzt auch fir A
: i Professional MIDI fiir alle AMIGASs A
SZEIRN . D,“S‘O(}/zﬁi[)sﬂél ...0as MIDHnterface, das keine Wiinsche offen it

© Optokoppler mit 700% Kopplungsfaktor, 1*In, 1*Thru, 3*Out

Packlt, superschneller Cruncher : : ,
mit versch. Kompaktiermodi : mm%‘eﬂfﬁﬁﬂgﬂn fiir lange Detenkabe!

A Loutenin S?ﬁ*;“‘&l' obschalfor, mit BeriebsLED

1 Das ganze Original | |W-I-7 ¢
Tolll Endlich : /1 2
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_ Von 0,5 auf 8M

] Professional RAM Board A2000 A
AMIGA Bremsen ® Frweiterbar durch zusdtal, S}M’s und Jumper umstecken,

n weniger als
10 Sekunden,

...wenn Sie sich schnell entscheiden konnen!

Prof. RAM-Board Ill C A 500
Interne RAM-Erweiterung fiir den AMIGA 500
o Wahlweise in 512 KB oder 2 MB -Schritten
bis auf 8 MB erweiterbar, e intern, autokon-
figurierend, CPU-Platine, abschalth.

* zusiitzlich zu RAM-Erweiterungen im
RAM:Slot verwendbor.
Soviel Top-Technik fur

lousige... To _Preis
alfDM 2997

F. Honsmann & Th. Kopper GbR
Bonner Str. 37 - 5000 Kaln 1
Tel. 0221/3116 06

. Fox 0221 /3211 86 - Bix *HK#
Mo=Fr 1000=]3%, 1430~]§%
Sa 1007400
Autorisierter Commodore-Fachhandler
Commodore Commercial Developer COM PUTE R \
Tel. 0221/ 3116 06

Haben Sie Hard- oder Software fiir den AMIGA entwickelt? Wir bieten Ihnen eine groBziigige
Provision und eine ehrliche Abrechnung. Fordern Sie unser kostenloses INFO an!

Nachnohme-Versand innerhalb Deutschland per UPS oder Post zuzligl. DM 10.~, ins Ausland zuztigl. DM 20,—; GroBgertte nach Gewicht.

HK—Computer=Produkte erhalten Sie auch bei: Bobe EDV - 5220 Woldbrhl - 02291,/5036 © Bemd Neumann - 4018

Longenfeld - 02173/80235 » BIT Sommer & Diekmann - 4040 Neuss - 02101 /275751  Bicotech - 5020 Frechen - 02234 /15692

* Die Cossette - 4950 Minden - 0571,/29847 e Fischer Hard- und Software - 3000 Honnover - 0511,/575087 » Hord ‘n Soft GmbH -
0 Moers - 02841/170150 » Home Computer Loden - 7300 Kiel - 0431/555555 e PRS Computersysteme - 3280 Bod Pymont -

413
05281,/2052 » WL Computer - 1000 Berlin - 030,/6227371
Hinweis: Alle unsere externen Gerite haben keine llF-Iuhssuna, wenn nicht gesondert angegeben.

SCHULTE SCHULEZ KON

Ein Betrieb im Bereich der Deutschen Bundespost ist verboten und strafbar.




iebe Leser, damit kein
falscher Eindruck ent-
steht, eines gleich vor-
weg: Wir, die wir fir Sie
die AMIGA DOS machen, be-
finden uns nicht immer in so
heimeliger Umgebung. Ubli-
cherweise sitzen wir natirlich
in unseren Blros, schuften
hart, verdienen damit unser
taglich’ Brotund... ja, und ma-
chenebendie AMIGADOS.
Natirlich gibt es einen Grund
dafir, daB wir uns heute an
diesem lauschigen Fleck-
chen  zusammengefunden
haben, um uns gemeinsam
fir Sie ablichten zu lassen:
Die neue, “etwas andere”
AMIGA DOS st fertig! Ein will-
kommener AnlaB, einmal all
jene vorzustellen, die maB-
geblich am Entstehen der
Zeitschrift mitgewirkt haben.
Freilich, es fehlen auf diesem
Foto eine ganze Reihe von
Leuten, ohne deren tatkréfti-
ge Untersttzung die AMIGA
DOS nicht ihre gewohnte
Qualitat hatte. Es seien an
dieser Stelle nur die vielen
Freien Mitarbeiter genannt,
die mit ihren Beitrdgen, aber
auch mit Kritik und Anregun-
gen dazu beigetragen haben,
daB wir unseren Lesern Mo-
nat fir Monat ein interessan-
tes und informatives Blatt an-
bieten kdnnen. Wir méchten
uns bei dieser Gelegenheit
einmal ganz herzlich bei un-
seren Kollegen “drauBen” be-
danken — und: auf weiterhin
gute Zusammenarbeit! Auch
die Urlaubszeit hat uns natir-
lich einen Strich durch unsere
(Gruppenbild-)Rechnung ge-
macht, aber man mufB3 eben
im Leben Prioritaten setzen:
In der Sonne schmoren oder
far die AMIGA DOS fotogra-
fiert werden — eines geht halt
nur! Aber hier ist sie jetzt end-
lich, die AMIGA-DOS-(Rumpf-)
Mannschaft. Bevor wir die
einzelnen  Teammitglieder
vorstellen, wollen wir uns flr
diesmal verabschieden. Ei-
nen schénen Sommer noch
und bis zum nachstenmal
lhre AMIGA-DOS-Redaktion
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Kein Grund zur Besorgnis also: Die
AMIGA DOS wird Sie auch weiter-
hin aktuell und umfassend infor-
mieren - das ist flr uns Ehrensa-
che! Unsere Tests bleiben kritisch,
die Kurse informativ und Randbe-
richte interessant. Anders - wir
meinen: besser - wird lediglich die
“Verpackung” der einzelnen Bei-
trage. Unser Ziel ist es, dem Leser
die Lektire angenehmer zu gestal-
ten und es ihm gleichzeitig zu er-
maglichen, wichtige Informationen
auf einen Blick zu erlangen. Daran
haben wirin den vergangenen Wo-
chen gearbeitet, und: Wir glauben,
gute Arbeit geleistet zu haben.
Schauen wir uns nun im einzelnen
an, was sich an der AMIGA DOS
andernwird.

Die Rubriken

Jeder Amiga-User weif3, was ein
Intro ist. Wir machen ein Blatt fiir

Die “ne

Amiga-User - deshalb wird das
Editorial zukinftig intro heiBen.
Titelthema und Testteil als Rubri-
ken bleiben lhnen und uns er-
halten; Anderungen betreffen hier
lediglich das Layout. Neu hin-
gegen ist die disk-o-theke, die
Rubrik fir FD (freely distributable),
mithin fir Public Domain, Share-
ware und Freeware.

Bisher war die FD-Ecke aufgeteilt,
von nun an bekommen Sie alle In-
fos am Stick, wie es sich gehort.
Ausnahme allerdings: die PD-
Spieleshow. Spiele, ob FD oder
kommerziell, sind Spiele und
gehdren in die entsprechende Ru-
brik. Kommerzielle Normalpreis-
produkte, Budget Games und
eben FD-Spiele werden zuklinftig
in der “Abteilung” fair play ausein-
andergepflickt und auf Herz und
Nieren geprift. Noch eine Neue-
rung: die toolbox. Kurse, Listings,
Tips & Tricks, kurz gesagt: Hilfenin
(beinahe) allen Lebenslagen fin-
den Sie also ab sofort an dieser
Stelle. Da kann doch fast nichts
mehr schiefgehen!

Die news, Neuheiten rund um das
Amiga-Geschehen, bleiben, das
ist klar. Aber es kommt etwas da-
zu:namlich konfetti. “Klatsch, Kla-
mauk & Kurioses” ist die Unterzei-
le, und das trifft den Nagel auf den
Kopf. Gerlichte, Klatsch und Gere-
de werden hier ebenso ihren Platz

einnehmen wie Unsinniges, Uber-
flissiges und Abartiges. Und noch
etwas: Mitmachen wird belohnt!
Anden Biichernistnichtzu ritteln,
ergo werden Sie auch weiterhin
Uber die interessantesten Neuer-
scheinungeninformiert. Die Leser-
briefe heiBen kinftig small talk
(wenn es da eine tiefere Bedeu-

tung gibt, dann wirklich nur die Bit-
te an Sie, sich in den Briefen mog-
lichst kurz zu fassen), bieten lhnen
aber nach wie vor die Mdglichkeit,
sich mit anderen Lesern und mit
der Redaktion auszutauschen.
Neu hinzugekommen ist das pin-
board, die Rubrik flir dies & das, flir
die Ankindigung noch unfertiger

Produkte, flr die Vorstellung pro-
minenter Personen und und und.

Das Layout

Zeitung machen heiBt, Informa-
tion zu bieten. Je nach Inhalt und
Thema eines Blatts muB dies
immer so geschehen, daB der Le-
ser problemlos den gréBtmagli-
chen Nutzen aus dem Druckwerk
ziehen kann. Flr uns bedeutet
dies, daB wir es |hnen zukinftig
leichter machen wollen, die fir Sie
wichtigen Informationen auf einen
Blick zu erhalten. Die Gestaltung
der Seiten wird daher etwas
groBzigiger ausfallen als bisher,
ohne daB der Informationsgehalt
vermindert wird. Mehr oder gréB-
ere Fotos, Zwischenuberschriften,
auszugsweise Textpassagen etc.
werden das Lesen vereinfachen
und das schnelle Auffinden wichti-
ger Anhaltspunkte ermdglichen.

Die Bewertung

Die vielleicht wichtigste Anderung
im Test- und Spieleteil betrifft
das ehemalige AMIGA-DOS-
Blitzlicht. Von nun an wird es
zweigeteilt sein: ein kurzer Steck-
brief mit den wichtigsten Informa-
tionen als Einstieg in den Text und
die ab-schlieBende Beurteilung in
Prozentwerten. Die Gesamtnote
zeigt auf den ersten Blick, was von
dem getesteten Produkt zu halten
ist; den anschlieBend aufgefihr-
ten Kriterien kann die Bewertung
im einzelnen entnommen werden.
Ein weiterer Vorteil des neuen,
differenzierteren Bewertungs-
schemas ist, daB Testergebnisse
von nun an ohne Schwierigkeiten
miteinander verglichen werden
kénnen. Und nun genug der Vor-
rede - Sie sind jetzt sicherlich ge-
spannt auf lhre neue AMIGA DOS,
und wir sind gespannt darauf, wie
sie Ihnen gefallt. Wir wiirden uns
freuen, wenn Sie uns lhre Meinung
- egal ob Lob oder Tadel - mitteilen
wirden, denn nur so kénnen wir
ein Blatt machen, das die Win-
sche des Lesers beriicksichtigt. In
diesem Sinne: Viel SpaB bei der
Lektlre und bis bald,

lhre
AMIGA-DOS Redaktion

AMIGADOS 991
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‘MausmitZwei-Jahres-Garantie

~ Perfekte
- Maus

Die Firma Logitech hat mit
- der LogiMouse Pilot eine
Zwei-Tasten-Maus  ent-
~ wickelt. Das Geh&use,
durch  handfreundliche

Rundungen gekennzeich-
net, verflgt Uber ein
selbstreinigendes Kugel-
gehéuse. Erwahnenswert
ist die zweijahrige Garan-
tie, die die Firma flir diese
Maus dem Kaufer zusi-
chert. Der Preis flr
LogiMouse Pilot liegt bei
zirka neunzig DM.

Neuesvom
Pin Publisher

Das Low-Cost-DTP-Pro-
gramm »Pin Publisher« gibt
es jetzt in der Version 1.10t.
Neueste  Verbesserungen
sind “lickenloser” Blocksatz,
Blocksatz fiir den Star LC24-
10, Entfernung einiger Bugs,
Uberarbeitung und Erweite-
rung der LQ-Fonts, sowie ei-
ne Erweiterung des »Hand-
buch-Zusatzes« auf Disket-
te. Der Preis von DM 89,-
blieb dagegen gleich.

Info:

Jirgen Thumm
Cheruskerstr. 21
7036 Schonaich
Tel.:07031/52664

Wiener,
aufgepabt!

m.a.r., Peter Rauscher’s
Computershop, wird das bis-
her von Commodore Oster-
reich betriebene Verkaufs-
geschaft in Wien, Karlsplatz,
abdem 2. September 1991 in
Eigenverantwortung Uber-
nehmen. Das Geschéaft wird
dann unter dem Namen
“Commodore Amiga Center
by m.a.r" firmieren und auch
weiterhin von Commodore
unterstitzt.

Info:

Peter Rauscher’'s Compu-
tershop

Weldengasse 41
A-1100Wien

Telefon (A)0222/621535

DTP-Center
von Gold
Vision

Wer glaubt, DTP auf dem
Amiga sei kein Thema, der
kann sich durch ein eigens
eingerichtetes Communicati-
ons-DTP-Center von Gold
Vision eines Besseren beleh-
renlassen.

In Berlins LeibnitzstraBe, na-
he dem Kurflrstendamm, ha-
ben Amiga-Besitzer die Mog-
lichkeit, sich durch Beratung
und Verkauf neuester Pro-
dukte dieses Bereichs zu in-
formieren. Zusatzlich finden
in den Raumlichkeiten um-
fangreiche Service-Leistun-
gen statt, so zum Beispiel
Satz, Entwurf und Herstel-
lung von Drucksachen, Aus-
gabe von Dokumenten auf
PostScript-Laserdruckern in
Auflésungen bis zu 1200 dpi
und SeitengréBen bis DIN
A3, Farbausgabe von Doku-
menten mit Thermotransfer-
Druckern, Scannen und Be-
arbeiten von Vorlagen, Her-
stellung von Offset-Filmen,
fototechnische  Rasterung
von Fotos und sonstige Re-
proarbeiten, Klammer-,
Leim- und Spiralbindungen
undnoch mehr.

Die genaue Anschrift von
“PrintWare”, so der Name
des DTP-Centers, ist

Gold Vision Communications
Printware

Leibnitzstr. 58

1000Berlin12
Tel.:030/8833505

Eine Top-ldee, wenn man
bedenkt, wieviele Amiga-Be-
sitzer gerade im DTP-Be-
reich Probleme haben.

Info:

Gold Vision Communi-
cations,
Kurfiirstendamm 64-65
D-1000Berlin15
Tel.:030/8833505

AMIGADOS 991
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Harimba

Tone: Marinba

Keyboar-
ders Freude

Neu flir Rolands D110 MI-
DI-Expander (oder einem
kompatiblen Gerat) ist der
»D110 Editor« von AV-
Soft. Die Klange lassen
sich komfortabel Gber den
Monitor des Amiga veran-
dern und bearbeiten,
gleichzeitig ist eine kom-
plette Soundbank mit-edi-
tierbar. Die Anderungen
werden sofort an das
D110-Modul Ubertragen
und lassen sich sofort
horen. Der Preis des Pro-

grammes betragt DM
149,-.

Info:

AV-Soft

Gartenstr.16

6078 Neu-lsenburg

Tel.:06102/17715

KommitnachHolland

Nicht nur die deutschen Ami-
ganer lieben Messen, auch
unsere Nachbarn mdgen an-
scheinend Trubel und Heiter-
keit rund um Computer und
Technik. Vom 20. bis zum 22.
September dieses Jahres
finden in Eindhoven mehrere
Messen gleichzeitig und an
einem Ort statt: Amiga World

Rising Sun

Den Vertrieb aller Sunrize In-
dustries-Produkte (bekannt
zum Beispiel durch »Perfect
Sound«) hat die Firma Ad-
vanced Systems&Software
in Frankfurt Ubernommen.
Gleichzeitig sind neue Pro-
dukte erschienen, die ab so-
fortdort erhaltlich sind:

— Perfect Sound gibt es jetzt
in der Version 3.2 mit deut-
scher Anleitung.

991 AMIGA DOS

Benelux, Atari Expo Benelux,
PC Show Benelux und Elec-
tronica Benelux heien die
vier Ausstellungen, von de-
nen sich die Aussteller (flr
insgesamt 250 wurde reser-
viert) hohen Besucherstrom
erwarten. Der néachste Ter-
min steht auch schon fest:
Vom 24. bis zum 26. Januar

— Audition 4 ist ein neuer,
leistungsfahiger Sound-Edi-
tor.

— AD 1012 ist eine 12 Bit-
Sound-Sampler-Karte ~ mit
vielfaltigen = Bearbeitungs-
madglichkeiten der einzelnen
Samples. Diese kénnen di-
rekt auf die Festplatte ge-
speichert werden, unterlie-
gen damit praktisch nur der
Plattenkapazitat.

Die AD 1012 wird zusammen
mit der Editing-Software
»Studio 16« ausgeliefert. Der

1992 soll die zweite Benelux-
Messe starten. Vor allem aus
den Randgebieten der an-
grenzenden Lander werden
dabei Besucher erwartet. Al-
so, Leser aus Nordrhein-
Westfalen, Termin vormer-
ken...

Info

Interexpo & Media

Postbus 8042

5601 KAEindhoven
Tel.:(NL)040-528191

Preis der Karte soll DM
1095,-betragen.

— Fir die anstehende Kdlner
Amiga-Messe ist eine 16-Bit-
Sampler-Karte mit noch
mehr Mdglichkeiten geplant.

Info:

Advanced Systems & Soft-
ware

Wolf Dietrich Computer
Vertriebs KG

Homburger Landstr.412
D-6000 Frankfurt 50
Tel.:069/5488130

news

Veranstal-
tung

Am 19. und 20. Oktober 1991
veranstaltet der Dlsseldor-
fer Amiga-Computerclub
A.U.G.E. 4000 jeweils von
10.00 bis 18.00 Uhr seine
sechsten PD-Tage. Zu die-
sem Termin stellt dieser Club
seinen Amiga Public Domain
Pool der Offentlichkeit zur
Verfligung. Die Kopierpau-
schale betragt finf DM, wo-
von zwei DM als Spende an
die Elterninitiative Kinder-
krebsklinik e.V. Dusseldorf
gehen. Wer seinen eigenen
Rechner mitbringt, darf fur
die fiinf DM ohne Ende kopie-
ren. Schriftliche Anfragen
(Bitte Ruckporto beilegen!)
sind zurichtenan:

A.U.G.E. 4000
c/oHaus der Jugend
Lacombletstr.10

4000 Diisseldorf 30

Service

Die Minchner Firma VideoM
GmbH bietet einen Service
ganz besonderer Art flr alle
Grafikfreunde. Auf Diskette
gelieferte Raytracing-Bilder
werden im Einzelschrittver-
fahren auf Video aufgezeich-
net. Dabei kénnen nicht nur
alle Grafikformate des Ami-
ga, sondern auch 24-Bit-
Farbbilder verarbeitet und
auf jedes beliebige Videofor-
mat kopiertwerden.

Preise: bis hundert Einzelbil-
der pro Bild finf DM, ab flnf-
hundert Einzelbilder pro Bild
drei DM. Fir Frame-Buffer-
Bilder wird pro Bild ein Auf-
schlag von einer DM erho-
ben.

Info:

Video M GmbH
Wasserburger LandstraBe
244

8000 Miinchen 82



news

Leider konnten wir in dieser Aus-
gabe den Test (iber den ST-Emu-
lator »Chamdleon ll« noch nicht
bringen, er verschiebt sich um
eine Ausgabe. (Red)

Nochmails
Service

Von 24-Bit-Grafiken hat man
als Amiga-Besitzer ja schon
eine Menge gehort.

Leider gibt es bei der Uber-
spielung auf Video, bedingt
durch unzureichende techni-
sche Ausriistung, immer wie-
der Probleme.

Um dem abzuhelfen, hat die
Firma Creative Video einen
neuen Service im Angebot:
24-Bit-Grafiken werden von
ihr auf Video mittels der Color
Burst-Karte von M.A.S.T.
und S-VHS-Recorder ge-
bracht.

Info:

Creative Video

Am Schwegelweiher 2

8551 Hemhofen
Tel.:09195/2728

Modellieren mit -OmegaFace«

Minolia
informiert |

Mit dem Laserdrucker SP
101 S préasentiert die Firma
Minolta ein neues Hardware-
produkt. SerienmaBig zwei
MByte Speicher, 48 Bitmap-
Fonts und drei Emulationen
(HPLJ 1l, HP 7475A Plotter

10

Intelligent
modellieren

Wer beim Erstellen von
Raytraycing-Bildern bisher
Schwierigkeiten beim Model-
lieren menschlicher Gesich-
ter hatte, braucht sich in
Zukunft keine Sorgen mehr
zu machen: Die franzdsische
Firma “‘Leo CAPRICORN”
hat eine “intelligente Library”
namens »Omega Face« her-
ausgebracht, mit der sich
3-D-Objekte erstellen las-
sen.

Auf den Disketten sind Bei-
spiele fir die Raytraycing-
Programme »Sculpt 3D (3D
XL)«, » Animate 3D«, »Sculpt
Animate 4D« (»4D Junior«),
»REAL 3D« und »3-D Pro-
fessional«. AuBerdem finden
sich noch Files fiir » Turbo Sil-
ver2.0(3.0)« und »Imagine«,
sowiediverse Szenen.

Info:

Leo CAPRICORN

1, ResidencedelaTuilerie
94260 Fresnes, France

und IBM Proprinter). Der SP
101 S druckt sechs A4-Sei-
ten pro Minute mit einer Auf-
I6sung von 300 dpi. Optional
steht ein PDL (PostScript)
Upgrade-Kit zur Verfligung.
Daneben kann der Drucker
verschiedene Papierformate
und Druckmaterialien verar-
beiten. Eine verstellbare
250-Blatt-Kassette sorgt fur
ausreichende Papierzufuhr.

Hilfe flr
den Stern

Besitzern eines Star LC 10,
eines Amiga und »BECKER-
text ll« werden vor Freude
die Augen leuchten. Rainer
HaBmann bietet im Selbst-
vertrieb eine Druckeranpas-
sung flr den Star an DATA
Becker's Textverarbeitung.

Alle im Drucker befindlichen
Fonts kdnnen genutzt wer-
den, unterschiedliche Schrift-
breiten und auch Star-spezi-
fische Attribute, wie Schat-
tenschrift, sind enthalten. Die
Diskette soll ca. vierzig DM
kosten.

Info:
R.HaBmann
Gronaustr. 30
6200 Wiesbaden

Lange Zeit ein Gerucht, nun,
zumindest in GroBbritannien,
die pure Wirklichkeit: Deluxe
Paint 4. Diese neue Version
bietet einiges, so kann als
weiterer Modus HAM (Hold
and Modify) genutzt werden,
volle 4096 Farben sind jetzt
nutzbar. Auch sonst hat sich

Letzte Meldung:
DPaint4istda

einiges gedndert, so ist zum
Beispiel eine neue Fiill-Routi-
ne hinzugekommen, die drei-
dimensionale Objekte so fillt,
daB ein Lichteffekt wirksam
wird.

Man sieht schon, auf diese
neue Version darf man ge-
spanntsein.
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Klatsch, K*amauk &K

B Neue
Amigas?

Wie sieht die Zukunft des Amiga
aus? Die Gerlichteklche um neue
Modelle, seit Erscheinen des
CDTV angeheizt, brodelt und
kocht. So sollen der Amiga 500
und eventuell auch der Amiga
2000 eingestellt und durch Gerate
mit fortschrittlicherer Technik er-
setzt werden. Im Gesprach ist ein
“STE-Killer" namens Amiga 600.
Ausgestattet mit einem 14-Mhz-
Prozessor—ob 68000, 68020 oder
gar 68030, stehtwohlnoch nichtso
ganz fest. Mit einem integrierten
SCSI-Controller kann wohl eben-
falls gerechnet werden, wodurch
die einfache Erweiterung um Fest-
platte oder gar CD-ROM in greif-
bare Nahe ricken wirde. Ob es
damit endlich die seit ewigen Zei-
ten hinaufbeschworenen neuen
Customchips mit héherer- Takt-
frequenz geben wird, steht aller-
dings nochinden Sternen.

Auch Uber eine Wachabldsung fur
den A2000 wird gemunkelt. Von ei-
nem A1500 (nicht zu verwechseln
allerdings mit jenem “A1500", der
von Commodore England vertrie-
ben wurde und nichts anderes als
ein A2000 mit zweitem Laufwerk
war) wird gesprochen, der mit Tei-
len der A3000-Technik, wie Zorro-
Ill, ECS-Chips und 68030 Prozes-
sor, ausgestattet sein soll. Wie nun
der Amiga der Zukunft aussehen
wird? Warten wir es ab, denn er-
stens kommt es anders, und zwei-
tensals mandenkt.

Fundsachen

5&5%?0 1512, ein 5 '4" Laufwerk, s/w
on., Maus, 4 Orig. System-Disk.,(MS-

Dos), Handb. Deutsch, Game-Card, Joy
Stick + Originalsp. VS

Der Beamten-Cyborg:
Halb Mensch, halb Amtsrat?

Amiga 2000, 1MB RAM, 2LW, Farbmoni-
tor, ; . MPS 1200 Com:-

modore Drucker, VB 1300, Tel,
18 h

Jamei,wasisdenndds?

Aus: Sonntagszeit, 16.6.91
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Nitzlicne Helfer

® Himmlisch

Wahrend der Computer noch da-
bei ist, den privaten Bereich fir
sich zu erobern, hat er auf dem
Business-Sektor langst seinen
Siegeszug angetreten. Ohne ihn
geht (fast) nichts mehr — meint zu-
mindest die Ecclesia Data GmbH,
Regensburg, die nun der kirchli-
chen Verwaltung auf die Springe
helfen will. »Communio« und
»Stipendium« sind nur zwei der
von Ecclesia Data angebotenen
Produkte, die selbstverstandlich
beide mit deutschem Handbuch
ausgeliefert werden. Wahrend das
Programm »Stipendium«, wel-

ches den hohen Arbeitsaufwand
der Stipendienverwaltung und -ab-
rechnung senken soll(?), bereits
fiir DM 1.824 zu haben ist, miussen
fir »Communio« schon DM 4.959
aufden Altar, pardon: Tisch, gelegt
werden. Dafiir fehlt es aber auch
an so gut wie nichts: Die Verwal-
tung des Pfarrarchivs, der Pfarr-
amtskasse oder auch des Stolari-
ums (Fundus der priesterlichen
Gewander) sind nur einige der
Méglichkeiten, die »Communio«
bietet. Der Haken: Beide Produkte
sind (noch) dem Einsatz auf IBM
und Kompatiblen vorbehalten. Ob
an eine Konvertierung auf Amiga
gedacht wird, war bisher nicht in
Erfahrung zu bringen.

@®Tierisch

Etwas prosaischer geht es zu bei
der “Mobilen Datenerfassung
fiir Besamungstechniker”. Das
Programm wurde von der Firma
AAACom, Borken/Westf., erstellt
und kénnte demnéachst auch auf
IHREM Bauernhof Verwendung
finden. Zielgruppe sind Kiihe aller
Art und Coleur, womit sich unser
obenstehendes Foto prompt als
Verlegenheitslésung  entpuppt.
Das Problem: Ein Schwein hatten
wir im Archiv, aber eine Kuh war in
der Kiirze der Zeit nicht aufzutrei-
ben. Aber was soll's, die Entwick-
lung geht ja sicherlich weiter ... Ei-
nige “technische” Daten: Die “Mo-
bile Datenerfassung ...” (DM
1.250) erlaubt unter anderem die

Auswahl des Kunden sowie des
Bullen und die Eingabe der Kuh.
Die Stornierung von Besamungen
ist zukiinftig ebenso wenig ein Pro-
blem wie die Veranderung des Be-
samungsportionenbestands oder
aber die Auswertung der Samen-
portionsvernichtungsliste. Da blei-
ben doch keine Winsche offen!
Auch hier liegt bisher allerdings
nur eine PC-Version vor - sollte je-
doch eine Amiga-Fassung er-
scheinen, so werden wir sie selbst-
verstandlich fir Sie testen, bezie-
hungsweise testen lassen. Ist
dochklar!

Sollten auch Sie etwas Interessantes,
Witziges, Blod-oder Unsinniges zu bie-
ten haben, so lassen Sie es uns wissen.
Abgedruckte Lesereinsendungen wer-
den mitzwanzig DMhonoriert!

konfetti

urioses

M "Saubere”
Software
dank CDTV?

Bisher galten Amiga-Spiele ge-
meinhin nicht als Héhepunkte der
Programmierkunst. Wenn sich
auch in Coder-Kreisen inzwischen
herumgesprochen hat, daB es der
eine oder andere Amiga heutzuta-
ge auf mehr als 512 KByte Spei-
cher oder Chip-Mem bringt, so
kénnen Besitzer von Festplatten,
Turbokarten und dergleichen mehr
immer noch ein Lied von lustigen
Effekten beim Programmstart sin-
gen — von der durchaus steigen-
den Anzahl der A3000-Besitzer sei
da gar nicht erst die Rede! Hoff-
nung kommt nun aus einer Ecke,
woher man sie wohl nicht erwartet
hatte: Das CDTV zwingt die Spie-
leprogrammierer dazu, system-
konform und kompatibel zu blei-
ben. Und siehe da: Was bisher als
“unmoglich” und zu “langsam” ab-
getan wurde, funktioniert plétzlich
auf wundersame Weise: betriebs-
systemkonform und kompatibel
kommen die CDTV-Spiele des
Weges. Hoffentlich bleibtdas auch
so — denn wehe, wenn ein Coder
herausbekommt, wie mandas CD-
ROM direkt Uber die Hardware an-
steuert...

Der Gag: Verschiedene CDTV-
Versionen von bekannten Spielen
(unter anderem dem Megahit
Lemmings) kursieren in Raubko-
piererkreisen — als Harddisk-Ver-
sionen. Traurig daran, daB Raub-
kopierer hier wieder einmal besser
dransind als ehrliche Kaufer!

B Nackte
Tatsachen

reLine’s neuester Hit, das Rollen-
spiel »Fate - Gates of Dawn«, muB3
fur den Export in die USA ent-
schérft werden, da hiillenlos da-
herwandelnde Feen dem Durch-
schnitts-Amerikaner offenbar nicht
zugemutet werden kénnen. Doch
kann sich reLINE damit trésten,
daf auch Elvira ihre Gaben in den
USA nicht gar so freizlgig verteilen
darfwieim “dekadenten” Europa.
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T Was Hans nicht

gelernthat,
L , S NN Hanschen
I schon lange -
odergibt’sda
im Zeitalterder
- Computerdoch
noch Probleme?
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chone neue Welt — Nie wieder in

die Schule gehen, statt von Schl-

ergenerationen zerfledderte Lehr-
blicher zu wélzen einfach eine Scheibe
mit neuem Wissen einlegen? Oder in
Zukunft sogar direkt mit »Mind Link
(TM)« ins globale Wissensnetz einlog-
gen? Hoffentlich nicht!!!
Ich gebe es offen zu: Ich stehe Lernsoft-
ware etwas kritisch gegentber. Viel-
leichtliegt es daran, daBich mein erstes
Auto noch vor dem eigenen Computer
hatte und mein Abitur auch ohne Lern-
programme leidlich Uber die Bihne ge-
bracht habe, vielleicht ist es auch ganz
einfach die Nostalgie, die Erinnerung
an die Kommentare der Vorganger in
den Leihblichern, die strategisch pla-
zierten Tintenkleckse oder der Gedan-
ke an die vielen Lehrer, von denen eini-
ge sogar gar nicht mal so Uble Typen
waren ... Sowas kann kein kein Compu-
ter ersetzen, und wird es auch in abseh-
barer Zeit nicht tun.
Dennoch kénnte er als ein Medium in
der Aufarbeitung des Lehrstoffes nltz-
lich sein, ein geduldiger und billiger Er-
satz fur die Nachhilfe, wie die Werbung
der Softwareindustrie gerne verkiindet.
Doch was ist davon zu halten? Letzt-
endlich ist es die Entscheidung eines
jeden Einzelnen, ob ihm das Lernen mit
dem Computer mehr bringt als eine der
traditionellen Lernmethoden. Wir kén-
nen dabei nur insofern helfen, als wir ei-
nen Uberblick (iber das Angebot an
Lernsoftware bieten und, soweit dies
moglich ist, Entscheidungshilfen ge-
ben. Was dabei am Ende heraus-
kommt, ist jedoch nicht vorhersehbar.
Auch nach Lekttire der folgenden Tests
und der Benutzung der vorgestellten
Programme ist der Erfolg bei der nach-
sten Prifung nicht garantiert. Doch
selbst wenn es nicht so klappt wie ge-
plant — ein gutes Alibi flr langere Sit-
zungen am Computer sind Lernpro-
grammeallemal—oder? Qa

(Michael Anton /jb)
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ie Lehrplane tragen
DdiesemTrendschon
lange  Rechnung,

der Computer verspricht
zusatzliche Impulse. Was
ist davon zu halten? Als
Erstes fallen dem ge-
neigten Betrachter beim
Thema  “Fremdspra-
chen und Computer”
natirlich die Vokabel-
trainer auf — ein im
Prinzip recht simples
Thema: Man nehme
zwei Arrays mit Defi-
nition und Uberset-
zung, zeige eines
davon an und vergleiche
die Eingabe des Anwen-
ders mit der korrekten
Antwort. Danach be-
rechne man den Anteil
der korrekten Antwor-
ten und vergebe eine
entsprechende Note.
Eine Aufgabe, die
man schon nach ei-
ner kurzen Ein-
flhrung in eine be-
liebige Program-
miersprache lésen
kann — und ohne
weitere Qualifika-
tion. Ein ziemlich
dirftiges  Bei-
spiel fur den Einsatz
von Computern im Fremdsprachen-
unterricht, und entsprechend soll ihm

Geniales
von
Ingenio?

Elektronischen Schule!!! Den sicherlich
umfangreichsten Teil in Sachen Lern-
software flr Fremdsprachen stellt die
dsterreichische Firma Ingenio zur Ver-
figung. Dies war zumindest der erste
Eindruck, den der Tester beim Emp-
fang des groBvolumigen Kartons mit
den Testexemplaren erhielt. Allerdings
lieB sich die Vielfalt des Angebots auf
einige wesentliche Grundmuster in
Form und Inhalt reduzieren. Das Anlie-
gen der Mehrzahl der Ingenio-Pro-
gramme ist das Uben von diversen
Grammatik-und Rechtschreib-Proble-
men, wobei “das Schriftliche” im Vor-
dergrund steht. Grundlage eines Inge-
nio-Programms istndmlich eine Samm-
lung von etwa zwanzig Texten in einer
Fremdsprache (Englisch, Franzdsisch,
Italienisch, Spanisch — und Deutsch),
wobei die Texte dem jeweiligen Niveau
der Zielgruppe angepaft sind (Norma-
lerweise eine Dreiteilung von Einstei-
ger bis Fortgeschrittener, es stehen je-
doch auch themenbezogene Kurse wie
etwa Wirtschafts-Englisch zur Verfl-
gung).

Das Training besteht nun darin, daB
aus einem dieser Texte bestimmte Pro-
blemfélle der jeweiligen Sprache wie et-
wa Konsonantenverdopplung, Verwen-

Man spricht (nicht nur)

Deutsh.

Eine odermehrere
Fremdsprachenzu
beherrschen, -
gehortim Euro-
Zeitalterzum guten

Ton.
14

relativ wenig Raum in diesem Beitrag
gewidmetwerden (Ein Trostam Rande:
Auch ich war damals sehr deprimiert,
als 1983 niemand meinem “genialen”
Vokabeltrainer fiir den Tl 99/4A den
gehorigen Beifall zollen wollte!).

Gefragt ist vielmehr die Vermittlung
von, sowie die Kontrolle tUber Fakten-
wissen. Daher stehen auch nicht die
Vielzahl an Vokabeltrainern im Brenn-
punkt des Interesses, sondern Pro-
gramme, die sich explizit um diese
Punkte bemihen: Willkommen in der

dung von Artikeln oder Akzenten her-
ausgesucht werden. Die entsprechen-
den Stellen werden im Text hervorge-
hoben und eventuell verfalscht, der
Ubende muB je nach Art der Aufgaben-
stellung entweder nur entscheiden, ob
diese Stelle falsch oder richtig ist, oder
aber die Fehlerkorrigieren oder die kor-
rekten Formen in einen Lickentext ein-
tragen. Die Wahl der Texte und der zu
prufenden Probleme kann vom Anwen-
der gewahlt werden, man kann jedoch
auch noch zuséatzliche zuféllige The-
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men vom Computer abfragen lassen.
Den AbschluB einer Sitzung bildetdann
die obligatorische Statistik mit Bewer-
tung.

Auf den ersten Blick bieten die Recht-
schreib-Trainer von Ingenio ein innova-
tives Abfrage-Konzept und ein breites
Spektrum an Sprachen und Inhalten.
Allerdings mangelt es stark an der Ver-
mittlung von Wissen, es wird nur ge-
priift, ob eine bestimmte Regel auch be-
herrschtwird. Die Frage nach dem War-
um bleibt leider unbeantwortet, obwohl
es durchaus maoglich gewesen ware,
die Regeln zu einem sprachlichen Pha-
nomen (soweit vorhanden) auch noch
auf den Bildschirm zu bringen. Somit
Gbt man mechanisch Fakten ein, ohne
den nétigen Hintergrund vermittelt zu
bekommen-—dasistzwarauch nichtder
Anspruch der Programme, aber sinn-
vollwére es schongewesen.

Noch mehr
Ingenio!

Wenn wir gerade beim ‘Ware' sind: Ei-
nen kleinen Vokabeltrainer hatte man
auch noch einbauen kdnnen. Zwar
kann wahrend der Prifung eine Uber-
setzung des aktuellen Satzes ange-

|&Bt, hat man keinerlei
Uberblick tber seine
Fortschritte oder
Schwéchen — obwohl
auch dies eine Aufgabe
fir den elektronischen
Lehrer ware. Auch feh-
len generelle Hinweise
fur ein moglichst effekti-
ves Lernen mit den Trai-
nern, die Anleitung ist
ebenso vonder Stange wie

titel

zig Einzelratsel mit insge-
samt etwa 650 Vokabeln,
eigene  Erweiterungen
sind leider nicht moéglich.
Allesin allem eine kleine
Abwechslung vom
sonst (blichen Voka-
belpauken — mit knapp
sechzig DM allerdings
eine etwasteure ...
Gewarntwerden mufB
vor Ingenios Grund-
wortschatz  Latein.
Die deutsche Versi-

zeigt werden (Uber deren Qualitat man
durchaus geteilter Meinung sein darf),
intensivere Wortschatzarbeit fehlt je-

das Programmsystem. Mit
etwas mehr Liebe zum De-
tail hatten die Ingenio-Trai-

- ppiep)
- erue

doch. Und gerade sie wiirde eine Unter-
teilung in verschiedene Themengebie-
te erst rechtfertigen. Die generellen
Problempunkte sind in allen Versionen
in etwa die gleichen, aber wenn man ei-
ne Lektion Wirtschaft vermitteln will,
sollte man davon ausgehen, daB der
Lernende die Feinheiten nicht unbe-
dingt von sich aus erkennt. In dieser
Hinsicht hat es sich Ingenio etwas zu
einfach gemacht, indem Uber zwanzig
Trainer mit unterschiedlichen Anforde-
rungen nach ein und demselben Muster
(mit dem selben Autorensystem) ge-
strickt wurden. Im Prinzip reicht es
namlich, sich eine Version mit mittlerem
Schwierigkeitsgrad zuzulegen, denn
viel Neues kommtnicht mehr-...

Neben dieser Monotonie wird sich der
intensiv mit diesen Trainern Arbeitende
auch an etwas anderes gewdhnen
mussen: allerhdchste Arbeitsdisziplin
und totale Selbstkontrolle. Solange
man nicht am Ende eines Tests eine
Hardcopy der Auswertung machen

9'91 AMIGA DOS

ner Meilensteine in Sachen
Lernsoftware werden kdn-

nen, gereicht hat es aber nur flr einen
etwas holperigen Weg zum Lernerfolg.
Das komplette Durcharbeiten einer
Reihe mit drei Schwierigkeitsgraden ist
nicht unbedingt notwendig, auch der
Preis von knapp neunzig bis hundert
Mark je Trainer setzt gewisse Gren-
zen...

Die Trainer von Ingenio sind relativ
nichtern und wenig ansprechend ge-
staltet. Damit der spielerische Aspekt
nicht allzu kurz kommt, hat Ingenio eine
Reihe von Fremdsprachenréatseln auf-
gelegt. Hierbei handelt es sich um eine
Mischung aus Kreuzwortratsel und Vo-
kabeltrainer. Gegeben wird die (nicht
immer ganz astreine) Definition einer
Vokabel — normalerweise auf Deutsch,
es existiert jedoch auch eine rein engli-
sche Version. Fur korrekte Lésungen
erhalt man Punkte, die bei Bedarf ge-
gen Hinweise eingetauscht werden
konnen. Pro Diskette gibt es etwa vier-

on ist im Gegensatz zum &sterreichi-
schen Original extrem abgemagert.
Normalerweise besteht das Programm
aus einem elektronischen Wérter- und
Formenbuch sowie einem Vokabel-
und einem Zeitentrainer. Die beiden
letzten Features fehlen in der hiesigen
Version, was relativ wenig Gegenwert
fur gut hundert DM ausmacht. Mit ei-
nem traditionellen Worterbuch ist man
in diesem Fall wesentlich besser bera-
ten.
Soviel zum Thema Ingenio, wenden wir
uns nun anderen Anbietern zu. Der
Crash Course von Z.U.L.U. Softworks
bietet ein breites Spektrum an Informa-
tionen zur englischen Sprache —aller-
dings nurander Oberflache. Aufdener-
sten Blick erscheint der Kurs sehr um-
fangreich: Fiinfzehn Seiten (Bildschir-
me) an Lesetexten zu Landeskunde
und Geschichte, 17 Seiten zu Gramma-
tikthemen (Zeiten, Artikel, If- und Rela-
tivsatze), weiterhin fast 25 Screens mit
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Vokabeln und unregelmaBigen Ver-
ben. Diese drei Themengebiete (Wis-
sen, Grammatik und Vokabular) kén-
nenineinem Trainer abgefragt werden,
wobei aus flnf Vorgaben die richtige
ausgewahltwerden muf.

Allerdings sind die Lesetexte zumeist
recht dilettantisch, die Ubersetzungen
der Vokabeln manchmal recht fragwiir-
dig, auch sind einige der als korrekt an-
gesehenen Antworten grammatisch
oder inhaltlich falsch — Kolumbus bei-
spielsweise hatte mit der Mayflower ab-
solut nichts zu tun ... Angesichts sol-
cher Méangelfélltesdannkaumnochins
Gewicht, daB das Durcharbeiten der
einzelnen Lektionen relativ schlecht
gesteuert werden kann und die Lern-
kontrolle minimal ist. Eigentlich schade,
denn die Grundidee ist nicht schlecht.
Nach ordentlicher Umarbeitung in Sa-
chen didaktischer Wirksamkeit und in-
haltlicher Korrektheit ware der Crash
Course ein interessantes Werkzeug in-
nerhalb der ersten zwei Lernjahre, so
ist er aber trotz des akzeptablen Prei-
ses von etwa 44 Mark fir den Gebrauch
eigentlich nicht zu empfehlen.

Chaotischer
Crash Course

“Lernen durch Spiel” lautet die Devise
der Lernprogramme von Markt & Tech-
nik. Sie bestehen im Allgemeinen aus
einem Lernteil und einem meist spiele-
risch gestalteten Abfrageteil. Fir den
Test standen die Folgen ‘Englisch 1’
und ‘Deutsch 1’ zur Verfligung, jeder 49
Markteuer-...

Der Englisch-Trainer bietet in zwolf
Lektionen eine einfache Einflihrung in
den englischen Satzbau, Verben, Fra-
gesatze und Orts/Zeitangaben, weiter-
hin werden Adjektive, Adverbien, Hilfs-
verben und Zeiten behandelt. Eine Vo-
kabelliste rundetdie Einfihrung ab. Der
Testteil wird als kleines Adventure “ver-
kauft”, das im Multiple-Choice-Verfah-
ren ablauft. Aus vier Vorgaben missen
Vokabeln und grammatische oder or-
thographische Fehler korrekt erkannt
werden, es werden jedoch auch Fragen
zum Textverstandnis gestellt. Letzte-
res ist quasi die Besonderheit des Pro-
gramms, der ansonsten gebotene In-
halt ist jedoch nur fir Einsteiger im er-
sten Lehrjahr geeignet. Die Gestaltung
bietet zwar einiges flirs Auge, die Hin-
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Sprache. Die Lerntexte
sind optisch sehr gut
gestaltet (farbige
Stichworte, groBer
Zeichensatz) und
deckendie Themen
Sprachgeschichte,
Wortarten, Substan-
tivund Verbab, die
Tendenz gehtje-
dochdahin,daB

ein Zuviel an Fak-
tenzuntchtern
prasentiert wird.

Der Abfragemo-

fe T e
manfrogtio™

g yLU.-Ma
Bild5.Z-

tergrundgrafiken in den
Lerntexten wirken je-
doch eher stérend.
AuBerdem ist die Voka-
belliste ohne System, ein
spezieller Trainer zur Ab-
frage dieser Vokabeln wa-
re sicherlich nicht schlecht
gewesen. Generell kann
man mit diesem Programm
tatsachlich ein weniglernen,
die mangelhafte didaktische
Konzeption verhindert je-
doch tiefergehende Erfolge.
Einen Versuch ist das Pro-
gramm jedoch wert.

Ahnlich verhlt es sich mitdem
Deutsch-Kurs. Er bietet in ahn-

licher Aufmachung (allerdings Uber-
sichtlicher und ohne die stérenden Gra-
fiken) auf rund 150 Textseiten eine Ein-
flihrung in die deutsche

dus gestaltet sich auch hier als Multiple
Choice, die flr korrekte Antworten er-
haltenen Punkte kénnen zur Auflésung

eines kleinen Bilderrét-

sels verwendet
den...
Soviel zu den eigentli-
chen “Lernprogram-
men”, die zum Test zur
Verfligung standen.
An dieser Stelle soll
nur noch kurz auf
einige wenige Ver-
treter aus dem Gen-
re der Vokabeltrai-
ner eingegangen
werden. Deren
Test  gestaltete
sich insofern et-
was schwierig,
als ein Testex-
emplar, namlich
der »lLanguage Ma-
ster« der Media GmbH defekt war und

wer-
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Mehr Speed.
Mehr Memory.

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 maglich ist.

protar A 500 HD.

SCSI-Festplatte 20 MB-160 MB.
RAM optional bis 8 MB on board.
SCSI-Schnittstelle.
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innerhalb der Testphase nicht erneut
beschafft werden konnte. Die anderen
Vertreter des Genres, allesamt aus der
Reihe Heureka-Teachware, wurden als
PC- und C 64-Versionen zur Verfligung
gestellt — ein etwas unpraktisches Ver-
fahren flir eine Amiga-Zeitschrift!

Spielend
lernen...

Der »Language Master« scheint nach
den Angaben im Handbuch ein recht
flexibles Programm zu sein. Er schaltet
die Schwache vieler Artgenossen aus,
die auf Minimalfehler schon

mit Total-

fehler reagieren. »Lan-
guage Master« gibt sich
dagegen nicht nur tolerant
in Sachen GroB/Klein-
schreibung, sondern bietet
auch einen Fragemodus, in
dem man sich die richtige
Antwort nur denkt, statt sie
einzutippen. Bei Fehlern bie-
tet das Programm immerhin
noch eine Hilfestellung, beste-
hend aus Lange und Anfangs-
buchstabe des Wortes, nicht ge-
wuBte Wérter kénnen ausge-
druckt werden. Fir knapp flnfzig
Mark wohl ein sehr fahiger Trai-

ner, dem sogar schon Anfangs-
lektionen in vier Sprachen beiliegen,
und dessen Wissen problemlos erwei-
tertwerdenkann.

Die Besonderheit der Heureka-Voka-
beltrainer besteht darin, daB sie in
inrem Inhalt speziell auf Schulbticher
des Klett-Verlages zugeschnitten sind.

18

Es werden fur alle Jahrgange / Lehr-
biicher separate Programme, etwa zu
den Englisch-Bichern der ORANGE,
RED und GREEN LINE, zu LET'S GO
oder MODERN COURSE, oder fiir den
Franzdsischunterricht die  Serien
ECHANGES und COURS DE BASE
angeboten. Die Trainer selbst sind di-
daktisch hervorragend aufgebaut: Bei-
nahe richtige Antworten werden er-
kannt und zur Korrektur freigegeben,
auf Wunsch werden auch Definitionen
oder Hilfestellungen angezeigt. Ein Ab-
lagesystem fuhrt Buch lber gewuBte
und nicht gewuBte Vokabeln, der aktu-
elle Stand ist speicherbar. Neben den
Abfragemodi bieten die
Trainer auch eine Lern-
funktion ohne Abfrage,
eine Lexikonfunktion und
das  Ausfillen von
Lickentexten. Entge-
gen aller Skepsis ge-
genlber Programmen
dieser Art erwies sich
die Serie der Heure-
ka-Trainer als hervor-
ragend  gemachte
Lernsoftware. Etwas
happig ist allerdings
der Preis von 79
Mark — fir jedes
Schuljahr! Qa

Stichwort
Vokabel-
frainer

*Tatsacheist:
Lernsoftware ist
nichtinderLage,
BucheroderSchul-
hefte zu ersetzen.
Sie kann nurunter-
stutzend wirken.
Der“elektronische
Lehrer"ist dabei
nochsehrweit
vom tatsachli-
chen Stand ent-
ferntund somit

nurunterdem

Oberbegriff

"Utopia” vor-
handen.*”
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Als Rechenkunstler

istder Computer
geradezu pra-

destiniert, umbeim

Erlernen von Ma-
thematik und an-
deren Naturwis-
senschafftenzu
helfen. Allerdings
kommtesdabei
wenigeraufdie
Rechenleistung,
sondern didakti-
sches Geschick
an.

@91 AMIGA DOS
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ersichvonlhnennochan

den Rechenschieber erinnert,

dermoge aufsteh'n ...
Die Alteren unter Ihnen ha-
benwohlauch noch die
Stimme des Lehrersim Ohr,
derzu Beginnder Priifungs-
arbeitverlautenlieB, daB pro-
grammierbare Taschenrech-
nerzur Zeitinder Schultasche
zubleiben hatten. Dabeiwiére
man froh gewesen, wenn man
gerade bei Formelnder Physik
seinenkleinen Helfershelfer hat-
te benutzendurfen.
Und heute? Man schaue sich ein-
malin Deutschlands Wohnstuben
um. Fastuberall hatein Computer
Einzug gehalten und wird zu mehr
oder minderintelligenten Rechenar-
beiten benutzt. Und wie siehtes bei
der Lernsoftware gerade beiden Na-
turwissenschaften aus? Es gibt sie, das
weifl man, aber ob sie sinnvoll einsetz-
barist, weiBB man nicht so recht. Der An-
wender schweigt und sieht seinem ent-
stehenden Apfelmann zu. Ist die natur-
wissenschaftliche Lern-Software wirk-
lich nichts? Wir haben uns mal ange-
schaut, was der Markt zum Thema Ma-
thematik, Chemie und Physik an Lern-
software zu bieten hat. Sind die guten
alten Zeiten vorbei, in denen'man laut-
hals im Klassenverband das kleine und
groBe Einmaleins im Chor Ubte? Nicht
ganz,denndie Beherrschung der Grund-
rechenarten sollte man auch im Zeitalter
der Taschenrechner noch besitzen. Der
Rechen- und Konzeqtrationstrainer
von Ingenio soll das Uben der vier

is ¥
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Grundrechenarten untersttit-
zen, als Zielgruppe werden
primérdie 9 bis 14jahrigen
genannt, aberauch dltere
Semesterkénnenvon einer
Wiederauffrischung profi-
tieren (Wie wardas doch
gleich mitder schriftlichen
Division???) Angeboten
werden zum einen Text-
aufgabenzudenen Er-
gebnisse oder Glei-
chungen eingegeben
werden missen. Wird
beiderLésungein
Fehlergemacht, so

muB mandiese Auf-

gaben nochmals mitanderen Wer-
tenrechnen, Hilfestellungen werden

£l
e WO nte
bR “N‘F\‘{ yinder
pechnen”?
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eingeblendet.

Ans Eingemachte gehtes
dannmitdem eigentlichen Trainer:
Strukturerkennung, Rechenket-
ten, Zahlentlirme,
Additionsrechtecke
undeine Vielzahlan-
derer mentaler Fitma-
cherwarten aufeine
Lésung, und wer noch
nichtgenug hat, darf
sichauchnochaneinem
Rechenwettbewerb ge-
gendie Zeitbeteiligen.
Der Rechentrainer be-
stichtvorallem durch die
zahlreichen Méglichkeiten
der Aufgabengestaltung
undder Protokollméglich-
keit. Allerdings ist das Pro-
gramm manchmal etwas um-

standlich zu bedienen und, was die Po-
sitionierung von Einheiten im Ergebnis
angeht, etwas zu pingelig. Fast schon
unverschamtist der Preis von rund 170
Mark, der flir Schiiler eindeutig zu hoch
ist! (Noch ein Kuriosum bei diesem
Trainer am Rande: Das Programm
kommt aus Osterreich — entsprechend
muB man sich auf einige Besonderhei-
ten in der Sprache einstellen, “han-
disch” beispielsweise heiBt auf deutsch
“manuell”. Davon sind auch die Einhei-
ten betroffen, falls beim Lernen mal ein
“Deka” auftaucht — das sind zehn
Gramm . Allesklar?).
Auch Z.U.L.U. Softworx mischt bei den
Anbietern von Mathe-Lernsoftware mit,
und zwar mit »Solutions«. Das Pro-
gramm ist nach dem bekannten Muster
dieser Firma aufgebaut: Lesetexte
und ein Trainer mit Auswahlantwor-
ten. Die Texte umfassen rund fiinf-
zig Leseseitenzuden Themen
Grundrechenarten, Funktionen,
Definitionsbereiche, quadratische
Gleichungen, Beispielaufgaben
mit schrittweisen Musterlésun-
genund Tips fur effektives Arbei-
ten. Der Trainer stellt 24 Aufga-
benzulinearenundsechs zu
quadratischen Gleichungen
zur Verfligung, diein vier bis
funfSchritten geldst werden
mussen. Insgesamtkann
Solutions als gelungen be-
zeichnetwerden, wenn-
gleichdie Texte optisch
manchmal schwer lesbar
sindund Steuerung und Lern-
kontrolle eher dirftig sind. Fur knapp
vierzig Mark jedoch einfaires
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®Esgibt
naturwissen-
schaftliche
Software, das
weiB man.
Aberob sie
sinnvoll
einsefzbarist,
weiBman
nichtso recht.
Der Anwender
schweigfund
siehtseinem
entstehenden
Apfelmann-
chenzu.”®
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Angebot.

Markt & Technik bietet in
seiner Reihe “Spielend lernen” drei
Programme zum Thema Mathematik
an, jedesdavon 49 Mark teuer. »Mathe-
matik |« beschaftigt sich mitden
Grundlagender
Geometrieund
gibteine Ein-
fihrungin Figu-
ren, Formelnund
Fachbegriffe. Der
Stoffistrelativ
straff dargeboten,
die Grafik etwas
dirftig. Das Quiz,
mitdem der Lerner-
folg kontrolliertwird,
istaufdie Dauerrecht
einténig. Ahnlich ver-
halt es sich mit »Ma-
thematik ll«, einemet-
was trockenen Algebra-
Trainer. Erbestehtaus
einem Lernteil,indem
Aufgabenundihre schritt-
weise Ldsung angezeigt werden, und
einem kleinen Adventure, in dem statt
Ratseln Gleichungen geldst werden
mussen. Eine Einflinrung oder Darstel-
lungen von Regeln fehlen jedoch, so
daB das Programm nur zum Uben be-
reits vorhandener Kenntnisse dient.
»Mathematik Ill« schiieBlich ist eine
Einfahrung in das Bruchrechnen und
insgesamt noch das Brauchbarste aus
dem Angebot von Markt & Technik. Die
Texte sind leicht verstandlich und mit
Grafiken unterlegt, die einzelnen Lek-
tionen sind wohl dosiert. Ein Quiz mit
zweihundert Multiple - Choice- Fragen

titel

dientzur Kontrolle des
Lernerfolgs (Aufunse-
rer Reise durchs Soft-
wareland sinduns
noch zweibesondere
Programme zum
ThemaMathematik
UberdenWeggelau-
fen:»Zenon«von
Heureka-Teach-
ware, ein Pro-
gramm zur Hilfe
beiallen Aspek-
tender Kurven-
diskussion, und
»Matrix!« aus
derQOase-Rei-

he, mitdessen
umfangreichen
Funktionen die Arbeit mit realen Matrit-
zen und Vektoren (beinahe) zum Ver-
gniigen wird. Da es sich bei ihnen je-

doch nichtum Lernprogramme handelt,
werden wir sie in einer der nachsten
Ausgaben genauer vorstellen).

Chemie ist wohl das Fachgebiet der
Leute von Z.U.L.U. Softworx —ihr Che-
mietrainer »Bang!« ist mit seinen drei
Disketten nicht nur das umfangreichste
Lernprogramm der Firma selbst, son-
dern des ganzen getesteten Materials.
Uber beinahe hundert Bildschirme er-
streckt sich der Lernstoff, unterteilt in
die Gebiete chemische Bindungen,
Atombau, Organik, Anorganik und
Stoffkunde, erganzt durch einen Trai-
ner mitrund tausend Fragen zu den ein-
zelnen Themen (Die Fragen sind sogar
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seglanzt, glanztdas nun
folgende Beispiel eines
Lernprogramms durch
didaktische Klasse. Es
handelt sich dabeium
»Chemie aufdem
Amiga«. Das
Themengebiet ist
relativklein, esum-
faBtnur Grund-
legendes zum
Thema Atombau,
Periodensystem
und chemische
Bindungen.
Dochdie Art

noch erweiter-
bar,ineinerneu-
en Version soll
sogar ein Editor
integriertsein) Der
Aufbauisttypisch
furZ.U.L.U., mital-
len Starkenund
Schwéchen. Fir
knapp finfzig Mark
jedenfalls eine impo-
sante Sammlungan
Fachwissenineinerei-
nigermaBen brauchba-
ren Prasentation.
Offensichtlichwerden
die besten Lernprogram-
me ganz einfach zum The-
ma Chemie geschrieben,
dennwéhrend »Bang!« vor
allem mit Mas-

der Prasentation war
es,dieden Tester sprach-
los machte: Hier hatend-
lichjemand verstanden,
wie man ein ordentli-
ches Lernprogramm
aufbaut. Viele Texte
und bunte Bildchen
sindnamlich langst
nichtalles, das Wis-
senmuB auch struk-
turiertund kontrol-
liert vermittelt wer-
den.Undindieser
Hinsichtistder

Kurs, sokleiner
auchist, ein per-
fektes Lehrstlick
inSachen pro-
grammiertes
Lernen—inbei-
den Sinnendes Begriffs.
Hierwerden dem Schiler nicht nur Fak-
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ten vor die Augen gesetzt und irgend-
wann in einem Trainingsmodus das er-
worbene Wissen geprift, stattdessen
erfolgt die Kontrolle schon wahrend der
Lernphase. Erreicht wird dies durch
Fragen, die nach einer Lehreinheit ge-
stellt werden und deren Beantwortung
bestimmt, ob der Stoff schon gut ver-
standen wurde, oder ob die Lektion
nochmal wiederholt werden sollte. Und
wenn das ganze auch noch optisch an-
sprechend und technisch perfekt mit
Festplatteninstallation und Unterstit-
zung von Zusatzspeicher verpackt
wird, dann darf man tatsachlich von ei-
ner Meisterleistung sprechen. Und es
ware wirklich schén, wenn sich die an-
deren, mehr oder weniger selbster-
nannten Computer-Didakten ein Bei-
spieldaran nehmenwidrden ...

Etwas allein steht der Kurs »Physik |«
von Markt & Technik, der der einzige
Vertreter seiner Gattung in unserer
Ubersicht ist. Er fiihrtin die drei Gebiete
Mechanik (Geschwindigkeit, Beschleu-
nigung, freier Fall, senkrechter Wurf),
Warmelehre (Temperatur, Ausdeh-
nung) und Optik (Lichtstrahlen, Aus-
breitung, Schatten) ein. Das Wissen
wird in Form von Lesetexten, Tabellen
und teilweise animierten Grafiken dar-
geboten, wobeidie Themen Warmeleh-
re und Optik relativ kurz und oberflach-
lich behandelt werden. Die Lernkontrol-
le findet in Form eines Quiz im tblichen
Multiple-Choice-Verfahren statt. Fiir
die 49 Mark wird zwar recht wenig ge-
boten, aberwenn es hilft ... (Fortsetzun-
gen sind geplant, der Anfang ist jeden-
falls brauchbar). Und hier noch ein klei-
ner AusreiBer, der nicht ganz zum bis-
herigen Thema paBt: Erdkunde kann
man auf dem Amiga ebenfalls lernen.
Im Test war »Erdkunde Il« von Markt &
Technik, eine Einflihrung in die Verei-
nigten Staaten. Geboten wird grundle-
gendes Faktenwissen Uber die einzel-
nen Bundesstaaten, die Kontrolle er-
folgt Uber das Ubliche Quiz mit etwa
zweihundert Fragen. Die Gestaltung ist
sehr ansprechend, auf einer Uber-
sichtskarte werden das aktuelle Gebiet
und wichtige Landmarken hervorgeho-
ben, mit der Zeit wird die Arbeit jedoch
etwas einténig.

Zur Unterstlitzung des Unterrichts bei
passendem Thema oder zur Klausur-
vorbereitung ist das Programm jedoch
ganzgutgeeignet. a

Michael Anton (jb)
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estes Beispiel daflr ist
Bein 24-Stunden-Fern-

sehkanal, der sich
durch »CAPS XL« und den
Amigarealisieren|aBt.
Prasentations-Software und
Autoren-Systeme sind im
weitesten Sinne an den boo-
menden  Multimedia-Markt
gebunden. Doch »Présenta-
tion« kann wesentlich mehr
bedeuten, als die Vorstellung
von Daten beim Kunden, die
Videoaufzeichnung, das in-
teraktive Informationssy-
stem oder die Schaufenster-
werbung per Computer. Rein
computergenerierte  Rund-
um-die-Uhr-Prasentationen
(siehe “Anwendungsgebiete
vernetzter Prasentationssy-
steme”) sind schon seit lan-
gem nichts Ungewdhnliches
mehr. Da auch in Europa die
entsprechenden Stellen flr
derartige Losungen immer
aufgeschlossener werden,
haben sich vier Entwickler in
Holland zusammengetan.
Nach dem Erfolg des tasta-

Rechner und Editier-Compu-
ter. Der Script-Rechner tut
den ganzen Tag nichts ande-
res, als die ihm aufgetragene
Prasentation ohne stérende
Kontrollfelder darzustellen.
An dessen RGB-Portkénnen
Sie somit rund um die Uhr
das Signal fireinen Fernseh-
sender oder ahnliches ab-
nehmen.

Der Editier-Amiga hingegen
ist fur die Erstellung der Pra-
sentation zusténdig und bie-
tet eine vollkommen maus-
gesteuerte  Benutzerober-
flache mit auffallenden Anlei-
hen beim Macintosh. Diese
Maschine muB mit minde-
stens drei MByte RAM (ein
MByte Chip, zwei MByte
Fast) sowie einer groBztligig
dimensionierten Festplatte
versehen sein, damit Sie hier
auch Archivierungen vorneh-
men kénnen. Der Script-
Rechner hingegen bendtigt
nur ein MByte CHIP- und ein
MByte FAST-RAM sowie ei-
ne freie Festplattenkapazitat

Prasenta-
tionen
erfordern
oftmals mehr,
alsdie
derzeitigen
Multimedia-
Programme
zuleistenver-
mogen.

VerCAPStes Genie

turgestiitzten CAPS-Systems
vor einigen Jahren, kommt
nun mit “CAPS XL" (“Com-
puter Aided Presentation
System eXtra Large”) die
stark erweiterte Version auf
den Markt.

Mit dieser Software sind Sie
in der Lage, eine 24-Stun-
den-Prasentation nicht nur
zu programmieren und dar-
zustellen, sondern diese
auch wahrend des Ablaufs in
Echtzeit zu modifizieren, oh-
ne daB dabei der Betrachter
etwas Stdrendes bemerkt.
Dazu sind selbstverstandlich
mindestens zwei Rechner
vonnodten, die per Null-
modem-Kabel oder per Mo-
dem und Telefonleitung mit-
einander verbunden sind.
Generell unterscheidet
“CAPS XL" zwischen Script-

991 AMIGA DOS

von mindestens vier MByte.
Wieimmer beiderartkomple-
xen Systemen sind hier je-
doch keine Obergrenzen ge-
setzt. Mehr RAM benétigen
Sie beispielsweise bei lan-
gen Animationen; auch
Scanner, Videodigitizer,
»Deluxe Paint« und »Art De-
partment Professional« sind
Grundausstattung fur die
Einbindung von Real-Bil-
dern. Zwei Amigas sind zwar
die Mindestausstattung -
wiinschen Sie aber weitere
Editiermaschinen, sokénnen
auch andere Computer wie
der Atari ST, der Macintosh
oder ein MSDOS-Rechner in
das System integriert wer-
den. Auf derartigen Maschi-
nen, die ebenfalls lber die
serielle Schnittstelle und ein
DFU-Programm mit dem

high tech

oder den Script-Rechner(n)
kommunizieren, sind dann
zwar nur textliche Anderun-
gen ohne WYSIWYG-Dar-
stellung méglich, doch las-
sen sie die gesamte Hard-
warebasis zu Gunsten der
Benutzer noch flexibler er-
scheinen.

Das vollkommen in engli-
scher Sprache gehaltene
Programm wird auf insge-
samt zehn Disketten ausge-
liefert. Das Handbuch um-
faBt etwa 130 Seiten, ist aber
mehr als Referenz-, denn als
Lernwerk gedacht. Doch
muB ich bescheinigen, daB
die gesamte Bedienung wirk-
lich einfach gehalten wurde,
so dafB eine komplexere Do-
kumentation (Ubertragungs-
protokolle, Speicherformate,
etc.) den Neuling wohl eher
verwirrt hatte. Leider konnte
der Vertreiber nicht auf einen
Hardware-Kopierschutz ver-
zichten. Sowohl flir den Edi-
tier-, wie auch den Script-
Amiga sind Dongles notwen-
dig, die Sie aufden parallelen
Port aufstecken missen. Ein
Durchschleifen erlaubt zwar
den gleichzeitigen AnschluB
eines Druckers, doch das bi-
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direktional arbeitende »Par-
Net« aus der PD (Fish 400)
verweigert  beispielsweise
den Dienst bei zwischenge-
schaltetem Dongle.

Die Installation auf die Fest-
platten der beiden Rechner
Ubernimmt jeweils ein kom-
fortables Hilfsprogramm. Auf
Wunsch werden die mitgelie-
ferten Hintergrundbilder und
Schrifttypen ebenfalls mitko-
piert. Diese Daten kénnen |h-
nen dann schon einmal als
Grundstock fir den eigenen
Fernsehkanaldienen.

Amiga
proudly
presents...

Nach dem Start des Script-
Rechners beginnt dieser so-
fort die aktuelle Prasentation
darzustellen. Unterstitzt
werden PAL-Overscan-Auf-
I6sungen in allen Amiga-Mo-
di der Kickstart 1.3. Mit dem
Ablauf des Scripts ist der
Rechner zwar nicht ausgela-
stet, aber da Sie die Bild-
schirmdarstellung nicht
stéren durfen, kann dieser
Rechner keine weiteren Auf-
gaben Ubernehmen. Aus-
nahme ist selbstverstéandlich
der Empfang von neuen Pra-
sentations-Daten (Grafiken,
Bildern, Ablaufplanen, To-
nen und so weiter) Uber die
serielle Schnittstelle. Dieser
Vorgang lauft parallel zur
Prasentations-Darstellung
ab, besitzt jedoch keinerlei
Bildschirmausgabe. Die fir
diesen Vorgang notwendige
Multitasking-Fahigkeit eines
Computers war Ubrigens ei-
ner der Hauptentschei-
dungspunkte der Program-
mierer flirden Amiga.

Die Benutzeroberflaiche der

Editier-Software  gestaltet
sich wesentlich aufwendiger.
Nach dem Start werden Sie
nach einem Benutzernamen
sowie dem zugehdrigen Pass-
wort gefragt. Dieses schitzt

24

Vernetzte Préasenta-
tionssysteme

In den USA sind reine TV-Nachrichtenkanéle schon keine
Seltenheit mehr. Damit sind jedoch nicht etwa Sender wie
CNN gemeint, die mit minutiéser Professionalitat jedem
anderen Kanal Konkurrenz machen. Vielmehr geht es um
die kleinen, lokalen Fernsehstationen, die Aktuelles in
Form von Schrifttafeln tiber den Ather verbreiten. Doch
was dem einen Recht, istdem anderen nur billig: Informati-
onsvermittlung Uber Kabelkanale, hausinterne Fernseh-
sender in Krankenhausern, Bérsen, Banken und das Fern-
studium sind weitere Gebiete, in denen ausschlieBlich
vom Computer erzeugte Motive vollkommen ausreichen.
Schautafeln, Schriften und ein ansprechendes Design las-
sen Realfilme fiir derartige Anwendungen fast tiberfliissig
erscheinen. Dementsprechend sind fiir verschiedene Sy-
steme CAP-(“Computer Aided Presentation” etwa: com-
puterunterstiitze Prasentation) Softwarepakete erhéltlich.
Naheliegend ist derweil, daB sich in diesem Bereich der
Amiga, aufgrund seiner werkseitigen Videokompatibilitat
sehrschnell ein gewichtiges Marktsegment gesichert hat.
Neben Produkten wie “Infochannel”, das in Skandinavien
bei der Hotelkette SAS eingesetzt wird, gibt es schon seit
einigen Jahren “CAPS Classic”. Aus Holland stammend,
wo derartige Fernsehkanale aufgrund des Fernmeldege-
setzes nur aus einer Mischung von Nachrichten und Wer-
bung bestehen diirfen, gibt es nun seit kurzem die stark er-
weiterte Version “CAPS eXtra Large” oderkurz: CAPS XL.
Auch “CAPS XL” wird — vornehmlich in Holland und GroB-
britannien —bereits professionell verwendet.

Die Universitat in Delft nutzt ein derart aufgezogenes
Netz zur internen Informationsverbreitung tiber den ge-
samten Campus. Auch die Entwickler selber haben
“CAPS XL” bereits in der Offentlichkeit verwendet: Bei
der Wahl des Amsterdamer Stadtrates wurden die Wahler-
gebnisse mit Hintergrundinformationen gemischt in das
stadtischeKabelnetz Gbernommen und in die Stadthalle
lbertragen. a

Ottmar Réhrig (jb)

aber nicht die Daten der Be-

diener eines Editier-Amigas
untereinander. Vielmehr
werden in einem SysEdit-
Programm eingetragene Be-
nutzernamen, Passwdrter
und Zugriffsberechtigungen
automatisch an den Script-
Rechner Ubertragen. So ist
gewabhrleistet, daB auch ein
per Modem an das o6ffentli-
che Telefonnetz angeschlos-
sener Script-Amiga nicht von
Unbefugten miBbrauchtwird.
Vom Hauptmeni CAPS XL's

aus (Bild 1), “betreten” Sie
die einzelnen “Unterabteilun-
gen” des Programmes per
Mausklick. Hier wahlen Sie
Scripts (so die Bezeichnung
fur die Abfolge der Prasenta-
tion) aus, erstellen neue Sei-
ten, starten die Datenlber-
mittlung, schreiben Mitteilun-
gen an andere Benutzer die-
ses Computers und stellen
Systemparameterein.

Einer der Hauptbestandteile
des Paketsistdas sogenann-
te »Page Layout System«

oder kurz PLS. Die Arbeits-
weise und das Aufgabenge-
biet des PLS bieten einen di-
rekten Vergleich zu DTP-
Programmen. In WYSIWYG-
Manier erstellen Sie hier
mausgesteuert einzelne Sei-
ten der Prasentation. Ver-
schiedenste Schrifttypen mit
unterschiedlichen Attributen
(»CAPS« unterstitzt Unter-
strichen, Fett, Kursiv, Schat-
tenschrift und Umrandung)
mischen Sie hier auf einer
Seite mit IFF-Grafiken. Dabei
besteht eine Seite aus zwei
Elementen: Der Kopfzeile
(Header) und einem oder
mehreren Fenstern. Beide
Bereiche kdénnen unter-
schiedliche Farbpaletten
aufweisen und sogar in un-
terschiedlichen Grafikmodi
laufen, wobei der Header im-
mer 16 Farben, 640 Pixel in
der Horizontalen und maxi-
mal 250 Pixel in der Vertika-
len aufweist.

Software
en masse

“Fenster” haben nichts mit
dem Intuition-Fenster zu tun
und definieren ausschlieB-
lich das Erscheinungsbild
bestimmter Bildschirmberei-
che (Bild 2). In diese Fenster
kénnen Sie Bilder oder
ASCII-Texte importieren, be-
ziehungsweise Texte (ber
den eingebauten Editor ein-
geben. Der Editor arbeitet je-
doch nur auf den Schrifttyp
bezogen nach dem WYSI-
WYG-Prinzip. Farben und
Attribute paBtdas Programm
erst nach dem Verlassen des
Editors auf die tatsachlichen
Werte an. Innerhalb des PLS
haben sich die Programmie-
rer einige hilfreiche Funktio-
nen einfallen lassen. So kén-
nen Sie Farben innerhalb der
Farbpalette verschieben und
per Mausklick sogar eine
Farbe aus einem Bild heraus-
rechnen. Damit steht dann
ein frei definierbarer Farbtopf
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beispielsweise fir die Schrift
zur Verfiigung. Diese Schrift
wiederum darf lediglich im
Amiga-Bitmap-Format vor-
liegen. Weder Colorfonts
noch ein Antialiasing unter-
sttzt »CAPS XL«.

Im Script-Editor (Bild 3) defi-
nieren Sie spéater die zeitliche
Abfolge der Prasentation.
Hier konnen Sie IFF-Grafi-
ken, im PLS erstellte Seiten,
Animationen aus Deluxe
Paint, grafische Unterbre-
chungen und einiges mehrin
das Script einfigen. Jedes
einzelne Element représen-
tiert sich dabei durch ein
Icon, das Sie am linken Bild-
schirmrand sehen. Einmal
angeklickt, offenbaren die
zuvor leeren Felder auf der
rechten Seite ihre Bedeu-
tung. So kdénnen Sie be-
stimmte Tageszeiten festle-
gen, zu denen eine Seite ge-
zeigt wird. Aber auch Stand-

zeiten und die Darstellung an
bestimmten Wochentagen
kdnnen Sie hier vorgeben.
Die Prasentation lauft tbli-
cherweise zyklisch ab, das
heiBt am Ende derselben be-
ginnt der Script-Rechner er-
neut mit der Darstellung der
ersten Seite. Doch auch ein-
malig erscheinende Seiten
kénnen Sie hier ohne weite-
res in die zyklische Vorstel-
lung einbinden. Auf Wunsch
blendet »CAPS XL« auf be-
liebigen Seiten die aktuelle
Uhrzeit und das Datum ein.
Dieses wird jedoch fir die
Dauer der Standzeit leider
nicht aktualisiert. Nette Zu-
séatze, wie ein zwei Sekunden
dauerndes mathematisches
Muster, das Uber eine spezi-
ell definierte Seite Uberlagert
wird, oder eine laufende Uhr
in der Bildschirmmitte, run-
dendieindas Script einbring-
baren Elemente ab.

e
a\\d3-E‘“eu<:‘m
roit genPd

Eine fertige Prasentation
wird dann per Kabel oder Mo-
dem an den oder die Script-
Rechner Ubertragen. Das
benétigt kaum mehr als ein
halbes Dutzend Mausklicks.

high tech

Die automatische Anwahl ei-
ner Telefonnnummer gehort
beispielsweise ebenso dazu
wie ein aufwendiges Fehler-
protokoll, das jedoch keinem
Standard-DFU-Protokoll ent-
spricht und leider mit einer

Maik Hauer

Postfach 1401 8858 Neuburg/Do.

.- 084

Donau-Soft

1/49798 (vis 22 Uhr) Fax;/49800 BTX:*Donau-Soft#

Laufwerke mit vielen Extras:

MfAM]gﬂ- PD- GIanZIIChter I+“ T R 149,- DM
Ausgesuchte PD-Programme aus allen| 35 exier....- e B M

PD-Partner Bereichen auf je 10 Disketten. Alle :

da sl I 2 e Programme mit dt. Anleitungen. S elchererwelterungen
alle gangigen Serien sind lieferbar 512 KB-Erw. (A500) ........... - DM

2/1,8 MB-Erw. (A500) ..

nur 35,- DM

EinzZeldiski. s e . 2/8 MB-Erw. (A2000) ...
ab 10 Disk Pakete fur Ejnste|ger und Anwender | 8 MB-Erw. (A2000) ...
ab 50 Disk Einsteiger 1,2; Spiele 1,2,3; Sound; Software:

20 200 Bigk v 230 BN |Grrafik; Modula I1; e 10 Disketten) S —
bei Serienabnahme............... ab 1,75 DM jedes Einzelpaket.............coo...... 35,- DM ggﬁ gasm\éS 5. TR — 208,- DM
ille Praiial . - 3 Pakete nach Wahl nur............. 99,- DM BSICrLOMPUAL V' 2o irevsrernensars '

reise incl. 3,5 2DD-Disks & Pakato nach WAl NUT.. oo 180~ DM Strategiespiele in GFA-Basic..

- Mit Qualitatsgarantie - Deluxe Paint Il ............ B—
Deluxe Print Il.. . .
DevPac Assem bler V 2 0

Power Packer prof. 3.0 b

Chamaleon incl. TOS-Mod

Filecards fur A2000
3 + 52 MB Quantum..
3 + 85 MB Quantum.

Wir kopieren natlrlich nur mit Verify. AR
A.LF.
A.L.F.3+ 105 MB Quantum
A.L.F.
A.LF.

Alle Disks sind: -100% Virus- und Fehlerfrei
-gtikettiert

THISTGOIB i visswmsiaanns
3 + 180 MB Fujitsu... PictureManager ..................
3 E%(talgg(}]w]gettgnaﬁ:t e;t:zfurr;rr:c;:en 3 + MemoryMaster DMB CrossPes, ...
s sl / 9 e auch andere GrofBen lieferbar Turboprint 1l.......
gratis zu unseren Katalogdisketten: Turboprint prof
dorneuesigViraRX und Turbo-Rasup Festplatten far A500 Beckertext Il .......... -
1 O,-DM Oktagon + 40 MB... gec::tsrichrf-:lbproh.“ ...........
Oktagon + 52 MB DZ;SMgi:r ..........................
- Oktagon+ 105 MB Quantum ..t minn 1180, | LOMOMAROTL Gy tonsiisapesisitoreaeeieaie
LeerdISKetten 3,5” 2DD SupraDrive 20 MB/512KB .. _’F::a':;%“;:ler --------
: SupraDrive 52MB/512KB e S
(1 00% Fehlerfrel) ViTuscope ... v

Englisch-Dolmetscher .....................

ven Sentinel SONY 24 Std Vortex ATonce (AT-Emulator)

i Gk ks L 2ODM. s : =
gif‘?goséfﬁé‘k ....... 5,99 BM .......... },138 Bm Versandkosten: +DM 6. bei Vorkasse;
ab 500 Stick...... 0,85 DM.......... 0,99 DM +DM 10,- bei Nachnahme; Ausland: +DM 12,-

Schnellversand

glinstige Markendisketten auf Anfrage - Handleranfragen willkommen -

Q'91 AMIGA DOS 25



high tech

fast unnétig hohen Redun-
danz arbeitet.

Die Rechner synchronisieren
bei der Ubertragung die inter-
nen Uhren und priifen jedes-
mal, ob beispielsweise alle
auf den Seiten benétigten
Zeichensatze auf beiden
Computern vorhanden sind.
Dabeiist die serielle Kommu-
nikation auf 57.600 bps be-
schrankt. Mdéchten Sie mit
mehreren Script-Rechnern
Uber eine Kabelverbindung
kommunizieren, so belegt
»CAPS XL« Sie zudem mit
einer Beschrankung auf die
Multiseriell-Karte A2232 von
Commodore. Fabrikate an-
derer Hersteller werden Ami-
ga-seitig noch nicht unter-
statzt.

Seriell
prdsentiert...

Die gesamte Arbeit mit
»CAPS eXtra Large« bereitet
viel Vergnlgen. Bisweilen
vorkommende  Aufhdnger
wahrend der Kommunikation
machen Sie durch einfaches
Ein- und Ausschalten des
Modems riickgangig. Dieses

26

und die fehlende Unterstit-
zung des Amiga 3000 sowie
der nationalen Tastaturbele-
gungen werden jedoch
schon in der nachsten Versi-
on, auf die ich bereits einen
Blick werfen konnte, beho-
ben sein. Einzig der relativ
hohe Preis von etwa 3500,—
DM triibt den Gesamtein-
druck des Systemes ein we-
nig. Qa

Ottmar Réhrig (jb)

Hersteller:1001 Software Deve-
lopment, Alkmaar, Niederlande
Verireiber:HS&Y, Classen-Kap-
pelmann-Str. 24, 5000 K&In 41,
Tel.:0221/404078

Preis:ca. 3500,-DM




Hersteller: Vortex

Testmuster: Vortex

Preis: ATonce-Karte: ca. 500 DM
A2000-Adapter: ca, 160 DM
Konfiguration: Alle Amiga 500 und
2000, 1 MByte empfohlen
Einsatzbereich: universell

ie Firma Vortex bietet
Dseit geraumer Zeit ei-

nen AT-Emulator fir
den Amiga 500 an, der vor
kurzem um einen Adapter er-
weitert wurde. Mit diesem
Adapter kann der »ATonce«
nun auch auf den Amiga-
2000-Modellen betrieben
werden.
Das Paket besteht aus einer
Hardware- und einer Soft-
warekomponente, deren In-
stallation &uBerst einfach
vonstatten geht. Zuerst muf
einmal der Amiga — in unse-
rem Fall ein 500er — ausein-
andergeschraubt werden. Ist
nun das Gehause sowie das
Abschirmblech entfernt, wird
die 68000-CPU durch den
»ATonce« ersetzt. Nun muB
nur noch der GARY aus der
Fassung gehoben und das
GARY-Modul eingesetzt
werden.
Als nachstes sollte man eine
Kopie der “Vortex ATonce
System Disk D” starten. Mit-
tels Install kénnen nun - je
nach Speicher und Anzahl
der Diskettenlaufwerke — sy-
stemspezifische Einstellun-
genvorgenommenwerden.
So ist der Speicher zum Bei-
spiel frei konfigurierbar. Uber
das Menu |&Bt sich einstel-
len, wieviel Haupt- , Expan-
ded- und Extended-Speicher
der MS-DOS-Umgebung zu-
gewiesen werden soll. Soll-
ten mehrere Diskettenlauf-
werke am Amiga vorhanden
sein, so kann eingestellt wer-
den, welches Laufwerk als
MS-DOS-"A:” oder -"B:” an-
gesprochen wird. Sehr nitz-
lich ist dies zum Beispiel,
wenn neben dem eingebau-
ten 3.5 Zoll- noch ein 5.25
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Zoll-Laufwerk vorhanden ist.
So kann man wahlweise von
beiden Laufwerken booten.
Sollten Sie an lhrem Amiga
eine Festplatte betreiben,
muB diese flir MS-DOS nicht
unberihrbar sein. »ATonce«
bietet auch hier zwei recht
komfortable Méglichkeiten.
Zum einen kann »ATonce«
einen als MS-DOS-Partition
vorgesehenen Bereich ei-
gensténdig verwalten. Ein
Zugriff von der Amiga-Ebe-
ne ist hier jedoch nicht még-
lich. Im Gegensatz zur zwei-
ten Lésung hat man hier je-
doch einen enormen Ge-
schwindigkeitsvorteil.

Bei der zweiten Mdoglichkeit
werden auf der Amiga-Parti-
tion eine oder mehrere belie-
big groBe Dateien erstellt,
welche nun als Harddisk “C:”
bis “Z:” unter MS-DOS ange-
sprochenwerden kénnen.
Natdrlich muB zur Einteilung
der einzelnen logischen
Laufwerke das MS-DOS-
Dienstprogramm FDISK her-
angezogenwerden.

Mit “FORMAT C:/S” wird nun
die Festplatte mit System be-
legt. Jetzt kann im Installa-
tionsprogramm auf Hard-
disk-Boot umgeschaltet wer-
den und beim Aufruf von
»ATonce« bootet der Com-
puter automatisch MS-DOS
vonder Festplatte.

Wer sich diese Karte an-
schafft, wird sicherlich mit
der einen oder anderen Er-
wartung an den Einbau ge-
hen. Gerade in Sachen Kom-
patibilitat miBte noch so eini-
ges an der Karte verbessert
werden. So mag das Konzept
und die Ausflhrung noch so

genial sein, manche
Schwachen sind einfach zu
gravierend.

So kann bei der Floppyunter-
teilung zum Beispiel nicht au-
tomatisch zwischen einen
5.25 Zoll- und einen 3.5 Zoll-
Laufwerk unterschieden wer-
den. Dies muB erst umstand-
lich unter der jeweiligen
DOS-Version vonstatten ge-
hen und wird im Handbuch

Aus Eins
mach
wei

Kome
Adap‘e‘

Wer
glaubtda, der
Amigaseiein
verrufener
Spielecom-
puter, der
nichts ande-
res darstellt
als einenzwar
populdren,
jedoch nicht
IBM-kompa-
tiblen Com-
puter.

n orte* pus

fest

gar nicht erst erwdhnt. Ein
weiterer Punkt in Sachen
Floppy ist, daB keine HD-For-
mate unterstltzt werden. Da
jedoch im PC-Bereich die
Tendenz immer mehr in die-
se Richtung geht, muB dies
bemangeltwerden.
Aber es gibtauch so manche
Vorteile, die nicht
unterden Tep-
pich zukehren
sind. Sozum
Beispieldas
gleichzeitige
Benutzenvon
zweiBe-
triebssyste-
men. Dadie
MS-DOS-
Umge-
bungals
Task auf
dem Ami-
galauft,
kann mittels
[Amiga-M] beziehungsweise
[Amiga-N] einfach umge-
schaltetwerden.
DaB man mit dieser Karte
natlirlich keinen professio-
nellen und hundertprozentig
kompatiblen 286er ersteht,
muB jedem klar sein. Kaum
ein Emulator wird das Origi-
nal vollstandig ersetzen kén-
nen.
Wer jedoch nur “kleinere An-
wendungen” im MS-DOS-
Bereich benétigt, kann si-
cherlich so manche hundert
Mark sparen, wenn er auf
den hervorragenden »AT-

once« zurlickgreift. a

AQ_ODG'

Ralf SchéBler-Niebergall (tb)

Installation:

Tauglichkeit:
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test

DTP auf
dem Ami-
gaist
schon
\ lange
kein
Abenteuer
mehr, son-
dernfastein
Standard.
Wasdie
einzelnen
Programme
leisten, wol-
lenwirlh-
nenhieran
dieser
Stelle
zeigen.

DTP im Vergleich
-wie gutistder
Amiga-Stoff?
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wir uns die drei bekann-

testen Programme aus-
gesucht: »Professional
Page«, »Publishing Partner
Master« und »Saxon Publi-
sher«,

Fi]r den Vergleich haben

Funktions-
umfang

Die Unterschiede beginnen
schon beim Laden von Doku-
menten — wahrend man mit
»PPage« und »Saxon Pub-
lisher« jeweils nur eine Datei
getffnet halten kann, gestat-
tet »PPM« bis zu sechs Da-
teien auf einmal. Vorausge-
setzt, daB geniligend Arbeits-
speicher vorhanden ist, kann
man mit »PPM« bequem Ob-
jekte zwischen Dokumenten
Ubertragen. Wenn er jedoch
allzu knapp bemessen ist,
stehtmanim Regen.

Anders bei »PPage« und
»Saxon Publisher«: Beide
ermdglichen das Speichern
von einzelnen Seiten, die ne-
ben Text auch grafische Ob-
jekte enthalten kdnnen. Das
Konzept ist bei »Saxon Pub-
lisher« liberzeugend: Die ge-
wiinschten Seiten kénnen
nicht nur abgespeichert, son-
dern Uber Verwendung von
einfach zu definierenden Ta-
statur-Abklrzungen jeder-
zeit in beliebige Dokumente
plaziertwerden. Bei »PPage«
kann man zwar auch Archive
anlegen, jedoch ist deren
Verwendung recht umstand-
lich, denn man kann nur den
Weg Uber Datei-Requester
gehen, was bei umfangrei-
chen Transfers zeitraubend
wird.

Beim Sichern von Dateien
fallt zunachst nur »Saxon
Publisher« etwas negativ
auf, da der Requester auf die
RAM-Disk voreingestellt ist.
Diese ist zwar das schnell-
ste, jedoch auch bei weitem
das am wenigsten sichere

Medium. Uberraschend
langsam ist »PPage«, je
groBer der Umfang von Do-
kumenten wird. In Tabelle 1
ist zu sehen, daB »PPM«
l&ngst nicht so viel Zeit damit
verschwendet. Die automati-
sche Erstellung von Backups
(Vorversionen der aktuellen
Datei) bietet keines der Pro-
gramme.

Das Einflhren von Objekten
ist bei Gestaltungsprogram-
men sicherlich einer der
wichtigsten Punkte, denn wie
der Name schon sagt, man
gestaltet die Seite nur, Grafik
und Text werden in der Regel
mit anderen Programmen er-
zeugt.

Hier fallt »PPM« durch das
groBe Angebot an Import-
Modulen auf. Egal, ob es sich
um Grafik- oder Textformate
handelt, »PPM« bietet gute
Méglichkeiten, auch mit an-
deren System-Welten zu
kommunizieren. Schade nur,
daB 24-Bit-IFF-Grafiken

nicht dazugehdren (mit Farb-

Hersteller: Gold Disk

Testmuster: AmigaOberland
Preis: 649,- DM

Konfiguration: alle Amigas, mind. 1
MByte RAM (eher mehr), Festpl. empf.
Einsatzbereich: Professionell

Hersteller: Softlogik Publishing
Testmuster: DTM

Preis: 650,- DM

Konfiguration: alle Amigas, mind. 1
MByte RAM (eher mehr), Festpl. empf.
Einsafzbereich: Semiprofessionell

Hersteller: Saxon Industries
Testmuster: Pulsar

Preis: 600,- DM

Konfiguration: alle Amigas, mind. 1
MByte RAM (eher mehn), Festpl. empf.
Einsatzbereich: Semiprofessionell
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scanner, oder Digitalisierer
erstellte Amiga-Grafiken mit
16,7 Mio. Farbnuancen).

Das Angebot bei »Saxon
Publisher« und »PPage« ist
dagegen ziemlich karglich.
Der Textimport aus anderen
Systemwelten muB entwe-
derUber ASCII-Dateien (Text
ohne jegliche Format-Anga-
ben) oder Uber WordPerfect-
Dokumente abgewickelt wer-
den. Ferner beherrscht
»PPage« einige Amiga-For-
mate (»TextCraft«, »Scrib-
ble« und » TransWrite«). Fle-
xibler présentiert sich da
»PPM«: neben »WordPer-
fect« und ASCll werden noch
Importmodule  fir  »1st-
Word«, »Excellence!«, »|FF-
text« und »ProWrite« gelie-
fert.

Zu den Lademodulen fir
Grafik gehoéren bei »PPage«
und »Saxon Publisher« alle
Amiga-IFF-Formate  (auch
24-Bit IFF). Bei den Vektor-
Grafiken findet man bei
»PPM« und »PPage« alle
wichtigen: »EPS«, das in vie-
len Systemwelten verbreite-
te »Professional Draw« und
»Aegis Draw«. Bei »Saxon
Publisher« findet man neben
» EPS« nur noch das ver-
gleichsweise seltene Pro-
Vector-Format.

Die Import-
Experten

Entgegen anders lautenden
Gerlichten, kann keines der
drei Programme in der gete-
steten Version EPS-Grafiken
auf dem Bildschirm darstel-
len. Dazu muBte ein Post-
Script-Interpreter im Pro-
gramm integriert sein. Wen
es interessiert, wie Post-
Script-Grafiken auf dem Ami-
ga dargestellt werden, der
kann sich dazu den Emulator
»Post«vonder Fish-Disk 468
installieren  (Bezugsquelle
siehe unten). Uberhaupt ist
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dieses PD-Programm inter-
essant als Ergdnzung, denn
es gestattet den Ausdruck
von EPS-Dateien auf
Matrix-Druckern (was
bei den Test-Kandida-
ten nichtgeht).

Deutlich besser sieht es
da schon mit Bitmap-Gra-
fiken aus — allerdings gibt
es auch hier Qualitatsun-
terschiede in der Bildschirm-
prasentation. Wahrend
»PPage« und »Saxon Pu-
blisher« vergleichsweise ex-
zellente Ergebnisse erzie-
len, selbstwenn man das Bild
verkleinert, vergroBert, oder
rotiert, sieht es bei »PPM«
recht bescheiden aus. Aus

v ApD-
geraden Linien werden nach
SP PPage PPM
Dokument sichern n. b. 22 (41%) 1
laden e 29 6
ASCII-Import nEib 21 7
Suchen/Ersetzen n. b 25 21
Drucken Seite 84 26 70
Dokument n. b. 273 577
Seitenaufbau
nur Text 4 4,5 4,5
mit Grafik 4 4,5 4,5
Testmaschine:
A2000, Turbo-Karte Commodore 2620, 1 MByte Chip, 2

52 MByte Festplatte

Dokument :
50 KByte, 14 Seiten

ASCII-Text:
32 KByte,
Darstellung

14 Seiten, in Boxen mit 15,9 x 24,6 cm, 1:1

Suchen/Ersetzen:
F. Ebel gegen
Dokument

Friedrich Ebel (33

Schnittstelle)

-Seite:
Text mit Bitmap-Grafik 153 x 228 Pixel, Monochrom
und Vektorgrafik 9,7 x 9,3 cm, 80.x 35, Monochrom

-Dokument: 50 KByte, 14 Seiten

durchgefiihrt werden, da
erzeugen war - siehe Text.
* -- wenn bei PPage
umgeschaltet wird

MByte 32 Bit-RAM, 4 MByte Fast, ALF3 FileRunner Quantum

X in 14 seitigem

Drucken (PostScript, NEC SilentWriter LC 890, Parallele

Abkirzungen:

SP -- Saxon Publisher

PPage -- Professional Page

PPM -- Publisher Partner Master

n b -- nicht bekannt. Dieser Test konnte nicht

entsprechende Datei nicht zu

vom Schreibmodus auf Nullmodus

Tabelle 1. Vergleiche einiger Eigenschaften, die fiir den Arbeitsflug wichtig
sind. Alle Zeitangaben sind in Sekunden.
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der Rotation
zur Uberraschung des Be-
nutzers Sagezahne (siehe
Abb. 1). Zum Glick ist das
Druckergebnis recht gut —
vom Anspruch auf WYSI-
WYG (What You See Is What
You Get — druckgetreue Sei-
tendarstellung auf dem Moni-
tor) muB man sich bei »PPM«
jedoch verabschieden.

Bei den Ausgabe-Modulen
ist die Reihenfolge wieder
wie oben — mit deutlichem
Vorsprung liegt »PPM« vor-
ne, gefolgtvon »PPage«, das
nur wenige Export-Formate
beherrscht. Der Vorsprung
von »PPM« ergibt sich je-
doch aus der stattlichen An-
zahl verschiedener Drucker-
treiber, wahrend »PPage«
mit Ausnahme von Post-
Script nurdie vom Amiga-Be-
triebssystem gebotenen zur
Verfiigung stehen. Dieser
Punkt ist beim »Saxon Pub-
lisher« “sehr Ubersichtlich”:
auBer PostScript-Ausgabe
ist nichts maéglich (Matrix-
Drucker werden erst mit der
nachsten Version unter-
stltzt).

Bei der Geschwindigkeit der
Ausgabe ergibt sich kein ein-
heitliches Bild. Matrix-Druk-
ker sind unter PPM-Steue-
rung eher fertig als wenn
»PPage«-Dokumente  ge-
drucktwerden.
PostScript-Druck ist mit »Sa-
xon Publisher« “am billig-
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test

sten”, denn beim
Importieren von Text-Datei-
en, die gréBer sind als 17

KByte, versagt das Pro-
gramm klaglich. Laut dem
Hersteller »Saxon Indu-
stries« ist dieser Fehler auf
amerikanischen Amiga-Mo-
dellen nicht zu beobachten —
an einer Lésung wird gear-
beitet.

»PPage« steht hier deutlich
vor den anderen beiden Kon-
kurrenten (siehe Tab. 1), was
flir das Programm ein bedeu-
tender Punkt sein durfte. Will
man namlich groBe Doku-
mente bei Satzstudios in ho-
her Aufldsung ausgeben,
kann man mit »PPM« unter
Umstéanden sein blaues
Wunder erleben, denn die
Benutzung der Satzmaschi-
nen wird nach Zeit bezahlt
(Die Testergebnisse gelten
zunéchst nur fir den NEC Si-
lentWriter LC 890 — andere
PostScript-Interpreter  kén-
nen vielleicht besser mit dem
PostScript-Code von »PPM«
umgehen). Daflr beherrscht
»PPM« jedoch den automati-
schen Druck von UbergroBen
Seiten auf mehreren DIN-A4-
Blattern.

Der Riickexport von Texten,
wie zum Beispiel beim
»PageMaker« auf dem Mac-
Intosh wird nur von »PPage«
geboten, so daB bei »Saxon

30

Publisher«und
»PPM«gréBere
Textumstellungen
ziemlich erschwert
sind. »PPage«
haltfirdiesen
Falljedoch zwei
exzellente Lo-
sungen bereit—
der Textkann
einerseits di-
rekt, also oh-
ne Zwi-
schen-
speichern,
inden mit-
geliefer-
ten Ar-
ticle-Editor
transferiert
werden. Mit diesem sind
auch umfangreiche Ande-
rungen sehr effizient
méglich und
auf elegan-
te Art wie-
der nach
»PPage« zu
bringen. Au-
Berdem koén-
nen im Article-
Editor die Texte
auch auf Recht-
schreib-fehler ge-
prift werden, auf
Wunsch sogar
wahrend des
Schreibens. Ande-
rerseits beherrscht
der Article-Editor die
Formatangaben von
»WordPerfect«, und
kann auf Wunsch die
Datei in diesem Format
speichern. Hierdurch
erdffnet sich ein Komfort,
den alle zu schatzen wissen,
die groBe Textmengen zu be-
arbeiten haben —»WordPer-
fect« ist immer noch die bei
weitem beste Textverarbei-
tungaufdem Amiga.
Die Arbeitsflache bietet bei
»PPage« den groBten Kom-
fort. Hat man eine kleine Sei-
tendarstellung gewahlt (zum
Beispiel 33%), so ist neben
der Seite die Ablageflache
sichtbar. Diese kann dazu
verwendet werden, Elemen-
te kurzzeitig auszulagern,

oder von einer Seite auf die
andere zu bringen.

»PPMe« ordnet leider jeder
Seite eine eigene Arbeits-
flache zu, zwischen denen
keine Objekte austauschbar
sind. »Saxon Publisher« hat
keine solche Hilfestellung —
bei Seitendarstellungen, die
nicht den gesamten Bild-
schirm einnehmen, bleibt die
freie Flache ungenutzt.
Weniger Komfort bietet
»PPage«, wenn mandie Ver-
gréBerungsmaglichkeiten
betrachtet. Hier ist das Maxi-
mum bei 200 %, was fir viele

Arbeiten genligt. Besser
macht es »Saxon Publi-
sher«, wo Objekte bis

zu 300 %

vergroBert werden kdnnen.
Den hochsten Faktor bietet
zwar »PPM« mit 1500 % an —
die Funktion ist jedoch nicht
ganz zuverldssig. Nach er-
folgter VergréBerung wird
der Inhalt der Seite an dieser
Position manchmal nicht
sichtbar.

Die Funktion der Seitener-
stellung ist ebenfalls ver-
schieden geldst. Beiden Sei-
tenformaten hat man diverse
europaische und amerikani-
sche Standardformate zur
Auswahl, ferner kann man

auch beliebige Formate in-
nerhalb gewisser Grenzen
selbst definieren (»PPage«
56 x 56 cm, »Saxon Publis-
her« 50 x 50 cm und »PPM«
42 x 42 cm). Darlber hinaus
ist so ziemlich jede Seite als
Muster definierbar, die mit
den Programmen erstellbar
ist — neu erzeugte Seiten
kénnen damit gleich eine
spezielle Grafik oder einfach
den Titel des Dokuments an
gewdnschter Stelle tragen.

Arbeitsum-
gebungen

»PPM« macht es sehr ein-
fach, neue Seiten zu erzeu-
gen — Vorwarts-Blattern
gentgt, Uber Dialogboxen
kénnen aber auch mehrere
Seiten auf einmal erstellt
werden. Dies ist bei »PPa-
ge« auch relativ gut geldst,
denn neue Seiten kénnen
gleich die entsprechenden
Boxen beinhalten (recht-
eckige Behalter flr Text
oder Grafik). Auf
Wunsch werden die
Behalter gleich mitein-
ander verkettet (Text,
der in der ersten Box
keinen Platz findet,
flieBt dann automa-
tischindie ndchste).
Der »Saxon Publisher« kann
leiderimmer nur Einzelseiten
erstellen. Dies heiBt aber
nicht, daB der Vorgang muh-
selig ist. Man kann Funk-
tionstasten mit bis zu zehn
Seitenmustern belegen und
diese per Tastendruck
schnell in beliebiger Reihen-
folge im Dokument erzeu-
gen. Weitere Muster sind von
der Diskette oder Festplatte
Uber den Datei-Requester
nachladbar.
Ein groBes Manko haben
aber alle drei Programme —
wenn ein Textimportiert wird,
erzeugt keines automatisch
die notwendige Seitenan-
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zahl. Dies verursacht natir-
lich unnétigen Zeitverlust.
Das Léschen von unbendtig-
ten Seiten ist bei »PPM« am
einfachsten machbar —belie-
big viele Seiten kénnen auf
einmal geldscht werden, je-
doch nicht die aktuelle, wenn
sie die letzte des Dokuments
ist. Bei »PPage«und »Saxon
Publisher« muB hingegen je-
de Seite einzeln entfernt wer-
den.

Alle Programme ermdgli-
chen aber zum Gliick das au-
tomatische Numerieren von
Seiten. Man kann sich leicht
vorstellen, was flr eine Stra-
fe es ist, ein Dokument von
mehr als zwanzig Seiten per
Hand zu numerieren — das
gehort nun bei allen Pro-
grammen der Vergangenheit
an. Alle Konkurrenten bedie-
nen sich der Musterseiten,
auf denen frei wahlbare Bo-
xen als “Seitennummer-Box”
definierbar sind. Das Kom-
mando fur das Einfugen der
Seitennummer wird per Ta-
stenkombination  eingege-
ben.

Zeitverluste
beim Text-
import

Spatestens hier kommt man
mit den Starken des »Saxon
Publisher« in Berlhrung. So
sparsam das Programm an
Hilfsfunktionen  ansonsten
auch sein mag, die Vielfalt an
Gestaltungsmadglichkeiten
(dazu spater mehr) Uber-
zeugt selbst verwdhnte Gra-
fiker und sucht seinesglei-
chen bei anderen Computer-
Systemen. Man kann mit Hil-
fe spezieller Dialogboxen
Myriaden verschiedener For-
men flr die Seitennumerie-
rung entwerfen, was viel-
leicht eine gute Entschadi-
gungist flr die zum Teil man-
gelhafte  Ausstattung an
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Funktionen und Hilfsmit-
teln. An manchen Kleinig-
keiten zeigt sich die
unterschiedli=
che Auffassung
Uber zeitsparen-
de Funktionenbe-
sonders deutlich —
zum Beispiel die
Seitenumschalt-
Funktion der Pro-
gramme. In »PPM«
kann man uUber zwei
Gadgets die aktuelle
Seite wechseln. Das ei-
ne ermdglichtdie Einga-
be beliebiger Seitenzah-
len, wahrend der andere
Schalter vorwdérts oder
rickwarts blattert. Ahnlich
macht es »PPage«, nur
daB hier das Bedienen der
Gadgets zum Blattern auf-
grund der geringen Fléache
unprazise ist. Spartanisch ist
es wieder beim »Saxon Pu-
blisher«. Per Men( oder Ta-
statur-Kombination wird eine
Dialogbox aufgerufen, in die
die Seitenzahl eingetragen
wird — eine umstandliche L6-
sung, wenn man nur vor-
oder zurlickblattern mochte.
Das Erzeugen von Boxen-
Umrahmungen die sowohl
Text-, als auch Grafikele-
mente beherbergen, gestal-
tet sich bei »PPage« und
»PPMe« sehr simpel. Man
kann sowohl intuitiv an ge-
wlnschter Stelle per Hand
Boxen aufziehen als auch
Uber Dialogrequester die XY-
Koordinaten und die Aus-
maBe festlegen. Auch »Sa-
xon Publisher« bietet diese
Mdglichkeiten, jedoch mit
eingeschranktem Komfort.
Die Bestimmung der Aus-
dehnung ist zwar mdglich,
aber sehr umstandlich. Hier
wird deutlich sichtbar, daB
dieses Programm eher fir
Gestalter geeignet ist, wo es
nicht so sehr darauf an-
kommt, ob die Box ein Zehn-
tel Millimeter |&nger oder kir-
zerist.

Um Objekte prazise zu posi-
tionieren, bieten alle drei Pro-
gramme Hilfsfunktionen wie

Hilfsfunktio-
nenwie Rasterund Lineal an.
Das Raster kann auf Wunsch

gramme

“magnetische” Eigenschaf-
ten annehmen, so daB Ob-
jekte automatisch auf den
Schnittpunkten des
Rasters

test

abgelegt werden kdénnen.
Beider BemaBungdes Line-
als hat man die Wahl zwi-
schen mehreren Einheiten.
»PPage«und »Saxon Pub-
lisher« bieten Zoll, Pica
und Zentimeter an,
wahrend bei »PPM« zu-
satzlich Didot-Punkt, Ci-
cero Punkt, metrischer
Punkt und die Absolut-
maBeinheit (1/3600
Zoll) einstellbar sind.
Wahrend »PPage«
und »PPM« die Bo-
xen nach Grafik-
und Text-Inhalt un-
terscheiden und da-
von abhangig ver-
schiedene Ope-
rationen ermdog-
lichen, kennt
»Saxon Publi-
sher« nur eine
Boxenart. Auf-

grund dessen kann der »Sa-
xon Publisher« selbst bei im-
portierten Grafiken noch eine
groBe Anzahl an Modifikatio-
nen anbieten, wahrend die
ersten beiden Programme
Grund-

nur
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fest

funktionen beherrschen (Ska-
lieren, Beschneiden, Rotie-
ren).

Der »Saxon Publisher« kann
auBerdem Objekte in der Z-
Achse rotieren und oben-
drein noch Oberflachenmu-
ster mit sehr vielen Variatio-
nen anbieten. Dadurch sind
sehr ausgefallene Schatten-
wirkungen erzeugbar — so-
fern der Drucker mitspielt,
auch mit jeder beliebigen
Farbe. Beeindruckend ist
auch, daB hier die Behalter
Text und Grafik gleichzeitig
enthaltenkénnen.

Eingerahmt:
Textund
Grafik

Wieder mal ist man bei ande-
ren Systemwelten eine Na-
senldange voraus: »XPress«
(DTP-Programm auf dem
Maclntosh) bietet eine Vor-
schau-Funktion an, mit der
unterschiedliche Einstellun-
gen (zum Beispiel verschie-
dene Rotationswinkel) aus
dem Requester heraus be-
trachtet werden kénnen. Fer-
ner sind noch Helligkeits-
und Kontrastregelungen der
Grafiken méglich.

Allzuviele  Grafiken sind
natirlich bei kleinem Grafik-
Arbeitsspeicher (Chip-Me-
mory) kaum auf dem Monitor
darzustellen — »PPage« bie-
tet hier die Mdglichkeit, bei
einzelnen Boxen die Darstel-
lung abzuschalten. Bei
»PPM« und »Saxon Publi-
sher« wird leider global die
Grafik-Darstellung ab- oder
angeschaltet.

»PPage« und »PPM« kon-
nen daruber hinaus noch
mehrere Objekte zu einer
Gruppe zusammenfassen.
Weitere Manipulationen wie
Koordinatenéanderung oder
Kopieren beziehen sich dann
auf alle Einzelteile der Grup-
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pe. Boxen, die Vektorgrafi-
ken enthalten, sind als Grup-
pe gleichzeitig skalierbar.
Zuséatzlich bietet »PPage«
die Méglichkeit, gewlinschte
Boxen durch “AbschlieBen”
vor versehentlichen Ande-
rungen zu schitzen, die Rah-
mendarstellung abzuschal-
ten oder die Grafik als Gitter-
strukturdarzustellen.

So richtig  komfortabel
braucht man es aber eigent-
lich, wenn es darum geht,
Text um Grafiken herumflie-
Ben zu lassen (Formsatz).
Bei »PPage« und »PPMe ist
nur regelmaBiger Formsatz
moglich (rechteckige Objek-
te). Positiv ist bei »PPage«
allerdings, daB auch Text-
behélter auf Wunsch berlick-
sichtigt werden kénnen. Um
einiges weiter geht es da
schon beim »Saxon Publi-
sher«: Der Text kann um be-
liebige Formen herumlaufen,
wenn man gewilltist, den ent-
sprechenden Container dem
Grafik-UmriB per Hand anzu-
gleichen.

Automatischen unregel-
méaBigen Formsatz, wie er
bei »XPress« auf dem Mac-
Intosh verflgbar ist, oder gar
Rundsatz kennt noch keine
Amiga-DTP-Software. Man
kann sich nur mit speziellen
lllustrationsprogrammen  et-
was behelfen, zum Beispiel
mit » Professional Draw« —ei-
ne befriedigende Ldsung ist
dasjedochauchnicht.

So vorteilhaft das Boxen-
Prinzip im Allgemeinen auch
ist — spatestens wenn man
mit drei Uberlappenden Bo-
xen arbeitet, stdBt man bis-
her immer wieder an die
Grenzen des Konzepts. Mei-
stens hat man kein brauch-
bares Werkzeug inder Hand,
um gezielt eine der Boxen zu
selektieren, sondern mufB
umstandlich eine Box nach
der anderen in den Hinter-
grund schieben, um schlie-
lich die gewlinschte freizule-
gen — so auch bei allen drei
Testkandidaten. Eine selek-
tierbare Liste mit frei definier-

baren Boxennamen ware
zum Beispiel eine Mdglich-
keitzur Zeitersparnis.

Eine weitere groBe Hilfe bei
der Textgestaltung sind die
sogenannten  Stilvorlagen.
Mit Hilfe dieser Funktion las-
sen sich Textattribute unter
einem Namen zusammen-
fassen und bei Bedarf auf se-
lektierte Textteile Ubertra-
gen.

Hier halten »Saxon Publi-
sher«und »PPM«eine schier
uniberschaubare Zahl an
Méglichkeiten parat, mit de-
nen man die Schrift variieren
kann. Dies ist bei »Saxon
Publisher« vorwiegend dar-
auf zurtickzufthren, daB von
den grafischen Fahigkeiten
der Seitenbeschreibungs-
sprache »PostScript« Ge-
brauch gemacht wird. Da fallt
es auch kaum ins Gewicht,
daB das Prinzip der Dialog-
Boxen bei »Saxon Publi-
sher« nicht so ausgereift ist
wie vielleicht bei »PPMe.
Ubersichtlicher sind die ein-
zelnen  Funktionen  bei
»PPage« geordnet, jedoch
vermiBt man hier Flllmuster
fur die Schrift und horizontal
skalierbare Schrift.

Allen Programmen ist ge-
meinsam, daB Anderungen
der Stilvorlagen praktischer-
weise gleich auf die Stellen
im Dokument Ubertragen
werden, an denen die ent-
sprechende Stilvorlage an-
gewendetwurde.

Der Muster-
knabe

Das Angebot an Textattribu-
ten reicht von auBerst vielfal-
tig (bei »Saxon Publisher«
und »PPM«) bis befriedigend
(»PPage«). Alle drei Pro-
gramme erlauben jedoch die
Farb-Variation des Vorder-
und Hintergrunds, waobei
»PPage« und »Saxon Pub-
lisher« flir sich verbuchen

kénnen, daB auf Wunsch
beim Druck Pantone-Farben
verwendet werden (Pantone:
Standard zur exakten Farb-
reproduktion).

Fir die Textausrichtung fin-
detman auBerden Standard-
Funktionen (Flattersatz,
Zentriert, Blindig, Absatzein-
zug) kaum andere. Initialen
sind bei »PPage« nur mit viel
Mihe machbar, einfacher
macht es »PPM« und erst
rechtder »Saxon Publisher«.
»PPage« muB man vorhal-
ten, daB auBer den vier Stan-
dard-Stilen (fett, kursiv, um-
rissen, unterstrichen) nichts
mehr geboten wird, auch
nicht das automatische
Hoch- und Tiefstellen von
Zeichen. »PPM«und »Saxon
Publisher« stellen dies ne-
ben den Ublichen Stilen zur
Verfligung und bieten dar-
Uber hinaus noch sehr viel
mehr (doppelt unterstrichen,
schattiert, durchstrichen, ge-
spiegelt und dergleichen
mehr).

Sehr verschieden ist auch
das Angebot an mitgeliefer-
ten Schriften. Hier hat wieder
»PPM« augenscheinlich die
Nase vorn — jedenfalls wenn
man die Anzahl vergleicht.
Neben den lblichen, die ein
Standard-PostScript-Drucker
enthalt, sind wie bei »Saxon
Publisher« noch einige weni-
ger gelaufige in der Samm-
lung. Die »PPage«-Grund-
ausstattung enthalt nur zwei
Zeichensatze — namlich die
von Agfa CompuGraphic li-
zenzierten “Times” und “Tri-
umvirate” (eine Replica der
“Helvetica”). Zwar bieten die-
se beiden auch »PPM« an,
die Bildschirmqualitat ist je-
doch bei »PPage« wesent-
lichbesser (siehe Abb. 2).
Andieser Stelle bietet es sich
an, die Festplatten-Installati-
onsroutine von » PPM« zu kri-
tisieren. Uber den umsténdli-
chen Ablauf mit nur einem
Floppy-Laufwerk 1aBt sich
noch hinwegsehen, auchdas
ist aber woanders schon
deutlich eleganter geldst
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worden (zum Beispiel bei der
Textverarbeitung  »Excel-
lencel«). Was nicht vorkom-
men darf, ist, daB ein wesent-
licher Teil des Betriebssy-
stems auf der Installations-
diskette fehlt (der RAM-
Handler, der bendtigt wird,
um die Installation mit Hilfe
der RAM-Disk abzuwickeln).
Damit nicht genug, nachdem
samtliche Dateien auf die
Festplatte kopiert waren,
lieB sich mit den vielgelob-
ten CompuGraphic-Schriften
nichts anfangen —nach jeder
Selektion einer der beiden
Schriften verabschiedete
sich »PPM« ohne irgendeine
Fehlermeldung. Nach diver-
sen Experimenten (das
Handbuch schweigt sich aus
Uber den Inhalt von richtig in-
stallierten Verzeichnissen)
gelang es schlieBlich, dem
Fehler auf die Spur zu kom-
men. Die Datei »Plugln.
TypeBucket« befand sich
nach der Installation im
falschen Verzeichnis — muB
jedoch im gleichen Verzeich-
nis vorhanden sein, wie die
der CompuGraphic-Schrif-
ten.

Wie angenehm es sein kann,
mit guten Schriften zu arbei-
ten, fihren »PPage« und
»Saxon Publisher« vor. Da
sind selbst Zeichen in acht
Punkt GréBe bei 1:1-Darstel-
lung der Seite noch erkenn-
bar, wahrend der Anblick bei
»PPM« doch sehr zu win-
schen Ubrig |1&Bt. Selbst eine
zwolf Punkt groBe Schrift
sieht verstimmelt aus, so
daB man mit der 1:1-Darstel-
lung der Seite den Text nicht
gut bearbeiten kann (siehe
Abb. 2). Sicher, man kann
eine hoéhere VergréBerung
wahlen, aber dann sieht man
nicht die gesamte Breite der
Seite. Da hilft es auch nichts,
daB die PPM-Schriften bis zu
1310 Punkt skalierbar sind,
schlieBlich enthalt ja der
weitaus groBte Teil von Do-
kumenten FlieBtext — und da
ist nun mal zwélf Punkt das
Optimum.
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Die hohe Qualitat der Schrif-
ten von »PPage« und »Sa-
xon Publisher« mufB leider
mit niedrigerer Darstellungs-
geschwindigkeit und héhe-
rem Bedarf an Festplattenka-
pazitatbezahltwerden.
»PPage« bietet hier zwar ein
Hilfsprogramm auf, das den
Bildaufbau der wiederholt
verwendeten Zeichensatze
deutlich beschleunigt (Font-
Cache), die Geschwindigkeit
ist jedoch trotzdem alles an-
dere als berauschend — wie
im Ubrigen auch bei »PPM«
und »Saxon Publishere.

Will man die sehr guten Zei-
chenséatze in anderen "Pro-
grammen fur die Bildschirm-
Darstellung verwenden, bie-
tet das PPage-Paket einen
Konverter, der aus der
Schrift-Bibliothek drei For-
mate herstellen kann: Post-
Script-, Professional-Draw-
und Bitmap-Fonts. Damit hat
man die Méglichkeit, die ho-
he Qualitat dieser Schriften
mit jedem anderen Amiga-
Programm zu nutzen (zum
Beispiel im Desktop-Video-
Bereich), bei dem der Zei-
chensatz freiwahlbarist.

Stilistisch
okay

Bei »Saxon Publisher« und
»PPM« kann einen das Pech
ereilen, die gleichen Fonts in
zwei oder mehr Formaten
kaufen zu missen — ein Um-
stand, der trotz der urspriing-
lich zentral vom Betriebssy-
stem verwalteten Fonts dazu
fihren kann, daB man die
Festplatte mit redundanten
Daten zuschaufelt.

Dies wére unnétig, wenn von
Commodore schon frih
hochwertige Zeichensétze
hergestellt worden wéren
(wie es Apple mitdem MaclIn-
tosh vorgemacht hat) — so
muBte natlrlich jeder Soft-
ware-Produzent selbst Hand

anlegen. Jeder Testkandidat
ermoglicht die Auswahl von
Schriften Uber Dialogboxen,
»PPage« bietet noch die
Méglichkeit, zuvor verwen-
dete Schriften Uber ein Meni
zu selektieren. Jeder ernst-
hafte “Publisher” wird auf
Dauer eine Schriftenbiblio-
thek anlegen —da ist es wiin-
schenswert, daB man haufig
benétigte Schriften einfach
selektieren kann: zum Bei-
spiel liber freie Belegung von
Funktionstasten.

Installation
oder ABM?

Kleinere  Textdnderungen
sind mit allen drei Program-
men machbar; Funktionen
wie Suchen/Ersetzen, Aus-
schneiden und Kopieren sind
integriert. »PPage« gehtdar-
Uber deutlich hinaus; wie
oben schon erwahnt, kénnen
auch umfangreiche Texte
sehr gut im mitgelieferten Ar-
ticle-Editor bearbeitet wer-
den.

Ferner bieten alle drei Pro-
gramme den Komfort, be-
stimmte  programmeigene
Codierungen bereits in der
Textverarbeitung einzuge-
ben, mit der der Text erzeugt
wird. Diese werden beim Im-
port in entsprechende Dar-
stellungen umgesetzt (zum
Beispiel schattierter Schrift-
stil bei »PPM«) und kénnen
auch bei der Funktion Su-
chen/Ersetzen  verwendet
werden.

Die direkte Texteingabe ist
flirlangsamere Schreiber be-
friedigend; wenn der Text-
umfang deutlich zunimmt,
kommt es jedoch leicht vor,
daB man “den Cursor Uber-
holt”. Der Vergleich der Sil-
bentrennung fallt zugunsten
von =»PPage« aus. Auch
»PPM« und »Saxon Publi-
sher« bieten diesen Komfort,
»Saxon Publisher«ist jedoch

test

nur flr englische Texte aus-
gelegt. »PPM« fallt negativ
auf, da das Modul fir die
Trennungsregeln laut Hand-
buch an einer Stelle

-»Deutsch.HSD« heiBen soll-

te, an anderer jedoch aufden
Namen »German« hort. Eine
weitere im Handbuch be-
schriebene Datei namens
»GHYPHEN.DIC«  befand
sich nicht auf den Disketten.
Sowohl »PPage« als auch
»PPM« bieten darlber hin-
aus ein Ausnahmelexikon
an, das editierbar ist.
»PPage« bietet als einziger
Testkandidat eine Recht-
schreibprifung an, aller-
dings muB der Text zuvor in
den Article-Editor gebracht
worden sein.

Bei den Feinheiten der Text-
gestaltung ist zunachst kein
Kandidat herausragend. Je-
des Programm beherrscht
Zeilen- und Zeichendurch-
schuB (proportionaler Buch-
staben- und Zeilenabstand;
Funktionen, die den Text
durch gréBere Asthetik bes-
ser lesbar machen). Die Ein-
stellgenauigkeiten sehen wie
folgtaus:

»PPage« 1/100, »Saxon Pub-
lisher« 1/1000, das »PPM«-
Handbuch  bietet  wider-
sprichliche Angaben, 1/100,
beziehungsweise 1/10000
(Einheit in Geviert — relative
MaBeinheit, abhangig vom
Zeichensatz).

Dietypo«
phisch

5'*&::1? é. B

Wahrend »PPM« und »Sa-
xon Publisher« das Erzeu-
gen eigener DurchschuBta-
bellen erlauben, geht man
mit »PPage« leer aus. Aller-
dings bietet »PPage« die
Funktion “Tracking”, mit der
einzelne Buchstaben-Paare
einfach nachjustierbar sind.
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test

Die Hand-
bucher

Man markiert mit der Maus
den gewilinschten Bereich
und verandert den Abstand
mit Hilfe der Cursor-Tasten
(der Abstand kann auch in ei-
ner Dialogbox festgelegt
werden). Das Ausprobieren
verschiedener Alternativen
ist auf diese Art sehr flissig.
Das gleiche Prinzip ist auf
Textblécke ausdehnbar, so
daB “Spationieren” sehr
schnell gemacht ist (Stau-
chen oder Strecken des Wort-
abstands, um Zeilen oder Ab-
satze bestimmten Wiinschen
anzupassen). »Saxon Pub-
lisher« und »PPM« bieten
diesen Komfort nicht. Ahnlich
verhélt es sich mit dem Zei-
lenabstand. W&hrend »Sa-
xon Publisher« und »PPM«
immer mit Dialogboxen ar-
beiten, stellt »PPage« wahl-
weise die Cursor-Tasten zur
Verfligung.

Bei der grafischen Gestal-
tung der Dokumente ist man
bei keinem Programm aus-
schlieBlich auf die Fahigkei-
ten von externen Grafik-Pro-
grammen angewiesen. Alle
bieten die Méglichkeit, einfa-
che Vektor-Zeichnungen mit
den ublichen Werkzeugenin-
ternanzufertigen.

Das Handbuch zu »PPM«
mag zwar auf den ersten
Blick sauber gegliedert sein,
die klare Linie wird aber lei-
der allzu oft zugunsten von
Kleinigkeiten verlassen. An-
leitungen zum Gebrauch von
Funktionen wechseln unver-
mittelt mit Tips ab, manche
Ratschlage werden dazuge-
mischt, und ab und an findet
man eine eingestreute War-
nung.

Besser ware es gewesen,
Funktionsbeschreibungen klar
vonden Tips und Warnungen
zu trennen, zumal aufgrund
des durftigen Index-Ver-
zeichnisses das einmal gele-
sene Stichwort schlecht wie-
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der aufzufinden ist. Uber-
sichtlicher geht es da schon
bei »PPage« und »Saxon
Publisher« zu, auch wenn bei
diesen beiden ebenfalls der
zu knappe und teilweise irre-
fihrende Index beméngelt
werden muB. Beide geben
gute Hilfestelllung beim Ein-
arbeiten und lassen sich
auch als Nachschlagewerke
verwenden. Der einzige
wichtige Unterschied: Die
»PPage«-Anleitung wurde
Ubersetzt.

Wenn man von der bisheri-
gen Tendenz ausgeht, so
scheint es beinahe besser zu
sein, Englisch zu lernen, als
auf Ubersetzungen des eng-
lischen Handbuchs angewie-
sen zu sein, denn einer guten
Ubersetzung steht eine “we-
niger gute”gegentber.

Die Bedienungsfreundlich-
keitist sehr ausgewogen und
Ubersichtlich bei »PPage«.
»PPM« glanzt zwar mit dem
hervorragenden Requester-
Konzept, ist aber ansonsten
nicht so durchdacht struktu-
riert. Beispiel: Befehle und
Einstellungen flr Silbentren-
nung sindin zwei verschiede-
nen Mends verstreut.

AbschluB3-
wertung

Besonders negativ féllt das
ungenugende Abfangen von
Fehlern auf; Abstlrze des
gesamten Systems kommen
vor, nur weil »PPM« den
Speicherbedarf von Opera-
tionen  nicht  rechtzeitig
berlicksichtigt.

»Saxon Publisher« zeigt sich
bei der Menu- und Werk-
zeug-Konzeption Ubersicht-
lich, und die programmierba-
ren Funktionstasten stellen
eine groBe Arbeitserleichte-
rung dar. Der gréBte Plus-
punkt ist aber sicherlich darin
zu sehen, daB3 sehrvielfaltige
Gestaltungsvarianten még-

lich sind, nicht zuletzt durch
die zur Zeit weitestgehende
Nutzung der grafischen Ka-
pazitaten von »PostScript«.
Schwerwiegend ist aller-
dings der Fehler beim Text-
import — auch sonst macht
das Programm keinen aus-
gesprochen standfesten Ein-
druck.

»PPage« und »Saxon Pub-
lisher« kénnen aufgrund des
gut gelungenen WYSIWYG
Pluspunkte verbuchen. Bei-
de erméglichen auch Farb-
auszuge nach dem Pantone-
Verfahren. »PPage« setzt
sich zusatzlich ein wenig ab,
da per Halbton-Verfahren
Uber tausend Farben gleich-
zeitig auf dem Monitor dar-
stellbar sind. »PPM« hinkt
dem WYSIWYG-Anspruch
ziemlich  hinterher, (ber-
zeugt jedoch mit der Vielfalt
an Funktionen und Import/
Export-Modulen.

Nun wird sicherlich niemand,
der sich mit »PPM« bestens
vertraut gemacht hat, allein
wegen der schéneren Gad-
gets auf »PPage« umstei-
gen. Vielleicht sind aber an-
dere Kriterien, wie zum Bei-
spiel Pantone-Standard,
WYSIWYG, der mitgelieferte
Article-Editor und Zuver-
l&Bigkeit bessere Argumen-
te. Wer andererseits Wert
legt auf Importmdglichkeiten
von systemfremden Daten
(Text oder Grafik) und zahl-
reiche mitgelieferte Schrif-
ten, wird sicher mit » PPMx«
besser fahren. Die beste
Wabhl fir ausgefallene Sei-
tengestaltung ist jedoch der
»Saxon Publisher«. Wenn in
der nachsten Version das
Problem des Textimports be-
seitigt ist, kdnnte das Pro-
gramm zu einem ernsthaften
Konkurrenten fir die beiden
anderenwerden.

Fir gréBere Dokumente
drangtsich jedoch keines der
Programme auf, dazu fehlen
einige wichtige Arbeitser-
leichterungen. Allgemein
muB man bemangeln, daf
das Drucken im Hintergrund

nicht méglich ist. Ferner sind
diverse Entlastungen des
Anwenders wiinschenswert,
wie zum Beispiel Definition
von Lesezeichen, automati-
sches Erstellen von Inhalts-
verzeichnissen, Index- und
Abbildungslisten und FuBno-
tenverwaltung, um nur einige
zu nennen. Man sollte mehr
der ewig wiederkehrenden
Kleinarbeiten an den Com-
puter delegieren kénnen, um
sich den kreativen Aufgaben
widmen zu kdénnen, statt
nach Tips und Tricks zu su-
chen. a

Dusan Zivadinovic (jb)

Instaliation: 80%
Tauglichkeit: 90%

Publishing Partner Master 00/ (]

Installation: 40%
Tauglichkeit: 80%

AN\\@S’

70%

Saxon Publisher

Installation: 90%
Tauglichkeit: 80%
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Hersteller: Supra
Testmuster: Hersteller
Preis: ca. 1298,- DM
Konfiguration: Alle Amigas

as Supra 9600 ist ein
DV.32-Modem und er-

laubt so eine maxima-
le Ubertragungsgeschwin-
digkeit von 9600 bps volldu-
plex—solange ander Gegen-
stelle auch ein V.32-fdhiges
Modem hangt. Mit den weit-
verbreiteten HSTs gibt es lei-
der wieder nur 2400 bps. Auf-
grund des geringeren Prei-
ses setzt sich der V.32-Stan-
dard aberimmermehrdurch.

Biszu
38400 bps
moglich

auszunutzen, kann das Mo-
dem vom Rechner mit einer
festgesetzten, von der “rea-
len” Geschwindigkeit unab-
hangigen, Baudrate ange-
steuertwerden.

Positiv macht sich hierbei be-
merkbar, daB das Supra da-
bei bis zu 38400 bps be-
herrscht; vielen Mitbewer-
bern geht bereits bei 19200
bpsdie Puste aus.
Ausgeliefert wird das Gerat
mit einem englischen Hand-
buch, einer Referenzkarte,
einem Steckernetzteil sowie

Es gehtvoran

Ebenfalls unterstiitzt das Mo-
dem alle gangigen Bell- und
CCITT-Protokolle bis 2400
bps, so daB man auch mit
“langsamen” Modems kom-
munizierenkann.

Gegen Leitungsfehler flhrt
Supras neustes Werk das
Micronom Networking Proto-
col (MNP) bis Level 4 und
LAPM (V.42) ins Feld. Damit
ist zum einen eine hdhere
Geschwindigkeit, zum ande-
ren fast absolute Fehlersi-
cherheit garantiert — die Mo-
dems korrigieren Stérungen
untereinander, vollkommen
transparentfirden Rechner.
Zusatzlich stehen Daten-
kompressionen nach MNP-5
und V.42bis (BLTZ) zur Ver-
figung. Wahrend MNP-5 im
praktischen Einsatz im Prin-
zip nutzlos ist, erlaubt
V.42bis eine wesentliche
Steigerung der Ubertra-
gungsrate — bei Text-Files
bis zu 250 Prozent. Um die
héhere Geschwindigkeit
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einem RJ-11-Kabel. Ein
deutsches Handbuch st
nach Auskunftder Hersteller-
firma in Arbeit und soll bis
zum Erscheinen dieser Aus-
gabe fertiggestelltsein.

Die Bedienung erfolgt voll-
stdndig Uber den Hayes-
kompatiblen »AT«-Befehls-
satz, erweitert um einige
Kommandos zur Steuerung
der Protokolle. Positiv dabei
ist, daB umfangreiche Ein-
fluBnahme auf die MNP- und
V.42-/V.42bis-Parameter ge-
nommen werden kann. Die
Betriebsmodi zeigt das Su-
pra durch diverse Leuchtdi-
oden an der Frontseite an.
Die Ubertragungsgeschwin-
digkeit wird dabei durch eine
mehrfarbige  Leuchtdiode
dargestellt: vom strahlenden

Zuverlassi-
gerBefrieb

Rot bei 9600 bps Uber ein
sanftes Orange

bei 4800 bps bis

zum ruhigen Griin

bei 2400 bps. Ge-
schwindigkeiten
unter 2400 bps
werden schamhaft
verschwiegen. Ne-
gativ ist, daB keine
Anzeige flir abgefan-
gene Leitungsfehler
vorhanden ist — so
kann man nicht auf ei-
nen Blick erkennen, ob
Verzbégerungen bei der
Ubertragung nun auf ei-
ne schlechte Leitung
oder Probleme beim Emp-
fanger/Sender zuriickzu-
flihrensind.

Im Testbetrieb an der AMI-
GA-DOS-Mailbox erwies
sich das Supra als zuverlas-
sig. Verbindungsprobleme
mit anderen Modems traten
nichtauf.

Die  Ubertragungsqualitat
kann als gut eingestuft wer-
den. Grundsatzlich ist V.32
gegenlber Leitungsfehlern
wesentlich anfalliger als das
HST-Protokoll oder gar PEP.
Dafiir wird “echte” Volldu-
plexiibertragung  geboten,
bei der mit entsprechendem
Ubertragungsprotokoll Files
in beide Richtungen gleich-
zeitig Ubertragen werden.
Insgesamt ist das Supra-Mo-
dem eine empfehlenswerte
Losung flr Sysops mit ho-
hem Datenaufkommen oder
fur Anwender, die haufig
gréBere Dateien Ubertragen
muassen. a

<
76%

Instaliation:

Tauglichkeif:

Vorzwei Mo-
naten pra-
sentierte die
AMIGADOS
Supras neuste
2400-bps-
Modems -
nun gibtes
vomselben
Hersteller
auchein
Geratder
High-Speed-
Klasse.
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Hersteller: ASDG

Vertrieb: CompuStore

Preis: 398,- DM

Kenfiguration: alle Amigas mit EPSON-
Scanner GT 6000 (ES-300C)
Einsafzbereich: Professionell

ange schon sind Erwei-
Lterungsmodule far »Art

Department Professio-
nal« angekundigt, die die In-
tegration eines Farbscan-
ners ermdglichen. Fur den
GT-6000 von Epson ist ein
solches Modul nun erhaltlich.
Durch den GT-6000 Farb-
Scanner hat Epson dem Ami-
ga-Markt offensichtlich star-
ke Antriebe gegeben. Nach
den Lésungen von Print-
Technik und bsc (AMI-
GADOS 8/91) bindet nun
auch der ungekrénte Kénig
ASDG (»ScanLab<«) mit ei-
nem neuen Produkt diesen
Scanner an den Amiga an.
Das Besondere an dieser
Scanner-Software ist neben
dem Funktionsumfang vor al-
lem die Art der Implementati-
on. Im Lieferumfang befin-
den sich neben Handbuch
und Interface-Kabel flir den
parallelen Port zwei Pro-
gramme. Ersteres erlaubt die
Verwendung des Scanners
auf jedem beliebigen Amiga
und schreibt eingelesene
Daten direkt in eine Disket-
tendatei. Die zweite Version
ist ADPro-Inhabern vorbe-
halten. Sie setzt den Besitz
von »Art Department Profes-
sional«, Version 1.03 oder
héher, voraus.
Ein Installationsprogramm
kopierteinen oder beide Trei-
ber so auf die Festplatte, daB
Sie die zweite Version des
Scanner-Treibers als Loa-
der-Modul von ADPro aus
bedienen kénnen. Damit um-
geht ASDG einerseits den
standige Wechsel zwischen
zahlreichen Scan- und Nach-
bearbeitungsprogrammen
und verhilft dem Scanner da-
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mit erstmalig zu einem AR-
EXX-Interface. So konnen
Sie script-gesteuert Vorla-
gen einlesen, nachbearbei-
ten, modifizieren und spei-
chern. Zudem stehen |hnen
direkt die flr Scan-Arbeiten
pradestinierten umfangrei-
chen Funktionen von ADPro
direktzur Verfligung.

Die Oberflache beider Scan-
ner-Software-Versionen st
identisch. Nach dem Start er-
scheint dabei zuerst der Pre-
view-Bildschirm (Bild 1). Dort
sind samtliche Einstellungen
immer noch genauso, wie sie
beim letztmaligen Verlassen
der Software waren, was |h-
nen standige Neueinstellun-
generspart.

Ein Klick auf das Scan-Gad-
get stellt den markierten Be-
reich in Sekundenschnelle
auf dem Bildschirm dar. Da-
bei wird zwar nur eine Grau-
stufendarstellung unter-
stlitzt, doch haben Sie schon
hier die Mdglichkeit, eventu-
elle Helligkeitsanpassungen
vorzunehmen. Mit einem per
Maus verschiebbaren und in
der GréBe zu verdndernden
Rahmen definieren Sie nun
den Bereich der Scanner-
flache (maximal 21,6 x 29,7
cm), der den von lhnen ge-
winschten Bildinhalt auf-
weist. Ein erneuter Klick auf
»Scan«, liest nun diesen Be-
reich mit erhéhter Auflésung
und in vergréBerter Darstel-
lung ein. Automatisch be-
nutzt die Software immerden
gréBtmdoglichen Bildschirm-
bereich und die héchste Auf-
lésung auch im Preview,

sodafB die Verschiebbarkeit
(sE
(o)
85%

Installation:

Tauglichkeif:

des Kontroll-Panels (Bild 1,
rechts unten)
durchaus
Sinnmacht.
Nachdem
Sieden Aus-
schnitt be-
stimmthaben,
wobei bei-
spielsweise
auchdie mitder
Auflageflache
des Scanner kor-
respondierende
cm-Anzeige auf

\
demBildschirm Sy
hilft, betreten Sie den

“Fine Scan-Modus”. Dort

wird bestimmt, ob ein 24-Bit-
Farb-Scan oder ein Acht-Bit-
Graustufen-Scan  durchzu-
fihren ist. AuBerdem zeigt

test

Gewohnt
scannen!

das Programm hier auf das
Byte genau an, wieviel Spei-
cher der angestrebte Scan
bendtigen wird; ist es zuviel
fur das RAM Ihres Compu-
ters, andert sich die Darstel-
lungsfarbe dieser Zahl in
schwarz, was eine schnelle
und komfortable Kontrolle er-
laubt.

Der Scan-Vorgang selber ist
sehr schnell und unterstiitzt
die vom Scanner hardware-
seitig vorgesehenen Gam-
ma-und Zoomkorrekturen.
DaB einige Funktionen des
Scanners, beispielsweise
der 1- oder 2-Bit-Scan nicht
unterstitzt wurden, ist ange-
sichts der umfangreichen
Nachbearbeitungsmdglich-
keiten von ADPro nicht weiter
schlimm. Kurz gesagt: ASDG
hat es mit dieser Software
wieder einmal geschafft, die
Referenz in Sachen Scan-
ner-Software zusetzen. 1

Ottmar Réhrig (jb)

ArtDepart-
ment
Professional
kann

nun auch
Farb-
scanner
einsetzen.
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test

ablaufen. Dazu kommen
Loop-Events, mit denen
die Prasentation von
einem bestimmten
Punkt an als Schlei-
fe wiederholt wer-
den kann, Speech-
Events, die die
Sprachausgabe des
Amiga steuern und
schlieBlich  Key-
Events, mit denen
Teile der Prasen-
tation auf die
Funktionstasten
gelegt und von
dortaus gesteu-

ert werden kdén-
nen. Auch die
Art und Weise, wie ein
Event auf dem Bild-
schirm beginnt oder
endet, die “On-" und
“Off-Transitions” und
deren Zeitdauer las-
sen sich unter meh-
reren Aspekten re-
geln. Alle diese
Events werden in
einem Script fest-
gelegt, das mit Hil-

fe des Programm-
teils »TV*Show Edit«

chput

erstellt und verandert wird.
Da alle Ereignisse natlrlich
auch zeitlich determiniert
werden, bietet »TV*Show
Edit« die sekundengenaue
Regelung des Prasentati-
onsablaufes.

»TV*Show« ist sehr einfach
und intuitiv komplett Gber
Icons zu bedienen. Ein Lern-
programm demonstriert mit
Bildern und Sprachausgabe
die Handhabung bereits sehr
deutlich. Dazu gibt es ein
englisches Handbuch, das
alle Details dokumentiert.
Die Screens des Editors sind
geradezu provozierend ein-
fach aufgebaut: Im Script-
Men(l l&dt der New-Reque-
ster zur Eingabe eines Na-
mens fir die neue Prasentati-
on ein. Sobald dies gesche-
hen ist, kann das Script auf-
gebaut und editiert werden.
Dazu klickt man das Add-
Iconan, mitdemdas erste Er-
eignis ausgewahlt wird. Wie-
der 6ffnet sich ein etwa halb-
hoher Screen mit dem Titel
“Create Event”. Und da lie-
gen sie vor einem, die Mog-
lichkeiten zum Zusammen-

Bilder, TOne & Bewegung

as Titelbild der kleinen
DAnleitungsbroschUre

zeigt ziemlich genau,
worum es geht: Anstelle ei-
ner Diskette schiebtdie Hand
ein VHS-Video ins Amiga-
Laufwerk.
Mit dem Préasentationspro-
gramm »TV*Show« steuert
man Bild- und Ton-Events
oder Ereignisse. Das kénnen
Screen-Events sein, also
IFF-Bilder in jedem beliebi-
gen Format, Object-Events,
die man aus »DPaint« als
“Brushes” kennt, Animation-
Events, Animationen eben,
und Cycle-Events, die nach
der Color-Cycling-Methode

vV*Show -
Zeigdich,
bewegdich,
undlaB
horen!
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stellen einer TV*Show-Pra-
sentation: Sechs Icons, die
flr die Event-Typen Screen,
Object, Anim, Cycle, Loop
und Key stehen. Wie zu ver-
muten, offnet sich auf den
neugierigen Mausklick hin zu
jedem der Icons ein weiterer
Screen. Ein Beispiel zur Ar-
beitsweise: Ein Firmenlogo
als Brush soll Gber eine Gra-
fik gelegt werden. Also |adt
man zuerst einen Screen-
Event, eine beliebige Grafik,
aus einem Malprogramm bei-
spielsweise. Prinzipiell geht
hier alles, von der 2-bitplane
SchwarzweiBgrafik bis zum
6-bitplane HAM-Bild, in allen

Hersteller: Zuma Group Inc.
Vertrieb: Heinrichson Schneider
& Young

Preis: ca. 200 DM

Konfiguration: alle Amigas
Einsatzbereich: Semiprofessionell

BildschirmgréBen und -auf-
I6sungen natdrlich. Ein wei-
teres ADD —und ein "Object”
vielleicht ein DPaint-Brush —
wird dazu geladen und mit
der Maus auf jeder beliebi-
gen Stelle der Grafik plaziert.
Damit nicht genug — der
Brush kann auch uUber die
Grafik bewegt werden. Diese
“Transition” wird wieder in ei-
nem eigenen Window aus ei-
ner Fulle von Méglichkeiten
per Mausklick ausgewahlt:
Von allen Bildschirmseiten
und -ecken aus kann das Ob-
jekt zum vorher definierten
Endpunkt hin ins Bild fliegen.
Auch die Geschwindigkeit
des Auftauchens kann einge-
stellt werden. Wie beim
Theater ist auch bei einer
Prasentation der Abgang ei-
nes Ereignisses ein wichtiger
Gestaltungspunkt: »TV*
Show« kennt das als “Off-
Transition”, die ebenfalls im
Transition-Window  ausge-
wahlt und eingestellt wird.
Jetzt stellt man noch im Edit-
Screen den “Dwell” und das
“Delay” ein, die Zeit, die der
Brush nach dem Auftauchen
stehen bleiben soll oder die
nach der Off-Transition bis
zum néachsten Ereignis ver-
bleibt. Und dann bleibt nur
noch das Kommando “Play”,
und das gesamte Script wird
vorgefthrt. »TV*Show« |adt
zun&chst alle im Script ange-
gebenen Events und spielt
sie dann ohne Zwischenpau-
sen und Stockungen ab.
Hierbei kann es bei wenig
RAM leicht eng werden: Das
Programm selbst lauft zwar
bereits mit 512 KByte, aber
auch nur das. Selbst mit ei-
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nem MByte RAM wird es bei
HighRes-Grafik, Animatio-
nen und Sound schnell zu
Problemen kommen. Grund
daflrist, daB »TV*Show« al-
le vorgesehenen Events
zunachst von der Diskette
oder Platte vorladt, wenn das
Script abgespielt werden
soll. Da dann alle notwen-
digen Daten bereits im
Speicher  stehen, kann
»TV*Show« sie unverzlglich
und ohne Nachladen abspie-
len.

Ebenso wie Grafiken kénnen
Animationen durch das
Script gesteuert werden.
Auch bei einer geschaftli-
chen Prasentation wird ein
Titel mit dem bewegten Fir-
menlogo sicherlich die Auf-
merksamkeit der Zuschauer
wecken, denn gerade Busi-
nessgrafik gewinnt durch die
Bewegung eine véllig andere
Dimension in der Merkféhig-
keit und Transparenz der
dargestellten Zahlen.

Bei Animationen gilt erst
recht, da »TV*Show« nur
solche Events abspielen
kann, die tatsdchlich im RAM
Platz haben. Wenn Sie einen
Amiga 500 mit 512 KByte ha-
ben, so werden Sie schwer-
lich eine Animation mit zwei
MByte Umfang abspielen
kénnen. Zweite Vorausset-
zung: Alle Animationen mus-
sen im ANIM5-Standard vor-
liegen, jenem Format, das
»DPaintlll«, »PhotonPaint«
oder »VideoScape« generie-
ren. Anim-Events werden ge-
nauso geladen und editiert
wie Objects und Screens
— mit einigen zusatzlichen
Features. Im Loops-Reque-
ster wird festgelegt, wie oft
die Animation abgespielt
werden soll. Ubrigens miis-
sen alle Animationen im wie-
derholbaren  Loop-Format
vorliegen, was sich aber mit
fast jedem Animationspro-
gramm  erreichen  |aBt;
»DPaintlll« zum Beispiel be-
sorgt das automatisch. Der
nachste Requester, Delay,
reguliert die Standzeit des

991 AMIGA DOS

letzten  Animationsbildes.
Beide Kontrollen, Loops und
Delay, lassen sich kombinie-
ren, um spezielle Effekte
auszufthren. [Loops 5] und
[Delay 10] zum Beispiel spielt
die Animation finfmal ab und
freezt das letzte Bild fir zehn
Sekunden. [Loops TIME], ei-
ne weitere Option, zeigt den
Ablauf so lange, bis eine mit
Delay angegebene Zeitdau-
er erreicht ist. [Loops KEY]
wiederholt die Animation, bis
man sie entweder mit Maus-
oder Keyboardtaste been-
det. Eine interaktive Steue-
rung — fur Lehrprogramme
und &hnliches — ist so aus-
fUhrbar.

Ebenfalls hervorragend fur
interaktive Programme |48t
sich der Soundteil von
»TV*Show« einsetzen —aber
nicht nur dafir. Jedes Event,
ob Screen, Object oder Anim,
kann von gesampelten Klan-
gen oder auch von der
Sprachausgabe des Amiga
begleitet werden. Bei Anima-
tionen kann auBerdem bild-
genau festgelegt werden, an
welcher Stelle der Sound zu
héren ist. Da man ebenfalls
Object-Events, also Brush-
es, zusammen mit Anima-
tionen einsetzen kann, sind
Kombinationen aller nur
denkbaren Art méglich: Lehr-
programme mit Grafik, Ani-
mation und Sprach- bezie-
hungsweise Musikausgabe,
interaktive Spiele, interaktive
Demos und dergleichen. Der
Home-Videofreak kann mit
»TV*Show« ein zeit- und ner-
vensparendes Off-line-Schnitt-
programm realisieren, mit
dem eine Videoaufzeich-
nung auf dem Computer se-
kundengenau  vorbereitet
und getimed werden kann —
inklusive Digitalblenden und
horbarer  Startmarkierung.
Besonders dabei ist die
Steuerung der Events Uber
Keyboard-Funktionstasten
interessant, um zum Beispiel
einen bereits aufgenomme-
nen Text synchron zu bebil-
dern. Machbar ist auch eine

interaktive Kaufhaus-Demo,
bei der Informationen (ber
mehrere Produkte auf F-Ta-
stendruck hin interaktiv vor-
gefihrt werden. Ubrigens
lassen sich verschiedene
Scripts auch “mergen”, das
heiBt, man verfaBt zum Bei-
spiel ein separates Stan-
dard-Titelscript und kombi-
niert es dann immer wieder
neu mit beliebigen Folge-
scripts.

Einige Schwachstellen tri-
ben die ansonsten erfreuli-
che Arbeit mit »TV*Show«:
Das Programm reagiert sehr
empfindlich auf fragmentier-
tes Chip-Memory, so daB
selbst bei einem MByte Chip-
memory hin und wieder

Schwierigkeiten beim Laden

test

eigneter Blenden kann auch
dieses Problem umgangen
werden.

Unterm Strich: »TV*Show«
ist — wenn die verbliebenen
Schwachstellen  beseitigt
werden — durchaus als inter-
essantes und brauchbares
Werkzeug fir private und of-
fizielle "Prasentationen ein-
setzbar. Wenn man sich in
derartige Programme einge-
arbeitet hat, kann man De-
mos und Vorfiihrungen inter-
aktiv, lebendig und interes-
sant gestalten —wahrend die
Konkurrenz noch am Flip-
chart blattert, zeigt der Ami-
ga, was ein moderner Me-
diencomputer leistet. Q

ManfredJ. Heinze (vb)

Bildnachweis: Pictures of Oz Medienproduktionen

eines Bildes auftreten. Der
Trick mit dem UbergroBen
Stack (STACK 20000000)
raumt hier jedoch die frag-
mentierten Speicherinhalte
meist wieder auf. Weiterer
Kritikpunkt: Bei manchen Di-
gitalblenden zeigt das Pro-
gramm seine amerikanische
Herkunft und fiihrt die Effekte
in NTSC vor, was zu einem
unerwlnschten Bildsprung
fahrt. Durch die Auswahl ge-

Installation:

Tauglichkeit:
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Hersteller: Oxxi, Inc.
Testmuster: European Software
Distribution

Preis: ca. 200 DM
Konfiguration: alle Amigas
Einsatzbereich: Universell

rafikprogramme gibt
es, solange es den
Amiga gibt. Bislang

setzten die Programme »De-
luxe Paint« und »Digi Paint«
MaBstabe. Wer beide Pro-
gramme genauer kennt, wird
sich wohl schon o&fter ge-
winscht haben, es gabe eine
gute Mischung aus beiden.
Eine Mixtur, die sowohl
»DPaints« Fahigkeitenin Sa-
chen Animation und »Digi
Paints« Farbenvielfalt in sich
vereint. Genau hier setzt
»SpectraColor« an, um eine
Licke in der Welt der Grafik-
programme zu schlieBen.
Dabei liegen die Schwer-
punkte des Programms ei-
nerseits im komfortablen
Zeichnen mit 4096 Farben
und andererseits in der Ver-
arbeitung von Brushes, also
frei definierbaren Bildaus-
schnitten.

Die Arbeitsoberflache von
»SpectraColor« besteht aus
einem Screen in einer Auflo-
sung von 320 Pixeln horizon-
tal und bis zu 512 Pixeln verti-
kal. Aufdiesem Screen befin-
det sich ein Window, das die
Zeichenfunktionen und die
Farbpalette enthalt. Auf
Wunsch kann das Fenster
auch um die “Color Zoom
Area” erweitert werden, die
fir die Farbeinstellungen
verantwortlich ist. Fir das
normale Zeichnen stehen
dem Anwender acht Pen-

Brushes zur Verfligung. Lei-

der ist es nicht mdglich, die
GroBe der Pen-Brushes wie
bei »DPaint« frei zu veran-
dern. Daneben befinden sich
Gadgets fir die Standard
Zeichenfunktionen: Freies
Zeichnen (auch mit Fillen),
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Spectra-
cular?

Nichtnur Bil-
dermit4096
Farben son-
dernauch
Animaftionen
versprichtdas
Programm
»SpectraCo-
lor«.

Linie oder Polygon, Fiillen,
Fullen einer Flache mit frei
wahlbarer Randfarbe, gebo-
gene Linie, Spray, Recht-
ecke, Ellipsen und Text. Be-
sonders die Spray-Funktion
bestichtdurch ihren guten Al-
gorithmus. Alle anderen
Funktionen besitzen keine
auBergewdhnlichen  Merk-
male. Etwas weiter rechts be-
finden sich noch drei Schal-
ter, die fur die Lupenfunktion,
das Ausschneiden eines
Brushes (Pinsel), Undo und
Clear zustandig sind. Die Lu-
penfunktion 6ffnet ein neues
Fenster, das diverse Gad-
gets zum Scrollen und Zoo-
men beinhaltet. Da »Spec-
traColor« hauptsachlich fur
die Arbeit mit Brushes ausge-
legt ist, wurden drei sehr lei-
stungsfahige Funktionen
zum Ausschneiden einge-
richtet. Sie entsprechen in
ihren Eigenschaften den Zei-
chenwerkzeugen Rechteck,
Polygonund Lasso.

Im Project-Meni findet der
Anwender alles, was er zum
Laden, Speichern und
Drucken seines  Bildes
bendtigt. Von hier werden
auch die Einstellungen der
Grundpalette und des Zei-
chensatzes vorgenommen.

Auch die Verwaltung der Pa-
ges, sofern vorhanden, wird
von hier aus geregelt. »Spec-
traColor« istin der Lage, ver-
schiedene  Einstellungen,
wie etwa die Position des
Screens auf dem Monitor
oder die Geschwindigkeit der
Maus, selbst vorzunehmen
und abzuspeichern, damit
sie beim nachsten Pro-
grammstart wieder automa-
tisch zur Verflgung stehen.
Die interessantesten Funk-
tionen findetman zweifelsoh-
ne im Brush-Menu. Hier be-
finden sich neben den Stan-
dard-Funktionen Resize, Ro-
tate und Flip noch einige
Leckerbissen. So ist es még-
lich, einen beliebigen Brush
um verschiedene Kérper zu
wickeln. Die Auswahl |aBt
das Herz eines jeden Grafik-
Begeisterten hoéher schla-
gen. Zylinder, Kegel, Kugel
und Quader sind nur der An-
fang. Richtig heftig wird es
bei den Funktionen Free und
Contour. Hier kann man den
Kérper, um den man seinen
Brush wickeln mdchte, frei
definieren oder den Brush
knittern. Als Spezialeffekte
stehen noch Twist und
Stretch zur Verfigung, die
das Verdrehen und Verzer-
ren des Pinsels méglich ma-
chen.

Puankichen,
Punktchen...

Wem das immer noch nicht
genug ist, der kann seinen
Brush im dreidimensionalen
Raum drehen oder fiir die
Umwicklung eine Beleuch-
tung definieren, die dann ei-
ne Schattierung ahnlich einer
Raytracingberechnung zur
Folge hat.

Selbstverstandlich beherrscht
»SpectraColor« auch die
Funktionen Stencil und Grid.
Mit Stencil lassen sich Teile
des Bildes vor Ubermalen
schitzen, Grid definiert ein
Gitter auf dem Bildschirm,
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auf dessen Knotenpunkten
sich der Grafikcursor be-
wegt. Auch Schatteneffekte
kann man mit der Funktion
Shadow erzielen: Richtung
und Entfernung des Schat-
tens vom Objekt sind frei
wahlbar, gezeichnet wird der
Schatten in der aktuellen
Hintergrundfarbe. Das heiBt
nattrlich nicht, da man ihn
nicht sieht!l!l Genauso wie
andere Zeichenprogramme
verfligt »SpectraColor« lber
Vorder- und Hintergrundfar-
be, mit der gezeichnet wer-
den kann. Welche Farbe fir
eine Aktion auf dem Bild-
schirm herangezogen wird,
hangt davon ab, ob sie mit
der linken oder der rechten
Maustaste durchgeflhrt wird.
Soweit, so gut! Das besonde-
re ist jedoch, daB man alle
verfugbaren Zeichenmodi fiir
Vorder- und Hintergrund ge-
trennt einstellen kann. Insge-
samt stehen dem Anwender
elf Zeichenmodi zur Verfi-
gung. Neben den Standard-
modi And, Orund Xor besteht
auch die Méglichkeit, bereits
auf dem Bildschirm vorhan-
dene Farben aufzuhellen
oder zu verdunkeln. Hier
sticht besonders der Blend-
Modus hervor, der es auf ge-

radezu geniale Weise er-
maoglicht, Farbverlaufe auf
den Bildschirm zu bringen.
An dieser Stelle sei noch der
Pantograph erwdhnt, der
dem Anwender bei geschick-
tem Einsatz viel Arbeit erspa-
ren kann, da er Bildschirm-
ausschnitte in beliebiger Ent-
fernung und beliebigem Win-
kel in Abhangigkeit von der
momentanen Zeichenfunkti-
on kopiert. Ist der Panto-
graph aktiviert, erscheint im
entsprechenden  Abstand
vom Grafikcursor ein zweiter
Cursor. Zeichnet man jetzt
mit dem normalen Cursor ei-
nen ausgefillten Kreis tber
einem Bildteil, so zeichnet
der zweite Cursor gleichzei-
tig einen Kreis im jeweiligen
Abstand und fillt ihn mit dem
Bildschirminhalt des ersten
Kreises, der daraufhin wie-
derverschwindet. Da dies mit
allen Zeichenfunktionen
funktioniert, lassen sich mit
ein biBchen Ubung viele Ar-
beitsgdnge mit mihseligem
Koordinatengewusel einspa-
ren.

Zu guter letzt kommen wir zu
den Animationsfunktionen.
Zum einen besteht die Mog-
lichkeit, Animationen von
Hand zu erstellen. Das heiBt,

ein Brush wird fiir jedes Bild
ein Stlick weiterbewegt oder
verandert. Diese Methode ist
sehr zeitaufwendig und auch
nervenaufreibend. Damit
man also bei der Arbeit an ei-
ner Animation nicht verhun-
gert, kann man lineare oder
freie Bewegungspfade zeich-
nen. »SpectraColor« Uber-
nimmt dann die Berechnung
der Positionen fir die einzel-
nen Pages. Obendrein |48t
sich noch einstellen, wie der
Brush vorher und nachher
aussehen soll. Hierflr sind
alle Funktionen aus dem
Brush-Menu geeignet, zum
Beispiel Drehen, Umwickeln
oder Verdrehen. Der Phanta-
sie sind keine Grenzen ge-
setzt!

Von einigen Abstlrzen nach
der Fontauswahl abgesehen
prasentiert sich »SpectraCo-
lor« als zuverldssiges Hilfs-
mittel fir Grafikfreaks, die
mehr wollen als »DPaint«
und »DigiPaint« zusammen
bieten. Alle Funktionen sind
einfach zu erreichen und mit
ein biBchen Erfahrung meist
auch ohne Blattern im
auBerst umfangreichen eng-
lischsprachigen Handbuch
problemlos zu bedienen.
Wen es nicht stért, eine maxi-
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male horizontale Auflésung
von 320 Punkten und geringe
Unscharfen an kontrastrei-
chen Farblbergéangen in
Kauf zu nehmen, der findet in
»SpectraColor« ein hervor-
ragendes Grafikprogramm,
dessen Grenzen er so
schnell nicht erreichen wird.
Besonders die bequeme Be-
dienung mit Maus und Spa-
ce-Taste verhindert uner-
winschte Effekte, die oft zum
Bildverlust flihren kdnnten.
Das Programm kdnnte neue
MaBstabe setzen. a

Bernd Rudolf (vb)

-

BRAT  dt. .
BUCK ROGERS 109.-
DAS BOQT dt. 70
DUCK TALES  dt. 75~
GODS dt. 70.--
HOT ROD dt. 25—
INTE%XRCEPTOR dt. 30—
KAISER ot 109
LEMMINGS dt. 60
LORDS OF WAR 55,--
MIG 28 FULCRUM 90~
NAM 80—
NINJA REMIX  dt. 70—
OUTLANDS dt 50—
PANG gt 70—
PIRATES d 75
POPULUS dt. 75~
MONKEY ISLAND df.  80,-
SIM CITY dt 70—
swiv 65.—
THE UNTOUCHABLES 70—
TOTAL RECALL dt.  70.-
ULTIMA 5 & 80—
WARLORDS 75,
WIZBALL & 25—
WONDERLAND dt. 80,
WRATH OF THE DEMON 75.~
X- OUT d. 60—
\ZOMBIE dl. 75—

GAME-PACK

N-A-R:C

CHUCK ROCK
888 ATTACK SUP|
LOOPZ

Je Supergame
zwei Games

drei Games

ALLE VIERE NUR

66,—
125,
185,--
245,—-

REVELATION

CYBERBALL
Je Supergame 55,—
zwei Games 100,—~
drei Games 150,—
ALLEVIERENUR 200,

<2 jKLAX
OUTLANDS

ANDERE GAME-PACKs AUF
ANFRAGE ANRUFEN LOHNT

LY

7

™

HARDWARLE: Das Erbe..
COMETITION PRO STAR 32,50 Freewnrespiel des
GOLDEN IMAGE MOUSE 75~ Bundesumuweltamies
TRACKBALL AS500 145, --

KICK STARTUMSCH. 45 . DM 7 L] 95
KICKSTART ROM 1.3 65,

X-POWER PROF. 205,-

5,25" Laufwerk Extern 185,

3,5" Laufwerk Extern 165,--]

3,5" Laufwerk Intern 155,--

512k Erweit. f. A500 90,--

BREMSE AS500 Extern 65,--

MW-500 Sytem 349,

AMIGA 500 759 -

AMIGA 2000 1759,--

CANNEL VIDEODAT  389-| | ©2662-3747

20MB Festpl. A500 1/2MB  900,-- K

20MB Festpl. A5002 MB 1100,

Handy Scanner CameronT10 559,- Drucklegung: 07.07.91

HANDLERANFRAGEN ERWUNSCHT !

Druckfehler, Irtimer und
Teillieferung vorbehalten |}
VERSAND UPS o. POST
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Hersteller: Peter Biet Computer-
designPBC
Testmuster:Hersteller

Preis: 1498,-DM
Konfiguration:alle Amiga
Einsatzbereich: Universell

in multifunktionelles
E Gerat verspricht die Fir-

ma PBC ihren Kaufern
des DigiGens. In erster Linie
ein Genlock, beinhaltet es
zudem einen Signalprozes-
sor sowie einen Farbsplitter
fur den Digitizer-AnschluB.
Der Genlockteil beherrscht
einfache Wipes und den Sig-
nalprozessor kénnen Sie
auch ohne den Amiga einset-
zen. So wird das DigiGen
auch bei der Uberspielung
von Videokassetten tatig. Zu
guter letzt kann das Gerét ei-
nen intern oder extern ange-
schlossenen Digitizer vom
Typ »DigiView« oder — mit
Umbauarbeiten — »Deluxe
View« mit den notwendigen
Rot-, Grin- und Blauauszi-
gen eines Videosignales ver-
sorgen.
Im Lieferumfang befinden
sich das Hauptgerat und ein
32 seitiges deutsches Hand-
buch sowie diverse Kabel.
Diese stellen eine Verbin-
dung zwischen Joystick-Port
und DigiGen-Steuerausgang

Meister

(flir das automatische Digita-
lisieren) her, verbinden das
Gerat mit der Steckdose und
Ubertragen das Computer-
RGB-Signal in den Testkan-
didaten. Dabei ist eine Oszil-
lator-Schaltung notwendig,
die — in einem etwa Zigaret-
tenschachtel-groBen Metall-
kastchen untergebracht -
zwischen RGB-Kabel und
Monitorausgang des Amiga
gesteckt wird. Bei letzterem
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Kabel fallt auf, da am Digi-
Gen ein Euro-Scart-Eingang
vorhanden ist, sodaB Sie das
mitgelieferte Kabel sorgfaltig
aufbewahren sollten: Ersatz
fir diese ungewdhnliche
Kombination (23polig Amiga
auf Scart) gibt es auBer bei
PBC so gut wie nirgends zu
kaufen. Insgesamt ist die
Steckerwahl am DigiGen
sehr ungewohnlich:  Vom
durch das Prinzip wackeligen
Scart-Stecker  Uber den
neunpoligen RGB-Ausgang
flir den AnschluB des Amiga-
Monitors (auch hier ist ein
Adapter notwendig) bis hin
zu den Chinch-Buchsen fir
FBAS-Signale, die in letzter
Zeit auch im Consumer-Be-
reich immer mehr durch die
BNC-Norm abgeldst werden,
sollten Sie sich auf zahlrei-
che Adapter einstellen oder
die Spezialkabel von PBC er-
stehen. Die sind jedoch nicht
im Lieferumfangent enthal-

Komplexe
gedienun®

Nichtnur
Profianwen-
derbrau-
chen
Genlocks.
Durch den
gunstigen
Preisist der

allerKlassen?

ten und verteuern den prakti-
schen Preis des Gerates.
Neben je einem FBAS-Ein-
und Ausgang verfligt der
Kandidat auch Ober einen
Y/C- (sprich: SVHS- bezie-
hungsweise Hi8-) Ein- und
Ausgang, der Uber die lbli-
chenHosiden-Buchsenreali-
siertwurde.

Lobenswert ist die Tatsache,
daB Sie parallel zu einem in-
ternangeschlossenen Digiti-

Amigaauch
beiHobby-
Videofil-
mernsehr
beliebt.

zer (der normalerweise den
Parallelport belegt) noch
ihren Drucker oder ahnliches
anschlieBen kdnnen. Per Ta-
ste auf der Bedienerkonsole
schalten Sie dann relaisge-
steuert zwischen dem inter-
nen Digitizer und einer Art
»Parallel Bypass« um, der
das alternative Gerat an den
Parallelport des Amigas
schaltet. All das funktioniert
theoretisch  zufriedenstel-
lend, doch die Testphase er-
gab, daB einintern eingebau-
ter DigiView-Digitizer nach
kurzer Zeit Probleme mit der
Temperatur innerhalb des
DigiGen bekommt. Das wirkt
sich dann in Farbverfal-
schungen aus, die per Soft-
ware wieder korrigiert wer-
den mussen. So ist fraglich,
inwieweit es Uberhaupt sinn-
voll erscheint, den Digitizer
intern zu verankern; als Alter-
native ware beispielsweise
die Anschaffung einer Switch-
boxzunennen.

Leider verfliigt das DigiGen
nur Uber jeweils einen Aus-
gang in Y/C- und FBAS-
Norm. So muf der AnschluB
eines Kontrollmonitors uber
den Videorecorder erfolgen.
Zwar ist die gleichzeitige Be-
legung beider Ausgéange
(nicht jedoch der Eingange!)
moglich, doch sehen Sie
dann immer das Signal auf
dem Kontrollmonitor, das
nicht aufgezeichnet wird
(zum Beispiel FBAS, wenn
der Y/C-Ausgang zum Video-
recorder fuhrt). FUr viele
Heimanwender mag diese
AnschluBart jedoch ausrei-
chendsein.

Eines der gréBten Mankos
des DigiGen besteht darin,
daB zur Synchronisation des
Computers standig ein Vi-
deosignal am Eingang anlie-
gen muB. Ist das nicht der
Fall, stlrzt der Rechner zwar
nicht ab, doch der Bildaufbau
rollt stdndig nach oben hin
weg und ein Arbeiten ist nicht
mdglich. Zudem sollten Sie
fur eine moglichst gute Si-
gnalquelle sorgen. Schon bei
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einfachen VHS-Béandern
»steigt« die Elektronik des
DigiGen manchmal aus und
produziert stérende Bild-
schirmzucker am oberen
Rand. Leider stort das Digi-
Gen auch den Display En-
hancer im A3000 derart, daf
Sie den 31-kHz-Monitoraus-
gang nicht mehr verwenden
kénnen.

Videosignal
obligato-
risch.

Die  Bedienungselemente
unterteilen sich in zwei
Schiebe- und acht Drehreg-
ler sowie dreizehn Taster mit
je einer LED als Zustandan-
zeige und einem Taster ohne
Zustandsanzeige. Die Schie-
beregler sind wie Ublich als
Crossfader und Videofader
konfiguriert. Einer schafft al-
so moglichst weiche Uber-
blendungen zwischen Com-
puter- und Videobild (mit je
hundert Prozent eines Sig-
nals anden Anschlagen), der
andere blendet das Video-
signal je nach Stellung von
hundert Prozent auf null Pro-
zent. Leider sind jedoch die
Reglerstellungen nicht pro-
portional zu den Auswirkun-
gen auf dem Bildschirm, so
daf hier nur Einfihlungsver-
mogen beziehungsweise viel
Erfahrung mit dem Geréat zu
den gewiinschten Ergebnis-
sen flihrt. AuBerdem ver-
bleibt auch bei géanzlich aus-
geblendetem Computersig-
nal im Video immer noch ein
leichtes Relief der Amiga-
Grafik. Dieses verschwindet
nur durch einen Wechsel in
den Testbildgenerator-Mo-
dus, so daB fir die Bedie-
nung mindestens zwei Han-
de notwendig sind. Méchten
Sie dann noch den Video-
reorder und Ihren Amiga be-
dienen, bedarf es doch eini-
ger Kunststlicke ...

Ahnlich kompliziert verhaltes

Q'91 AMIGA DOS

Nicht nurflr’'s DigiGen

Fir unter hundert DM erhalten Sie von PBC auch einen
Workshop, der sich dem Titel nach an DigiGen-Benutzer
wendet. Auf 111 Seiten und zwei Disketten liefern die un-
genannten Autoren hier jedoch viel Wissenswertes (iber
das Hobby des Videofilmens an sich und den Einsatz des
Amigas mit dem DigiGen im speziellen. So wird anfangs
die notwendige Hardware im Videobereich angesprochen,
und Sie erfahren die Unterschiede zwischen den FBAS-
und Y/C-Systemen. Dabei finden auch viele Begriffe aus
der Videowelt eine Erlauterung.

Weiter geht es dann mit den DigiGen-Kapiteln, die neben
AnschluB3 und Aufbau, der in &hnlicher Form schon im
Handbuch erwahnt ist, auch in sich geschlossene und di-
rekt nachvollziehbare Anwendungsbeispiele beinhalten.
Eine recht objektive Ubersicht der derzeit fiir den Video-
sektor interessantesten Programme hat immer den klei-
nen Geldbeutel des K&dufers im Auge und diirfte gerade flr
Einsteiger in die Amiga-Welt wertvolle Hilfen aufweisen.
Ein spéateres Kapitel erldutert die Bedienung von DigiView
und zeigt Tips und Tricks auf, die die zugehérige Steuer-
software nochleistungsféhiger erscheinen lassen.

Zu guter letzt werden dann die Daten der zwei mitgeliefer-
ten Disketten erldutert. Dort finden Sie neben Standard-
symbolen einige flr den Heimbereich brauchbare Color-
fonts flr die Verwendung in »DPaint« sowie ausgefallene
Symbole, Fillmuster und zwei Animationen. Die meisten
der Daten liegen in komprimierter Form for, so daB Sie sie
nichtdirektin » DPaint« einlesen kdnnen. Das mitgelieferte
Entpackungsprogramm stellt die Daten jedoch, vom CLI
aus bedient, in einerverwendbaren Form zur Verfligung.
Kurz und Gut: Der DigiGen-Workshop ist recht gut gelun-
gen, wenn auch hier und da noch einige Verbesserungen
anzubringen wéren. Der Sprachstil ist eher privat und man
bemerkt immer wieder die deutliche Anvisierung der Ziel-
gruppe der Hobby-Videofiimer.

sich flr den Einsteiger mit
den W.ischblenden. Durch
die Kombinationen von vier
Tastern kénnen Sie sechs
unterschiedliche Effekte an-
wahlen, die das Computer-
signal oder eines der 16 in-
tern generierten Testmuster
(15 einfarbige Bildschirme
und ein Farbbalkenmuster)
mitdem Video verkniipft. Da-
bei erfolgt auf Wunsch ein
Einstanzen des Videosigna-
les anstatt der Farbe 0 des
Hintergrundes. Dieser Stanz-
vorgang kann auch umge-
kehrt werden, so daB Sie die
bekannten  Schllsselloch-
effekte recht einfach rea-
lisieren kénnen. Samtliche

Wischblenden sind entweder
manuell zu bedienen oder
laufen zeitgesteuert ab. Da-
bei wahlen Sie anhand eines
Drehreglers die Geschwin-
digkeitder Blende.

Die restlichen Drehregler
kénnen Sie sowohl wahrend
des Genlock-Betriebes als
auch bei der Verwendung
des DigiGen als stand-alone
Video-Signalprozessor an-
wenden. Mit den Rot-, Grin-
und Blaureglern stellen Sie
dabei die jeweiligen Farban-
teile des gemischten Signals
dar, auf das sich auch die
Einstellungen von Kontrast
und Helligkeit auswirken.
Das gleichzeitige Zurlickdre-
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hen dieser Regler ist Ubri-
gens die einzige Mdglichkeit,
im Genlockmodus sowohl
das Computer- als auch das
Videosignal gleichmaBig auf
einen Schwarzschirm zu
blenden.

Haben Sie vergessen, sich
vorher die Reglerstellungen
zu merken, geht die Justage
vonvornelos...

Zu guter Letzt ist in diesem
Bereich noch der Color-
Regler zu nennen, der aus-
schlieBlich das Video-, nicht
jedoch das Computer-Signal
in seiner Farbsattigung be-
einfluBt. Damitistin begrenz-
tem MaBe eine Anpassung
von Video- und Computer-
quelle zueinander moglich.
So ist das DigiGen sicherlich
nichtdas Gelbe vom Ei. Emp-
fohlen sei es jedoch den An-
wendern, die wirklich alle
Funktionen des Gerates aus-
nutzen kénnen und sich auch
an einer Beschneidung der
Y/C-Bandbreite einiges un-
terhalb der 5,5 MHz-Grenze
nichtstéren.

Der Preis scheint fur die ge-
botene Qualitat etwas hoch
und die Bedienung erfordert
viel Einflihlungsvermégen in
die Denkweise des DigiGen-
Entwicklers. Trotzdem ste-
hen recht viele unterschiedli-
che Effekte zur Verfligung,
die engagierten Anwendern
nach einigen Wochen inten-
siver Arbeit sicher nicht mehr
so »spanisch« vorkommen,
wirmiramerstenTag... Q

Ottmar Réhrig (ow)

o
45%

Installation:

Tauglichkeit:
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Hersteller: Markt&Technik
Testmuster: Markt&Technik
Preis:98,—DM
Konfiguration: alle Amiga
Einsatzbereich:Raytracing

Serie von Markt&Technik

ist das Raytracing-Pro-
gramm »Reflections« bereits
etabliert. Ergadnzend zu »Re-
flections« ist jetzt der »Re-
flections-Animator« erschie-
nen, der es ermdglicht, Be-
wegungsabldufe (Animatio-
nen) zu erstellen.
Als erstes sollte erwahnt wer-
den, daB der »Reflections-
Animator« eine Erweiterung
von »Reflections« darstellt,
also ohne letzteres nicht zu
gebrauchen ist. Die einzel-
nen Teile des Animators
missen auf eine Diskette
oder Harddisk kopiert wer-
den, auf der »Reflections«
bereits installiert ist. Wie ge-
wohnt, Ubernimmt der “Ma-
nager” die Verwaltung der

I m Rahmen der Bookware-

einzelnen  Programmteile.
Hinzugekommen sind
“Scan”, “Animator” und
“Play_anim”.

“Make_anim”, das Pro-

Raytracing
istdas
Geduldsspiel
des Grafik-
Begeisterten.
Wernoch
mehr Geduld
hat, demsind
Raytracing-

gen, muB man fir ihn eine
Sequenz erzeugen, die “Uhr”
auf Null setzen und den Kor-
per an die Position A bewe-
gen. Jetzt macht man einen
“Schnappschuf3”, stellt die
“Uhr” auf zwei Sekunden und
bewegt den Kérper nach B.
SchnappschuB3...

Es ist vollig belanglos, wie-
viel Bilder zwischen diesen
beiden Einstellungen liegen,
und in welchem Bild der Kér-
per wo ist. Dies alles Uber-
nimmtder “Animator”.
Selbstverstandlich  lassen
sich auch Kérper durch Ge-
lenke miteinander verbinden
oder mit Eigenschaften bele-
gen, um so komplexe Bewe-
gungsablaufe realisieren zu
kénnen. Ebenso kann man
mit bestimmten Sequenzen
auch Kamera- und Lichtein-
stellungenverandern.
AnschlieBend ist der “Anima-
tor” in der Lage, eine Skelett-
oder Drahtmodell-Animation
zu erzeugen (Bild 1). Sokann
man relativ (!) schnell erken-
nen, ob alle Bewegungsab-
laufe korrekt sind. Wenn man
sich endlich durch die kom-
plexen Funktionen des “Ani-
mators” gekampft hat und
ein verniinftiges Ergebnis
vorliegt, Gbernimmt “Make_-
anim” den langwierigsten

Fine Reise durch die
vierte Dimension

gramm, das die eigentliche
Berechnung der Animation
steuert, ist auf sich allein ge-
stellt.

Die Kérper werden mit “Con-
struct” wie gewohnt erstellt.
Mit dem “Animator” legt man
anschlieBend fest, zu wel-
chem Zeitpunkt die Koérper
sich an welcher Position be-
finden sollen. Dazu bedient
man sich sogenannter Se-
quenzen. Um also einen Kor-
per von A nach B zu bewe-
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Animationen
mitdem
»Reflections
Animator«zu
empfehlen.

Teil der Arbeit: die Berech-
nung.

HiermuB man alle Parameter
angeben, die man flrdie Pro-
grammteile “Beams” oder
“Scan”, “"Show” und “Pack”
bendtigt, um eine komplette
Animation zu erhalten. “Ma-
ke_anim”laBt sichdurch eine
Job-Datei steuern, die alle
eingestellten Parameter und
die momentane Position der
Berechnung beinhaltet. Auf
diese Weise sollte es méglich
sein, die Berechnung der
Animation nach einem Ab-
sturz oder Abbruch ohne wei-
teres fortzusetzen. Es ist
nicht moglich, “Make_anim”
Uber die Startup-Sequenz
nach einem Stromausfall
vollautomatisch zu starten.
Sehr vorteilhaft ist jedoch die
Multitasking-Fahigkeit des
Programms, die die weitere
Benutzung des Computers
fur die nachsten Wochen si-
chert. Wie Sie meinen An-
deutungen sicherlich ent-
nommen haben, kann die Be-
rechnung einer Animation
sehr (!) lange dauern.

Es ware jedoch geradezu fa-
tal, nach einigen Wochen
festzustellen, daB die Anima-
tion ein oder zwei kleine
Schoénheitsfehler hat. Hier
schafft “Scan” Abhilfe. Prinzi-
piell macht “Scan” nichts an-
deres als auch “Beams”,
allerdings liefert “Scan” nicht
so hochwertige Bilder wie
“Beams” und ist deshalb we-
sentlich schneller. Es entfal-
len bei “Scan” Spiegelungen

pid
e &
Eg:oh\ﬁ“’de“
Animotion
airetro™®
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und Schlagschatten. So
kann man im Normalfall in-
nerhalb eines Tages eine
kleine Test-Animation be-
rechnen. “Make_anim” bietet
weiterhin die Méglichkeit, die
berechneten Bilder einzeln
als RGB- oder IFF-Bilder zu
speichern.

Leider steht auch “Make -
anim” ab und zu in engem
Kontakt zu unserem gelieb-
ten indischen Freund. Allein
das Verandern der Fenster-
gréBe fihrte mehrmals ins
Nirwana.

Letztendlich stehen dem An-
wender noch ein paar CLI-
Befehle zur Verflgung, mit
deren Hilfe er die Animatio-
nen zum Transport auf Dis-
ketten aufteilen und hinterher
wieder zusammenflgen
kann. Dem eingefleischten
CLI-User werden diese Be-
fehle einiges Kopfzerbre-
chen bereiten, da sie als Pa-
rameter zuerst die Ziel- und
dann erst die Quelldatei ver-
langen. Es ist also durchaus
méglich, eine Animation un-
widerruflich an eine andere
anzuhéangen, die Reihenfol-
ge zu vertauschen und die
“Zielanimation” so als eigen-
standige Animation zu verlie-
ren! Durchaus brauchbar ist
der Befehl “Anim_time”, der
es erlaubt, fir jedes Bild
nachtraglich die Abspieldau-
ereinzustellen.

Andieser Stelle fehlt ein Kon-

die Animations-Datei zur
Nachbearbeitung auf das
DPaint-Formatkonvertiert.

Wer jedoch zuvor das 140
Seiten umfassende Hand-
buch gelesen hat, den kann
nichts mehr erschittern. Das
Buch schafft es zwar, einen
GroBteil der nétigen Kennt-
nisse zu vermitteln, Gber die
Reihenfolge der Lektionen
hétte man jedoch vielleicht
noch einmal meditieren mis-
sen. Ein Kapitel, mit dem
man die Grundziige des “Ani-
mators” Schritt flir Schritt am

kann, fehlt véllig. Statt des-
sen werden alle Menlpunkte
der Reihenfolge nach be-
schrieben. Ob man mit den
Begrifflichkeiten zu diesem
Zeitpunkt etwas anfangen
kann oder nicht, spielt dabei
eine sehr geringe Rolle. Al-
lein die Tatsache, daB das
Kapitel Uber den “Manager”,
derjadas Grundgerist flr al-
le Programmteile ist, erst an
achter Stelle steht, spricht fir
sich. Wer jetzt denkt, das
Buch eigne sich besonders
gut als Nachschlagewerk,
der irrt sich erschreckender-

test

nach dem Gadget “finish” in
“Make_anim” irrten wir von
Seite zu Seite: Die Erleuch-
tung kam kurz vor Ende des
Tests...

Es ist wirklich schade, daB
der »Reflections-Animator«
die sehr guten Eindrlicke des
Konzepts, der Mdglichkeiten
und der Raytracing-Algorith-
men durch Fehler und
Licken im Bedienungskom-
fort zunichte macht. Die Mel-
dung “Stack nicht ausrei-
chend: Bitte zuvor Stack
20000 eingeben” ist zwar
recht schén, nur wenn sie
dennoch mit einem Guru
endet, kann man nur auf
nicht ausgereifte Software
schlieBen.

Als begeisterter Raytracer
und »Reflections«-Fan sollte
man auf eine ausgebesserte
Version warten, die dann mit
ziemlicher Sicherheit als
empfehlenswert eingestuft
werden kann. )

Bernd Rudolf(tb)

Installation:

Tauglichkeit:
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test

aytracing-Programme,
Rdie professionellen An-

spriichen gentigen, ko-
sten mehrere hundert bis
mehrere tausend Mark. Wie
kann sich gegen diese Kon-
kurrenz nun das vorliegende
Programm behaupten?
»Highlight« besteht aus den
drei Hauptprogrammen
»Graph«, »Animate« und
»HLight« sowie aus sechs
Hilfsprogrammen.
»Highlight« ist auch in einer
Version flir MS-DOS-Rech-
ner erhaltlich, und diesem
Umstand verdanken wir es
wohl, daB die einzelnen Pro-
gramme aus dem CLI heraus
aufgerufen werden missen.
»Graph« ist der Objekteditor
des Highlight-Programmpa-
kets. Mit ihm entwirft der Be-
nutzer die einzelnen Objekte,
die er spéater zur Konstruktion
seiner Szene bendotigt.

Der VW unfterden
Rayfracern

Das Drahtgittermodell eines
solchen Objekts wird ledig-
lich von jeweils einer Seite
dargestellt. Auf die gleichzei-
tige Darstellung mehrerer
Blickwinkel (wie etwa bei
»Sculpt Animate 4D« oder
»Imagine«) wurde verzich-
tet. Uber die Funktionstasten
laBt sich jedoch festlegen,
welche zwei der drei Raumdi-
mensionen zweidimensional
auf dem Bildschirm darge-
stellt werden sollen. Der Bild-

Hersteller: Vogel Verlag
Preis: 49,- DM
Konfiguration: jeder Amiga
Einsatzbereich: Raytracing
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schirmaufbau nach dem Per-
spektivenwechsel ist jedoch
merklich langsamer als bei-
spielsweise bei »Reflec-
tions«.

Dartiber hinaus kann auch
der 3D-Modus angewanhlt
werden (Bild 1), dessen Dar-
stellung zwar verwirrender
ist, jedoch einen raumlichen
Eindruck des Objekts auf-
kommen laBt.

Die Funktionen zum Entwer-
fen von Objekten werden in
einer Menlileiste am rechten
Bildschirmrand angewahit.
Da jedoch bis zu vier Unter-
menlebenen vorhanden
sind, erweist sich diese Me-
thode als sehr unpraktisch.
Pull-Down-Menls und Ta-
statur-Shortcuts waren hier
angebrachtergewesen.
Uber die Menipunkte des
Add-Menis kénnen Sie ein

Ist derRay-
tracer»High-
light«nur billig
oderauch
tatsachlich
preiswert?

Objekt entwerfen oder ein
bereits vorhandenes erwei-
tern. An Grundformen stehen
neben Punkten und Recht-
ecken noch Wirfel, Schei-
ben, Réhren und Kugeln zur
Verfiigung. Somit kann »High-
light« alle Raytracing-Stan-
dardformen aufweisen.

Das Select-Meni bietet dem
Benutzer die Mdéglichkeit,
diejenigen Teile eines Ob-
jekts auf recht komfortable
Art zu markieren, die veran-
dert werden sollen. Im Work-
Menu sind schlieBlich die
Mentpunkte zu finden, mit
denen sich das Objekt bear-
beiten laBt. Sie kdnnen mar-
kierte Bereiche loschen, ko-
pieren, verschieben und Uber
die Tasten des Zehnerblocks
inihrer GroBe verandern und
um die drei rdumlichen Ach-
sendrehen.

Daruber hinaus besteht die
Mdoglichkeit, Rotationskorper
(siehe Bild 1) zu entwerfen
oder einem zweidimensiona-
len Vieleck raumliche Tiefe
zuverleihen.

Mit dem Szeneneditor »Ani-
mate« konnen Sie die Objek-
te zu komplexeren animier-
ten Szenen zusammenbau-
en, Lichtquellen positionie-
ren und den Blickwinkel der
Kamerafestlegen.

Auf dem Hauptbildschirm
von »Animate« werden lber
das Add-Menl die verwen-
deten Objekte und ihre Ei-
genschaften  eingetragen.
Bei diesen Objekten kann es
sich um intern definierte wie
Lichtquellen, eine Kamera,
Kugeln, Flachen und Schei-
ben handeln oder um mit
»Graph« erstellte Formen.
Diesen Objekten werden
dann Aktionen zugewiesen.
Auf diese Weise kdnnen Sie
Objekte in Bewegung ver-
setzten oder verschwinden
lassen, Lichtquellen ver-
schieben, Oberflachen sich
verandern lassen und Kame-
rafahrtenrealisieren.

Bei Bewegungen geht »High-
light« nach der Key frame-
Methode vor: Das bedeutet,
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der Benutzer muB lediglich
die Anfangs- und die Endpo-
sition eines Objekts festle-
gen und angeben, in wievie-
len Schritten diese Bewe-
gung erfolgen soll. Alle not-
wendigen Zwischenpositio-
nen des Objekts berechnet
danndas Programm.

Uber “Add-Surface” kénnen
Sie eine Oberflache definie-
ren, die dann anschlieBend
mit “Add-Action-Set to” ei-
nem Objekt zugeordnet wird.
Zur Auswahl stehen neben
dem einfarbigen normalen
Farbverlauf eine zweifarbige
schachbrettartige, eine ein-
farbige selbstleuchtende, ei-
ne glaserne und als interes-
sante Besonderheit eine wel-
lenférmige Oberflache.
Daruber hinaus lassen sich
sowohl mitgelieferte Textu-
ren als auch selbsterstellte
IFF-Bilder flachenformig, ku-
-gelférmig oder zylinderfor-
mig auf das Objekt projezie-
ren. Eigenschaften wie Ab-
sorption, Spiegelung und
Farbe kénnen beliebig fest-
gelegtwerden.

Die héchstmégliche Auflo-
sung eines Bildes betragt
230 mal 512 Bildpunkte im
HAM-Modus. Uber den Menii-
punkt “View Anim” kdnnen
Sie die gesamte Animation
als bewegtes Drahtgittermo-
dell betrachten. Sind Sie
dann mit Ihrem Werk zufrie-
den, werden die Daten der
Einzelbilder Gber den Menu-

punkt “Generate” abgespei-
chert.

Das Programm »HLight«,
das lber eine von » Animate«
erstellte Stapeldatei aufgeru-
fen wird, berechnet die Bilder
der Animation. Dies ist ohne
Turbokarte und Coprozessor
ein sehr langwieriger Vor-
gang: Selbst bei dem nicht
sehr komplexen Beispielbild
2 (Auflédsung 320 mal 200
Bildpunkte), das aus nur
sechs Objekien besteht,
bendtigte ein Amiga mit
68000-Prozessor etwa zwei
Stunden. Es empfiehlt sich
also sehr, die Bilder in der-
Testphase zunéachst einmal
in einer sehr viel geringeren
Aufldsung berechnen zu las-
sen. Wenn die Berechnung
der Bilder endlich beendet
ist, kbnnen Sie sie mit Hilfe
des Programms »Show« be-
trachten. Das Programm
»Delta« komprimiert die an-
fallende Datenflut, indem es
die Unterschiede zwischen
den einzelnen Bildern be-
rechnet und in Dateien mit
der Endung ».dta« abspei-
chert. Diese Dateien kénnen
dann mit Hilfe des Pro-
gramms »Movie« abgespielt
werden, wobei der Benutzer
beim Aufruf des Programms
aus dem CLI heraus das
Tempoder Animationund die
Haufigkeit des Abspielens
festlegen kann. Diese Me-
thode, Animationen herzu-
stellen, funktioniert zwar, be-

sonders komfortabel ist sie
fir den Benutzer jedoch
nicht. Auch sind keine Mdég-
lichkeiten vorhanden, eine
Animation nachtraglich zu
bearbeiten — wie etwa mit
dem 3-D Professional-Zu-
satzprogramm  »Animation
Station«. Auf der Highlight-
Diskette befinden sich neun
Texturen (gréBtenteils Natio-
nalflaggen) und als Objekte
die GroBbuchstaben des Al-
phabets — allerdings ohne
Umlaute.

Die Programme »CnvtlH«
und »CnvtHl« wandeln High-
light-Texturen in |IFF-Bilder
um und umgekehrt. Die High-
light-Daten liegen als ASCII-
Dateien vor, deren Formatim
Handbuch genau beschrie-
benwird.

Der Beschreibung der einzel-
nen Menipunkte im ersten
Teil des leicht lesbaren
Handbuchs folgt eine aus-
fuhrliche Anleitung an prakti-
schen Beispiel. Dies ist bei
einem solch komplexen Pro-
gramm auch nétig.

An diesen programmspezifi-
schen Teil schlieBt sich ein
theoretischer Teil an, in dem
die mathematischen und
physikalischen Grundlagen
von Raytracing sehr ver-
standlich und anhand von an-
schaulichen Beispielen er-
klartwerden.

Das Handbuch ist flir die MS-
DOS-Version des  Pro-
gramms gedacht. Amiga-

fest

spezifische Angaben sind
daher in einem ReadMe-File
auf der Programmdiskette zu
finden.

Das Programm ist nicht ko-
piergeschitzt, die Installati-
on auf der Festplatte ist da-
her problemlos méglich. Die
Freude an »Highlight« wird
einem jedoch immer dann
genommen, wenn man sich
mit dem Datei-Requester
herumschlagen muB (der
weder ein Drive- noch ein Pa-
rent-Gadget aufweist) und an
wirklich sinnlosen Stellen mit
Sicherheitsabfragen  bela-
stigt wird, die zudem nicht mit
der Maus beantwortet wer-
den kénnen und nur die ame-
rikanische Tastaturbelegung
erkennen.

Trotzdem ist »Highlight« kein
schnell hingeschlamptes und
daher billiges Machwerk,
sondern ein durchdachtes
Programm mit bewuBt ge-
setzten Grenzen. a

Hartmut Schumacher (tb)

Installation:

Tauglichkeit:
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Hersteller: Wiegand Video-
Daten-Systeme
Testmuster: Hersteller

Preis: 398,- DM
Konfiguration: alle Amigas
Einsatzbereich: Universell

hannel Videodat wird
zusammen mit dem
Programm von Pro7

ausgestrahlt. Das heiBt, daB
jeder, der Pro7 empféngt,
auch Channel Videodat be-
kommt. Mit dem Videodat-
Decoder kénnendiese Daten
auf einem Speichermedium
wie Festplatte oder Diskette
abgespeichert werden. Die
Daten werden in der vertika-
len Austastliicke, also in den
ersten oberen 23 Zeilen
Ubertragen. In dieser Liicke
befinden sich keine Bildda-
ten, sondern nur Priifsignale,
VPS-Signale und &hnliches.
Hierin werden schwarze und
weiBe Balken gesendet, wel-
che der Decoder dann in
Binardaten umwandelt. Hier
liegt auch ein Problem der
Ubertragung. Denn wenn der
Empfang von Pro7 nicht hun-
dertprozentig in Ordnung ist,
erhalt man vor lauter Uber-
tragungsfehlern keine Da-
ten. Auch wenn das Bild sehr
gut aussieht, muB das noch
lange nicht heiBen, daB der
Empfang auch gut ist. So
kann es durchaus sein, be-
sonders bei Satellitenemp-
fang, daB man die Schissel
nochmal neu justieren muB.

Die Installation ist eigentlich
sehr einfach, falls man das
passende Kabel da hat. Man
braucht ein serielles Kabel
und ein Videokabel miteinem
Cinchstecker an der einen
Seite. Dannwird der Decoder
Uber die serielle Schnittstelle
mitdem Amiga verbunden.

Das Fersehsignal mufB3 von
einer Videoquelle kommen.
Als Signalquelle kann ein Vi-
deorecorder, ein Fernseher
mit Videoausgang, ein TV-

48

Das Datenfernsehen

Tuner oder ein Satelliten-
Verstarker mit Videoaus-
gang dienen. Nachdem der
Decoder noch mit Strom ver-

Die Software
kommt Uibers
Fernsehen-
Zukunft der
Programm-
versorgung?

sorgt worden ist, wére die
Hardware-Installation abge-
schlossen. Auch die Installa-
tion der Software ist sehr ein-
fach. Es wird ein Installati-
onsscript flr Festplattenbe-
sitzer mitgeliefert, welches
aber nur Gber die Shell zu er-

reichen ist. Nach der Installa-
tion wird das Empfangspro-
gramm gestartet. Hier wird
schon der erste Mangel fest-

gestellt, das Programm ver-
braucht die ganze freie Re-
chenzeit. Nach dem ersten
Start der Software muB zu-
erst der Empfangspegel ge-
testet werden. Nachdem der
beste Empfangswert ausge-
sucht worden ist, muB noch
der entsprechende Pegel
eingestellt und abgespei-
chertwerden.

Zum Empfang muB nun bis
zu einer halben Stunde auf
die andauernd ausgestrahlte
Vorschau gewartet werden.
Nachdem die neueste Versi-
on der Vorschau empfangen
worden ist, kann Gber ein
Fenster selektiert werden,
was empfangen werden soll.
Nachdem man mit der Aus-
wahl fertig ist, wird abgespei-
chert. Und dann heiBt es war-
ten, bisdie Zeiterreichtist, an
der die Ubertragung stattfin-
det. Der Rechner und die Vi-

deoquelle missen zu dem
Zeitpunkt des Empfangs ein-
geschaltet sein. Es reicht,
wennder Rechnerunddie Vi-
deoquelle irgendwann vor-
her eingeschaltet werden
und die Software gestartet
wird. Zu beachten ist noch,
dafB die Software zwar unter
0S 2.0 lauft, aber der Screen
wird beim Verlassen des Pro-
gramms nichtgeschlossen.
Angeboten werden FD-
Programme fur MS-
Dos, Atari und Amiga.
Wobei das Angebot fur
den Amiga im Moment
noch recht klein ist
und sich auf die
Fish-Disketten be-
schrankt. Die aktu-
ellste Fish im Vi-
deodat ist die Nr.
480, allgemein die
aktuellste Num-
mer ist die 510.
Aber nicht nur
Programme werden ange-
boten, auch Bilder im GIF-
Format, und vor allem auch
interessant ist die Ubertra-
gung der Informationen vom
“Deutschen Depeschen-
dienst”. Diese Informationen
bekommen alle Rundfunk-
und Fernsehanstalten oder
Zeitungen. Dieser Dienst ist
momentan noch gebiihren-
frei, wird aber in naher Zu-
kunft Geblhrenkosten.

Michael-Wolfgang Hohmann (ow)

Installation:

Tauglichkeit:
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Hersteller: Mandarin

Vertrieb: GTI

Preis: 89,- DM

Konfiguration: alle Amigas ab
512 KB

Einsatzbereich: Universell

er AMOS-Compiler
Dkommt mit einem eng-

lischen Handbuch und
zwei Diskettendaher. Aufder
einen befindet sich ein Up-
date zum Interpre-
ter; »AMOS 1.3«
last griBen. Die
zweite Diskette
enthalt schlieBlich
den Compiler, der
sich — man siehe und
staune — ebenfalls als
AMOS-Programm ent-
puppt. Das Compiler-
Programm kann sich
selbstcompilieren, so daB
der Compiler als selbstén-
diges Programm arbeiten
kann.
Bei der Installation des Up-
dates gab es Schwierigkei-
ten mit den Files. Das Install-
Programm verlangte immer-
zu frohlich eine Original-
AMOS-Kopie, also eine ko-
pierte AMOS-1-Diskette.
Das Update muBte daher “zu
FuB” stattfinden, ein Um-
stand, der so manchem An-
wender den Angstschweil
auf die Stirne treiben wird.
Die Installation des Compi-
lers dagegen klappte ausge-
zeichnet.
Der Compiler selbst meldet
sich mit dem Einschaltbild,
wie es in Bild 1 zu sehen ist.
Die drei hiibsch aussehen-
den Icons am oberen
Bildrand stehen fir Quellpro-
gramm (Disk oder RAM),
Zielprogramm (Disk oder
RAM) und zu erzeugenden
Code (AMOS-Intern, vom
CLI aus startbar oder mit
Workbench-Icon-Erzeugung).
Von den drei unteren ist nur
das rechte von Interesse,
hier kénnen die Compiler-

991 AMIGA DOS

AMOS
startet
durch

Wer AMOS
kennt, weii,
was diese
Sprache zu
leisten ver-
mag. Was
AMOS-BASIC
pisher fehlte,
warderCom-
piler. Bisher ...

Optionen eingestellt werden.
Dazu gehéren Optionen fir
den zu erzeugenden Code
sowie Optionen, die direkt
auf den Compiler einwirken.
Dazu wiederum gehdért auch
eine Ausnutzung der RAM-
Disk, in die die benétigten Li-
braries und Zusatzprogram-
me kopiert werden kénnen.
Der  Compilationsvorgang

wird durch einen Pfeil ange-
zeigt, dessen Segmente je
nach Stand des Vorganges
“aufleuchten”. Hat der Com-
piler Probleme beim Compi-
lieren, bricht er den Vorgang
miteiner Fehlermeldung ab.
Beim Aufruf des Compilers
kdénnen Optionen mitange-
geben werden, die den Com-
piler zu bestimmten Aktionen
veranlassen. Speicherfunk-
tionen und Funktionen flr
den Betrieb von CLI und
Workbench unter Berlick-
sichtigung des Multitaskings
sind ebenfalls einstellbar.

Erste Tests fanden miteinem
kleinen Programm statt, das
einen Pal-Screen mit bunten
Punkten Zeile fir Zeile mit-
tels des Befehls »Plot XY,
Farbe« ausgeflllt hat. Dabei
ergaben sich fur die einzel-
nen Compilate und das Ur-

test

programm folgende Werte:
OTESTPLOT.AMOS (Urpro-
gramm) — 234 Bytes, 30-Se-
kunden-Ablauf
OTESTPLOT.AMCP (AMOS-
Kompilat) — 6724 Bytes, 28-
Sekunden-Ablauf
OTESTPLOT.CLI(CLI-Kom-
pilat) — 50692 Bytes, 18-Se-
kunden-Ablauf
OTESTPLOT.WB  (Work-
bench-Compilat mit Icon) —
50220 Bytes, 20-Sekunden-
Ablauf.
Anhand dieser Angaben
kann man ersehen, daB der
AMOS-Compiler ein Uber-
groBes Runtime-Modul an
den eigentlich erzeugten
Code hangt. Hier erklart sich
auch, warum der Compilier-
vorgang besser nichtim RAM
vorgenommen wird, wenn
man nur wenig Speicher zur
Verfligung hat.
Bei der Zeitersparnis
kommt es auch darauf an,
wie sinnvoll das Pro-
gramm erstellt wurde.
Das Testprogramm ist
als Sonderfall anzuse-
hen, es entsprach kei-
nen Richtlinien. Bei gut
durchdachtem Source-Code
sind bessere Zeiten zu er-
warten.
Allesin allem bietet der Com-
piler genau das, was man
von ihm erwartet hatte — und
sogar mehr. Auf der Diskette
befindet sich ein in AMOS-
BASIC geschriebener As-
sembler, der es ermdglicht,
kleine Assembler-Routinen
in AMOS-BASIC einzubin-
den. a
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UNIXzum
Einsteiger-
preis?

HARD DISK

as Kernstlick unserer
Unix-Installation  ist
natirlich der Amiga

3000 UX. Die kleinere der
beiden derzeit angebotenen
Modellvarianten bietet dabei
eine Festplatte von hundert
MByte und insgesamt fiinf
MByte RAM, die gréBere Va-
riante bringt eine Festplatte
von 200 MByte, eine Netz-
werkkarte und insgesamt
neun MByte RAM mit. Vom
technischen Innenleben her

Personal Amiga

Workstation
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sind die beiden UX-Modelle
dabei vollstandig mit einem
normalen Serien-3000er
identisch, sieht man einmal
von der groBeren RAM-Aus-

stattung ab Werk ab. Einziger
sichtbarer Unterschied ist
daher der Schriftzug “3000
UX"aufder Vorderseite.

Somit stinde auch einer
Nachriistung eines bereits
vorhandenen A3000 oder
A2000 mit Turbokarte eigent-
lich nichts im Wege. Doch
vertreibt Commodore zum
jetzigen Zeitpunkt das Amiga
Unix noch nichteinzeln.

Der Software-Lieferumfang
ist hingegen naturgem&RB um
einiges umfangreicher als
bei einem normalen A3000:
Neben der liblichen System-
software  (die immerhin
schon in Version 2.03 mitge-
liefert wird), der zum Entste-
hungszeitpunkt dieses Arti-
kels neuesten fur Nichtent-
wickler freigegebenen Versi-
on, findet sich auch noch ein
in  Klarsichtfolie  einge-
schweiBtes Paket, welches
ein Streamertape, zwei Dis-
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ketten und drei Handblicher
enthalt. Es enthalt das Amiga
Unix, das derzeit in Version
1.1 ausgeliefertwird.

Nun mag manchem die Aus-
lieferung auf einem Strea-
merband etwas Ubertrieben
vorkommen. Sie erscheint je-
doch sofortin einem anderen
Licht, wenn man bedenkt,
daB das 150 MByte fassende
Streamerband bis auf wenige
Megabytes gefillt ist. Eine
solche Datenmenge auf Dis-
ketten auszuliefern ware in
der Tat nicht nur dem Benut-
zer nicht zumutbar, sondern
wurde auch die Herstellungs-
kostenindie Hohe treiben.
Und Beflrchtungen, ein
A3000UX ware ohne Strea-
mer unbenutzbar, sind gliick-
licherweise auch fehl am
Platze: Die eingebaute Hard-
disk ist bereits fertig partitio-
niert und vorinstalliert. Dader
installierte  Minimalumfang
von Unix aber immerhin be-
reits achtzig MByte der Fest-
platte einnimmt, wird es auf
der kleinen 100-MByte-Fest-
platte schnelleng.

Nureinmal
X-Windows

Hinzu kommen schlieBlich
noch die zwei MByte groBe
Unix-Bootpartition sowie die
mit zehn MByte ebenfalls
schon recht knapp dimensio-
nierte Swap-Partition. Beim
ersten Booten des neuen
Rechners wird man flirsorg-
lich von einem Install-Script
begriiBt (sofern man nicht
beide Maustasten gedriickt
hielt, mit denen man ins Ubli-
che Kickstart-Menu kommt),
welches die wichtigsten ver-
anderlichen Systemparame-
ter wie Uhrzeit, Zeitzone, Sy-
stem- und Gastpassworter
abfragt und in den System-
files eintragt. Auch das sofor-
tige Einrichten von Benutzer-
accountsist hiermaéglich.

Man tut gut daran, insbeson-
dere das Root-Pass-wort

991 AMIGA DOS

Beim ersten
Boofen
Installations-
scripft

nicht zu vergessen. Im Unix-
System V Release 4 sind die
bekannten Sicherheits-
licken der vorigen Systeme
beseitigt worden, so daB es
keine einfachen Hintertir-
chen mehrgibtund in diesem
Falle haufig nur die Neuin-
stallation des Systems bleibt,
bei der man ohne Streamer

ubrigens  aufgeschmissen
ist.
Die Zahl der Benutzerac-

countsist nichtbeschrankt,

gild 1. A3000Y

wohl aber die
Zahlder Benutzer, die gleich-
zeitigaufdem Rechner arbei-
ten. Nur zwei verschiedene
Benutzer kdnnen sich gleich-
zeitig einloggen, zwar auch
mehrfach unter demselben
Namen, so daB es im Ein-
und Zwei-Benutzer-Betrieb
keine Einschrankung dar-
stellt, jedoch wird ein dritter
Benutzer von dem System
hoflich mit dem Hinweis ab-
geblockt, daB bereits zwei
Benutzer im System seien
und man es daher bitte spéa-
ter noch einmal versuchen
mdge.

¥inganze’ pracht

Das ist einerseits positiv zu
werten, da eine Zwei-Benut-
zer-Lizenz ungleich preis-
werter als eine unbeschrank-
te ist und somit auch der Ge-
samtpreis des 3000UX-Sy-
stems profitiert, andererseits
aber auch einwenig stérend,
da so immer nur ein externer
Benutzer im System sein
kann, wenn an der Konsole
gearbeitet wird. Als echtes
Multi-User-Unix ist die Stan-
dard-Version also nicht zu
gebrauchen.

Noch ein paar weitere Ein-
schrankungen existieren in
der derzeit aktuellen Version
1.1 des Amiga Unix. So wird
die interne serielle Schnitt-
stelle momentan noch nicht
voll unter-

stutzt, bei
hohen Baudraten (9600 und
aufwarts) hagelt es Fehleren
masse, zuzuschreiben in er-
ster Linie dem systembe-
dingt schlechten Echtzeitver-
halten von Unix. Flr die Ver-
sion 2.0 istjedoch Besserung
angekundigt, und bis dahin
wird auf die Multi-Serial-Kar-
te 2232 verwiesen, mit der es
dank eigenem Prozessor auf
der Karte keine Probleme
gibt.
Schwerwiegendster Mangel
der Version 1.1 ist mit Sicher-
heit der nur in Release 3 vor-
liegende X-Windows-Server.
DaFarbe erstabder Release
4 maoglich ist, sieht es auf der
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grafischen  Benutzerober-
fliche derzeit noch etwas
trist aus. Besitzern eines
A2024-Monitors, dessen ho-
he Auflésung erfreulicher-
weise unterstltzt wird (das
Install-Script fragt eigens den
Monitortyp ab), mag der Ver-
zicht auf die zwei zwischen
Schwarz und WeiB befindli-
chen Graustufen zwar nicht
so schwer fallen, mit einem
Farbmonitor vermiBt man die
normalerweise  gewohnte
Farbvielfalt jedoch betracht-
lich. Insbesondere in Anbe-
tracht der Tatsache, daB
selbst die maximale Aufl6-
sung der Farbmodi (640x512
zuzuglich eines eventuellen
Overscans) far X-Windows
eigentlich zu wenigist.

Hinzu kommt, daB auf den
insgesamt zehn Uber die
Tastenkombination [ALT +
Funktionstaste] umschaltba-
ren virtuellen Terminals der-
zeit immer nur eine X-Win-
dows-Session gefahren wer-
den kann. Die anderen neun
sind in dieser Zeit auf den
Textmodus beschrankt.
Besitzt man nur die kleine
Version mit den finf MByte
RAM, sollte man sich bis zur
(unausWweichlichen) RAM-
Aufristung ohnehin nicht mit
X-Windows  beschéaftigen.
Der Hauptspeicher ist auf
diesen Geraten einfach zu
klein, um flissiges Arbeiten
zu erlauben. Statt dessen
werden standig Speicherbe-
reiche auf die Festplatte aus-
gelagert und von dort kurz
darauf wieder zurlickgeholt,
was dazu fihrt, daB ein einzi-
ges Menii zum Offnen schon
20 bis 30 Sekunden bendétigt.
Eine Speichererweiterung ist
also zumindest flir Besitzer
der kleineren Maschine mit
hochster Prioritdt anzuset-
zen. Da ab Werk die Static-
Column-Version der 4-MBit-
Chips eingesetzt ist, sollte
man auch fur die Aufriistung
auf diese Chips mit der Be-
zeichnung “514402” zuriick-
greifen.Diese sind zwar ge-
ringfligig teurer, erlauben

o1
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aber dem

68030 die Benutzung

des Burstmode und bringen
so kleine Performance-Vor-

teile.

Ab acht MByte Fast-Ram ist
dann flissiges Arbeiten mog-
lich. Eine Erweiterung des
Chip-Mems bringt unter Ami-
ga Unix keine Vorteile, da
das Chip Mem als reiner Vi-
deospeicher verwaltet wird.
Sie sollte daher nur vorge-
nommen werden, wenn der
Rechner ab und an auch un-
ter AmigaOS betrieben wird.

Ein Tape-
streamer

Die nachste empfehlenswer-
te Erweiterung ist dann eine
gréBere Festplatte, deren
Notwendigkeit wiederum in
erster Linie die Besitzer der
kleineren Version schnell
einsehen werden. Da die drei
flr Unix erforderlichen Parti-
tionen zusammen 92 MByte
belegen, bleiben Ihnen nur
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drei MByte flir die
Bootpartition und fiinf
MByte flr die Ar-
beitspartition unter
AmigaOS lber.
Zwar geht es auf
der 200-MByte-
Platte etwas
geraumiger zu,
doch wird auch
diese beim Ar-
beiten unter
beiden Syste-
men schnell zu
klein. Als Alternative
zur eingebauten
Quantum-Platte bie-
ten sich natlrlich
primér deren gréBe-
re Verwandte an:
Die Prodrive-Plat-
ten 330S und
4258, beide eben-
falls  3,5"-Lauf-
werke, die pro-
blemlos gegen
die eingebaute
Festplatte aus-
getauschtwerdenkdnnen.
Erstere bietet 330 MByte,
letztere 425 MByte formatier-
ter Kapazitdt, wobei ein
MByte hier jedoch, wie meist
bei Platten, nicht 1024*1024
Byte, sondern genau eine
Million Byte bezeichnet.
Neben der gréBeren Kapa-
zitdt bieten diese Modelle
auch kirzere Zugriffszeiten
und héhere Ubertragungsra-
ten, sodaB gerade unter Unix
die Arbeitsgeschwindigkeit
spurbar steigt. Eine Quan-
tum 425S, die uns bereits
zum Test zur Verflgung
stand, erreichte unter Amiga-
OS bereits bei 4-KByte-
Blocken eine Schreib-/Lese-
geschwindigkeitvon 643/925
KByte/Sekunde. Bei 256k-
Blocken lauft sie zur Hochst-
form auf: Beim Schreiben
sind 1.5 MByte die Spitze,
beim Lesen reicht es sogar
zu1.75MByte pro Sekunde.
Auch von Fujitsu, Seagate
und Hewlett-Packard gibt es
mittlerweile 3,5"-Platten im
Kapazitatsbereich von 300
bis 500 MByte, die intern im
A3000 oder A3000UX einge-

baut werden kénnen. Doch
braucht man zur Neuinstalla-
tion des Systems auf der
neuen Platte ja auch noch ei-
nen Streamer, sofern nicht
der Handler zur Neuinstalla-
tion bereit ist. Womit bereits
die dritte relativ notwendige
Erweiterung gefunden ware.
SCSI-Streamer gibt es von
mehreren Herstellern, ge-
nannt seien hier nur Archive,
Cipher oder Caliper. Zu ach-
ten ist lediglich darauf, daB
flr den Betrieb unter Amiga-
OS und AmigaUnix Gerate-
adresse 4 reserviert ist, und
daB zum Lesen des Amiga-
Unix-Bandes ein 150-MByte-
Streamer bendtigt wird.

Notwendige
Erweiterung

Will man sich den Selbstbau
ersparen (fehlen doch noch
Gehause und Netzteil fir den
externen Streamer), kann
man auch auf Commodores
Modell A3070 zurlickgreifen.
Das Innenleben stammt von
Caliper, das Geh&use ist von
Farbe, Design und Tiefe her
an den A3000 angepabt, lei-
derjedoch nichtinder Héhe.

Der A3070 wird an den SCSI-
Port des A3000 angeschlos-
sen und an der durchge-

schleiften SCSI-Buchse am
Streamer mit einem mitgelie-
ferten AbschluBwiderstand
terminiert. Zu einem spate-
ren Zeitpunkt kdnnen hier al-
so noch weitere Gerate nach
demselben Daisy-Chain-
Prinzip eingeschleift werden,
das auch bei Floppylaufwer-
ken Verwendungfindet.

Ab Werk istder A3070 aufdie
SCSI-Adresse 4 eingestellt,
so daB keine Modifikationen
notig sind. Sollten diese den-
noch nétig werden, muB der
Streamer allerdings aufge-
schraubt werden, da die zu
verstellenden Dip-Schalter
von auBen nicht zuganglich
sind. Gliucklicherweise wur-
de hier gut konzipiert: Nur ei-
ne Schraube istzu I&sen, und
der A3070 kann gedffnet
werden. Vier weitere Schrau-
ben losen, und das Strea-
merchassis kann herausge-
nommen werden.

Ist der Streamer nun vorhan-
den, kann es andie erfreulich
einfache Neuinstallation ge-
hen: Es sind lediglich nach-
einander die beiden Bootdis-
ketten und das Streamertape
einzulegen sowie einige Fra-
gen beziglich der ge-
wiinschten Partitionierung
zu beantworten. Der Rest ge-
schieht wie von selbst.
Allerdings macht das Instal-
lationsskript bei der Partitio-
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nierung einen
entscheidenden Fehler: Es
ist nicht ohne weiteres mog-
lich, die Swap-Partition auf
den &auBersten Spuren der
Platte anzulegen, was sinn-
voll ware, da dort die Trans-
ferraten am gro Bten sind. Mit
einem kleinen Trick ist je-
doch auch das méglich: Die
Platte wird unter AmigaOS
mit der HD-Toolbox nach
dem Beispiel der existieren-
den Platte vorpartitioniert,
wobei die Swap-Partition
aber vor der Root-Partition
angelegtwird.

Integriertins
Nefzwerk

Diese einmal existierende
Partitionstabelle wird vom In-
stall-Skript dann erkannt und
kann anstandslos verwendet
werden. Nur bei einer Neuin-
stallation wird Ubrigens auch
die SpeichergroBe korrekt
erkannt. Ansonsten muB bei
einer nachtraglichen Spei-
cheraufriistung ein neues
Kernel in die Bootpartition
kopiert und ein Link neu ge-
legt werden, eine Vorge-
hensweise, die das Hand-
buch leider nicht erwahnt.

Wie man sieht, summiert es
sich: Zu dem ohnehin schon
nicht gerade billigen Basis-
modell kommen noch die Ko-
sten flir mehr Speicher und
eine gréBere Platte sowie ein
Streamer, wenn man ver-

@91 AMIGA DOS

auf dem
arbeiten

nunftig
A3000UX
will.
Eine preiswertere
Alternative bietet
sich an, wenn der
A3000UX in ein

bereits beste-
hendes Netzwerk aus Unix-
Rechnern eingebunden wer-
den soll. In diesem Fall ist le-
diglich eine Netzwerk-Karte
erforderlich, woraufhin der
A3000UX dank NFS (Net-
work File System) die Fest-
platten der anderen Rechner
im Netz mitbenutzenkann.
Von Commodore gibt es hier
die Arcnet-Karte A2062 und
die Ethernet-Karte A2065.
Welcher der beiden man den
Vorzug gibt, hangt nattrlich
primar von den bereits beste-
henden NetzwerkanschluB-
maoglichkeiten ab. Ist ein
Netzwerk erst noch auf-
zubauen, empfiehlt sich das
schnellere, allerdings in An-
schaffung und Installation
auch etwas teurere Ethernet.
Mit dem ebenfalls von
Commodore angebotenen
TCP/IP&NFS-Softwarepaket
AS225 ist es sogar moglich,
normale A2000 und A3000-
Rechner unter AmigaOS in
dieses Netz zu integrieren,
die ebenfalls Zugriff auf die
Festplatten der Rechner im
Netz haben.
In einem reinen Amiga-Netz
ist ein A3000 (oder Tower)
unter Amiga Unix als Fileser-
ver denkbar, auf dessen

test

(groBe) Festplatte dann alle
im Netz befindlichen Rech-
nerzugreifenkénnen.
Mit dem Unix-Amiga zeich-
nen sich vollig neue Anwen-
dungsbereiche ab, insbeson-
dereimzuneh-
mend wichtiger
werdenden
Netzwerksek-
tor. Naturlich
hataucher
seinfestes
Platzchen
inder Ami-
gaDOS
verdient —
wirwer-
den Sie
mit wei-
teren
Artikeln auf
dem laufenden halten.
a

Holger Lubitz (ow)

Die Bezugsquellender
erwdhnten Produkte

Amiga 3000 UX
Commodore-Fachhand-
ler

abca.9000,—-DM

Amiga 3070 Streamer
Commodore-Fachhand-
ler

ca.2300,-DM

Amiga 2065 Ethernet-
Karte
Commodore-Fachhand-
ler

ca.600,—~DM

Amiga AS225 TCP/IP
Software
Commodore-Fachhand-
ler

ca.200,-DM

Quantum Prodrive 425S
Omega Datentechnik,
Oldenburg
ca.3500,-DM

Nur ein Traum ?
Commodore
AMIGA 3000

Kompatibel zu:
ATARIST
IBM-PC
Apple Macintosh
Unix

Performance:
CPU68030 16-30 Mhz
FPU68882 25-60 Mhz

32-Bit Architektur

Kapazitat:
52-425 MB Festplatte

Anwendung:
Desktop Video
Desktop Publishing
Animationen

Nein ! Wirklichkeit bei:

COM-DATA

Am Schitfgraben 19
3000 Hannover 1
Tel. 0511/32 67 36

Achtung,
Super-Service!

Als besonderen Service der
AMIGA DOS gibt es ja die
bekannten privaten Klein-
anzeigen, in denen Soft-
und Hardware angeboten
werden kann oder die
einfach der Kontaktauf-
nahme mit anderen Amiga-
Interessierten dient.

Fur die Ausgaben 10, 11
und 12 des Jahrgangs 1991
kénnen wir lhnen nun eine
besondere Attraktion bieten:

Die kostenlose
private Kleinanzeige!

Und so kénnen Sie dieses
tolle Angebot wahrnehmen:
Benutzen Sie einfach die im
Heft befindliche Service-
karte und notieren Sie lhre
Kleinanzeige. Schicken Sie
diese Postkarte dann an
den Verlag, und Ihre Klein-
anzeige erscheint in der
nachsterreichbaren Ausga-
be von AMIGA DOS!
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erwunderlich ist es
schon, wenn eine Fir-
ma knapp flnf Jahre

nach dem Auftauchen der al-
lerersten Sampler fiir den
Amiga noch einen Nachziig-
ler ins Rennen schickt. Und
dann handelt es sich nicht
mal um ein Low-Cost-Gerét,
sondern um einen dreihun-
dert DM teuren Luxus-Samp-
ler.

Damit ist auch klar, wo die
Konkurrenz zu suchen ist:
Nicht bei den Lowcost-
Samplern unter hundert DM,
sondern bei den vergleichs-
weise edlen Modellen aus
dem Hause Kupke oder Sun-
rize.

Nun fehlt der Jukebox zwar
das extravagante AuBere ei-
ner Golem Sound Machine
oder die automatische
Pegelanpassung eines Per-
fect Sound 3.1. Doch dafir
bietet sie andere Vorteile.

senden Metallknopf verse-
hen.

Auf der Rickseite findet sich
neben dem Verbinder flr das
parallele AnschluBkabel, das
den Sampler mit dem
Druckerport des Amigas ver-
bindet, auch etwas Unge-
wohntes: Um eine saubere
und vom Amiga unabhangige
Spannungsversorgung  zZu
gewahrleisten, integrierten
die Entwickler ein Netzteil mit
aufdie Samplerplatine.

Die technischen Daten sind
beeindruckend: Der Sampler
istinder Lage, denvom Sam-
ple-and-Hold-Glied angeleg-
ten analogen Spannungs-
wert binnen flinf Mikrosekun-
den in einen digitalen Acht-
Bit-Wert zu wandeln, der
dann Uber den Druckerport
von der Software eingelesen
wird. Damit sind Samplingra-
ten von bis zu zweihundert
kHz mdglich, eine Frequenz,

Amigas Musikbox

Als erstes fallt das kantige Al-
uminiumprofilgehduse auf.
Durch diese Ganzmetallkon-
struktion werden Stérein-
strahlungen gerade im Hoch-
frequenzbereich  wirkungs-
voll vermieden, die den emp-
findlichen Wandler bei der
Arbeit beeinflussen kénnten.
Auch die restliche Verarbei-
tung ist vorbildlich. So finden
als Eingangsbuchsen zwei
vergoldete Cinch-Buchsen
Verwendung, wobei auf die
beiden = Sample-and-Hold-
Glieder Uber ebenfalls an der
Frontseite angebrachte
Schalter frei wahlbar das lin-
ke, das rechte oder das

Mischsignal gelegt werden-

kann. Kanalvertauschungen
steht so nichts im Wege.
Auch der Pegelanpasser ist
in Form eines Drehpotentio-
meters auf der Vorderseite
untergebracht und mit einem
zum restlichen Design pas-
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in der normale Amigas die
Datenbytes gar nicht vom
Parallelport abnehmen kén-
nen.

Das mag auch der Grund
daflr sein, daB in der Ver-
gangenheit fir schnelle
Wandler kein Bedarf gese-
hen wurde. Bisherige Samp-
ler konnten bestenfalls bis zu
56 kHz samplen, im Stereo-
betrieb dann eben nur noch
mit 28 kHz. Selbst dafiir war
bereits ein 68020 erforder-
lich.

Hersteller: Omega Datentechnik
Testmuster: Hersteller

Preis:ca. 300,—DM
Konfiguration:alle Amiga
Einsatzgebiet:Semiprofesionell

Mit einem
Preisum 300
DMklarindie
preisliche
Oberklasse
einzuordnen
ist die Juke-
box.

Am Amiga 3000 kann die Ju-
kebox ihre Vorzlge hinge-
gen voll ausspielen. Ein Ste-
reosample mit einer Abta-
strate von 2x56 kHz (der
hdéchsten, die von Audioma-
ster 11l und der mitgelieferten
Software unterstitzt wird) ist
wirklich hérenswert. Damit
liegt die Jukebox immerhin
schon héher als samtliche
Abtastraten digitaler Tontré-
ger: CDs werden mit 44,1
kHz abgetastet, DATs bieten
maximal 48 kHz. Der Fre-
quenzgang reicht bei diesen
Abtastfrequenzen bis 28 kHz
hinauf. Abschreckend ist je-
doch der enorme Speicher-
platzverbrauch: Bei diesen
Samplingraten  verbraucht
eine einzige Sekunde Auf-
zeichnung bereits deutlich
Uber hundert KByte. Auchdie
Megabytes eines hochgeri-
steten Rechners sind da
schnell verbraucht. Dennoch
ist eine so hohe Abtastfre-
quenz eigentlich immer eine
Klangverbesserung, auch
wenn man das Sample
nachtraglich auf eine
niedrigere  Abtastrate
hinunterrechnenlaBt.
Abtastfehler versteht die
Jukebox ubrigens selbst
bei diesen hohen Fre-
quenzen dadurch auszu-
schlieBen, daB das jeweils
andere  Sample-and-Hold-
Glied sich wahrend der Zeit,
in der das eine sein Signal an
den Wandler anlegt, bereits
am Signal anliegt und sich
darauf einschwingt bzw. ihm
folgt. Dadurch ist zum einen
gewdhrleistet, daB dem
Sampler zur Wandlung exakt
der Spannungswert zur Ver-
fligung gestellt wird, den das
Signal im fraglichen Zeit-
punkt hatte, und zum ande-
ren, daB der Wandler dari-
berhinaus sofort mit der
Wandlung starten kann.
Ein weiteres nitzliches Fea-
ture ist der Schutz des
Druckerports vor Buskollisio-
nen durch die Jukebox. We-
der Sampler noch Drucker-
portkénnen somit Schaden
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nehmen, wenn bei ange-
schlossenem und ange-
schaltetem Sampler verse-
hentlich doch einmal eine
Druckausgabe vorgenom-
men wird. Ein Feature, fir
das man gerade bei einem
relativ teuren Sampler mehr
als dankbar ist, da Commo-
dore den entsprechenden
Schutz der Ports leider ver-
sdumte. Dem Testexemplar
durfte das bereits einmal das
Leben gerettet haben - war
der Test-3000er doch zu-
néchst so konfiguriert, daB er
beim Booten das parallele
Netzwerk ParNet einbindet
und aktiviert.

Positiv fallen letztlich noch
Verarbeitung und Be-
stlickung der Platine auf. Es
fanden nahezu ausschlieB-
lich Bauteile gehobener Qua-
litat und enger Toleranz Ver-
wendung, was gerade bei
analogen Schaltungen den
Unterschied zwischen Mittel-
klasse und High-End aus-
macht.

Auch das Softwarefeld ist
nicht unbestellt geblieben.
Leider sucht man eine um-
fassende, komfortabel zu be-
dienende Samplersoftware
mit vielen Sondereffekten
wie beispielsweise Deluxe
Sound 3.0 oder Audiomaster
Il im Lieferumfang verge-
bens, doch 4Bt der Herstel-
ler seine Kunden auch nicht
ganz im Regen stehen, wie
es bei den Billigprodukten in
der Regelgangundgéabeist.
Kernpunkt des Software-Sy-
stems ist eine »sampler.li-
bary«, die mit allen notwendi-
gen Funktionen auch dem
Selbstprogrammierer  zur
Verfligung steht. Geboten
werden Funktionen zum
Samplen in Mono und Ste-
reo, zur Abfrage der maximal
méglichen Samplingfre-
quenz und natirlich zur Wie-
dergabe. Bei Verwendung
der Library-Funktionen ent-
hebt sich der Programmierer
gleichzeitig aller Sorgen in

Sachen Speicherverwal-
tung: Gesamplet werden
@91 AMIGA DOS

kann in jeden zusammen-
hangenden Speicherbereich
beliebiger GréBe, gleich, ob
er nun im Chip- oder Fast-
Mem liegt. Ebenso kann di-
rekt aus dem Fastmem abge-
spielt werden. Unterstitzt
wird die Library durch Inclu-
de-Files fiir Assembler und
C, sowie Definitionsmodule
fir Modula-Il. Auf einem
Standard-Amiga (68000, sie-
ben MHz) erlaubt die Library
dabei immerhin noch Sam-
plingraten von 43 kHz im
Mono- und dreiBig kHz im
Stereobetrieb, was bereits
mehr ist, als der Amiga mit-
tels des normalen Audio-
DMA abspielen kann. Auf ei-
nem Amiga 3000 ist Samplen
bis zur physikalischen Gren-
zedes Wandlers mdéglich.

Steuerung
Uber
»sampler
Jdibrary«

Mitgeliefert werden auch ver-
schiedene Demoprogramme
samt Modula-lI-Source, die
sowohl die einfache Einbin-
dung als auch die Mdglich-
keiten dieser Library demon-
strieren. Eines davon ist das
Oszilloskop, das abgesehen
von der naturgemas fehlen-
den BemaBung der y-Achse
(der Eingangspegelistja ma-
nuell regulierbar) durchaus
alle Grundfunktionen eines
Oszilloskops anbietet. Ver-
besserungsmdéglichkeiten
waren hier bestenfalls noch
eine Feinregulierung der
Timebase sowie eine Mog-
lichkeit, den zur Verfligung
stehenden zweiten Kanal als
x-Ablenkung zu nutzen. Lei-
der liegt es auch als einziges
der Demoprogramme nicht
im Source vor.

Ansonsten werden noch ein
Demoprogramm zum Laden
und Abspielen eines Sam-
ples, eines zur Emulation ei-

nes VU-Meters und eines
zum Abspielen verschiede-
ner Samples auf Tasten-
druck, das sich bei ausrei-
chend Speicher optimal zum
Abspielen von Jingles in ei-
ner Diskothek eignen wirde,
kennt dieses Verfahren doch
keine Zugriffszeiten wie bei
einem CD-Player, geboten.

In Anbetracht dieses Um-
felds, in dem Programmierer
sich sofort wohlfiihlen wer-
den, I4Bt sich die Abwesen-
heit einer Sampling-Soft-
ware, wie man sie von an-
derswo her kennt, relativ
leicht verschmerzen. Das
zum Samplen mitgelieferte
Programm kannte zum Test-
zeitpunkt nur die Minimal-
funktionen. AuBer Monitor,
Samplen, Abspielen, Laden
und Speichern stehen kei-
nerlei Funktionen zur Verfi-
gung. Nun mag die Abwe-
senheit von Funktionen zur
leichteren Bedienung beitra-
gen, aber man hatte sich
doch die eine oder andere
Funktion mehr gew(inscht.

Am besten
»Audio-
master 1]«

Gerade im Bereich der digita-
len Echtzeit-Klangmanipula-
tion 14Bt die Rechenpower
heutiger 68030-Amigas vie-
les méglich erschienen.

Die Vertreiberfirma teilte al-
lerdings mit, daB die Soft-
ware sich zum Testzeitpunkt
noch in der Entwicklung be-
funden habe. Auch spéatere
Updates wiirden den regi-
strierten Anwendern zum
Selbstkostenpreis zur Verfi-
gung gestellt.

Und letztlich fihrt am Audio-
master Ill fir Anwender, die
nicht nur das Samplen, son-
dern auch die komfortable di-
gitale Nachbearbeitung von

Klangen planen, ohnehin
noch kein Weg vorbei. Bei
dreihundert DM Anschaf-

fest

fungskosten fir den Sampler
fallt dieses zusatzliche Soft-
warepaket auch nicht mehr
so stark ins Gewicht. Seine
Kosten sollten Interessenten
dennoch vorsichtshalber den
Kosten fir den Sampler hin-
zuaddieren.

Mit dem Audiomaster |1l 14uft
die Jukebox Ubrigens dank
der hohen Wandlungsge-
schwindigkeit trotz  des
grundlegend anderen Sam-
ple-and-Hold-Prinzips  zu-
sammen. Ist die Jukebox auf
gleichmé&Big aufeinanderfol-
gende Lesezyklen des linken
und rechten Kanals einge-
stellt (wobei sie auch die be-
ste Klangqualitat liefert), so
fragt der Audiomaster Il bei-
de Kanale unmittelbar hinter-
einander ab. Da das aber
selbst bei der héchsten vom
Audiomaster unterstitzten
Samplingrate noch langsa-
mer vonstatten geht als die
Wandlungszeit der Jukebox,
treten auch hier keine Pro-
bleme auf.
Lobenswerterweise  macht
die Dokumentation auch auf
den relativ unbekannten pas-
siven Tiefpass der Amigas
aufmerksam, der sich im Ge-
gensatz zum aktiven Tief-
pass nicht softwaremaBig
abschalten |aBt. Da dieses
zweite Filterglied sich beim
professionellen Arbeiten
durchaus stérend auswirkt,
wird kurz auf die kleine Hard-
ware-Modifikation eingegan-
gen. a

Holger Lubitz (ow)
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Hilfel?

Pl ; '5."

Wie wardas
nochmal,
welche Argu-
mente muB
man uberge-
ben?
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ur Installation muB nur,
Zfalls man eine Festplatte

hat, ein Script aufgeru-
fen werden, das dann inter-
aktiv “Ohm” auf der Festplat-
te installiert. Mitgeliefert wer-
den Anleitungen flr einige
FD-Programme  (DClock,
DMouse, Berserker, Lhun-
arc, VirusX, XOper, Zoo,

TextPlus2.2, DKBTrace

und viele mehr), flr das
AmigaDOS und ein Pro-
gramm, mit dem Auto-
docs in Ohm-Hilfstexte
umgewandelt werden
kénnen. Die Anleitun-
gen sind in Projekte
gegliedert,  diese

Projekte besitzen je

ein eigenes Ver-

zeichnis. In den
Verzeichnissen
stehen dann die
einzelnen Datei-
en fir die Anleitung. Von
den mitgelieferten Pro-
jekten braucht keines
benutzt zu werden, bis
auf die »Ohm_Anlei-
tung«. Diese muB im-
mer zu Verflgung
stehen, da sich Ohm
sonst nicht starten
laBt.

Aufgerufen  wird
Ohm Uber zwei
Tastenkombina-
tionen:  [ALT-

HELP] oder

[CTRL-HELP]. Dabei 6ffnet
Ohm sein Fenster nur auf
Screens, die mindestens 640
Pixel breit sind. [ALT-HELP]
offnet das Ohm-Fenster und
wartet auf eine Tatigkeit des
Anwenders. Mit [CTRL-
HELP] wird das Ohm-Fen-
ster gedffnet und nach dem
zuletzt getippten Wort ge-
sucht. Ohm hat eine AREXX-
Schnittstelle. An diese kann
ein Texteditor, der AREXX-
fahig ist, Kommandos
schicken; hiermit kann dann
nach einem Wort unter dem
Cursor gesucht werden. Bei
dem Editor vom M2Amiga-
Compiler ist dieser Befehl
schon integriert. Fur den Cy-
gnusED wird ein Programm

mitgeliefert, welches dann
Uber die DOS-Schnittstelle
aufgerufen werden kann und
das Wort unter dem Cursor
an Ohm Ubergibt. Falls Ohm
mehrere Worter findet, kann
Uber [ALT-Cursor-Rechts/
Links] zum nachsten ge-
wechselt werden. Auch alle
weiteren zur Verflgung ste-
hen Kommandos (Projekte,
Dateien, Schlisselwérter)
kénnen Uber die Tastatur auf-
gerufenwerden.

Die Texte, auf die mittels
Ohm zugeriffen werden soll,
missen speziell prapariert
sein. Es stehen drei ASCII-
Zeichen zur Verfligung, mit
denen dann der Textbereich,
der Suchbegriff zu dem Text-
bereich und Querverweise
markiert werden kénnen, das
Zeichen muB immer am An-
fangund am Ende des Blocks
oder Begriffes stehen.
Hierbei gehért zu jedem
Textbereich ein Suchbegriff,
dabei ist es aber vollkommen
egal, wo der Suchbegriff in
dem Text steht. Querverwei-
se mussen auch als Suchbe-
griff zu finden sein, also muB
zu jedem Querverweis auch
ein Textbereich mit dem ent-
sprechendem  Suchbegriff
vorhanden sein. Die Suchbe-
griffe kdnnen aus einzelnen
Wortern oder aus kleinen
Satzen bestehen, sie dirfen
nur nicht langer als 26 Zei-
chensein.

Hilfe auf
Knopfdruck

Das Uberarbeiten von Tex-
ten, damit sie von Ohm be-
nutzt werden kénnen, ist sehr
zeitaufwendig. Aber es 4Bt
sich leider nicht viel verkur-
zen, da jede Anleitung ver-
schieden ist, und auch jeder
Anwender andere Prioritaten
setzt. Diese ASCIl-Texte
werden dannin ein Verzeich-

Hersteller: A+L AG
Testmuster: Hersteller
Preis: 85,50 DM
Konfiguration: alle Amiga,
Festplatte empfehlenswert

nis kopiert. Das Programm
»MakeHeader« legt eine
Headerdatei an. Diese Datei
benétigt Ohm, um dann in-
nerhalb kurzer Zeit auf die
einzelnen Dateien zugreifen
zu konnen. Um Platz aufdem
Speichermedium zu sparen,
kénnen die praparierten AS-
Cll-Texte mit einem speziel-
len Kompressor verkleinert
werden. Sie sind zwar dann
nicht mehr mit einem Text-
editor lesbar, verbrauchen
aber wesentlich weniger
Platz. Ein Nachteil dieser
Methode besteht darin, daB
diese Projekte dann nicht
mehr erweitert werden kdon-
nen, da das entsprechende
Headerfile nur einmal beim
Komprimieren aller Files an-
gelegtwird.

Seine Qualitat beweist Ohm
Ubrigens recht plakativ: Auch
die Anleitung zum Programm
selbst liegt als Hilfsdatei vor;
nur eine kurze Einfihrung in
die Arbeitsweise von Ohm
wird schriftlich mitgeliefert.
Trotzdem 148t sich damit her-
vorragend arbeiten. o

Michael-Wolfgang Hohmann (ow)

Installation:

Tauglichkeit:
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Hersteller: Markt&Technik
Testmuster: Markt&Technik

Preis: 98,- DM

Konfiguration: alle Amiga mit
mind. 1 MByte RAM und Kickstart 1.3
Einsatzbereich: Universell

eiden Programmen ist
Beine recht Ubersichtli-

che Oberflache und ei-
ne gute Dokumentation in
dem 138 Seiten starken
Handbuch gemein. lhre Da-
tendateien sind kompatibel
zur Textverarbeitung Words
of Art, diein gleicher Form bei
Markt & Technik erhéltlich ist,
so daB sich im Prinzip ein
komplettes Kleinbiro erge-
benkdnnte.

nes Datenverlusts durch Ab-
sturz oder Stromausfall in
sich.

Aufs Papier gelangendie Da-
ten wahlweise im Format der
Bildschirmmaske, wobei im-
mer drei Datensatze auf eine
Seite passen, oder als nor-
male Liste, wobei notfalls die
einzelnen Felder gekirzt
werden, wenn sie nicht in ei-
ne Zeile passen. In beiden
Fallen kénnen die Ausdrucke
entweder den kompletten
Bestand der Datenbank um-
fassen oder Selektionen aus
Datensatznummern oder
Feldinhalten sein. Als Beson-
derheit bietet Amidex noch
ein sténdiges Bildschirmfen-
ster, in dem Ausschnitte aus
den 13 folgenden Datensat-
zen zu sehen sind und das ei-
nen Uberblick sowie eine

Gemischtes
Doppel

Amidex ist eine Datenbank
fir bis zu 600 Datensétze mit
maximal 32 Feldern. Struktur
und Eingabemaske einer Da-
tenbank lassen sich mit dem
integrierten Editor bequem
erstellen. Zur Pflege der Da-
teien stehen die Ublichen
Funktionen wie Blattern, Su-
chen nach beliebigen Fel-
dern (auch mit UND-Ver-
knlpfung) sowie das Sortie-
ren nach beliebigen Daten-
feldern zur Verfligung. Da die
gesamte Datenbank im
Hauptspeicher gehalten
wird, gehen diese Vorgange
sehr schnell vonstatten. Al-
lerdings stellt dieses Verfah-
ren nicht nur hohe Anforde-
rungen an den verfligbaren
Speicher (unter einem MByte
lauft nichts), sondern birgt
auch das standige Risiko ei-

991 AMIGA DOS

schnelle  Auswahl Uber
Scrollbars erlaubt.

Zweiterim Bundeist Amicalc,
eine kleine Tabellenkalkula-
tion. Sie bietet 2576 Daten-
und Formelzellen, die in 26
Spaltenund 99 Zeilen organi-
siert sind. Eine Zelle kann
entweder Text, Zahlen oder
Formeln enthalten, wobei auf
dem Arbeitsblatt jedoch im-
mer nur neun Zeichen des
Zelleninhalts dargestellt wer-
den. An Rechenarten be-
herrscht das Programm die
vier Grundrechenarten zwi-
schen einzelnen Zellen und
Konstanten, weiterhin die
Berechnung von Summe, Mi-
nimum, Maximum oder Mit-
telwert einer Zellenreihe. Bei
der Eingabe von Daten kann
wahlweise ein automatischer
Sprung in die nachste Zelle

test

erfolgen, allerdings muB jede
Neuberechnung von Hand
gestartet werden. Titelzei-
lenund -spal-
tenlassen

sich auf
Wunsch fixie-
ren, zur Bear-
beitungdes
Arbeitsblatts
lassensich
auch Zeilenein-
fugen oderent-
fernen sowie Zel-
leninhalte kopie-
ren, wobeiletztere 3
Aktion auch For- B“d\.N“‘de
melnandie neue
Lage anpaBt.
Fertige Kal-
kulationen
kénnenkom-
plettoderbe-
reichsweise

als Zahlenta-
belle ausge-
drucktwerden,
was meist zu ei-
nerunibersichtli-
chenZahlenwiste
flhrt, oderdie Wer-
tein Grafikendar-
gestelltwerden. Zur
Verflgung ste-

hen dabei Linien-, Balken-

und Tortengrafiken, wobei Ddfeﬂbonk
erstere noch am meisten

lberzeugenkénnen. und Tabe/leﬂ-
Fir den Heimanwender bie-

tet dieses “dynamische Duo” 1 i
in der Tat einen recht gunsti- kOlkU/O hon fur
gen Einstieg in die Welt der '

professionellen Computer- Kleinanwen-
anwendung. Allerdings auch

nur, um einen Hauch der dor- def

tigen Atmosphare ahnen zu
kénnen. Denn ein wirklich
professioneller Einsatz die-
ser Programme ist nicht zu
empfehlen. Mit der Daten-
bank lassen sich notfalls
auch noch kleinere Kunden-
dateien verwalten, bei der
Tabellenkalkulation geréat je-
doch auch der Heimanwen-
der schnell an die Grenzen
des Programms, wenn er et-

o
75%

wa die Finanzierung seines | Installation:

Eigenheims durchrechnen

mdchte. | rauglichkeit:
Michael Anton (cd)
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toolbox

ieser Workshop soll kein Pro-
Dgrammierkurs sein, sondern

dem Interessierten die Mdglich-
keit geben, selbst ein Strategiespiel in
der Sprache zu entwerfen, die er be-
herrscht.
Fast jede Programmiersprache ist ge-
eignet, um Strategiespiele zu ent-
wickeln. An dieser Stelle sei nur auf BA-
SIC in seinen vielen Dialekten verwie-
sen. Hier kann es aber, wie bei jeder In-
terpretersprache, sehr schnell zu Spei-
cherplatz- und Geschwindigkeitspro-
blemenkommen.
Die ersten Gedanken gelten immer der
Handlung des Spiels, das man pro-
grammieren mochte. Diese sieht in
dem Spiel, das wir hier entwickeln wer-
den, wiefolgtaus:
Wir stellen uns eine
Insel vor:

Auf dieser Insel liegen mehrere Lander.
Jeder Spieler Gbernimmt ein Land, die
Ubrigen Lander bleiben neutral. Nun
soll jeder Spieler versuchen, alle Ubri-
gen Lander zu erobern. Wer das
schafft, hatgewonnen.

Ehe man weitere Uberlegungen beziig-
lich der Spielhandlung anstellt, nimmt
man ein Blatt Papier und einen Stift und
malt die Insel auf. Sobald das gesche-
hen ist, machen wir uns weitere Gedan-
ken zuden Spielfaktoren.

Unter Spielfaktoren verstehen wir die

58

Ohne
Flei
kein
Preis

Wie werden Stra-
tegiespiele pro-
grammiert? Die-
se Frage wollen
wiranhand eines
Kursesklaren.

Parameter, die den Verlauf des Spiels
beeinflussen. Die Lander werden er-
obert, indem die eine Armee dort ein-
marschiert und die dort stationierte Ar-
mee besiegt.

Das hierzu nétige Geld erhalt der Spie-
ler aus den Steuereinnahmen. Die
Hoéhe der Steuereinnahmen aus einem
Land richtet sich in unserem Beispiel
nach der Anzahl der Mihlen und Mark-
te, die darin stehen sollen.

Jetzt kommen wir zu den Parteien. An
dem von uns entwickelten Spiel sollen
bis zu vier Leute mitspielen kénnen.
Zuné&chst Uberlegen wir uns, was der
Spieler vor Spielbeginn selbst beein-
flussen kann. Hierflr wird es spéater im
Programm ein Menii geben, in welchem
der Spieler die Voreinstellungen aus-
waéhlen kann. In unserem Fall sind das
die Anzahl der Mitspieler und die Na-
men der Feldherren. Es kénnen ein bis
vier Feldherren eingestellt werden.
AuBerdem kann man noch bestimmen,
ob ein altes Spiel fortgesetzt oder ein
neues Spiel begonnenwerden soll.

Nungehteslos

Soll ein altes Spiel fortgesetzt werden,
sowird ein alter Spielstand geladen und
dann weitergespielt. Doch dazu spater
mehr.

Naturlich kann man nicht einfach anfan-
gen zu programmieren. Aus eigener
Erfahrung weiB ich, daB ein so entstan-
denes Programm sehr schnell sehr
unubersichtlich wird. Unter professio-
nellem Programmieren versteht man
deshalb, das Programm erst einmal auf
Papier zu entwerfen. Dann wird es in
den Computer eingegeben.

Gerade BASIC verflhrt sehr dazu, so-
genannten “Spaghetti-Code” zu schrei-
ben. Die Gefahr ist sehr groB, dall man
gleiche Routinen mehrmals schreibt,
daB alles untbersichtlich wird und daB
man dort Speicherplatzprobleme be-
kommt, obwohl es sich eigentlich ver-
meiden |&4Bt. Wer es nicht glaubt, sollte
sich einmal einen entsprechenden BA-
SIC-Code anschauen. Ich selbst habe
diesen Fehler bei meinem Spiel »Em-
poros—The Trade«begangen.

Also entwerfen wir unser Strategiespiel
zunachsteinmal aufdem Papier.

Hier kann man zunachst in drei Berei-
che unterscheiden:

a) Variablendefinitionen und Wertzu-
weisungen

AMIGADOS 9'91



b) Initialisieren der Benutzeroberflache
c) Hauptprogramm.

Flr den ersten Arbeitsgang ist das eine
sinnvolle Unterteilung. Denn die Punk-
te a) und b) werden jetzt einmal entwor-
fen, und damit sind sie vorerst erledigt.
Der Punkt c) wird vom Autoren aber si-
cherlich mehrmals Uberarbeitet wer-
den, ehe das entsprechende Pro-
gramm in den Computer eingegeben
wird.

Andieser Stelle mochte ich gleich einen
Tip zum Eingeben des Codes in den
Computer loswerden. Man sollte das
Programm mit moéglichst vielen Rand-
bemerkungen versehen, damit man
sich auch zu einem spéteren Zeitpunkt
wiederdamit zurechtfindet.

Doch jetzt kommen wir wieder zu unse-
rem Papier zurlick und schreiben erst
einmal die Variablen auf, die wir benoti-
gen.

Hier gibt es mehrere Bereiche, fur di
wir Variablen benétigen. Bei
blennamen sollte man.i

achten, daB sie ni

AMIGA DOS

tisch sind. Auch sollten Umlaute wie “a”
oder “0” immer ausgeschrieben wer-
den: “ae” und “ue”. So vermeidet man
Probleme mit auf englische Schreib-
weise ausgerichteten Compilern und
Interpretern. Ein Bereich, flir den wir

Nunwird
programmiert

Variablen bendtigen, istdie Verwaltung
der Lander. Hier brauchen wir folgen-
des:

Namedes Landes:
Iname
Positiondes Lan
posx posy

Statu

Anzahlder Mérkte im Land:

maerkte

Steueraufkommendes Landes:
steuern

Vermodgendes Landes:

geld

Ein weiterer Bereich sind die Spieler.
Die hier benétigten Variablen sehen
wie folgtaus:

Name des Spielers:

laender
Vermo




toolbox

ist, wenn wir uns ein leeres Blatt Papier
nehmen und hier alles notieren, was
uns wahrend der weiteren Programm-
planung einfallt.

Wie wir die Variablenverwaltung jetzt
programmtechnisch umsetzen, hangt
ganz von der Sprache ab, die benutzt
wird. In BASIC konnte man Arrays di-
mensionieren, in C mit Strukturen ar-
beitenundin Pascal Records anlegen.
Aber noch soll ja nichts in den Compu-
ter eingegeben werden. Erst einmal
wollen wir uns weiter iberlegen, was
wir fir unser Programm noch so benéti-
gen.

Das sind zun&chst einmal die System-
funktionen des Programms. Hier mis-
sen wir uns klar machen, mit welchem
Computersystem wir arbeiten und was
fur den Spieler spater am angenehm-
sten ist. Wenn wir den Amiga mit seiner
Intuition-Benutzeroberflache program-
mieren, liegt es nahe, mit einem Screen
und Windows zu arbeiten. Beiden Spie-
lereingaben entscheiden wir uns dafr,
Gadgets zu verwenden. Das ist fir die
Spieler am bequemsten, denn sie mus-
sen dann nur mit ihrer Maus arbeiten
undkénnendie Tastaturin Ruhe lassen.
Dann kommen die Spielfunktionen des
Programms: Anzahl der Feldherren
einstellen, Spiel starten, Soldaten kau-
fen, Soldaten verschieben, angreifen,
Muhlen bauen, Markte bauen, den Zug
beenden, Spielstand abspeichern,
Spielstand laden und Programm been-
den.

Und ehe wir hier anfangen, den groben
Programmaufbau als FlieBdiagramm
zu entwerfen, missen wir uns Uber die
Struktur des Hauptprogrammes klar wer-

Es bietet sich an, eine Abfrageroutine
zu programmieren. Diese registriert
dann die Aktionen, die vom Spieler
durch das Klicken auf Gadgets ge-
winscht werden. Wenn dann eine be-
stimmte Aktion angewahlt wurde, wird
vonder Abfrage-Routine aus indas ent-
sprechende Unterprogramm oder die
entsprechende Funktion gesprungen.
Hier wird dann die Aktion ausgefiihrt,
eventuell werden dem Spieler noch
weitere Fragen gestellt (zum Beispiel
“Von wo aus soll ich angreifen?”, “Wel-
ches Land sollich angreifen?”).

Das Unterprogramm gibt dann einen
Wert an die Routine, von der aus sie an-
gesprungen wurde, zurlick. Dieser
Wert wird dann an eine Auswerterouti-
ne libergeben. Ist er Null, so gilt die Ak-
tion als problemlos ausgeflihrt. Ist der
Wert aber positiv, so wird eine Fehler-
meldung ausgegeben. Man kann in ei-
ner Sprache wie BASIC natlrlich auch
direkt vom Unterprogramm in die Feh-
lerauswerteroutine springen.

Wenn man die Fehlermeldungen direkt
von einer Funktion auswerten laBt, und
nicht jedes Unterprogramm seine eige-
nen Meldungen ausgibt, dann spart
man sich viel Speicherplatz und Tippar-
beit, weil so dieselbe Fehlermeldung
von mehreren Unterprogrammen ge-
meinsam verwendetwerdenkann.
Doch kommen wir nunmehr zum Pro-
grammaufbau. Dazu sehen wir uns Ab-

le ersehen Sie aus Abbildung 1. Im gro-
ben FlieBdiagramm werden keine Rau-
ten benutzt, da diese nur in feinen, ge-
nauen Diagrammen sinnvoll sind.
Anhand dieses FlieBdiagramms wis-
sen wir nun, wie unser Programm spa-
ter einmal aufgebaut sein wird. Nun
kdnnen wir uns daran machen, die Ein-
zelheiten auszuarbeiten.

Der mit Initialisierung bezeichnete Ab-
schnitt geht am schnellsten. Er umfaBt
die oben genannten Punkte a) und b).
Fur die Variablendeklaration lassen wir
vorerst noch Platz auf dem Papier.
Screen und Windows o6ffnen, Farben
setzen, Gadgets initialisieren und das
Bild malen durfte flir einen gelbten
Programmierer kein allzu groBes Pro-
blemdarstellen.

Nun wenden wir uns Punkt c¢) zu. Ein
wenig mehr Aufwand mussen wir bei
dem Voreinstellungsmend treiben. Hier
sollten wiruns wiederdie Mihe machen
und ein FlieBdiagramm zeichnen: siehe
Abbildung 3.

Wie man sieht, ist hier das FlieBdia-
gramm ein wenig genauer geworden.
Nach diesem Schema kann man dann
beginnen, den Programmcode auf Pa-
pier zu erstellen. Auf diesem FlieBdia-
gramm kommt eine Routine gleich
zweimal vor: “Abfrage: Welcher Feld-
herr?”.

Auf dem FlieBdiagramm stellen wir die
Routine zweimal dar, aber im Pro-
gramm ist es natirlich nur ein Unterpro-
gramm, das von mehreren Stellen des
Ubrigen Programms aus angesprungen
wird.

den. bildung 2 an. Die Erklarung der Symbo- (Roland Richter/cd)
Abfrage: HWelche Aktion ?
¥ ¥ ¥ ¥ W,
Ende Name eines Einen Feldherren Spiel Laden
Feldherren ein— oder starten
andern ausschal ten
Y Y Y Y EI:
Hindows Abfrage: Abfrage: Spiel- AL ven
schlieBen HWelcher Ly Welcher start +SPIEI—
.| Feldherr ? Feldherr ? stand
Sorgen ¥ — ein—
schlieBen Abfrage: T T SeRatan laden
Hie lautet
Programn der neue
beenden 2
FS
Namen
andern i)
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Mancher
Amiganer
fragtsichim-
mernoch,
wozu die seri-
elle Schnitt-
stelle gutist.
Na, wie war’s
zum Beispiel
mif Btx?

usammen mit einem
ZSoftware-Decoder und

einem Btx-Modem (so-
wie dem entsprechenden
Kabel) istder Amiga ein recht
komfortables Btx-Terminal.
Grund genug fir uns von der
AMIGA DOSflir Sie, liebe Le-
ser, eine Btx-Ecke einzurich-
ten. Vor allem fir die, die die-
sen Telekom-Dienst schon
beanspruchen oder sich da-
zu entschlossen haben.
Wie soll nun unsere Btx-Seite
aussehen? Wir wollen Ihnen
aktuelle Informationen zu
Btx-Programmen  bringen,
dazu aber auch Tips und
Tricks zum Umgang mit Btx,
wobei wir auch auf die Soft-

ware-Decoder eingehen
werden.
Uns interessiert natirlich

auch, wieviele unserer Leser
Btx benutzen, welchen De-
coder sie auf dem Rechner
betreiben und wie die Erfah-
rungen sind, die bisher ge-
macht wurden —auch mit Te-

le-Software. Zu diesem
Zweck wére es gut, wenn alle
AMIGA DOS-Leser, die zu-
gleich Btx’ler sind, uns mal
schreiben kdnnten. Auch
Winsche, Hinweise oder
Fragen kdénnen geduBert
werden, wir werden auf alles,
soweit es moglich ist, einge-

pinboard

ten. 14 Minuten fir knappe
56 KByte Programm —das er-
innert einen irgendwie an
friihere Zeiten mit einem C64
und einem Kassettenrecor-
der. Nun ja, “Btx ist nich fix”,
wie der gelbte Btx'ler ach-
selzuckendsagt... Qa

(jb)

Bildschirmtext

hen. Apropos Tele-Software:
Der WDR-Computerclub ist
einer der weni-
gen Anbieter, die
Telesoftware  flr
den Amiga im An-
gebot haben. Das
ganze Programm
macht Ubrigens ei-
nen recht guten Ein-
druck, zumal auch
sonst ganz interessan-
te Themendrinsind.
Das Einzige was stort,
sind die langen Ladezei-

1eles®
nance®

trw e

ailboxen mit mehre-
ren Zugéangen sind
so selten gar nicht

mehr. Neben dem unbe-
streitbaren Vorteil, daB sie
seltener besetzt sind, be-
steht meistens die Méglich-
keit, daB sich die Anruferin-
nen gegenseitig “unterhal-
ten” kénnen — "chatten” ge-
nannt.

Das *“Tornado Electronics
Communication System” in
Hamburg ist ein solches Sy-
stem. Insgesammt 16 Zugan-
ge hatdie TECS, wie die Box
kurzgenanntwird.

Auch als “normale” Mailbox
kann die TECS mit geradezu
fantastischen Daten aufwar-
ten: Uber ein Gigabyte Spei-
cherkapazitat beherbegt
Software fiir diverse Rechner
(auch der Amiga ist gut ver-
treten), interessante Online-
spiele, Bulletins, Nachrich-
tenbretter und natirlich die
Daten firden umfangreichen
Userstamm.
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Indieser
Rubrik wollen
wirab sofortin
loser Reihen-
folge interes-
sante Mail-
boxenrund
umdie Welt
vorstellen -
beginnen wir
inHamburg.

Besondere Leckerbissen
sind dabei nattirlich die Kom-
munikationsfunktionen. Vom
einfachen Versenden von
Nachrichten an andere On-
line-User (ber den bekann-
ten Zwei-User-Chat bis hin
zu 6ffent-
lichenund
nichtof-
fentlichen
Online-
Foren mit
mehreren
Teilneh-
mern wird
allesge-
boten, was das Userherz be-
gehrt.

Der Systembetreiber, Tho-
mas Schewe, stellt das um-
fangreiche System kostenlos
zurVerflgung.

Die Zugédnge mit 9600 bps
(nach V.32) und mit 2400 bps
sind Sammelnummern; beim
Anruf auf einer solchen Num-
mer wird man automatisch an
einen freien Zugang weiter-

gereicht. Die Anzahl der An-
schlisse der Sammelnum-
mern sind in Klammern ange-
geben. Qa

(ow)

Sechzehn
Eingange?

Tornado Electronics
Communication System,
Hamburg

Zugange:

040/5277016 2400 bps/MNP
040/527122 300bps
040/5270171 9600 bps/MNP (8)
040/5270181 2400bps (6)

24 Stundenonline
Gebluhrenfrei
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Bequem
und
profes-
sionell
(Teil 3)

Der dritte und
letzte Teilder
Folge Uberdie
»req.library«
zeigt, wie einfach
die Erstellungvon
Gadgets unter-
schiedlichster
Artdochsein
kann.
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nutzbar ist, gilt es wieder, die Ta-
statur etwas zu quélen: In das In-
cludefile »req.lib« aus der ersten Folge
muissen noch einige Zeilen aufgenom-
men werden (Listing 2): Die vier neuen
Typendefinitionen hinter “TYPE” miis-
sen andas Ende der Typendefinitionen
in »req.lib« angefligt werden. Wem das
zu kompliziert ist, der tippe das Listing
so ab, wie es ist, speichere es unter
»Pascal/include/reqgad.h« und &ndere
sodannim Listing 1 die Zeile
{$incl “req.lib”, "intuition
1ib”, "exec/memory.h"}
in
{$incl “reqgad.h”,”req.lib”,” intuit
ion.lib”,"exec/memory.h”}
Desweiteren mufB sich mal wieder die
»req.library«, die man auf Fish 400 oder
der Diskette zum Cygnus ED 2.xx fin-
det, im Verzeichnis »LIBS« befinden.

Bevor diese Vereinfachung jedoch

Click ‘nRun

Jetzt aber zu den Gadgets: In der In-
cludefile-Erweiterung befinden sich Typ-
definitionen fiir Records, auf die die Re-
quester-Library dann beim Aufruf der
Gadget-Funktionen zugreift. Diese Re-
cords bestehen gréBtenteils wieder aus
Records, die dem Compiler durch die
Includedatei »[ntuition/Intuition.h«
ohnehinbekannt sind (wie zum Beispiel
“Image”, “Gadget”, “ProplInfo”, “String-
Info”), nur daB sie jetzt in “komprimier-
ter” Form, das heiBt in einem alles ent-
haltenden Record fUr jeden Gadget-
Typ verpacktsind.

Die einfachste Form ist wohl das “Boo-
lean Gadget”, ein Gadget, in dem nur
Text steht und das vom Benutzer an-
geklickt wird. Die Erstellung ist wieder
“firchterlich” einfach: In der Funktion
»InitGadget« wird die komplette Gad-
getBlock-Structur mit “O/NIL” gefillt,
nur die Nummer des Gadgets wird
schon mal eingetragen. Nach dem Auf-
ruf der Req.library-Funktion »Linkgad-
get«inderForm
LinkGadget(~GadBlock, "Text,"NW x,y)
wird die komplette GadgetBlock-Struk-
tur dann korrekt ausgeftllt und vor dem
Offnen des Windows in die NewWin-
dow-Struktur  »NW«  eingeklinkt.
»"GadBlock« steht fir unsere Gadget-
Block-Struktur flir dieses Gadget,
»"Text« ist ein Zeiger auf den ge-

winschten Gadget-Text und »x/y« die
Position der oberen linken Ecke — fer-
tig!

Fastgenauso einfachistes, ein “String-
Gadget” auf den Schirm zu zaubern:
Die Funktion »InitStringGadget« initia-
lisiert die Variable vom Typ »String-
Block«, tragt die Nummer ein, und mit
der Libraryfunktion
LinkStringGadget(~StrBlock, Text, "Un
do,ANW,Breite,Anzahl x,y)

wird dann alles klar gemacht. Dabei ist
»"StrBlock« ein Zeiger auf die String-
Block-Variable fur dieses Gadget,
»"Text« ein Zeiger auf eine Textvaria-
ble, in der der eingegebene Text abge-
legt wird, »"NWe« ein Zeiger auf die
NewWindow-Struktur, »Breite« die
Breite der Box um den Text (in Pixeln)
und »Anzahl« die Zahl der maximal ein-
gebbaren Zeichen. Das Stringgadget
hat eine UNDO-Funktion, mittels [AMI-
GAJ]+[Q] kann man den alten Inhalt des
Gadgets wiederbekommen, falls man
sich verschrieben hat, der alte Inhalt
wird dabei in der Stringvariablen »Un-
do« gespeichert. »X« und »Y« geben
wieder die Position des Gadgets im
Fensteran.

Etwas komplizierter wird es beim Gad-
get mit zwei Images, dem sogenannten
“Button-" oder “TwolmageGadget”. Ab-
gesehen davon, daB man die Daten far
die beiden Images selber liefern muB
(muB? Eherdarf...), istim Aufruf der Li-
braryfunktion »MakeButton« die Aus-
dehnung und die Anzahl der Planes flr
diese Images anzugeben:
MakeButton(*TIGadget, " Imagel, Ima-
ged ,Breite, Hohe, Tiefe);

»"TIGadget« ist ein Zeiger auf unsere
TwolmageGadget-Struktur flir dieses
Gadget, »*Imaget« und »"lmage2«
sind Zeiger auf die Grafikdaten fur die
beiden Images; Breite, Hohe und Tiefe
geben die Eigenschaften der Images
an. Wichtig ist, daB3 die Image-Daten
im Chip-RAM liegen missen und
man zweckmaBigerweise gleichgroBe
Images definiert, damit man hinterher
keine Uberreste des jeweils anderen
Images aufdem Schirm sieht.
Desweiteren muB3 man in die Image-
strukturen flr die beiden Images (die ja
Bestandteil des TwolmageGadget-Re-
cords sind) nach dem Aufruf von » Make-
button« die Werte von »Planpick«
selbst eintragen, diese Library-funktion
tragt scheinbar automatisch 255 ein,
was bei mir zu Fehlern in der Darstel-
lung der Grafik fihrte.
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Da die »reg.library« keine Funktion
»LinkButton« besitzt, mu man mit der
Betriebssystemfunktion »AddGad-
get()« das Gadget nach dem Offnen
des Windows selbst einbinden, dies ge-
schieht in meinem Programm in der
selbstgeschriebenen Funktion »Link-
Button«.

Die letzte demonstrierte Libraryfunkti-
on ist die Funktion »LinkPropGadget«,
die das Erstellen von Proportionalgad-
getsvereinfacht:
LinkPropgadget(~PBlock,"NW,Breite,H
6 he,Flags,x,y);

Ganzklar, »"PBlock« ist wieder ein Zei-
ger auf unseren (durch die Procedure
»|nitPropGadget« initialisierten) Re-
cord vom Typ »PropBlock«, »"NW«
zeigt auf wunsere Windowstruktur,
»Breite« und »Héhe« sind gewilinschte
Breite und Hohe des Proportionalgad-
gets, »x« und »y« die Position der obe-
ren linken Ecke.

Danach wird es etwas diffizil: In
»Flags« sollman laut Beschreibung der
Funktion Kombinationen der dreiin »in-
tuition/intuition.h« definierten Flags
»FreeHoriz«, »FreeVert« und »Auto-
Knob« eintragen. Diese Werte werden
jedoch (soweit ich den Effekt nachvoll-
ziehen konnte) nicht nach »PBlock.In-
fo.Flags« geschrieben, sondern nach
»PBlock.Gadget.Flags«, so daB man
nach dem Offnen des Windows ein Pro-
portionalGadget ohne Schieber und
Funktionbekommt.

Das bedeutet, wir missen unsere ge-
winschten Flags fir das Proportional-
gadget wieder selbst eintragen. Um die
Flags und die Bedeutung von » Xsteps«
und »Ysteps« zu verstehen, muB man
sich den Aufbau des »Propinfo-Re-
cords«, der ja Teil der Gesamtstruktur
ist, einmal ansehen; dieser wird in »In-
tuition/intuition.h« definiert:

TYPE PropInfo=Record
Flags,HorizPot,VertPot,
HorizBody,VertBody, CWidth,CHeight,
HPotRes,VPotRes, LeftBorder,TopBor-
der:Word End;

In »Flags« kann man »FreeHoriz« fir
horizontal-, »FreeVert« flir vertikal-
oder beides fiir ein in beide Richtungen
bewegliches Proportionalgadget set-
zen. In »HorizPot« und »VertPot« wer-
den die Reglerstellungen (zwischen
Null und 65536) gespeichert. Hat man
Einstellwerte, die nurin festen Schritten
verstellbar sind (zum Beispiel eine Far-
be in 16 Schritten), dann kann man
»HorizBody« und »VertBody« mit der
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Schrittweite belegen, das ware flr die
Farben 65536 / 16 = 4096. In Verbin-
dung mit der Wahl einer Schrittweite
kann man in Flags auch noch “Auto-
Knob” setzen, dann wird die Schieber-
groBe automatisch passend ermittelt
(sonst muB man in der Image-Struktur,
die ja auch Bestandteil unseres Re-
cords vom Typ »PropBlock« ist, in die
Image-Komponenten »Height« und
»Width« unter anderem die GroBe des
Schiebers eintragen).

Kommen wir
langsam
zum Schilu3

Doch nun zuriick zum Programm: in die
Komponente »Flags« setzt man dann
also die gewilnschten Flags (»Free-
Vert« und/oder »FreeHoriz« sowie
»AutoKnob« ein, in »Horizbody« und/
oder »Vertbody« die Schrittweite in der
entsprechenden Richtung.

Dazu ein Beispiel, wie es bei mir ablief:
Ich hatte die Absicht, die Prozentzahlen
in Zehnprozent-Schritten durch einfa-
ches Klicken mitder Maus einzustellen,
also durch insgesamt elf Stellungen
(0% ... 100%). Als Beispiel fir die Pro-
portional-Gadgets habe ich je ein verti-
kal-, ein horizontal- und ein vertikal
UND horizontal verstellbares Propor-
tionalGadget gewahlt. Die Besonder-
heit ist, daB jede Bewegung an einem
der drei Gadgets die beiden anderen
auf die richtigen Positionen nachfiihrt.
Das Prinzip ist einfach: In meiner Pro-
cedure »Gadgetauswertung« wird fest-
gestellt, ob das betatigte Gadget hori-
zontal beweglich ist. Ist das der Fall, so
wird jedes Gadget, das horizontal be-
weglichist, aufden neuen Wert gestellt.
Ist das bestatigte Gadget vertikal be-
weglich, wird jedes vertikal bewegliche
Gadget auf den neuen vertikalen Wert
gestellt. Nach einer kurzen prozentua-
len Berechnung der neuen Stellungen
und Ausgabe der Prozentwerte wird mit
»RefreshGadgets()« daflr gesorgt,
daB die Proportional-Gadgets auch
grafisch auf die neuen Werte eingestellt
werden.

Abschliessen mdchte ich nicht zuletzt
mit der Bemerkung, daB diese Library
mit ihren 14276 Bytes noch diverse an-
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dere Funktionen beinhaltet, von denen
jedoch einige bis jetzt noch den C- und
Assemblerprogrammierern vorbehal-
ten scheinen, so zum Beispiel »Real-
TimeScroll«, flr die man Zeiger auf ei-
gene Funktionen Ubergeben muB. Ich
gebe trotzdem jedem Kickpascal-Pro-
grammierer den Tip, sich die Fish 400
mit der (englischen) Anleitung und der
Library zu besorgen und diese Library
zu benutzen (warum nicht eigene Pro-
zeduren damit in eine Unit ver-
packen?), die Programme werden ein-
fach besser dadurch, zudem darf die Li-
brary auch zu Shareware und kommer-
zieller Software mitgeliefert werden,
sofern ein bestimmter Mindestumfang
des kompletten Paketes eingehalten
wird. Wie heiBt es doch so schén:
“»Req.library« is dedicated to the pro-
grammers who make the Amiga shine
the way it was meant to”. Das Zitat
stammt von den Programmierern der
Library: Colin Fox (Pyramyd Designs)
und Bruce Dawson (CygnusSoft Soft-
ware)—Rechthabensie! a

Henrich Deppenmeier (jb)

Das war also unser Workshop
zur»req.library«.

Wie Sie in den drei Teilen se-
hen konnten, laBt sich mit
Kickpascal eine ganze Men-
ge machen - auch ein Bezug
auflibraries.

Wir werden auch in Zukunft
interessante Themen von der
Kickpascal-Seite her be-
leuchten und Programmier-
kurse damit verknipfen. So
werden demndchst die
Freunde des guten Tones auf
ihre Kosten gebracht: Play-
Routinen in Kickpascal wer-
den vorgestellt. Solliten Sie
Anregungen und Ideen zu
Kickpascal haben, schrei-
ben Sie uns. Ihre Meinung soll
unsere Anregung sein.
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HOWDNOWUS WN -

-

16:
17:

23:
24:
25:
26:
273
28:
29:
30:
31:
32:

34:
35:

46:

47:
48:
49:
50:
B3
52
53:

54:
55
56:

57:

Program gadgetdemo;

{ Demonstration von Teilen der Req.library (Fish 400),
naemlich der Gadgetfunktionen in Kickpascal Version
1.02 oder 1.05
Von: Henrich Deppenmeier, Version 1.0 }

{S$Path "Pascal:include/"}
{Sincl "req.lib","intuition.lib","exec/memory.h"}

Ty?e Imagedaten=Array(1l..12] of Word; { Breite : 16 Pi
xel }
{ Hoehe : 12 Pi

xel }

Var NeuWindow : NewWindow;
MeinWindow : "Window;
Msg : “Intuimessage;
g : "Gadget;
i : Long;
Gadl,Gad2 : GadgetBlock;
StringGad : StringBlock;
Text,Undo : String;
Zeichen : Long;
PropGad 1, Array [1..3] of PropBlock;
Button : "TwolmageGadget;
imagel,
image2 : "ImageDaten;
ende : Boolean;

Procedure Print (x,y:integer;Text:str;Win:p Window);
{ Kleiner "Print at"-Ersatz fuer normale Windows }
Var Itext:Intuitext;

begin
Xi1=2+X*B; y:i=12+y*9;
Itext:=IntuiText(1,0,1,0,0,NIL,Text,NIL);
grintIText(Win‘.RPort,‘Itext,x,y);

end;

Procedure Initga@get(num:word; Var Gad:GadgetBlock);

begin
Gad.gadget:=gadget(nil,0,0,0,0,0,0,0,nil,nil,nil, o0,

nil,num,0);
Gad.border:=Border(0,0,0,0,0,0,nil,nil);
For i:=0 to numpairs do Gad.pairs[i]:=0;
gad.text::intuitext(o,D,0,0,0,nil,"",nil);

end;

Procedure InitStringGadget(num:word; Var SGad:StringBl
ock);

begin
SGad.gadget:=gadget(nil,0,0,0,0,0,0,0,nil,nil,nil,o0
,Dil,num,0);
ifc);ad.info:=stringinfo(nil,nil,o,o,o,o,o,o,o,o,nil,o
s H

58: SGad.border:=Border(0,0,0,0,0,0,nil,nil);
59: For i:=0 to numpairs do SGad.pairs[i]:=0;
60: end;
61:
62:
63: Procedure Initbutton(num:word;var BGad:TwoimageGadget)
64:
65: begin
66: imagel”:=imagedaten(%1111111111111111,
67 %1000000000000001,
68: %$1000111111100001,
69: %1001100000110001,
70: %1000000001100001,
71: %1000000011000001,
72° $1000000110000001,
73: %1000000000000001,
T4: $1000000110000001,
5% ¥1000000110000001,
76: %¥1000000000000001,
b $1111111111111111);
78:
79: image2” :=imagedaten(%1111111111111111,
80: $1000000000000001, DATABOX
81: %1001111111111001,
82: $1000111111110001,
83: $1000011111100001,
84: $1000001111000001,
85: $1000000110000001,
86: $1000000000000001,
87: $1000001111000001,
as: $1000001111000001,
89: %1000000000000001,
90: $1111111111111111);
91:
92: BGad.gadget :=gadget(nil,0,0,0,0,0,0,0,nil,nil,nil,o0
,nil,num,0);
93: BGad.imagel:=image(0,0,0,0,0,nil,0,0,nil);
94: BGad.image2:=image(0,0,0,0,0,nil,0,0,nil);
95: Makebutton(“BGad,imagel ,image2,16,12,1);
96: BGad.imagel.planepick;=1;
97: BGad.image2.planepick:=1;
98: end;
99:
100:
101: Procedure InitPropGadget(num:word; Var PGad:PropBlock)
r
102:
103: begin
104: PGad.gadget:=gadget(nil,0,0,0,0,0,0,0,nil,nil,nil,o,
nil,num,0);
1053 PGad.info:=propinfo(0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0);
106: PGad.image:=image(0,0,0,0,0,nil,0,0,nil);
107: end;
108:
109:
110: Procedure linkbutton( Var BGad:TwoImageGadget; Var W:P
_Window;
N ] Xpos,ypos:long);
112: begin :
11.3°% BGad.gadget.leftedge:=xpos;
114: BGad.gadget .topedge:=ypos;
115: Addgadget (W, "BGad.gadget ,Nil);
116: Refreshgadgets(W" .Firstgadget,W,nil);
117:.  end;
118:
119:
120: Procedure Gadgetauswertung (VAR PGad:PropBlock);
1212
122: Var i:integer;
123: Prozent: integer;
124: text:string;
31252
126: Begin
X277 repeat { Warten, bis Gadget fertig eingestellt ist }
128: delay(5);
129: until PGad.gadget.flags and Selected = 0;
130: ]
131: { ist das betaetigte Gadget in horizontaler Richtung }
132: { bewegl.? }
133: if pPGad.info.flags and Freehoriz > 0 then
134: { Jedes Propgadget, dass in Horizontaler Richtung
beweglich
135: { ist, wird auf den neuen horizontalen Wert gestel
1tz }
136: for i:=1 to 3 do
137: if PropGad(i).info.flags and Freehoriz >0 then
138: PropGad[i].info.HorizPot:=PGad.info.HorizPot;
139:
140: { ist das betaetigte Gadget in vertikaler Richtung b
ewegl.?
141:
142: if PGad.info.flags and FreeVert > 0 then
143: { Jedes Propgadget, dass in vertikaler Richtung be
weglich }
144: { ist, wird auf den neuen vertikalen Wert gestellt
: }
145: for i:=1 to 3 do
146: if PropGad[i).info.flags and FreeVert >0 then
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147: PropGad[i]).info.VertPot:=PGad.info.VertPot;
148:

149: { und jetzt die neueingestellten Positionen zeigen: }
150:

151: Refreshgadgets(MeinWindow” .Firstgadget ,Meinwindow,ni
1);

152:
153: { Prozentwertberechnung : 65536 entspricht 100 % }
154:

1553 With PropGad[l] do

{ Das Gadget, das in beide R
ichtungen }

156: begin { bewegbar ist
}
1657 Prozent:=round(info.HorizPot*100/65536);
158: text:=concat("X : ",intstr(Prozent)," % nYis
159: print(22,14,text,MeinWindow);
160: Prozent:=round(info.VertPot*100/65536);
161: text:=concat("Y : ",intstr(Prozent)," % L 15
162: print(22,16,text ,MeinWindow);
163: end;
164: end;
165:
166:
167: beg

in
168: OpenLib(IntBase,'intuition.library',0);
169: OpenLib(regbase,"req.library",0);
170: Imagel:=Ptr(alloc_mem(sizeof (Imagedaten),Memf Chip))

171+ Image2:=Ptr(alloc_mem(sizeof (Imagedaten), Memf Chip))

172:
173: {Wenn dieses Programm von der Workbench gestartet wird
174: (Icon), muss man ja irgendwo mit den Ausgaben (write/

175: writeln) hin: Es wird dann ein CON-Window geoceffnet}
176:
177: if FromwB then

178: begin

179: Assign(input, 'Con:0/0/220/60/Ausgaben:’');

180: Reset(input);

181: output:=input;

182: end;

183:

184: NeuWindow:=newwindow(230,0,400,220,0,1,

185: _CloseWindow+Gadgetup+Gadgetdow
n

186: . WindowClose+WindowDrag+Activate
’

187: nil,nil,

188: "Gadget-Demo mit der req.librar
yI

189: Nil,nil,

190: 50,50,640,256,WBenchScreen) ;

191:

192: { Zuerst die beiden Boolschen Gadgets }

193:

194: InitGadget(1,Gadl); v

195: Linkgadget ("Gadl,"Dies ist Gadgetl", "NeuWindow,20,40

)f

196: InitGadget(2,Gad2);

197: Linkgadget ( “Gad2,"Dies ist Gadget2", NeuWindow,170,4
0);

198:

199: { Stringgadget }

200:

201: InitStringGadget(3,StringGad);

202: Text:="Gib Text ein II";

203: Undo:="";

204: LinkStringGadget("StringGad, "Text, "Undo, "NeuWindow,

205: 8% (Length(Text)+1),80,20,85);

206:

207: { Button (TwoImageGadget) }

208:

209: InitButton(4,Button);

210:

201t { 3 PropGadgets }

212:

L3 { Die Propgadget sollen durch Klicken in Zehnprozent
214: schritten verstellbar sein, dann gibt es 11

215: Stellungen (0...100%), ein Schritt entspricht dann
216: 655358 /511 )

217+

218: InitPropGadget(5,PropGad[1]);

210¢ LinkPropGadget (“PropGad[1], NeuWindow,100,60,0,55,13
0);

220: Propgad(1).info.flags:=Freehoriz+Freevert+Autoknob;

221: Propgad[l].info.Horizbody:= S$FFFF Div 11;

222: Propgad(1].info.Vertbody:= $FFFF Div 11;

223:

224: InitPropGadget (6,PropGad[2]);

225: LinkPropGadget ( “PropGad[2], NeuWindow,15,60,0,20,130

)i
226: Propgad(2].info.flags:=Freevert+Autoknob;
227: Propgad[2].info.Vertbody:=$FFFF Div 11;
2283
229: InitPropGadget(7,PropGad(3]);
230: LinkPropGadget ( "PropGad[3], NeuWindow,b100,10,0,55,20

0);
231: ﬁropgad[B].info.flags.=Freehoriz+hutoknob:

232: Propgad[3].info.Horizbody:= $FFFF Div 11;
233:
234: Meinwindow:=Openwindow( " Neuwindow) ;
235: if MeinWindow=Nil then 7
236: error ("Window geht nicht auf!");
237:
238: LinkButton(Button,MeinWindow,230,83);
239: 2
240: print(2,1,"Normale (Boolean-) Gadgets:", MeinWindow);
241: print(2,6,"string-Gadget" ,MeinWindow) ;
242: print(22,6,"TwoImage-Gadget" ,MeinWindow);
243: print(2,11,"Proportional-Gadgets" ,MeinWindow);
244:
245: ende:=false;
246: repeat
247: Msg:=Wait Port(Meinwindow” .userPort);
248: Msg:=p_intuimessage(Get_Msg(Meinwindow" .userport))
’
249; Case MSG~.Class of
250: Gadgetup:
251: begin
2523 g:= Msg” .iaddress; { 2Zeiger auf betaeti
gtes gadget }
253: case g~ .Gadgetid of
{ Nummer }
254: 1: Writeln("Gadget 1 wurde betaetigt");
255 2: writeln("Gadget 2 wurde betaetigt");
256: 3: begin
257: writeln("Texteingabe:");
258: writeln(Text);
259: end;
260: 4: writeln("Knopf gedrueckt 1");
261: end;
262: end;
263: Gadgetdown:
264: begin
265: g:= Msg”.iaddress; { Zeiger auf betaeti
gtes gadget }
266: Writeln("cadget ",g” .GadgetId," wurde betae
tigt");
: i case g~ .Gadgetid of
{ Nummer }
268: 5: Gadgetauswertung(PropGad[1]);
269: 6: Gadgetauswertung(PropGad(2]);
270: 7: Gadgetauswertung(PropGad[3]);
270 end;
272: end
273: _CloseWindow:
274: ende:=true;
2753 end;
276: Reply Msg(Msg);
2773 until ende;
278:
279: If FromWb then
280: Close (input);
281: closewindow(Meinwindow) ;
282: Free_mem(Long(Imagel),sizeof(ImageDaten));
283: Free_mem(Long(Image2),sizeof(ImageDaten));
284: CloseLib(regBase);
285: CloseLib(intbase);
286: end.
1: TYPE
23
3: { Diese neuen endefinitionen gehoeren ans Ende
4: der Typendefinitionen in req.lib aus dem ersten
5 Teil der Folge }
6:
7: GadgetBlock = Record
8: Gadget : Gadget;
9: Border : Border;
10: Pairs : Array [0..Numpairs] of Word;
11: Text ¢ IntuiText;
12: end;
13:
14: StringBlock = Record
153 Gadget : Gadget;
16: Info : StringlInfo;
173 Border : Border;
18: Pairs : Array [0..numpairs] of word;
19: end;
20:
21: PropBlock = Record
22 Gadget : Gadget;
232 Info : PropInfo;
24: Image : Image;
25: end; n
26:
27: TwolmageGadget = Record
28: Gadget : Gadget;
29: Imagel : Image;
30: Image2 : Image;
31: end;
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C-DerKurs
fur Einsteiger

Im letzten Teilunseres
C-Kurses werden wiruns mit
derProgrammierungvon
Screensund Windows sowie
derTextausgabeinjene

beschdaftigen.

66

ie  Programmierung
Dvon “Intuition”, der Be-
nutzeroberfliche des
Amiga, birgt ungeahnte Mdg-
lichkeiten. So koénnen zum
Beispiel Screens in anderen
Auflésungen und Farben
gedffnetwerden.
Bevor wir jedoch unseren er-
sten Screen 6ffnen kdnnen,
missen wir eine Library &ff-
nen.
/* 6ffnen einer Library */
/* verschiedene Include-Datei-
en einlesen */
#include “exec/types.h”
#include “intuition/intuiti-
on.h”
main(
{
/* Variable fir Zeiger auf Libr-
ary definieren */
struct IntuitionBase * Intui-
tionBase;
/* Library ¢ffnen */
IntuitionBase = (struct Intui-
tionBase*) OpenLibrary( “in-
tuition.library”, NULL);
/*ist alles gut gegangen ? */
if(IntuitionBase == 0)
exit(0);
/* ab hier wéren die Funktio-
nen der Library benutzbar */
/* Library wieder schliefen */
CloseLibrary(IntuitionBase);
]

Eine Library ist eine Biblio-
thek, in der sich Funktionen
befinden. Von diesen Libra-
ries gibt es eine ganze Men-
ge, zum Beispiel die “gra-
phics.library”  oder die
“icon.library”.

Die zuletzt genannte gehort
zu den externen Libraries,
die von der Diskette geladen
werdenmussen.

Im  Amiga-Betriebssystem
gibt es allerdings auch ein
paar Libraries, von denen wir
im letzten Kursteil schon eini-
ge Funktionen benutzt ha-
ben. Das sind zum Beispiel
die ‘“exec.library” und die
“dos.library”.

Sie werden jetzt fragen, wie-
so diese beiden Libraries
nicht gedffnet werden?
Natlrlich missen auch diese

Libraries gedffnet werden,
aber diese Arbeit nimmt uns
schonder C-Compilerab.
Alle im Programm verwende-
ten Funktionen sind in Tabel-
le eins aufgeflihrt.

Initialisieren
der
“NewScreen”-
Struktur

Kommen wir nun zu der New-
Screen-Struktur, die, bevor
sie verwendet werden kann,
mit verschiedenen Werten
initialisiert werden muB.

/* Die NewScreen-Struktur */
struct NewScreen

{

SHORT LeftEdge, TopEdge;
SHORT Width, Height, Depth;
UBYTE DetailPen, BlockPen;
USHORT ViewModes;

USHORT Type;

struct TextAttr *Fonts;
UBYTE *DefaultTitle;

struct Gadget*Gadgets;

struct BitMap *Custom.Bit-
Map

k

Die Bedeutung der einzelnen
Eintrage:

LeftEdge = Gibt die X-Positi-
on des Screens an, ist in der
jetzigen Version bis Kickstart
1.3 noch nichtverwendbar
TopEdge = Y-Position des
Screens, gleiche Vorausset-
zungenwie bei Left-Edge
Width =die Breite des
Screens.

Heigth=die Héhedes
Screens

Depth = die Anzahl der Bit-
planes, daraus errechnet
sichdie Anzahlder Farben
DetailPen = die Farbnum-
mer, mitder zum Beispiel der
Text in der Titelzeile ge-
schriebenwird

BlockPen = die Farbnum-
mer, mit der zum Beispiel der
Titelbalken des Screens ge-
zeichnetwird

ViewModes = Hier wird die
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Grafikauflésung
gen.

Type = Hier haben Sie die
Auswahl  zwischen zwei
Flags, zum einen ist es das
“CUSTOMSCREEN", was
normalerweise  verwendet
wird, zum anderen ist es
“WBENCHSCREEN". Ist
letzteres gesetzt, 6ffnet sich
der Screen als Workbench-
screen.

Fonts = Hier haben Sie die
Mdoglichkeit, einen Zeichen-
satz einzutragen. Wird der
Standardzeichensatz  ge-
nutzt, muB das Feld mit
“NULL”initialisiert werden.
Title = Hier wird der Titel des
Screens eingetragen. Dieser
Titel erscheint dann im obe-
ren Screen-Balken. Wird
kein Titel verwendet, so muf3
auch hier das Feld auf
“NULL" gesetzt werden.
Gadgets = Hier wird in der
Regel immer “NULL" einge-
tragen, da das Setzen des
Gadgetpointers bei der Ver-
wendung von Gadgets von
Intuition selbst Gibernommen
wird.

CustomBitMap = Dieser
Zeiger muB auf eine selbst
erstellte Bitmap-Struktur zei-
gen, wenn “CUSTOMBIT-
MAP” verwendet wird. An-
sonsten wird das Feld mit
“NULL"initialisiert.

Nun die Eintrage fur das Feld
“ViewModes™:

DUALPF = Es kénnen zwei
Playfields verwendet wer-
den.

HAM = Hold and Modify-Mo-
dus erlaubt eine Darstellung
von maximal 4096 Farben.
HIRES = Die maximale hori-
zontale Auflésung betragt
640 Pixel, sonst nur 320.
LACE = Durch dieses Flag
wird eine vertikale Auflédsung
von 512 Pixeln erreicht, an-
sonsten nur 256. Der Nach-
teil dieses Flags besteht dar-
in, daB das Bild sehr unruhig
wird (Interlace-Flimmern).
SPRITES = Werden Hard-
ware-Sprites genutzt, so
muBdieses Flag gesetzt wer-
den.

eingetra-

@'@1 AMIGA DOS

So viel also zur NewScreen-
Struktur. Wir wollen nun dar-
angehen, einen eigenen
Screen zu 6ffnen.

/* Das Screen Programm */
#include “exec/types.h”
#include “intuition/intuiti-
on.h”

struct IntuitionBase *Intui-
tionBase;

struct Screen *screen;

struct NewScreen myscreen =
{

0,0,

320,266,

2,

0,1,

NULL,

CUSTOMSCREEN,

NULL,

“Mein erster Screen”,

NULL,

NULL

JH

main()

{

IntuitionBase = (struct Intui-
tionBase*) OpenLibrary( “in-
tuition.library”, OL);
if(IntuitionBase == NULL)

{

printf(“Schwierigkeiten beim
offnen der
intuition.library\n”);
exit(OL);

}

screen={(struct Screen*)
OpenScreen(&myscreen));
if(screen == NULL)

{

printf(“probleme mit dem
Screen, kann ihn nicht 6ff-
nen\n");

CloseLibrary( IntuitionBase);
exit(OL);

}

Delay(500);
CloseScreen(screen);
CloseLibrary( IntuitionBase);
}

Gehen wir das Programm
einmal kurz durch. Zu Beginn
laden wir wie gewohnt einige
Include-Files. Danach defi-
nierenwirunsere Platzhalter,
und anschlieBend wird die
NewScreen-Struktur mit den
verschiedenen Werten initia-
lisiert.

Ist dies alles geschehen, be-

toolbox

Die Funktion OpenLibrary

Aufgabe: Offnen einer Library, damit deren Funktionen genutzt wer-
denkdnnen.

Aufruf: Ergebnis = OpenLibrary(name, version);

Parameter: Ergebnis = Zeiger auf die Adresse der Library. Wird
“NULL" eingetragen, so war das Offnen nicht erfolgreich. Name = Na-
me der zu 6ffnenden Library. Version = Die Version der Library. Wird
hiereine “0" eingetragen, wird die aktuelle Library genommen.

Die Funktion CloseLibrary

Aufgabe: SchlieBen einerLibrary.

Aufruf: CloseLibrary(ergebnis);

Parameter: Ergebnis = Das Ergebnis aus der Funktion OpenLibrary.

Die Funktion OpenScreen

Aufgabe: Offnen eines von uns erstellten Screens.

Aufruf: Ergebnis = OpenScreen(screen);

Parameter: Ergebnis = Zeiger auf die Screen-Struktur, im Fehlerfall
“0". Screen = Die von uns erstellte Screen-Struktur.

Die Funktion CloseScreen

Aufgabe: SchlieBen eines Screens.

Aufruf: CloseScreen(ergebnis);

Parameter: Ergebnis = Ergebnis aus der Funktion OpenScreen.

Die Funktion OpenWindow

Aufgabe: Offnen eines von uns erstellten Windows.

Aufruf: Ergebnis = OpenWindow(window);

Parameter: Ergebnis = Zeiger auf die Window-Struktur, im Fehlerfall
“0". Window = Die von uns erstellte Window-Struktur.

Die Funktion SetAPen

Aufgabe: Einstellung der Zeichenstift-Farbe.

Aufruf: SetAPen(rastport,farbe);

Parameter: rastport = Zeiger auf die Rastport-Struktur. farbe = Die
Nummerder gewiinschten Farbe.

Die Funktion Move

Aufgabe: Setzen der Cursorposition.

Aufruf: Move(rastport,x,y);

Parameter: rastport = Zeiger auf die Rastport-Struktur. x = X-Position
des Zeichenstiftes, y = Y-Position des Zeichenstiftes.

Die Funktion Text

Aufgabe: Darstellen eines Textes.

Aufruf: ergebnis = Text(rastport,string,lange);

Parameter: ergebnis = Wenn kein Fehler aufgetretenist, wird eine “0”
zurlickgegeben. rastport = Zeiger auf die Rastport-Struktur, string =
Zeiger auf den Text, der ausgegeben werden soll, lange = Die Anzahl
der Buchstaben und Blanks, die ausgegeben werden sollen.

Die Funktion GetMsg

Aufgabe: Nachrichtvon IDCMP empfangen.

Aufruf: ergebnis = GetMsg(winuse);

Parameter: ergebnis = Zeiger auf die erhaltene Nachricht. winuse =
Zeiger aufdie Window-UserPort-Struktur.

Die Funktion ReplyMsg

Aufgabe: Die erhaltene Meldung bestatigen.

Aufruf: ReplyMsg(ergebnis);

Parameter: ergebnis = Das Ergebnis aus der Funktion GetMsg.

Die C-Funktion strlen

Aufgabe: Die Berechnung der Lange des Strings (Zeichenkette).
Aufruf: ergebnis = strlen(string);

Parameter: ergebnis = die Ldnge des Strings. string = String(Zei-
chenkette).

Die C-Funktion exit

Aufgabe: Beendendes Programms.

Aufruf: exit(code);

Parameter: code = Eine Zahl zwischen 0 und 255, die bei Beendigung
zurlickgegeben wird.

Tabelle1: Verwendete Funktionen
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ginnt unser Hauptprogramm
“main” mit dem Offnen der
von uns genutzten Libraries.
Indiesem Fallist es die “intui-
tion.library”. Hier gilt es zu
beachten dafB3 der Name “in-
tuition.library” klein geschrie-
ben sein muB, ansonsten
funktioniert es nicht. Dies gilt
Ubrigens fir alle Libraries,
die Sie offnen.

Ist dies also nun erfolgreich
geschehen, éffnen wir unse-
ren ersten Screen mit der
Library-Funktion “Open-
Screen”. AnschlieBend er-
folgt wieder die Uberpriifung,
oballesgutgegangenist.

Textaus-
gabe auf
denScreen

Ist der Screen erfolgreich
gedffnet worden, warten wir
noch einen kleinen Moment
(Delay-Funktion), um an-
schlieBend alles wieder ord-
nungsgeman zu schlieBen.
Versuchen Sie nun einmal,
unser Screen-Programm so
umzuschreiben, daB Sie ei-
nen HIRES-Screen offnen
kénnen.

Am Ende dieses Kursteiles
werde ich |hnen zeigen, wie
die Screen-Struktur dafir
auszusehenhat.

Wie sieht es jetzt aus, wenn
ich einen Text oder eine Gra-
fik darstellen méchte?

Zum einenkénnen wirdie “In-
tuiText"-Struktur benutzen,
die Intuition flir uns bereit
halt, zum anderen haben wir
die Madglichkeit, Funktionen
aus der Graphics-Library zu
benutzen.

/* Die IntuiText-Struktur */
struct IntuiText

{

UBYTE FrontPen, BackPen;
UBYTE DrawMode;

SHORT LeftEdge, TopEdge;
struct TextAttr *ITextFont;
UBYTE *IText;

struct IntuiText * NextText;

i
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Die einzelnen Eintrage ha-
benfolgende Bedeutung:
FrontPen = Farbe des Zei-
chenstiftes

BackPen = Hintergrundfar-
be des Zeichenstiftes
DrawMode = Schreibmodus
LeftEdge, TopEdge = be-
stimmen, wo der Text er-
scheinensoll

ITextFont = hier kann ein
Zeiger auf einen anderen
Zeichensatz eingesetzt wer-
den

IText = hier steht der Text,
derausgegeben werden soll
NextText = hier kann ein Zei-
ger auf die nachste IntuiText-
Struktur stehen

Hier nun das versprochene
Programmdazu:
/*Textausgabe mit der Intui-
Text-Struktur */

#include “exec/types.h”
#include “intuition/intuiti-
on.h”

#include “intuition/intuiton-
base.h”

#define RP &screen->Rast-
Port
/i*#********t***t*#****ttt*/

/* Die verschiedenen Struktu-
ren initialisieren */
/**!*tttt*t*ttl*#tt*tt*tttt/
struct NewScreen myscreen =
{

0,0,

640,256,

4,

0,1,

HIRES,

CUSTOMSCREEN,

NULL,

“Mein erster Screen”,

NULL

h

struct IntuiText meintext =

{

2,

O'

JAM1,

“Textausgabe liber IntuiText-
Struktur”,

Null

b

struct IntuitionBase *Intui-
tionBase;

struct GFXBase *GFXBase;
struct Screen *screen;

void main(void)

{

JERERRE Rk Rk Rk KRRk

/* Offnen der intuition.library
und der graphics.library */
/*##****#***********tt**tt*/
IntuitionBase = (struct Intui-
tionBase*) OpenLibrary( “in-
tuition.library”, OL);
if(IntuitionBase == NULL)

{

printf(“Schwierigkeiten beim
Offnen der
intuition.library\n”);
exit(OL);

1

GFXBase = (struct GFXBase*)
OpenLibrary( “graphics.libr-
ary”, OL);

if(GFXBase == NULL)

{

CloseLibrary( IntuitionBase);
printf(“Schwierigkeiten beim
offnen der
graphics.library\n");
exit(0L);

1

/t***t***t*****t*tx*xt*tat*/
/* Hier wird der Screen gesff-
net*/
/******#***l***#*#*******#*/
screen=(struct Screen*)
OpenScreen( &myscreen);
if(screen == NULL)

{

printf(“Probleme mit dem
Screen, kann ihn nicht 6ff-
nen\n”);
CloseLibrary(GFXBase),
CloseLibrary( IntuitionBase);
exit(OL);
}*******tttt*t*************/
/* Abhier erfolgt die Textaus-
gabe*/
/t*txttttt*tttx#*t*t****t*t/
PrintIText(RP, &meintext, 5,
128);

[ HrR kR ok ok ok ok

/* ein bichen warten */
/****t*********t*******/

Delay(500);
/**i*****#***i***t*tt***t*t/
/* alle getffneten Librarys
und den Screen wieder
schlieen */
/t*!*t*t**tt*tt***t*****!tt/
CloseScreen(screen);
CloseLibrary(GFXBase);
CloseLibrary(IntuitionBase);
}

Soviel zur IntuiText-Struktur.
Nun das Ganze nochmal mit

Hilfe der graphics.library:
/* Textausgabe Uber die Funk-
tion der graphics.library */
#include “exec/types.h”
#include “intuition/intuiti-
on.h”

#ineclude “intuition/intui-
tionbase.h”

#include “graphics/gfx.h”
#include
“graphics/gfxbase.h”
#include “graphics/gfx-
macros.h”

#define RP &Screen->Rast-
Port

[ REEEAA R A A AR AA KKK

/* 8trukturen initialisieren */

[ ARk ok ok ko ok kR KRR kR Kk

struct NewScreen NewScreen

{

0,0,

640,256,

5:

1.6,

HIRES,

CUSTOMSCREEN,

NULL,

“Screen als HIRES - SCREEN",
K
char *String = “Textausgabe
mit den Funktionen der gra-
phies.library”;
struct Screen *Screen;
struct GfxBase *GfxBase;
struet IntuitionBase *Intui-
tionBase;
void main(void)
{

/tt****#!*t*i#******tt*l*/

/* Offnen der Libraries */
/*********i**tt*t*#*#i*#t/
IntuitionBase = (struct Intui-
tionBase*) OpenLibrary( “in-
tuition.library”, OL);
if(IntuitionBase == NULL)

{

printf(“Kann intuition.libr-
ary nicht 6ffnen\n");
exit(0);

}

GfxBase = (struct GfxBase*)
OpenLibrary( “graphics.libr-
ary”, OL);

if(GfxBase == NULL)

{

printf(“Kann graphies.libr-
ary nicht 6ffnen\n”);
CloseLibrary( IntuitionBase);
exit(0);

}

AMIGADOS 991



JREER KRRk KKKk Rk kokkok

/* Jetzt den Screen 6ffnen */
/*xtttt*t*ta#*#t****t*ttxt!
Screen = (struct Screen*)
OpenScreen( &NewScreen);
if(Sereen == NULL)

{

printf(“Kann Screen nicht
6ffnen\n");
CloseLibrary(GfxBase);
CloseLibrary( IntuitionBase);
exit(0);

}

JRER R ok R R Rk Ok |

/* Ab hier beginnt die Text-
ausgabe liber die Funktionen
der graphics.library */

/ttit#tttttttxt*ttk*#*t***/

SetAPen(RP,2);
Move(RP,5,128);

Text(RP, String,
strlen(String));

/**#******ﬁ*****l*t*ttt***/

/* Die Funktion Delay aufru-
fen (warten) */

/**t***t*t*****ﬂ#*i*i*l*##/

Delay(500);
/t***m******tttxttt*******/
/* alle gedffneten Libraries
und den Screen wieder
schlieRen */
/t*ttt*#****t*tt****x‘***ﬁ/
CloseScreen(Screen);
CloseLibrary(GfxBase);
CloseLibrary(IntuitionBase);
}

Die Programme sind soweit
eigentlich  selbsterklarend.
Das einzige, was ich lhnen
etwas naherbringen méchte,
istder Ausdruck “RastPort”.

Der “RastPort” wird Uberall
da gebraucht, wo irgendeine
Ausgabe auf den Bildschirm
erfolgen soll, sei es nun Text
oder irgendeine Art von Gra-
fik. FUr den Begriff oder die
Definition “struct RastPort”
existiert, wie auch nicht an-
ders zu erwarten, eine Struk-
tur, die ich hier aber nicht
naher erlautern mochte.

Durch die Anweisung “#defi-
ne RP &screen->RastPort”
weisen wir nun unserem
Platzhalter “RP” den Begriff
“&screen->RastPort” zu, von
dem wir dann in verschiede-
nen Funktionen der “gra-
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phics.library” Gebrauch ma-
chen. Zum krénenden Ab-
schluB werden wir jetzt noch
versuchen, ein Window auf
unserem Screen zu O6ffnen
und auf diesem Window auch
noch Text erscheinen las-
sen.

Wir benétigen, um ein Win-
dow darzustellen, wieder ei-
ne Struktur, die vorher mit
verschiedenen Werten initia-
lisiertwerdenmuB.

/* Die NewWindowStruktur */
struct NewWindow

{

SHORT LeftEdge, TopEdge;
SHORT Width, Height;
UBYTE DetailPen, BlockPen;
ULONG IDCMPFlags;

ULONG Flags;

struct Gadget *FirstGadget;
struct Image *CheckMark;
UBYTE *Title;

struct Screen *Screen;

struct BitMap *BitMap;
SHORT MinWidth, MinHeight;
SHORT MaxWidth, Max-
Height;

USHORT Type;

{5

LeftEdge, TopEdge = Be-
schreibt durch einen ganz-
zahligen Wert die linke obere
Ecke des Windows; die Wer-
te flr LeftEdge kdnnen je
nach Auflésung des Screen
zwischen 0 und 640 liegen,
flr TopEdge hingegen mis-
sen sie je nach Auflésung
des Screen zwischen 0 und
256 liegen.

Width, Height = beschreibt
die rechte untere Ecke des
Windows. Auch hier kénnen
die Werte, je nach Auflésung
des Screens, fir Width zwi-
schen 0 und 640 und far
Height zwischen 0 und 256
liegen.

DetailPen = Hier wird die
Nummer des Farbregisters
angegeben, welches fir die
Detail-Zeichnung verwendet
wird.

BlockPen = das Gleiche wie
DetailPen, nur wird hier die
Farbe flr Flachenzeichnun-
geneingegeben.

IDCMPFlags = Die Bedeu-
tung dieser Flags entnehmen
Siebitteder Tabelle 2.

Flags = Die Bedeutung die-
ser Flags entnehmen Sie bit-
tederTabelle 3.

firstGadget = Das ist ein Zei-
geraufdas erste Gadget, das
im Window dargestellt wer-
den soll. Sind keine Gadgets
vorhanden, wird dieses Da-
tenfeld auf “NULL” gesetzt.
CheckMark = Hier wird ein
Zeiger auf das Image, das
den User-Haken bei Menus
darstellen soll, eingetragen.
Soll das Standard-Hakchen
benutzt werden, wird auch
dieses Datenfeld mit “NULL”"
besetzt.

Titel = Hier kdnnen Sie, wie
auch schon beim Screen,
dem Window im Kopfbalken
einen Text zukommen las-
sen. Wird kein Text verwen-
det, wird auch dieses Daten-
feld mit “NULL" initialisiert.
Screen = Hier wird ein Zeiger
aufden Screen eingetragen.
BitMap = haben Sie bei den
Flags “SUPERBITMAP” an-
gegeben, so missen Sie hier
den Zeiger auf die BitMap-
Struktur eintragen.
MinWidth = Hier wird die mi-
nimale Windowbreite ange-
geben.

MinHeight = Angabe der mi-
nimalen Héhe des Windows.
MaxWidth = Angabe der ma-
ximalen Breite.

MaxHeidth = Hier wird die
maximale Héhe eingetragen,
die das Window annehmen
darf.

Nun aber zu unserem ersten
Window-Programm.
#include “exec/types.h”
#include “intuition/intuiti-
on.h”

#include “intuition/intui-
tionbase.h”

#include “graphics/gfx.h”
#include
“graphics/gfxbase.h”
#include “graphics/gfx-
macros.h”

struct NewScreen NewScreen

{
0,0,

toolbox

640,256,

3,

1,0,

HIRES,

CUSTOMSCREEN,

NULL,

“Screen als HIRES-SCREEN”,
NULL
ki

struct NewWindow NewWin-
dow =

{

10, 30,

300,88,

3,4,

CLOSEWINDOW,
ACTIVATE +NOCARERE-
FRESH +WINDOWSIZING
+WINDOWCLOSE,

NULL,

NULL,

“Das erste Window”,
NULL,

NULL,

5,5,

640,256,
CUSTOMSCREEN

ki

struct Screen *Screen;
struct Window *Window;
struct GfxBase *GfxBase;
struct IntuitionBase *Intui-
tionBase;

void main(void)

{

/******‘****i*******t**#***/

/* Offnen der intuition.library
und der graphics.library */
/******t***tt**tt***#*****t/
IntuitionBase =(struct Intui-
tionBase*) OpenLibrary( “in-
tuition.library”, 0);
if(IntuitionBa.se == NULL)

{

printf(“Schwierigkeiten beim
6ffnen der
intuition.library\n”);
exit(0L);

}

GfxBase = (struct GfxBase*)
OpenLibrary( “graphics.libr-
ary”, 0);

if(GfxBase == NULL)

{
CloseLibrary(IntuitionBase);
printf(“Schwierigkeiten beim
6ffnen der
graphiecs.library\n”);
exit(OL);

t
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/* Hier wird der Sreen gedff-
net */
/***K**¥*!*R**‘************/
Screen = (struct Screen*)
OpenScreen(&NewScreen);
if(Screen == NULL)

{

printf(“Probleme mit dem
Screen, kann ihn nicht 6ff-
nen\");
CloseLibrary(GfxBase);
CloseLibrary( IntuitionBase);
exit(OL);

}
/*********i****************/
/* Hier wird dem Window der
Zeiger auf den Screen zuge-
wiesen, /* damit das Window
weiR, auf welchem Screen es
erscheinen soll */

JRERE Rk kR KRR KRR A K [

NewWindow.Screen = Screen;
/m***#******************#**/
/* Hier 6ffnen wir das besagte
Window */
/t*tttt#txtt*ttttt*tt****t*[
Window = (struct Window*)
OpenWindow( &&NewWindow);
if(Window == NULL)

{

printf(“Probleme mit dem
Window, kann es nicht 6ff-
nen\n");
CloseScreen(Screen);
CloseLibrary(GfxBase);
CloseLibrary( IntuitionBase);
exit(0OL);

}

Delay(500);
/*tt***t#****#*****#*****!#/
/* alle gedffneten Librarys,
den Screen und das Window
wieder schliefen. */
/*tt**t#*t##**t*#*tt*t*#***/
CloseWindow(Window);
CloseScreen(Screen);
CloseLibrary(GfxBase);
CloseLibrary( IntuitionBase);
}

Nachdem Sie das Programm
abgetippt und gestartet ha-
ben, kénnen Sie sehen, daB
tatsachlich auf unserem
Screen ein Window er-
scheint. Nun wollen wir uns
aber gleich daranmachen,
noch etwas Textauf unserem
Window auszugeben. Dies
geschieht genauso wie bei
unserem Screen-Programm.
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Wir bendtigen auch wieder
den RastPort dazu, diesmal
aber vom Window und nicht
vom Screen.
Diesen RastPort bekommen
wirwiefolgt:

#define RP Window->RPort;

Mit diesem Befehl weisen wir
unserem Platzhalter den Zei-
ger auf die RastPort-Struktur
des Windows zu.

Im folgenden Listing kénnte
man somit zum Beispiel auch
anstatt
PrintIText(RP,...,x,¥);

die Zeile

PrintIText( Window->RPort,
X

schreiben.

Das Gleiche gilt nattrlich
auch flr den Move-Befehl
dergraphics.library.

#include “exec/types.h”
#include “intuition/intuiti-
on.h”

#include “intuition/intui-
tionbase.h”

#define RP Window->RPort
struct NewScreen NewScreen

{

0,0,

640,256,

5,

1.0,

HIRES,

CUSTOMSCREEN,

NULL,

“Screen als HIRES-SCREEN",
NULL,

h
struct IntuiText meintext =
{

2‘

0,

Jaml,

0,

os

NULL,

“Text im Window?”,

NULL
k
struct NewWindow NewWin-
dow =
{

10,30,

bracht.

bracht.

net.

zeichnet.

anderung nichterneuertwerden.
tion.

zeichnetwerden muB.

wird dargestellt.

benkénnen, wird gezeichnet.

ACTIVATE: Das Window istnach dem Offnen sofort aktiv.
WINDOWSIZING: Das Systemgadget zum VergréBern und Verklei-
nerndes Windows wird dargestellt.

SIZEBRIGHT: Der Window-Rand wird an der rechten Seite ange-

SIZEBOTTOM: Der Window-Rand wird an der unteren Seite ange-

RMBTRAP: Setztdie normale Men(steuerung auBer Kraft.
BACKDROP: Das Window wird hinter allen anderen Windows ge6ff-

BORDERLESS: Die Umrahmungen des Windows werden nicht ge-
NOCAREREFRESH: Der Inhalt eines Fensters muB nach einer Ver-
REPORTMOUSE: Ermdglicht Nachrichtenempfang der Mouseposi-
SIMPLE_REFRESH: Gibt an, daB das Window vom Anwenderpro-
gramm neu gezeichnetwerden muB.

SMART_REFRESH: Gibt an, daB das Window automatisch neu ge-

SUPER_BITMAP: Gibt an, daB eine eigene Bitmap benutzt wird.
WINDOWCLOSE: Das Systemgadget zum SchlieBen des Windows

WINDOWDEPTH: Die Systemgadgets, um das Window in den Hin-
tergrund zu klicken, werden gezeichnet.
WINDOWDRAG: Der Balken, mit dem Sie Window hin und her schie-

Tabelle 2. Die Window-Flags

300,86,

3,4,

CLOSEWINDOW,
NOCAREREFRESH | WINDO-
WSIZING | WINDOWCLOSE |
WINDOWDRAG | WINDOW-
DEPTH,

NULL,

NULL,

5,5,

640,256,

CUSTOMSCREEN

ki

struct Screen *Screen;

struct Window *Window;
struct IntuitionBase *Intui-
tionBase;

void main(void)
L*********##**#********l***/
/* Offnen der intuition.library
und der graphics.library */
/*t*ttttttt*t*t*ttt**t*trt*/
IntuitionBase = (struct Intui-
tionBase*) OpenLibrary( “in-
tuition.library”, 0);
if(IntuitionBase == NULL)

{

printf(“Schwierigkeiten beim
offnen der
intuition.library\n”);
exit(OL);}

[k kKRR ok Kok ok

/* Hier wird der Screen geoff-
net */
/*********t*********#**#***/
Screen = (struct Screen*)
OpenScreen( &NewScreen);
if(Screen == NULL)

{

printf(“Probleme mit dem
Screen, kann ihn nicht 6ff-
nen\n"™);

CloseLibrary( IntuitionBase);
exit(0OL);

}

/#!*##t***#i**i*‘**#******#/
/* Hier wird dem Window der
Zeiger auf dem Screen zuge-
wiesen, damit das Window
weiR, auf welchem Screen es
erscheinen soll. */

JRERER Rk kR Rk kR kKRR

NewWindow.Screen = Screen;
/ttt*¢*t*t*#********t*t****/
/* Hier 6ffnen wir das besagte
Window */
/**txt*****t******t********/
Window = (struct Window*)
OpenWindow( &NewWindow);
if(Window == NULL)

{

printf(“Probleme mit dem
Window, kann es nicht 6ff-

y Weiter auf Seite 104
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An einem Freitag
im Juli...

er sich diese Uberschrift einmal bildlich vorstellt, der
Wkann sich leicht denken, dafB die Entstehung dieses

Einleitungswortes extremen Hindernissen ausge-
setzt war: Sommer, Sonne und ein auf mich wartendes
Freibad. Aber nein, ich muB hierim Biiro sitzen und mir etwas
zum PD-Teil einfallenlassen.
Also, neuer Versuch: Liebe Leser ...
Nein, das ist es auch nicht. Irgendwie ist es bei einer AuBen-
temperatur von nahezu 32 Grad Celsius nicht méglich, seine
funf Sinne auf das Schreiben eines Vorwortes zu konzentrie-
ren, statt dessen tauchen immer wieder Bilder
von Strand, Eis essen und Beach-Volleyball
vor meinem geistigen Auge auf. Und dabei ga-
be es eine Menge zu schreiben: Neue Fische
wurden an Land gezogen, die neue AMIGA
DOS-PD-Diskette ist am entstehen, das Heft
hat ein neues Gesicht bekommen und auch
sonst hat der Monat September einiges zu
bieten.
In diesem Heft haben wir uns einmal der
“schweigenden Mehrheit” der Amiga-Szene
angenommen, den Leuten, die mit einem “ro-
hen Flnfhunderter” ihre Laufbahn begonnen
haben. Wer von den heutigen A2000-(3000-
?)Besitzern kann sich an die Zeit erinnern, als
512 KByte RAM jede groBere Speicheropera-
tion abrupt beendete, als jedes Kopieren von
DFO: nach DFOQ:, zur Qual wurde. In unserem
Artikel “Des Kaisers neue Kleider” jedenfalls knnen alle, die
einen “nackten” Amiga besitzen, sehen, daB mit Hilfe einiger
PD-Programme wesentlich mehr Komfort méglich ist.
AuBerdem bringen wir lhnen »SnoopDos« nahe, ein Pro-
gramm, das samtliche DOS-Zugriffe registriert und auswer-
tet. Debuggen und Virenerkennung sind inbegriffen.
Was, doch schon so viele Zeilen geschrieben? Esistdochim-
mer wieder erstaunlich, lUber welche Kraftreserven ein ge-
schundener Redakteurskérper verflgt, vor allem dann, wenn
der RedaktionsschluB naht und der Chefredakteur drohend
seinen Kopfdurch die Tlre stecktund miteinem kurzen “Isses
bald fertig” wieder entschwindet. Aber im Ernst, der AMIGA
DOS-PD-Teil, Gber den es nichts mehr zu schreiben gibt, der
muBte erst erfunden werden. Da hilft auch kein Sommerwet-
ter, kein Schwimmbad und kein Eis.

Viel SpaBwiinscht lhnen

dOHSJIdOM-Ad

Dasee e} JIM;M_,

VeraBrinkmann
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Beschreibungen  von

kommerzieller und PD-
Software zu lesen: “Dieses
Programm bendtigt einen
Speicher von mindestens 2
MByte.” — “Eine Festplatte ist
dringend zu empfehlen.” —
“Zum problemlosen Betrieb
des Programms sind zwei
Laufwerke erforderlich.”
Dies schreibt sich leicht.
Doch dem frischgebackenen
Amiga-500-Besitzer hilft es
wenig: Der 512-KByte-Spei-
cherdes “kleinen” Amiga, der
vielen Neulingen anfangs
noch riesig vorkommen mag,
erweist sich recht schnell als
unterdimensioniert. Und das
einsame interne Laufwerk

Folgende Satze sind oftin

erstens einige Dateien aus
den Schubladen »Utilities«
und »System« und ersetzen
zweitens die Befehle im Ver-
zeichnis »c« durch die kilirze-
ren Befehle der »Arp.Li-
brary«.

Klicken Sie also bei nieder-
gedrickter Shift-Taste mit
der linken Maustaste auf die
Icons der Programme, die
sich in der Schublade »Utili-
ties« befinden, wéhlen Sie
dann mit der rechten Mausta-
ste den Workbench-Men-
punkt »Discard« an, und
klicken Sie im daraufhin er-
scheinenden Requester auf
das Gadget “ok to discard”.
Verfahren Sie ebenso mit
den Programmen »Fast-

Diese Befehle stellen einen
Ersatz fir die Original-Com-
modore-Befehle dar, die sich
im C-Verzeichnis Ihrer Work-
bench befinden. Fir diesen
Workshop ist dabei vor allem
von Interesse, daB sie eine
geringere GréBe haben als
die Originale und so flr freien
Speicherplatz auf der Disket-
te sorgen. Wenn Sie sich
spater dann in den (gar nicht
soo dichten) CLI- und Shell-
Dschungel hineinwagen
mdchten, werden Sie erfreut
feststellen, daB die ARP-Er-
satzbefehle darliber hinaus
auch noch leistungsfahiger
sind als die Originale. Ge-
naueres dartber verraten |h-
nen gegebenenfalls die Text-

Des Kaisers
neue Kleider

verlangt schon bald nach der
Gesellschaft eines zweiten
oder gar einer Festplatte, will
man nicht durch die standig
nétigen Diskettenwechsel je-
den SpaB am Benutzen des
Amigaverlieren.

Die in diesem Workshop vor-
gestellten PD-Programme
kénnen die Beschrankungen
der Hardware natirlich nicht
aufheben, helfen lhnen aber
dabei, das Beste aus der
Grundausstattung des Ami-
ga zu machen und die Bedie-
nung komfortabler zu gestal-
ten.

Um die hier beschriebenen
Programme installieren zu
kénnen, missen Sie auf der
Workbench-Diskette erst
einmal Platz schaffen: Zu
diesem Zweck loschen Sie
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MemPFirst«, »InitPrinter«,
»MergeMem« und »NoFast-
Mem«, die Sie in der Schub-
lade » System« finden.

Alle diese Loésch-Operatio-
nen dlrfen Sie selbstver-
standlich nur auf einer KO-
PIE lhrer Workbench-Disket-
te durchfuhren!!! (Lachen Sie
nicht Uber diesen Hinweis:
Wenn er auch nur einen ein-
zigen Amiga-Neuling davor
bewahrt, sein Workbench-
Original zu verstimmeln, hat
erseine Berechtigung.)

Der auf diese Weise gewon-

nene freie Speicherplatz auf
der Workbench-Disk reicht
jedoch noch nicht; deshalb
installieren Sie — wie oben
bereits angeklndigt — die
ARP-Befehle, die Sie auf der
Kickstart-PD Nr. 200 finden.

dateien »Arp.Doc« und
»Ashman.Doc« in der
Schublade »ARP-DOCS «.
Die Installation von »ARP«
ist sehr einfach, da sie weit-
gehend automatisiert ab-
l1auft. Die einzelnen Installati-
onsschritte werden angekln-
digt und mussen vor ihrer
Ausfiihrung vom Benutzer
bestatigt werden. Dies ist der
Seelenruhe all derer sehr zu-
traglich, denen es unange-
nehm ist, ein Installations-
programm zu starten, ohne
Zu wissen, was es genau
macht.

Legen Sie nun also, nach-
dem Sie mit einer Kopie (sie-
he obige Warnung) lhrer
Workbench gebootet haben,
die Kickstart-Disk 200 in das
Laufwerk lhres Amiga. Las-

Auchmitdem
Amiga500in
dermageren
Grundaus-
stattung (512
KByte, ein
Laufwerk)

IGBt essich
schonrecht
komfortabel
arbeiten-
wennmandie
richtigen PD-
Programme
kennt. AMIGA
DOS prasen-
tiertsielhnen
indiesem
Workshop.
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turn-Taste undklicken Sie
“Proceed”an. Wiederum
erscheintein Warte-Bal-
ken, deranzeigt, wie weit
das ProgrammmitderIn-
stallation einiger zusatz-
licher ARP-Befehle be-
reits vorangekommen
ist. Klicken Siedann
“Yes”an, betatigen
Siedie Return-Ta-

1IN ot ovc\ 'c;;‘m\ when “Q‘\We“gh‘ ste undklicken Sie
pure esident ::\e\e il |t for \ auf“Proceed”.
: s ¢ ys¢ =
5 ‘\; ; Q}" B ue\l‘%?:ecs atd Nachdemdas In
sty \-‘L’;te he g‘)&“ o\ stallationspro-
h_\b‘{fes ys+sy (e gramm eine ver-
::\:\\'1\5?‘“ \pgetund - ' besserte Ver-
?}:&em w S sionder Shell
3\ \
e auflhre Work-
peld - | benchkopiert
2 IS e \ P
Lo 688/ o efore © s hat, meldet
X 3 5 '\“\\'\h‘\t 0 = "';;eat\ded es,daBdie
st T ssen Installation
' TV
“m\!sef 1“ _.aecm.xe“"e erfolgreich
WL e war, und Sie kénnen
. ;;\a\eﬁeﬂ1°‘\e das Exit-Gadget anklicken,
-etc“’"‘ch e um das Programm zu verlas-
m\d‘,";\g&“ﬂ“e‘ sen.
ode so das darauffolgende Yes- Ihre  Workbench-Diskette,
Gadget. Betatigen Sie dann die urspriinglich zu 99 % voll
g prung
sen Sie sich die Return-Taste, und war, ist nun nurnoch zu 77 %

durch einen Doppelklick mit
der linken Maustaste auf das
Disk-lcon den Inhalt anzei-
gen, und offnen Sie die
Schublade »ARP-DOS«
ebenfalls durch einen Dop-
pelklick. In dieser Schublade
befindet sich das Programm
»Arplnstall«, das Sie — wie-
derum durch einen Dop-
pelklick auf sein Icon — star-
ten.

Die erklarenden englisch-
sprachigen Texte, die
wahrend der Installation aus-
gegebenwerden, kdnnen Sie
sich durchlesen — Sie sind je-
doch nicht dazu gezwungen.
Wenn Sie die ARP-Befehle
und die dazugehdérigen Da-
teien komplett installieren
mdéchten, missen Sie ledig-
lich folgende Anweisungen
ausflhren (und wieder lhre
Workbench-Diskette einle-
gen, wenn Sie ein System-
Requesterdazu auffordert):
Klicken Sie die zwei Con-
tinue-Gadgets an, die nach-
einander erscheinen. Eben-
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klicken Sie das Proceed-
Gadget an. Die nachsten an-
zuklickenden Gadgets
heiBen “Yes” und “OK”.
Betétigen Sie dann wieder-
um die Return-Taste, und
klicken Sie auf das Proceed-
Gadget.
Nunwer-
dendie
ARP-
Ersatz-
befehle
auflhre
Work-
bench-Disk
kopiert. Wie
weitdieser
Vorgang fort-
geschrittenist,
zeigtein hori-
zontaler Balken
an, derlangsam
vonlinks nach
rechts aufgefillt
wird. Danachist
wiedereinmalein
“Yes”anzuklicken,
dannein“OK”.
Betatigen Sie die Re-

“geflllt” — viel Platz also flr
die im folgenden beschriebe-
nen Hilfsprogramme. Bevor
wir uns diesen Programmen
widmen, sind — be-
dingt

disk-o-theke

durch die ARP-Installation
und durch das Léschen der
System- und Utilities-Pro-
gramme - allerdings noch
zwei kleine Anderungen in
der »startup-sequence«
notig. Klicken Sie dazu zwei-
mal auf das Shell-lcon im
Hauptverzeichnis lhrer
Workbench-Diskette. In dem
sich nun &éffnenden Fenster
geben Sie Uber die Tastatur
folgende Befehlszeile — ge-
folgt von der Return-Taste —
ein:

ed s:startup-sequence

Fruhjahrs-
putz

Daraufhin erscheint ein eini-
ge Zeilen langer Text auf
dem Bildschirm (siehe Bild
1). Bewegen Sie den Cursor
mit den Pfeiltasten bis zu fol-
gender —in Bild 1 andersfar-
big markierter — Zeile:
Resident CLI L:Shell-Seg SYST
EM pure add; activate Shell
Andern Sie
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diese Zeile unter Zuhilfenah-
meder Taste[DEL]Jumin:
Resident CLI L:Ash SYSTEM
pur e add; activate Arp-Shell
Da Sie zu Anfang dieses Ka-
pitels das Programm »Fast-
MemFirst« aus der System-
Schublade geléscht haben,
wurde folgende - in Bild 1
ebenfalls markierte — Zeile
der »startup-sequence« zu
einer Fehlermeldung
fihren:
Sys:System/FastMemFirst
Anstatt diese Zeile jedoch zu
lI6schen, sollten Sie sie ledig-
lich mit einem vorangestell-
ten Semikolon (wie in Bild 1
zu sehen) unwirksam ma-
chen. Auf diese Weise kon-
nen Sie durch einfaches L6-
schen des Semikolons die
Zeile wieder reaktivieren,
sollten Sie sich spater eine
Speichererweiterung an-
schaffen und daher das Pro-
gramm »FastMemPFirste«
doch einmal bendtigen (wo-
bei Sie es in diesem Fall
natirlich auch wieder in die
Utilities-Schublade kopieren
mulssen). Betatigen Sie dann
nacheinander die Tasten
[Esc], [X] und [Return], um
den Texteditor zu verlassen
und die veranderte »startup-
sequence« dabei abzuspei-
chern.

Lésen Sie nun (mit der Ta-
stenkombination beider Ami-
ga-Tasten und [Ctrl]) einen
Reset aus, und booten Sie
dann lhren Amiga von der
verdnderten Workbench-
Disk. a

Browser: Jeder Amiga-Be-
sitzer, der nur ein Laufwerk
sein eigen nennt, kennt die-
ses Problem: Will man sich
auch die Dateien beispiels-
weise einer Public-Domain-
Diskette anzeigen lassen,
die keine Icons besitzen, gibt
manim CLI (oderin der Shell)
den Befehl »dir« ein. Um die-
sen Befehl aus dem C-Ver-
zeichnis laden zu kdnnen,
muB sich die Workbench-
Disk im Laufwerk befinden —
wenn man sich die Dateien

74

der PD-Disk anzeigen lassen
will, wird aber selbstver-
stéandlich diese Diskette im
Laufwerk erwartet.

Es gibt mehrere unterschied-
lich komfortable L&sungen
fur dieses Problem. Am ein-
fachsten (vor allem fir Ami-
ga-Neulinge) ist es je-

\

S d\esBmFe‘::a.-\e
f::%?ém\\ge‘S"‘M°
doch, ein “Directory-Utility”
zu verwenden. Solche Pro-
gramme [1] ermdglichen es,
die meisten CLI-Operationen
wie Kopieren, Verschieben
oder Léschen von Dateien
mit Hilfe der Maus vorzuneh-
men, wobei auch auf Icon-lo-
se Dateien zugegriffen wer-
denkann.

So nitzlich derartige Pro-
gramme sind, so haben sie
doch auch Nachteile: Sie 6ff-
nen meist einen eigenen
Bildschirm (was Speicher-
platz kostet) und kénnen in
aller Regel nur zwei Ver-
zeichnisse gleichzeitig anzei-
gen. Peter da Silvas »Brow-
ser« von der Fish-Disk 476
dagegen offnet auf dem
Workbench-Bildschirm  flr
jedes angewahlte Verzeich-
nis ein eigenes Fenster und
ermoglicht so ein HéchstmanR
an Flexibilitat.

Installation: Kopieren Sie die
bendtigten Programme mit
folgenden CLI-Befehlen in
lhr C-Verzeichnis:

Copy AmigaLibDisk476:Bro-
wser/ Browser to ¢: Copy Ami-
gaLibDisk240:RunBack/ Run-
Backtoec:

Flgen Sie nun — &hnlich wie
in Kapitel 1 beschrieben—der
»startup-sequence« im S-

Verzeichnis nach dem Befehl
»LoadWB«die Zeile
RunBack Browser

hinzu (siehe Bild

Benutzung: »Browser« wur-
de bereits in einem friiheren
PD-Workshop [2] ausflhrli-
cher vorgestellt. Daher be-
schrankt sich dieses Kapitel
auf eine Beschreibung der
grundlegenden Programm-
eigenschaften.

Maus-
komfort

»Browser« 06ffnet nach sei-
nem Aufruf auf der Work-
bench ein Fenster, in dem al-
le physikalischen und logi-
schen Gerate aufgelistet
werden, die dem Betriebssy-
stem zur Zeit bekannt sind
(siehe Bild 2). Wenn Sie nun
eines dieser Verzeichnisse
durch einen Doppelklick mit
der linken Maustaste an-
wahlen, 6ffnet sich ein weite-
res Fenster, in dem der Inhalt
dieses Verzeichnisses dar-
gestellt wird. Wie Sie es
schon von der Workbench

gewohnt sind, kdnnen Sie
nun Dateien zwischen die-
sen Verzeichnissen hin- und
herkopieren, indem Sie sie
mit der Maus von einem Fen-
ster in ein anderes verschie-
ben. Uber die Meniipunkte
von »Browser« lassen sich
weitere Operationen aus-
fihren (wie Duplizieren, Um-
bennen oder Ldschen von
Dateien und Einrichten neuer
Verzeichnisse). A

Nach-
brenner

FMouse: Auch wenn — wie
beim nicht erweiterten Amiga
500 — nur wenig Speicher-
platz vorhanden ist, sollte
man doch nicht auf den Kom-
fort verzichten, den ein
Mausbeschleuniger bieten
kann. Die bekanntesten und
fast schon klassischen
Mausbeschleuniger wie
»DMouse« (Fish-Disk 421)
[3] und »Machlll« (Fish-Disk
378) [2] haben jedoch so vie-
le zusétzliche Funktionen,
daB sie sich als recht spei-
cherhungrig erweisen.
»FMouse« von Roger Fisch-
lin (Fish-Disk 437) [3] be-
schrankt sich auf wenige
Funktionen und bendtigt da-
her nur etwa ein Achtel des
Speicherplatzes von »Mach
.

Installation:Kopieren Sie das
Programm mit folgendem
CLI-Befehlin Ihr C-Verzeich-
nis:

Copy AmigaLibDisk437:
FMouse/F MouseV1.01 toc:
Rufen Sie nun das Pro-
gramm »FMouse_Menu__
Creator« auf, das sich eben-
falls im Verzeichnis »FMou-
se« aufder Fish-Disk 437 be-
findet. Daraufhin &ffnet sich
ein Fenster (siehe Bild 3). Mit
den String-Gadgets im obe-
ren Fensterbereich kénnten
Sie eine Reihe von Pro-
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grammaufrufen  festlegen,
die sich dann mit Hilfe der
rechten Amiga- undderHelp-
Taste aufrufen lassen. Fir
die Zwecke dieses Work-
shops wollen wir diese Mdg-
lichkeit auBer achtlassen. Ig-
norieren Sie daher diese
Gadgets, und konzentrieren
Sie sich auf den unteren Teil
des Fensters. In dem Gadget
rechts neben der Bezeich-
nung “Mouse Acceleration”
kénnen Sie den Grad der
Mausbeschleunigung einge-
ben. Die Vorgabe “4” ist ein
guter Ausgangswert zum Ex-
perimentieren; gréBere Wer-
te beschleunigen den Maus-
zeiger so sehr, daB ein exak-
tes Arbeiten auf der Work-
benchrechtschwierigwird.

Gerdausch-
vollesTippen

Rechts neben der Bezeich-
nung “Screen Blanker” fin-
den Sie ein Gadget, in dem
Sie die Zeitspanne eintragen
konnen, nach der der Bild-
schirm verdunkelt werden
soll. Diese Angabe erfolgt in
finfzigstel Sekunden; ein
Wert von 50 entspricht also
einer Sekunde, 100 dement-
sprechend zwei Sekunden.
Haben Sie die gewlinschten
Werte eingetragen, kénnen
Sie das Gadget “Save”
anklicken. Geben Sie in dem
daraufhin erscheinenden
Datei-Requester als Pfad-
angabe »s:« und als Da-
teinamen »FM.data«an. Um
die  Mausbeschleunigung
gleich nach dem Booten wirk-
sam zu machen, sollten Sie
»FMouse« bereits in der
»startup-sequence« aufru-
fen. Fligen Sie dieser Text-
dateialso—ahnlich wie in Ka-
pitel 1 beschrieben — folgen-
de Zeile hinzu (siehe Bild 1):
FMouseV1.01 s:FM.data
Benutzung: »FMouse« ver-
richtet still im Hintergrund

9?1 AMIGA DOS

seine Arbeit. Es beschleunigt
den Mauszeiger um den von
Ihnen gewahlten Faktor und
verdunkelt den Bildschirm,
wenn eine — ebenfalls von Ih-
nen festzulegende - Zeit-
spanne lang keine Eingabe
Uber die Maus oder die Ta-
statur vorgenommen wurde.
Mitdem CLI-Befehl
FMouseV1.01

kénnen Sie das Programm
beenden, falls dies einmal
noétig sein sollte. Q

KeyClick: Auch der “kleine”
Amiga hat gllicklicherweise
eine Tastatur, mit der man le-
ben kann. Wer jedoch schon
einmal eine Amiga-2000-Ta-
statur oder eine gute PC-Ta-
statur verwendet hat, wird ein
gewisses Neidgefluhl nicht
unterdriicken kénnen. Mit
Hilfe von Mike Duppongs
Utility »KeyClick« (TBAG 26)
l4Bt sich das Tippgefihl der
500er Tastatur erheblich ver-
bessern. Dieses Programm
gibt bei jedem Tastendruck
eine akustische Rickmel-
dung aus, so daB der Benut-
zer eine Kontrolle darlber
hat, ob seine Eingabe ange-
nommen wurde oder nicht.

Installation: Ziehen Sie auf
der Workbench mit der Maus
das Icon »KeyClick« aus der
Utilities-Schubalde der

TBAG-Disk 26 in die Utilities-
Schublade |hrer Workbench
(sieheBild 4).

Benutzung: »KeyClick«

quittiert jedes Betatigen ei-
ner Taste oder eines Maus-
knopfes mit einem kurzen
klickenden Ton. In dem klei-
nen Fenster des Programms
(siehe Bild 4, links oben) kdn-
nen Sie mit Hilfe des Schie-
bereglers die Lautstarke ver-
andern und durch Anklicken
des Schalters im rechten Teil
des Fensters das Klicken an-
undwieder abstellen.

Qual derWahl

Durch Anklicken des
SchlieB-Gadets am oberen
linken Fensterrand wird das
Programm beendet. Qa

QMouse: Wenn Sie einmal
nur schnell das CLI benutzen
mdchten, ist es ein sinnloser
Zeitaufwand, beim Booten
erst die Workbench zu laden
und von dort dann das CLI
aufzurufen. Sie kénnten
natlirlich  eine  spezielle
Workbench-Diskette anle-
gen, in deren »startup-se-
quence« die Workbench
nicht geladen, sondern statt
dessen ein Shell-Fenster
geodffnet wird. Allerdings ist
es weder besonders bequem
noch elegant noch platzspa-
rend, mit mehreren Boot-Dis-
ketten hantie-
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ren zu muissen. Mit Robert
Rethemeyers Miniprogramm
»QMouse« vonder Fish-Disk
49 (nicht zu verwechseln mit
Lyman Epps gleichnamigem
Mausbeschleuniger von der
Fish-Disk 262) kénnen Sie
durch Betétigen des linken
Mausknopfes in den Ablauf
der »startup-sequence« ein-
greifen und so bestimmen,
ob die Workbench geladen
werden soll oder nicht. (Ein
Hinweis an alle Benutzer von
»Kickit«  oder  »ZKick«:
»QMouse« eignet sich auch
hervorragend dazu, am An-
fang der »startup-sequence«
festzulegen, ob von der Kick-
start-Version 1.3 oder 2.0 ge-
bootetwerdensoll.)
Installation:Kopieren Sie das
Programm mit folgendem
CLI-Befehlin Ihr C-Verzeich-
nis:

Copy AmigalibDisk49/
QMouse/QM ouse to c:

Fugen Sie lhrer »startup-se-
quence« vor dem Komman-
do »LoadWB« folgende Zei-
len hinzu (siehe Bild 1, Zei-
lennummern nicht einge-
ben):

echo “Bitte linke Maustaste
dricken, um Shell-Umgebung
zu aktivieren” 2 waitR 3
QMouse 4 if warn 5 NewShell
NewCon:0/10/640/ 246/AS-
hell 6 endcli >NIL: 7 endif
Benutzung: Im Fenster, das
wahrend des Bootens zu se-
hen ist, werden Sie aufgefor-
dert, die linke Maustaste zu
betatigen. Dazu haben Sie
zwei Sekunden Zeit. Folgen
Sie der Aufforderung, wird
ein Shell-Fenster gedffnet
und die »startup-sequence«
abgebrochen. Wenn Sie die
Maustaste nicht betétigen,
wird die »startup-sequence«
normal weiter abgearbeitet,
und die Workbench und der
»Browser«werden geladen. O

Msh: Mit einem Kostenauf-
wand von mehreren hun-
dert Mark ist es spielend
einfach méglich, den Ami-
gadazu zu bewegen, andere
Betriebssysteme zu emulie-
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Amiga 500
undderRest

ren. Vom Atari ST [4] Uber
IBM-Kompatible [5] bis hin
zum Apple Macintosh [6]
kann der Amiga alles emulie-
ren, was gut oder zumindest
verbreitetist.

Diese Emulationsvielfalt ist
mit Public-Domain-Software
(noch?) nicht moglich. Wenn
es |lhnen aber nur darum
geht, Daten von anderen
Computern einlesen und
weiterverarbeiten zu kon-
nen, ist »Msh« von Olaf Sei-
bertdie Lésung.

Installation: Kopieren Sie mit
folgenden CLI-Befehlen die
bendtigten Dateienindie ent-
sprechenden Verzeichnisse:
Copy AmigaLibDisk38R2:
Msh/1/Me ssyFileSystem to1:
Copy AmigaLibDisk382:
Msh/devs /messydisk.device
todevs:

Geben Siedannden Befehl
ed s:MountList

ein, und hangen Sie an das
Ende des daraufhin erschei-
nenden Textes die Eintra-
gung an, die Sie in Bild 5 se-
hen.

Mit den Tasten [Esc], [X] und
[Return] verlassen Sie — wie
gehabt—den Editor und spei-
chern die verédnderte Datei
dabei gleichzeitig ab.
Benutzung: Geben Sie im
CLlIfolgenden Befehlein:
Mount MSO:

Damit haben Sie dem Be-
triebssystem ein neues Ge-
ratangemeldet. (Sie kdnnten
dies auch bereits in der
»startup-sequence« tun; da
das Anmelden von »MSO0:«
jedoch auch Speicherplatz
kostet, istes am sinnvollsten,
dieserstzutun, wenn Siedas
Programm wirklich benoti-
gen.) Von nun an kénnen Sie
mit der Device-Bezeichnung
»MSO0:« |hr Laufwerk, das
normalerweise »DFQ:« heift,
als  MS-DOS-kompatibles
Laufwerk ansprechen. Der
Befehl
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dir MSO:

wirde also den Inhalt einer
im Amiga-Laufwerk einge-
legten PC-Diskette auflisten.
Selbstverstéandlich  kénnen
Sie aber mitder Bezeichnung
»DFO0:« |hr Laufwerk immer
noch als Amiga-Laufwerk an-
sprechen — Sie sollten aller-
dings vorher auch wieder ei-
ne Amiga-Diskette einlegen.
Directory-Utilities wie »Click-
DOS« (Fish-Disk 276, Kick-
start 240) werden durch
»Msh« ebenfalls in die Lage
versetzt, PC-Disketten lesen
und beschreiben zu kénnen
— Sie missen zu diesem
Zweck lediglich die Pfadan-
gabe »MS0:« im entspre-
chenden String-Gadget des
Programms als Pfadangabe
eintippen oder aber ein Devi-
ce mit diesem Namen in die
Konfigurationsdatei des

L
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Programms eintragen. Derin
Kapitel 2 vorgestellte »Brow-
ser« arbeitet — wie jedes Pro-
gramm, das etwas mit De-
vice-Angaben anzufangen
weil3 — auch mit »Msh« zu-
sammen (das linke untere
Browser-Fenster in Bild 2
zeigt den Inhalt einer MS-
DOS-Diskette). Geben Sie
zu diesem Zweck nach dem
Befehl »Mount MS0:« die
Zeile »cd MSO0:« ein, und
klicken Sie in dem daraufhin
erscheinenden  Requester
“Not a DOS disk in unit 0" auf
das  Gadget “Cancel”.
Wahlen Sie den Browser-

Menipunkt “Rescan” an (sie-
he Bild 2), um eine in »MS0:«
eingelegte Diskette in der
Browser-Liste der vorhande-
nen Gerate erscheinen zu
lassen.

ST-Disketten kénnen eben-
falls von Ihrem “neuen” Lauf-
werk »MSO0:« verarbeitet
werden. Und da die neuen
Macintosh-Modelle Disket-
ten im PC-Format lesen und
beschreiben kénnen, steht
auch der Kommunikation
zwischen Amiga und Mac
nichts mehr im Wege. Texte,
Bilder oder Datenbank-Files
bieten sich geradezu dafir
an, von einem der oben ge-
nannten Computer auf den
Amiga Ubertragen zu wer-
den. So ist es auch Besitzern
des kleinen Amiga-

Modells mdglich, beispiels-
weise Textdateien aus der
Schule, dem Biro oder der
Uni mit nach Hause zu neh-
men und dort weiterzubear-
beiten.  Programmdateien
lassen sich zwar ebenfalls
Ubertragen, sind aber — wie
erwahnt — auf dem Amiga
natdrlich nicht lauffahig. Am
einfachsten gestaltet sich die
Ubertragung, wenn Sie die
gewinschte Datei mit dem
»Browser« von »MS0:« ins
RAM kopieren, dann eine
Amiga-Diskette in das Lauf-
werk einlegen und die Datei
vom RAM nach »DFQ:« ko-
pieren. Ausflhrlichere Hin-
weise zu »Msh« finden Sie in

dem unter [7] angefihrten
Workshop. Qa

WBlace: Ohne einen Flicker-
fixer ist die Verwendung des
Interlace-Modus nicht sehr
sinnvoll. Dennoch kann auch
der Besitzer eines “Minimal-
Amiga” in Situationen kom-
men, in denen es ndtig ist, in
diesen Anzeige-Modus um-
zuschalten.

Um in den Interlace-Modus
zu gelangen, muB im Prefe-
rences-Fenster der Schalter
“Workbench Interlace” auf
“On” gestellt und dann der
Rechner neu gebootet wer-
den. Selbst wenn man eine
Festplatte besitzt, ist dies ar-
gerlich genug. Vollkommen
unertraglich wird es aber,
wenn man — wie beim nicht
erweiterten Amiga 500 —dar-
auf angewiesen ist, den mi-
nutenlangen  Bootvorgang
von Diskette zu ertragen.
Khalid Aldoseris kleines Pro-
gramm »WBLace« erlaubtes
lhnen, den Interlace-Modus
an- und auszuschalten, ohne
daBdadurch ein Booten nétig
wird.

Interlace
ganz fix

Installation: Ziehen Sie auf
der Workbench das Icon
»WBLace« aus der gleichna-
migen Schublade auf der
PaNorAmA-Disk Nr. 18A in
Ihr Utilities-Verzeichnis (sie-
heBild 4).

Benutzung: Um den Interla-
ce-Modus an- oder auszu-
schalten, genligt es, das
WBLace-lcon zweimal an-
zuklicken. Dabei ist aller-
dings darauf zu achten, daRB
auf der Workbench keine
Fenster gedffnet sein dirfen,
die zu einem Programm
gehdren. a

TrackDisplay: Einige Zweit-
laufwerke, die fir den Amiga
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angeboten werden, besitzen
ein Trackdisplay, das dem
Benutzer anzeigt, welche
Tracks der Diskette gerade
gelesen oder beschrieben
werden.  Olaf  Barthels
»TrackDisplay« stellt die
softwaremaBige Losung die-
ses Problemsdar.

Installation: Ziehen Sie auf

der Workbench das Icon
»TrackDisplay« aus der
gleichnamigen  Schublade

der Fish-Disk 399 in die Utili-
ties-Schublade lhrer Work-
bench (siehe Bild 4).

Benutzung: Durch einen
Doppelklick auf sein Icon
wird das Programm gestartet
und o6ffnet ein kleines Fen-
ster am oberen Bildschirm-
rand (siehe Bild 4). Dort wer-
dendie jeweils angesproche-
nen Tracks fUr bis zu vier
Laufwerke  (»DFQ0:«  bis
»DF3:«) angezeigt. Das Pro-
gramm kann beendet wer-
den, indem Sie das SchlieB-
Gadget am linken Fenster-
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rand anklicken. Wenn Sie
»TrackDisplay« permanent
benutzen wollen, bietet es
sich an, das Programm be-
reits beim Bootvorgang zu
starten. Zu diesem Zweck
missen Sie einfach — ahn-
lich wie vorhin beschrieben
— der »startup-sequence«
folgende Zeile hinzufigen
(sieheBild 1):
Sys:Utilities/TrackDisplay
Das TrackDisplay-Fenster
bleibt immer auf dem
Workbench-Bildschirm, auch
wenn Sie ein Programm be-
nutzen, das einen eigenen
Bildschirm 6ffnet. Um auchin
diesem Fall die Track-Anzei-
gen sehen zu kénnen, muB-
ten Sie den programmeige-
nen Bildschirm etwas nach
unten schieben, so daB die
Menuzeile des Workbench-
Bildschirms zu erkennen ist.
Viel Erfolg beim Probieren!

Q

Hartmut Schuhmacher (jb)

VergeBlich-
keitkann
peinlich sein,
besonders
beim Kopie-
renvon
Dateien...
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ieses und einige ande-
Dre Probleme lassen

sich auf relativ einfa-
che Weise mit »Snoopdos«,
in der neuesten Version auf
Fish 451 erhaltlich, |6sen.
Aufgabe des Programms ist
die Uberwachung der Routi-
nen »CurrentDir() «, » Delete-
File()«, »Execute()«, »Load-
Seg()«, »Lock()«und »Open()«,
die allesamt in der »dos.li-
brary«zufindensind.
Wird das Programm ohne
Parameterlibergabe normal
gestartet, hangt es sich
selbsténdig von der Shell ab
und offnet ein eigenes Fen-
sterzur Ausgabe. Vonnunan
werden alle Aufrufe obiger
Funktionen (mit Ausnahme
von »Lock()«) mitprotokol-
liert. Das Protokoll wird in ei-
ner Tabelle (siehe Abbil-
dung) dargestellt, wobei un-
ter “Process Name” der Na-
me des Dos-Prozesses (also
im Normalfall der Programm-
name) steht, der die unter
“Func” stehende Funktion

aufruft. Die Abklrzungen
stehen dabei flr “CurrentDir”
(CD), “Delete” (Del), “Execu-
te” (Exec) und “LoadSeg”
(Load). Als “Filename” wird
die Datei/das Verzeichnis
bezeichnet, worauf die Funk-
tion angewendet wird. Die
Spalte “Mode” ist nur fir die
beiden Funktionen »Open()«

Namen Uberschrieben.
»Lock()« wird von einem Pro-
grammdazu benutzt, eine Art
Zugriffsrecht auf eine Datei
zu erhalten, wobei zwischen
einem Shared-Lock (Modus
SHAR), der den gleichzeiti-
gen Zugriff anderer Prozesse
erlaubt, und einem Exclusive-
Lock (EXCL), der diesen ver-

Dem Dos auf
der Spur

und »Lock()« von Bedeu-
tung. Fir die erstgenannte
Funktion existieren die Mog-
lichkeiten “OLD” und “NEW",
die angeben, ob eine bereits
bestehende Datei gedffnet
und bearbeitet (OLD) oder ei-
ne neue Datei angelegt wer-
den soll. Bei letzterem wird
eine eventuell bereits beste-
hende Datei mit gleichem

bietet, unterschieden wird.
Zu guter Letzt kommt noch
die Spalte “Res.”, die flr Re-
sult steht und angibt, ob der
Funktionsaufruf erfolgreich
beendet wurde, was durch
“Okay” bzw. “Fail” signalisiert
wird. Kein Ergebnis wird bei
»Execute()«  zurlickgege-
ben, was damit zusammen-
hangt, daB diese Funktion
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mit der Riickgabe des Ergeb-
nisses wartet, bis das durch
sie gestartete Programm
wieder beendet worden ist
und somit in der Zwi-
schenzeit keine Funktions-
aufrufe anderer Programme,
beispielsweise des mit »Exe-
cute()« gestarteten, mehr
mitprotokolliert werden kon-
nen.

Natlrlich lassen sich die
Funktionen des Programms
vom Benutzer beeinflussen,
was hauptséchlich mit Hilfe
sogenannter Schalter ge-
schieht. Werden sie beim
Programmstart mit angege-
ben, schalten sie die zu-
gehtrigen Funktionen je
nach Situation aus, an oder
um. Wéhrend die einfache
Angabe der Option das
Schalten der aktuellen Situa-
tion ins Gegenteil mit sich
zieht, bewirkt die zusétzli-
che Angabe einer “0” direkt
hinter den Optionsnamen
das Ausschalten der Funkti-
on, unabhangig von der vor-
herigen Einstellung. Eine “1"
schaltet eine Funktion immer
ein. Beispielsweise wird das
Kommando

Snoopdos -1-00 -g0

das Programm dazu veran-
lassen, ab sofort wie ein
SchieBhund auf »Lock()«
Aufrufe zu achten, gleichzei-
tig aber »Open()« und »Load-
Seg()«links liegen zu lassen.
Sowohl mit einem an-
schlieBenden

Snoopdos -0l

als auch mit

Snoopdos -0

wirde auch die Funktion
»Open()« wieder bespitzelt.
Besondere Beachtung ver-
dienen die Schalter “-w" und
“f". Da »Snoopdos« immer
nur einen Funktionsaufruf
zur gleichen Zeit bearbeiten
kann, kann es durchaus,
wenn auch selten, vorkom-
men, daB der eine oder ande-
re Aufruf geschlabbert wird,
was normalerweise mit der
Warnung »Missed an <Funk-
tionsname>« gemeldet wird.
Der Schalter “-w” hingegen

/8

bewirkt, daB auch wirklich al-
le Funktionsaufrufe vermerkt
und analysiert werden, wozu
sie in eine Warteschlange
eingereihtund dann nachein-
ander abgearbeitet werden.
Da ein Programm, wéhrend
es auf die Abarbeitung seiner
Aufrufe wartet, untatig ist,
kann es aufgrund dieser
Funktion zu enormen Verzé-
gerungen im System kom-
men. Als Beispiel sei hier nur
eine Lock()-Anfrage auf eine
Diskette genannt, die sich zu
dem Zeitpunkt nicht im Lauf-
werk befindet und somit ei-
nen “Please insert volume ...
in any drive” -Requester her-
vorbringt. Solange dieser

Requester nicht beantwortet

ist, liegen alle Programme
brach, die noch einen Aufruf
in der Schlange haben; wenn
die Funktion nicht einge-
schaltet ist, was normaler-
weise der Fall ist, wiirden le-
diglich alle in dem betreffen-
den Zeitraum stattfindenden
Funktionsaufrufe nicht mit
aufgelistet, aber immerhin
ausgefuhrt.

Mit dem Schalter “-f* hinge-
gen veranlassen Sie
»Snoopdos«, alle gelisteten
Dateinamen mit ihrem kom-
pletten Pfad anzuzeigen,
auch wenn das aufrufende

Programm auf eine Datei re-
lativ zum aktuellen Verzeich-
nis zugreift. Die so erweiter-
ten Pfadnamen werden mit
einem vorangestellten “>"ge-
kennzeichnet.

Der Vollstandigkeit halber
seien hier auch noch “-a”
und “-m”. erwéhnt. Ersteres
erzwingt eine Ausgabe mit
nur zwei Farben, und letzte-
res schaltet das Programm
kurzzeitig aus/wieder ein,
was aber auch wesentlich
praktischer mit den Tasten-
kombinationen [Ctrl-D] (aus-
schalten) und [Ctrl-E] (ein-
schalten) geschehen kann,
so daB diese Funktion wohl
nur flr den Einsatz in

Batch-Dateien oder die Fern-
steuerung bei der Umleitung
der Ausgaben in eine Datei
(siehe unten) gedachtist.

Neben den Schaltern gibt es
noch die Optionen, die kei-
nen direkten EinfluB auf die
Funktionen des Programms
ausliben, sondern eine so-
fortige Aktion in Gang set-
zen. So zaubert “-h” eine
englische Kurzanleitung und
eine Auflistung der aktuellen
Einstellungen hervor, wobei
letztere mit “-r” auch einzeln
zur Verfligung steht. Eben-
falls ein Tastaturaquivalent
hat “-q”, es beendet das Pro-
gramm und ist durch [Ctrl-C]

zuersetzen,

Richtig interessant wird es,
wenn die von »Snoopdos«
ermittelten Daten mittels
“-z<Filename>" in eine Datei
umgeleitet werden. Zum ei-
nen wird so das Problem der
grundsatzlich zu kleinen
Ausgabefenster gelést, und
zum anderen ist es natirlich
auch méglich, die Ausgaben
zum Beispiel Uber »Aux:«
bzw. »Ser:« an ein Terminal
am seriellen Port zu schicken
oder mit “-zPrt:" den Drucker
aus dem Winterschlaf zu ho-
len.

Name:Snoopdos
Autor:Eddy Carroll
Quelle:Fish451

Fir diejenigen unter lhnen,
denen das alles viel zu theo-
retisch war, hier einmal ein
kleines Beispiel aus der Pra-
xis: Nehmen Sie einfach mal
an, Sie moéchten ein Pro-

gramm namens »Erdbeer-
eis« installieren, welches
aber aus irgendwelchen

scheinbar mysteritsen Grin-
den den Dienst verweigert.
Starten Sie »Snoopdos« und
anschlieBend “Erdbeereis”.
Achten Sie nun besonders
auf Funktionsaufrufe des
Prozesses mit dem Namen
“‘Erdbeereis” (erste Spalte),
die mit dem Resultat “Fail”
beendet wurden. So kénnen
Sie leicht feststellen, ob “Erd-
beereis” eine Datei (mit der
Funktion Open) nachladen
méchte, die Sie nicht an die
richtige Stelle kopiert haben.
Auf die gleiche Weise macht
sich zum Beispiel auch das
Fehlen bendtigter Fonts, Li-
braries und Devices bemerk-
bar. So ganz nebenbei lernt
man auch noch die grundle-
genden  Funktionen der
»dos.library« naher kennen,
was willman mehr. a

Christoph Teuber (vb)
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ntares, herausgege-
ben von Rudiger
Dombrowski, existiert

seit Marz ‘89. In dieser Zeit
hat sie es immerhin auf 79
Disketten gebracht. Stamm-
ten in der Vergangenheit vie-
le der auf den Antares-Dis-
ketten erscheinenden Pro-
gramme von anderen PD-
Serien, so hat sich das nun
grundlegend geandert: Seit
der Diskette Nummer 73 wer-
den Programme verdffent-
licht, die Ridiger Dombrows-
ki direkt—und zum Teil exklu-
siv—vonden jeweiligen Auto-
ren erhalten hat. Und einige
dieser Programmautoren —
wie Nico Francois, Olaf Bar-
thel und Peter Handel — durf-
ten jedem Amiga- und Public-
Domain-Freund bestens be-
kanntsein.

Um diese Konzeptverande-
rung deutlich zu machen,
tragen die Disketten ab der
Nummer 72 den neuen Na-
men “Antares II”, mit dem
Zusatz “The Next Genera-
tion”.

Antares 70

Das umfangreichste Pro-
gramm auf dieser Diskette ist
Angela Schmidts »DisKey«,
der bewahrte Diskettenmoni-
tor in der Version 2.0 (siehe

sional-Version (mit der auch
Festplatten und RAM-Disks
bearbeitet werden kénnen).

Zwei weitere Programme
widmen sich dem leidigen Vi-
renproblem: »VTest 1.91«
(samt einer Virensuchliste)
von Heiner Schneegold und

Michael Ortmanns’ »Virus
Checker1.6«.
Sandro Paolini ist mit

»Wurmli« vertreten, einem
GFA-BASIC-Spiel mit be-
wuBt eingesetzter Primitiv-
Grafik. Das Spielprinzip ist alt
und bewahrt: Mit dem Joy-
stick wird ein Wurm Uber den
Bildschirm gesteuert, der
langer wird, wenn er etwas
Nahrhaftes (hier: ein Stern-
chen) vertilgt, und ein Leben
verliert, wenn er auf etwas
Giftiges (hier: ein Doppel-
kreuz) stoBt.

»NoRequest« von “TOMA-
CE” unterdriickt System-
Requester und 1aBt das be-
treffende Programm so wei-
terarbeiten, als ob das Can-
cel-Gadget betatigt worden
wére.

Oliver Enselings »Easy-
Mouse 1.00« steht in der
Tradition von Utilities wie
»DMouse« und »Machlll«:
Dieses Hilfsprogramm be-
schleunigt den Mauszeiger,
zeigt den Speicherplatz und
die Uhrzeit an, besitzt einen
Bildschirm-Blanker und viele
Funktionen zur Verwaltung
von Fenstern.

Antaresll-eine
deutsche Serie

Bild 1). Er besitzt nun auch
Pull-down-Men(ls, erkennt
etliche neue Viren und weist
einige optische Verbesse-
rungen der Benutzerober-
flache auf. Neben einer aus-
fihrlichen Anleitung findet
sich im DisKey-Verzeichnis
noch eine Demo der Profes-
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Im Verzeichnis »c:« schlie-
lich finden Sie Christoph
Franzens Text- und Grafik-
Anzeigeprogramm »ZeigE«
und das Hilfsprogramm
»ZeigEScript«, mit dem —
wie der Name schon andeu-
tet — Scripts flir »ZeigE« er-
stelltwerdenkdnnen.

disk-o-theke

Antares 71

»Mandel-
Blitz1.0«ist
Nico Fran-
cois’ Beitrag
zur Schwem-
me von Man-
delbrot-Pro-
grammen. Recht
schnelllassen
sichdamit Fraktal-
Grafiken erstellen
(sieheBild 2), die
dannals IFF-Bilder
abgespeichertwer-
denkoénnen.
Ebenfalls

von Nico
Francois
stammendie
Programmein
der Schublade
»NTSC-PAL«,
mitdenenessich
zwischendem
PAL-unddemNT-
SC-Modus hin-und
herschalten 1aBt

— vorausgesetzt,
man besitztbereits
denECS-
Agnus-

Chip.

»NewEx 1.1«
vonKjell Ce-
derfeldtaus
Goteborger-
laubteswie die
Programme » XI-
con«und
»|lconX«, Stapel-
dateienvonder
Workbenchaus zu
starten, benutztaber
im Gegensatz zu
deneben
genannten
Programmen
Tool-lcons
statt Project-
Icons.

Martin Stepp-
lers Textverar-
beitungspro-
gramm » Text
Plus«wurde be-
reitsineinem PD-

Workshop ausfiihr- g\dﬁ-;‘-":\e
lich vorgestellt[1]. Diske
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Auf dieser Diskette finden
Sie die schon etwas &ltere
Version2.2.

George Kerbers »Pass-
word« soll lhre kostbaren
Daten vor fremdem Zugriff
schitzen. Eine Programm-
version mit einem personli-
chen PaBwort erhalten Sie
allerdings erst fir den Share-
ware-Betrag von 25 Dollar.
»TheGuru« von Nico Fran-
cois dhnelt Bill Perkins Pro-
gramm »Moose«von RPD 79
(siehe Bild 3). In bestimmten
Zeitabstanden erscheint ein
Guru (nein, keine Absturz-
meldung — ein Mensch im
Schneidersitz) auf dem Bild-
schirm und nutzt die Sprach-
fahigkeit des Amiga, um
amusante bis sarkastische
Spriche auszugeben (die
vom Benutzer verdandert wer-
den kénnen). Auf diese Wei-
se bleibt der Guru auch den
Benutzern des Kickstart 2.0
erhalten. Eifrige Fish-Fénger
dirftendieses Programm be-
reits von der Fish-Disk 378
herkennen.

Den “Rest” der Diskette flil-
len Dateien, die in Verbin-
dung mit Nico Francois' zu

Rechtberlihmtem
Komprimierpro-
gramm »Power-
Packer«genutzt wer-
denkénnen — unddie
nattrlich ebenfalls

vom gleichen Autor 10

stammen: »PPMore«
(Versionen1.6aund1.7)
istein Textanzeigepro-
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gramm wie »More« oder
»MuchMore«, »PPShow«
(Version 1.2) zeigt IFF-Bilder
an, und »PPType« (Version
1.1) druckt Texte aus. Das
klingt vielleicht nicht sehr auf-
regend, das Erwdhnenswer-
te an diesen Programmen ist
jedoch, daB sie mit Dateien
zurechtkommen, die mitdem
»PowerPacker« komprimiert
wurden. Und die »Power-
Packer.Library« (Version
43.1, Release 1.1) ermog-
licht es auch anderen Pro-
grammen, derart gepackte
Dateien wieder zu dekompri-
mieren.

Antares 72

Um die Antares-Reihe nicht
unnétig aufzublahen, ent-
schloB sich Rudiger Dom-
browski, Updates zu bereits
erschienenen Programmen
nicht auf neuen Disketten zu
verdffentlichen, sondern viel-
mehr die urspringlichen Dis-
ketten bei Bedarf zu
aktualisieren.

Die Diskette 72 ent-
halteinige der
besten Anti-Viren-
Programme. Und
daauchsie stan-
digaufden neue-
sten Stand ge-
brachtwird,

dirfte sieeine
derempfeh-
lenswerte-

T e
\S
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sten PD-Disks sein flur alle,
die Ihre Disketten — ganz zu
schweigen von ihrer Fest-
platte — virenfrei halten
mdochten. »ACT-Viruskiller
1.99« von Christian Klager,
»ATool 2.9« und »CTool«
von Michael Hoffmann,
»Berserker 5.02« von Ralf
Thanner, »BootX« von Peter
Stuer, »NoVirus Demo« von
Nic Wilson, »Observer 1.1«
von Bernd Hoffmann,
»Virus-Checker 2.2« von
Michael Ortmanns, »VT
2.24« von Heiner Schnee-
gold und, nicht zu vergessen,
»ZeroVirus lll« von Jona-
than Potter.

Antares 73

Auf dieser Diskette finden
sich neue Versionen von Ni-
co Francois’ »PPMore«
(1.71), der »PowerPacker-
Library« (Version 43.1, Re-
lease 1.1a) und noch einmal
»PPShow« (1.2). Vom sel-
ben Autor stammen »Selec-
tor 3.0« und »PowerSnap
1.0«. Mit »Selector« kénnen
Auswahimendis fir Disketten
erstellt werden (siehe Bild 4).
Und »PowerSnap« erspart
dem gestreBten Amiga-Be-
sitzer so einiges an Tipp-Ar-
beit, da das Programm es er-
maglicht, bereits auf dem
Bildschirm vorhandenen
Text auszuschneiden und in
ein anderes Fenster einzufi-
gen, wobei allerdings “nur”
nicht-proportionale  Zei-
chenséatze erkannt wer-
den.
Bernd Hoffmann hat zwei
Programme zu dieser
Diskette beigetragen:
Der»CLI-Clearer«
I6schtden Inhalteines
CLI-Fenstersohne
langwieriges Betati-
gender Return-Ta-
ste.Und »Track-
Off? 2.0« erlaubt
es, die Amiga-De-
vices ab-

zuschalten, um Speicher-
platz zu sparen und den Pro-
zessor zu entlasten.
»HausTool 3.02« von Rein-
hold Schneider ist die PD-
Version einer Shareware-
Datenbank “flir den Hausge-
brauch”, also zum Flihren ei-
nes Haushaltsbuches und flr
finanzielle Planungen. Ne-
ben (blichen Datenbank-
funktionen sind aber auch
Extras vorhanden wie eine
kleine  Schreibmaschinen-
Emulation und die Méglich-
keit, Disketten- oder Adres-
senaufkleberauszudrucken.
Und bei Jan GeiBlers »Disk-
Print 2.3« handelt es sichum
die—in Englisch und Deutsch
vorhandene — Demo-Version
eines Programms, mit dem
sich komfortabel Disketten-
Label ausdrucken und Dis-
ketten-Kataloge  erstellen
lassen.

Antares 74

Peter Handel —bekannt unter
anderem durch seine Pro-
gramme »Steinschlag« und
»Tricky« — stellt mit »Space
Poker« eine Mischung aus
Poker und einem einarmigen
Banditen vor (siehe Bild 5).
Die Demo-Versionen zweier
Spiele hat D. Becker zu die-
ser Diskette beigesteuert:
»Spiel und Wissen« (dhn-
lich “Spiel des Wissens” oder
“Trivial Pursuit”) und »Me-
mory« (eine ansprechende
Umsetzung des gleichnami-
gen Brettspiels).

Als mit »LHArc« komprimier-
te Dateien liegen zwei in
GFA-BASIC geschriebene
Dateiverwaltungsprogram-
me von Frank Rauprich vor.
»DSortPlus« und »Video-
Pro«bringen Ordnung inum-
fangreiche Sammlungen von
Disketten beziehungsweise
Videokassetten und ermégli-
chen es auch, entsprechen-
de Etiketten und Listen aus-
zudrucken.

In der LHArc-Datei »K1-Re-
lease« befindet sich neben
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einer Reihe von kleineren
Utilities Andreas Jungs Pro-
gramm »K1-Librarian«, das
den Umgang mit dem Syn-
thesizer Kawai K-1 Il erleich-
tert. Uber ein MIDI-Interface
lassen sich beispielsweise
Soundbanke laden und spei-
chern und die Parameter des
Synthesizers bequem mit der
Maus verandern.

Antares 75

Auf dieser Diskette sind fast
ausschlieBlich Grafikpro-
gramme zu finden. Tom Sau-
pes GFA-BASIC-Programm
»Abbildung 1.0«, rechnet
Abbildungsgleichungen, Ei-
genwerte und Eigenvektoren
einer affinen Abbildung aus
und sucht ihre Fixpunktgera-
denund Fixgeraden.

»DIEd 2.4« von P.-E. Raue
ist ein grafisch gut aufge-
machter ANSI-Editor. Und
als Erganzung dazu kann Mi-
mo Mancinis Programm
»ANSIVIEW 1.1« angese-
hen werden, das ANSI-Texte
anzeigt.
»Bootgirl-Picture-Thief 1.0«
von Michael Ortmanns kann
Grafiken, die mit dem Pro-
gramm »Bootgirl« auf Disket-
ten installiert wurden, als
IFF-Bilderabspeichern.
Andreas Neumann ist gleich
mit zwei Programmen auf
dieser Antares-Disk vertre-
ten. »NeudelFraktal« er-
zeugt fraktale Landschaften,
und »NeudelPaint 1.8« ist
ein einfaches Malprogramm,
hauptsachlich fur den Lo-
Res-Modus.

Mit Rudi Thieles kompilier-
tem AmigaBASIC-Pro-
gramm »Rétselmeister 1.1«
lassen sich Multiple-Choice-
Ratsel erstellen.
»THEGrafikMachine 1.0«
kann Bilddateien in verschie-
dene Grafikformate konver-
tieren. Das Programm unter-
stltzt komprimiertes und un-
komprimiertes IFF, Raw, ver-
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schachtelte Bitplanes und
die Ausgabe als Quellcode
fur C und Assembler. Auffal-
lig ist die ungewohnliche Be-
dienungsoberflache mit
ihren diagrammartig ange-
ordneten Gadgets (s. Bild 6).

Antares 76

Das bereits vielgepriesene
Textprogramm »TextPlus«
von Martin Steppler liegt hier
in seiner zur Zeit neuesten
Version 3.0 in Deutsch undin
Englisch vor. Zu den neuen
Eigenschaften zahlen eine
noch recht unkomfortable
FuBnotenverwaltung, eine
Serienbrief-Funktion, ein op-
tionaler Interlace-Modus und
nicht zuletzt AREXX-Unter-
stlitzung — aber auch ein von
Zeit zu Zeit auftauchender
“Nerv-Requester”, der in re-
gistrierten Programmversio-
nen nicht vorhanden ist und
hier daflir sorgen soll, daB
der Programmautor seine
Shareware-Gebulhr erhalt.
Ebenfalls von Martin Stepp-
ler stammt die »MSClockx,
eine kleine Workbench-Uhr
mit Datums- und Spei-
cheranzeige.

Bei den restlichen Program-
men dieser Disk handelt es
sich um Ultilities flr die Work-
bench 2.0, die von Stefan
Sticht programmiert wurden:
»Uhr 0.03« ist — wer hatte
es gedacht? — eine weitere
Workbench-Uhr ohne beson-
dere Eigenschaften. Mit » Re-
boot« kann aus einer Stapel-
datei heraus ein — (iber Gad-
gets steuerbarer — Reset
ausgelost werden. »Re-
quest« 6ffnet ebenfalls aus
Stapeldateien heraus einen
Requester mit bis zu zwanzig
Gadgets. »ChangeColors«
ist ein Ersatz flr das Tool
»Colors« der Extras2.0-Dis-
kette. »AutoActivate« akti-
viert das Fenster unter dem
Mauszeiger, wenn die Tasta-
tur betatigt wird.

»NewShellCX« startet nach
dem Betatigen einer frei fest-
legbaren Taste ein neues
Shell-Fenster oder wunsch-
weise auch ein anderes Pro-
gramm. »CenterScreen«
zentriert den vordersten Bild-
schirm horizontal, was sich
bei Programmen als nttzlich
erweist, die unabhangig von
der tatsachlichen Work-
bench-GréBe einen 640
Punkte breiten Bildschirm
offnen. »toBack&Front«
und »WindowShuffle« ver-
einfachen das “Blattern” in
Fenster- und Bildschirm-Sta-
peln. »LeftyMouse« ver-
tauscht die Funktionen der
rechten und der linken Maus-
taste miteinander, so dafB
auch Linkshander die Aus-
wahltaste mit dem Zeigefin-
gerbedienenkdnnen.
Undder »MouseBlanker«
laBtden Mauszeiger ver-
schwinden,
wenneine
bestimmte
Zeitlang kei-

ne Eingaben
vorgenommen
wurden oder
wenndie Tasta-
tur betétigt wird.

Antares
77

Bryan Browns »DrawMap«
durfte einigen bereits von der
Fish-Disk 315 bekannt sein.
Dieses Programm zaubert
sowohl “normale”, flache
Karten als auch Kugelprojek-
tionen des Erdballs auf den
Monitor. In der von Ulrich
Denker verbesserten Versi-
on 2.3 ist jetzt auch das Ab-
speichern der Karten als IFF-
Bilder und die Druckerausga-
be méglich.

»DiskPrint 2.8« von Jan
GeiBler ist ein Update zur
Version 2.3 des Disk-Label-
Programms von der Antares-
Disk 73 (siehe dort).
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Bernd Hoffmann ist wieder
mit mehreren Programmen
vertreten: »WGO« gibt Infor-
mationen Uber die zur Zeit
ablaufenden Tasks der Ami-
ga-Devices aus. »Blit« sig-
nalisiert Uber die Blinkfre-
quenz der Power-LED die
Intensitdt der Blitterausla-
stung.. »TrackOff 2.1a« ist
ein Update zur Version 2.0
aufAntares 73 (siehe dort).
Michael Ortmanns’ »TROL-
LER-Creator 1.0« machtaus
kurzen Texten Laufschriften
und speichertsie als ausfihr-
bare Programme ab.

Gleich drei ahnliche Pro-
gramme sollen das Leben
von Festplattenbesitzern er-
leichtern: »Harddiskmenue
2.12« von Thorsten Meier,
»HDMenu 1.0« von Nor-
bertJaunund

»Oktopus 2.0c«
von DaVinci-Programmierer
Dirk Buschek machen es mit
ihren Auswahlmenls un-

nétig, sich durch etliche
Schubladen zu klicken, um
ein Programm zu starten.

Antares 78

Olaf Barthels vorzlgliches
Telekommunikationsprogramm
»term«, das hierin der Versi-
on 1.7 vorliegt, wurde bereits
in einer friheren Ausgabe
ausfuhrlich vorgestellt[2].

Ein flexibles Telefonbuch,
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ein dynamischer Ein- und
Ausgabe-Speicher, AREXX-
Unterstiitzung, Tastaturma-
kros und Emulation der IBM-
Grafikzeichen sind seine her-
vorstechenden Eigenschaf-
ten.

Fir alle Nicht-2.0-Besitzer:
Es lauft nur unter Kick 2.0
(sieheBild 7).

Antares 79

Auf dieser Disk werden ein-
mal mehrdie Fahigkeitendes
Musikprogramms »MED« [3]
unter Beweis gestellt. Unter
dem Titel »MEDOMANIA2«
prasentiert Rudi Thile acht
seiner Kompositionen, die
glucklicherweise nichts mit

dumpfen  Stampf-Elektro-
Songs gemein haben, son-
dern sich vielmehr als melo-
diése, einfallsreiche und ge-
schickt instrumentierte Stiik-
ke erweisen. Die Titel: “Hym-
ne”, “Auszeit”, “Zwischen-
raume”, “ZickeZack”, “Bob’o’
Glup”, “Mottenlicht”, “Sym-
phomania”u.“Raxagong”. O

Hartmut Schuhmacher (vb)

AMIGA DOS
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FISH491

# 491: Bei »bBasell« von
Robert Bromley handelt es
sich um ein Datenbankpro-
gramm mit Intuition-Interfa-
ce, das jedoch auf maximal
neun Felder pro Datensatz
beschranktist.

Nach wie vor in der Funktion
eingeschrénkt ist die frei ko-
pierbare Versiondes » DICE «
von Matt Dillon, die in der
Version 2.06.21 vorliegt. Es
fehlen die Floatingpoint-
Routinen, die nur in der regi-
strierten Version verflgbar
sind, aberdennoch st »DICE«
eine brauchbare Program-
mierumgebung flr den C-
Einsteiger.

Hartgesottene 1000er Fans
und solche, die es gern ge-
worden wéren, werden an
Markus Stolls »fBlanker« ih-
re Freude haben: Im Gegen-
satz zu anderen Screen-
Blankern zeigt es nach einer
bestimmten Zeitspanne kei-
nen schwarzen Screen, son-
dern den wohlbekannten
bunten Amiga-Haken. Da
das Programm nur unter 2.0
lauft, werden aber wohl nur
die wenigsten echten 1000er
in den GenuB kommen, es
laufenzulassen...

Karten spielen kann man mit
Peter Wisemans »Klon-
dike«, auch wenn das Spiel
in Deutschland nur einen
sehr geringen Bekanntheits-
grad aufzuweisen haben
dirfte. Q

Fischers Fritz

# 492: Wenn einen erstmal
Schulden dricken, verliert
man leicht den Uberblick
tber Kosten und Zinsen der
einzelnen Kredite. Sofernder
Amiga noch nicht gepfandet
wurde, hilft »LoanCalc« we-
nigstens insofern aus der
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... fischt
frische
Fis(c)he.
Kénnen Sie
diesenSatz
zwanzigmal
hintereinan-
der aufsa-
gen? Auch
wennes
nichtklappt
~ Wirhaben
diesenMo-

natzwanzig

neue
Fis(c)he fir
Sie einge-
fangen.

Patsche, als es die laufenden
Kredite nachberechnet und
aktuelle Zinsen wund Til-
gungsraten auswirft. Sinn-
voller ist es natrlich, sich
aufzunehmende Kredite vor-
her mit Robert Bromleys Pro-
grammdurchzurechnen.

FISH 492

Die Demoversion einer pro-
fessionellen  Vollpreis-Da-
tenbank findet sich ebenfalls
auf dieser Disk: »Superbase
Professional 4« von Preci-
sion Software ist in der abge-
speckten Version zwar auf
nur 35 Datensétze pro Datei
beschrankt, und Speicher-
sowie Druckfunktionen sind
flr Programme und Formula-
re gesperrt, was das Auspro-
bieren der neuesten Version
dieses umfangreichen Pake-
tesaberkaumbehindert.

FISH 493

# 493: Auch von »Ami-
Back«, dem Festplatten-
Backup-Programm von
MoonLighter Software, ist mit
der Version 1.03 eine neue
Demoversion zum Auspro-
bieren verfugbar, mit der
zwar Backups, nicht aber Re-
staurierungen moglich sind.
Jim Locker stellt allen Fort-
ran-Programmierern mit der
»AmigaLib« eine Library flr
den AbSoft-Compiler zum
Aufruf diverser OS-Routinen
zur Verflgung.

Bei der Projektplanung ist
» AmiGantt«von Donald Tol-
son behilflich. Es erlaubt in
einfacher Weise, die zu erle-
digende Aufgabe aufzuteilen
und die einzelnen Teilaufga-
ben optimal zu koordinieren.
Die vorliegende Version
4.0.0 ist ein Update zur Fish
248. Nurausdem CLI heraus
|aBt sich derzeit noch »BB-
Format« von David Varley
verwenden. Es formatiert
auch defekte Disketten noch,
indem es die beim Verify als
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defekt erkannten Sektoren
automatisch als belegt kenn-
zeichnet. Von Michel Laliber-
te stammt die neue Version
von »MortCalc« namens
»BizCalc«. Wie der Name
schon andeutet, will auch
dieses Programm bei der Be-
rechnung von Krediten be-
hilflich- sein. Gut spielen ist
mit »Connex« von Adrian
Millett, einem netten Share-
ware-Spielchen.

Wer im Besitz kommerzieller
Software ist, die ihre Screens
nachdriicklich nicht mit den
richtigen Parametern zu 6ff-
nen bereit ist, kann mit
»ScreenMod« von Syd Bol-
ton nachtraglich in den
Screen-Strukturen editieren.
Mit einem weiteren Hilfspro-
gramm lassen sich die manu-
ellen Anderungen spater au-
tomatisieren. ]|

# 494: Bei der Programmie-
rung gréBerer Projekte kann
ein Crossreferenzgenerator,
der angibt, in welchen Zeilen
eine Variable oder ein Label
verwendet wurde, sehr nitz-
lich sein und das Debugging
erleichtern. Dick Taylors
»Bref« in der Version 2.0 mit
neuem Intuition-Interface
zahlt zu diesen Program-
men. Auch Preben Nielsen
hat ein Update zu seinem
»ButExchange«, einem
Input-Handler, zum Vertau-
schen der linken und rechten
Maustaste eingeschickt. Ak-
tuellist nunmehr Version 1.1.
Auch zu den weiteren Input-
Handlern hat Preben Nielsen
Updates eingeschickt.
»InputLock« sperrt Tastatur
und Maus bei einer bestimm-
ten Eingabe, um sie vor klei-
nen Kindern oder Haustieren
zu schitzen. »PWKeys« er-
laubt diverse Fenstermani-
pulationen liber die Tastatur.
Auch »PicSaver« stammt
von Preben Nielsen. Es spei-
chert auf Tastendruck belie-
bige Bildschirmausschnitte
im IFF-Format ab. Amiga-
Besitzer, die Gehorlose in
ihrem Bekanntenkreis ha-
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ben, finden in Gary Creigh-
tons »DeaflLab« eine nitzli-
che Kommunikationshilfe.
Das Programm libersetzt
Text in die entsprechenden
Zeichen der Gebardenspra-
che und hilft damit sowohl bei
der direkten Kommunikation
alsauchbeimLernen.

Jim Lockers »StackWatch«
hilft, den maximalen Stack-
bedarfeines

galnght
&"\\ze\'. Cold

Good

Programms festzustellen.

FISH 494

DreiBigmal pro Sekun-

de wird der aktuelle

Stapelbedarf gemes-

sen und zusammen mit
dem bisherigen Maxi-
mumund dem insgesamt
zur Verflgung stehenden
Stack angezeigt. Benut-
zer des AmigaOS 2.0 ken-

nen das Konzept schon:
Virtuelle Bildschirme, die
groBer als die darstellbare
Flache sind und Uber die der
sichtbare Ausschnitt gescho-
ben werden kann. Davide
Cervones »vScreen« gibt
auch allen Anwendern von
1.2 und 1.3 diese Mdoglich-
keit. DaB sein Hack unter 2.0
nicht lauft, ist zu verschmer-
zen. a

FISH 495

# 495: Diese Disk wird kom-
plett von der neuesten Versi-
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on V25-03B von Glenn Ever-
harts » AnalytiCalc« gefllt.
Das Besondere an dieser
Version der schon mehrfach
verdffentlichten Tabellenkal-
kulation sind die Fahigkeiten
zur Behandlung dreidimen-
sionaler Spreadsheets.
«AnalytiCalc«

kanndie

Abb. 1.Die
patenbank
..bBOse “u

Zpanine’

“indie Tiefe"
gebildeten Reihen ebenso
berechnen wie die normalen
horizontalen Zeilen und verti-
kalen Spalten.
Inder

neuen Version ist
das Programm darlber hin-
aus 2.0-kompatibel. a

#496: Auch Dave Schreibers
»AvailMem«, ein Speicher-
platzanzeiger fir die Work-
bench, wurde auf das neue
Betriebssystem angepalft.
Ebenso ging es »DU« vom
selben Autor, einem Pro-
gramm, das den Speicher-
platzverbrauch eines Direc-
tories ermittelt und nun auch
mit Hardlinks korrekt ver-
fahrt. Einen GroBteil der Dis-

kettefiilltdanndie »GodsDe-
mo« von den Bitmap Bro-
thers, eine spielbare Demo
zum gleichnamigen Spiel.

FISH 496

Auf den Rest paBten dann
gerade noch ein Update zu
»MemMometer« von Ho-
ward Hull, das in einem klei-
nen Fenster den derzeitigen
Speicherverbrauch grafisch
darstellt, ebenfalls an 2.0 an-
gepaBt, sowie zu »Ruler«,
einem kleinen Programm,
das passend zur derzeitigen
FontgréBe ein Window mit ei-
nem Textlineal erzeugt. An
ihm lassen sich dann sehr
leicht Zeichenzahlen able-
sen, um beispielsweise nicht
versehentlich Filenamen mit
Uber dreiBig Zeichen zu ver-
wenden. a

Abb.2-
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# 497: Besonders fleiBig,
was Commodities flir 2.0 an-
geht, war bislang Stefan
Sticht. Sage und schreibe
acht der kleinen Helferchen
wurden auf dieser Fishdisk
veroffentlicht.

Dabei sind Sachen wie » Au-
toActivate«, das das unter
dem Mauszeiger befindliche
Window auf Tastendruck ak-
tiviert, oder »Back&Front«,
welches neue (Maus-)Ta-
stenkombinationen filir das
Nach-Vorne- und Nach-Hin-
ten-Klicken eines Fensters
zu definieren erlaubt. Prak-

tisch ist auch »Center-
Screenc, das flr den Over-
scan-Modus zu schmal
geodffnete Screens automa-
tisch horizontal zentriert,
oder »LeftyMouse«, das die
Maustasten umtauscht.

Bei »MouseAccel« handelt
es sich wieder einmal um ei-
nen Mausbeschleuniger,
wahrend »MouseBlanker«
den Mauszeiger nach einer
einstellbaren Zeitspanne oh-
ne Aktivitat wegschaltet.
»NewShellCX« ersetzt das
gute alte »PopCLIl«in derun-
ter 2.0 vorgesehenen Art: Es
6ffnet auf Tastendruck eine
Shell. »Window-Shuffle«
schlieBlich arrangiert die
Fensterreihenfolge per Hot-
keys.

FISH497

Keine Commodities, aber
dennoch vom selben Autor
sind »ChangeColors«, »Re-
boot« und »Request«. Er-
steres ist ein Palette-Tool,
das sich jedoch problemlos
an den aktuellen Font an-
paBt. »Reboot« setzt den
Amiga lber die ab OS 2.0 of-
fiziell vorhandene Exec-
Funktion  »ColdReboot()«
zurlick, und »Request« o6ff-
net den 2.0-Autorequester
aus Scripts heraus, wobei so-
wohl der Titel als auch Font,
Gadgets und Text frei defi-
niertwerdenkoénnen.

Bei so vielen kleinen Utilities
blieb offensichtlich nur noch
fir Davide Cervones »NL-
Calc« und »NLDaemon«
Platz. Wahrend es sich bei
ersterem um einen Taschen-
rechner in einem neuartigen
3D-Design handelt, bringt
letzteres alle Gadgets in die-
sen 3D-Look. a

FISH498

# 498: Ein weiteres Palette-
Tool ist »CPalette« von
Craig Lever. Es unterstitzt
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dabei auch HAM- und EHB-
Screens. »FreeCopy« von
Greg Pringle verspricht, von
den meisten Disketten den
Kopierschutz entfernen zu
kénnen, so daB sie an-
schlieBend normal kopier-
bar oder gar auf die Harddisk
installierbar sind. Eine De-
moversion des Vokabeltrai-
ners »Pauky« hat David
Wetzel eingesandt. Uber-
setzt wird Deutsch in Eng-
lisch und umgekehrt.

Kassettenetiketten  druckt
Greg Pringles »TapeCo-
ver«, das mit nahezu allen
Druckern zusammenarbei-
tet, sofern sie nur den Con-
densed Mode kennen. »Yat-
zee« alleine zu spielen bleibt
mit »YatZ« vom selben Autor
kein sinnloses Unterfangen.
Daruber hinaus wurde das
Programm noch mit Rick-
sichtnahme auf geringen
Speicherplatzverbrauch und
gutes Multitaskingverhalten
hin entworfen. Craig Levers
»Word Search« erzeugt die
bei uns zumeist »Suchsel«
genannten Wortratsel, bei
denen man die in einem
Buchstabenwirrwarr waage-
recht, senkrecht oder schrég,
vorwarts oder rickwarts ver-
steckten Worte wieder aus-
findig machen muB. Jedem
gréBenveranderbaren Fen-
ster auf dem Schirm fiigt
»ZoomDaemon« von Davi-
de Cervone automatisch ein
ZoomWindow hinzu, mitdem
es in einem Rutsch auf die
kleinst- oder gr6Btmaogliche
Ausdehnung gebracht wer-
denkann. a

FISH 499

#499: AuBerder Fortran-Ma-
the-Bibliothek »MatLab« von
Jim Locker, Cleve Moler und
Mike Broida, die umfang-
reiche  Vektoroperationen
ebenso wie Plotfunktionen
enthalt, paBte nur noch
»Diglib«, eine Supportli-
brary von Hal Brand, Craig
Wouest, James Locker und

Q91 AMIGA DOS

Mike Broida auf diese Fish-
disk. Letztere implementiert
deviceunabhangige Grafik-
funktionen flr alle Fortran-
Applikationen. a

FISH 500

# 500: Das Jubilaum ist an
Fred scheinbar unmerklich
voribergegangen: Keine Ju-
bildums-Grafikdemo von Eric
Schwartz oder dhnliches fin-
det sich hier, sondern drei
weitere Programme von Da-
vide Cervone. »Signal« be-
zeichnet zwei Programme,
die zur einfachen zeitlichen
Koordination zweier Shell-
Scripts geschrieben wurden,
um so beispielsweise den
gleichzeitigen Zugriff auf die
Diskette vermeiden zu kén-
nen, der zum berihmt-
beriichtigten “Disk-Trashing”
fuhrt. »sWindows« ist ein
Hack, der erlaubt, durch den
Titel eines Fensters festzule-
gen, auf welchem Screen es
erscheinen soll. So lassen
sich beispielsweise CON:-
oder RAW:-Fensternun auch
problemlos auf Custom-
screens oOffnen. Hinter »wl-
conify« verbirgt sich gleich
ein ganzes Paket von Utili-
ties, die es erlauben, jedes
beliebige Fenster auf beliebi-
gen Screens zu iconifizieren.
Fur jedes Fenster kann ein
spezielles Icon angelegt wer-
den. a

FISHS501

#501: Lange waren sie nicht
verflgbar, doch nun werden
die Utilities zum Hinzuflgen-
von Eintrdgen zum Tools-
Meni der WB 2.0 zahlrei-
cher. Auch » AddMenu« von
Nic Wilson widmet sich der
Problematik. Vom selben Au-
tor stammt auch » AutoCLI«,
von dem eine neue Version
vorliegt. Das Programm ver-
steht sich als Ersatz fur
»PopCLI« und ermdglicht
nicht nur das Offnen von
Shellfenstern auf Tasten-
druck, sondern auch das op-
tionale Ausflihren verschie-
dener Startup-Scripts.

»Domino« spielen kann man

Quubires s

Width

O plockben 2— T—-

petailfer r,ﬂ—rﬂﬁt

fitte W
ree ¥

1t Tie ://”'

fm’ﬁﬁf

pefa
pefantt FO

| I/@’\
TRA,
AR m\m {PRLTE)

,ﬂ}'ﬁ@@

disk-o-theke

mit Russell Masons Amiga-
BASIC-Programm »Domi-
nos«. Der Computer gibt da-
bei einen akzeptablen Geg-
ner ab. Nur unter Kickstart
1.2 und 1.3 lauft »DOS-
Watch«. Es zeigt alle Aufrufe
von  AmigaDOS-Routinen
Uber die »dos.library« an.
Nur als Demoversion, die
aber dennoch hibsch anzu-
schauen ist, liegt »Genesis«
von James M. Bardeen vor.
Es handelt sich um einen Ge-
nerator flir fraktale Land-
schaften, der sich dabei aber
keineswegs auf das Ubliche
beschrankt. Unter anderem
lassen sich Flisse samt
FluBtalern, Seen, Wasserfal-
len und Mindungen einbau-

TR

en sowie das Ergebnis an-
hand vieler Parameter leicht
abandern.

Den Typ jeder Datei zeigt
»LList« von Nic Wilson beim
Auflisten gleich mit an, wo-
bei die Standard-Wildcards
ebenfalls unterstiitzt werden.
Ebenfalls zum Auflisten von
Verzeichnissen ist »New-
List« von Phil Dietz gedacht,
das in der Version 5.0 vor-
liegt. Es bietet dabei gegen-
Uber dem Original eine Viel-
zahl nltzlicher Zusatzfunk-
tionen. Die ultimative Lésung
gegen das nervende Klicken
unbestlickter Diskettenlauf-
werke bietet Nic Wilson mit
seinem »NoClick« an. So-
wohl ein Programm zum
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disk-o-theke

Stoppen des Klickens als
auch Patches fir 1.3- und
2.0-Kickfiles werden mitge-
liefert. »NoErrors« bringt
hingegen Fehler auf Daten-
tragern nicht véllig zum Ver-
schwinden, versteckt diese
aberimmerhin, indem es feh-
lerhafte Blécke als belegt
kennzeichnet. Qa

FISH 502

#502: Nur unter OS 2.0 |auft
Jan van den Baards »Auto-
Rev«, ein kleines Utility, das
beim automatischen Upda-
ten von Versionsnummern in
Quellcodes behilflich ist. Zel-
lulare Automaten lassen sich
mit »CELLS« von Davide
Cervone simulieren. Das
Programm basiert direkt auf
den im Januar 1990 im
“Scientific American” abge-
druckten Regeln. Strate-
gisch wird's mit »Eternal-
Rome« von Sven Hartrumpf.

Die Simulation des rémi-
schen Imperiums ist trotz al-
ler Komplexitat relativ leicht
zu spielen und liefert einen
guten Einblick in die rémi-
sche Geschichte. Die vorlie-
gende Version 1.0 ist aller-
dings Tryware.

Wer sich schon einmal daru-
ber argerte, daB3 der Return-
code eines Programms in ei-
nem Script nur in der direkt
darauffolgenden Zeile abge-
fragt werden konnte, findet in
Jim Butterfields Paket »Re-
turnCode« Hilfe: Es besteht
aus zwei kleinen Program-
men zum Sichern des Re-
turncodes und zum spateren
Auslesen. Zu Nic Wilsons
»Sysinfo«, das sich in der
Vergangenheit als recht feh-
lerhaft einen zweifelhaften
Ruhm erworben hat, gibt's
wieder mal ein neues Up-
date. Aktuell ist nunmehr die
Version 2.22. Relativ fehler-
frei ist hingegen »Track-
DOS« vom selben Autor. Es

ermdglicht den bequemen
Transfer von Daten zwischen
Speicher oder Dateien und
dem sogenannten “rohen”
Trackdisk-Format, das bei-
spielsweise von Bootblock-
Ladern bevorzugt benutzt
wird. a

FISH 503

# 503: Gut geflllt ist die Fish
503: Das erste Programm ist
»NoFragLib« von Jan van
den Baard, eine Library, die
Funktionen zur Vermeidung
und zur Restaurierung von
fragmentiertem  Speicher
enthalt. Weithin bekannt ist
mittlerweile der frei kopierba-
re Pascal-Compiler »PCQ«
von Patrick Quaid. In der
neuen Version 1.2a wird eine
komplette Entwicklungsum-
gebung geliefert, inklusive
der neuesten Version des
Assemblers »AB68k«, dem
Linker »BLink«, einem De-

bugger und einem Monitor.
Dabei sind ebenso der kom-
plette Sourcecode des Com-
pilers sowie einige Beispiel-
programme in PCQ-Pascalla

# 504: Pete Goodeves »Po-
lySilicon« ist ein umfangrei-
ches Hilfsmittel flr alle, die
die Shell nach wie vor der
Workbench vorziehen, dabei
aber nicht véllig auf die Maus
verzichten wollen. So kann
beispielsweise durch die
Command-History mit der
Maus gescrollt werden, und
Befehle kdnnen durch einfa-
chen Mausklick erneut aus-
geflihrt werden. Zu Jim But-
terfields »RoadRoute«, das
anhand eines Datenfiles die
kirzeste Route zwischen
zwei Stadten berechnet,
gibt’s mit der Version 1.7 ein
neues Update. Eine der kir-
zeren Animationen von Eric
Schwartz ist  »Shuttle-
Cock, die priméar entstand,
weil Eric testen wollte, ob er
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Uberhaupt noch in der Lage
ist, eine Animation zu erstel-
len, die nicht mehrere Mega-
bytes zum Ablaufbraucht.

FISH 504

»View« von Jan van den
Baard ist ein komfortabler
Textanzeiger, dereinereiche
Funktionspalette  anbietet,
unter anderem auch den Auf-
ruf eines Editors aus dem
Textanzeiger heraus. Im Na-
men sehr ahnlich, dochinder
Funktion véllig anders ist Jim
Butterfields »ViewDir«, das
auch im Assemblersource
vorliegt. Es listet das ange-
gebene Verzeichnis auf

und zeigt die Gesamtsum-

me der Dateilangen sowie
denTypjeder Dateian. a

FISH 505

# 505: Ist »ShuttleCock«
wohl die kirzeste Eric-
Schwartz-Animation bis jetzt,
so ist »TheDatingGame«
wohl ohne Frage seine bisher
langste. Die liebevoll entwor-
fene, Uber vier Minuten lange
Animation benotigt nicht un-
ter drei MByte RAM sowie
zwei Diskettenlaufwerke und
widmet sich Flip, dem kleinen
Frosch, der sich auf dem Weg
zu seiner Angebetenen, Cla-
rissa Katze, befindet. »The-
DatingGame« wurde Ubri-
gens als erste der Schwartz-
Animationen als Shareware
veroffentlicht. a

FISH 506

#506: StarTrek-Fans werden
an dem ersten Updatesatz
Fragen zu »NGTC«, Gregory
Epleys StarTrek-Trivial-
Spiel, mit Sicherheit Gefallen
finden. Aufgrund des Um-
fangs wurde er auf diese und
die nachste Diskette verteilt;
zum Benutzen ist zusatzlich
noch die Release 1 von Fish
404 und 405 erforderlich.

Q91 AMIGA DOS

FISH 507

# 507: AuBer der zweiten
Halfte von »NGTC« findet
sich auf dieser Disk nur noch
»LHCon« von Steve Rob-
bins und Bill Huff. Es ist zum
automatischen Umwandeln
von Arc- und Zoo-Archivenin
LhArc-Archive gedacht, wo-
beies Filedatenund Filekom-
mentare erhalten laBt, sich
also auch optimal fir Mailbo-
xen eignet, die sich auf diese
Datenverlassen. a

FreeCoPY*

Abb. 6

FISH 508

# 508: Ein Update gibt’s zu
Chris Hames' »DirWork«.
Das recht kompakte Share-
ware-Dir-Utility liegt nun in
der Version 1.30 vor und bie-
tet als hervorstechendes
Feature einen hochoptimier-
ten »Dirscan«, derinsbeson-
dere bei groBen Verzeichnis-
sen auf langsamen Medien
(Beispiel Disketten) seine
Vorziige ausspielen kann.
Auf dem frei kopierbaren
Sourcecode des Sozobon-C-
Compilers basiert die Amiga-
Anpassung »HCC« von Det-
lef Wirkner. Verwendet wer-
den zum Assemblieren der
»AB8K« und zum Linken der
»BLink«. Alle Standard-Libra-
ry-Funktionen wurden in die

ebenfalls mitgelieferte »CC-
Lib.library« ausgelagert, so
daBHCC-Kompilate auch bei
vielen  Library-Funktionen
nicht UberméaBig lang wer-
den. a

FISH 509

# 509: Von Thomas Lands-
purg, dem “Erfinder” der Vek-
torballs, stammt der Module-
player »Multi_Player« auf
Fish 509. Unterstltzt wird na-
hezu alles an Modulforma-
ten, was auch nur irgendwie
etwas weitergehende Ver-
breitung gefunden hat, wahl-
weise auch PowerPacker-
gepackt. Peter Vorwerk hat
einen InputEventHandler na-
mens »PCKeyMap« ge-
schrieben, der das Erreichen
bestimmter Sonderzeichen

disk-o-theke

wie zum Beispiel des Back-
slashs im Emulationsmodus
einer Brlckenkarte auch auf
deutschen Tastaturen er-

maoglicht. Qa

FISH510

# 510: Vom selben Autor
stammt auch »ATCopy«, ein
Programm zum komforta-
blen Kopieren von Dateien
Uber das Dual-Ported-RAM
der Brickenkarte auf die
PC-Seite. »SYNWORKS«
stammt von Michael Kaiser
und bezeichnet eine grafik-
orientierte Umgebung zum
Entwerfen, Trainieren und
Testen neuronaler Netze, die
in der letzten Zeit zunehmen-
de Bedeutung in der Informa-
tik erlangen. Zwar sind nur
drei Netzmodelle verwend-
bar, doch bietet das Pro-
gramm eine Hilfe bei der Be-
antwortung der Frage, ob ei-
ne gegebene Problemstel-
lung sich fir die Lésung
durch neuronale Netze Uber-
haupt eignet. Letztes der vie-
len Programme auf dem die-
ses Mal doppelt so langen
Fis(c)hzug ist schlieBlich ein
Update zu Chris Hames'’
»VMK«, einem Viruskiller,
der in der neuen Version al-
lerdings nur noch ein einfa-
cher Vektorchecker ist und
keine genauen Angaben
Uber gefundene Viren ma-
chenkann. 4

Holger Lubitz (vb)
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Commodore®

Ersatzteil
Service
% Wir liefem

fir Handler und Privot-
anwender preiswert und prompt

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

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

TELEFAX: 02331-42499

1
SuPERPACK 50

50 PD-Programme der Extraklasse!

Return to Earth, Kampf um Eriador, Risk, Broker,
Paranoid, Lucky Loser, Faktura,MS-Text, Videodatei
Plattenliste, Superliga, Haushaltsbuch, MCAD, Wi-
zard of Sound, CLI-Pack,Virus Stop, Wemer-Spiel,
Latein, R.O.M., StarTrek, Alf, Core Wars, Label,
Amiga-Paint, Giroman. Blizzard, VirusControl, Te-
trix, Moria, Battleforce, Peters Quest, Super-Bilder,
Billard, Einkommensteuer, DSort III, Fix-Disk,Uni-
versaldatei,Quickmenii, Diskey, Mandelbrot, Silver
Bilder,Astrononomie, Super-Print,Calc, Atlantis,
Schach, Labelpaint! (>>>Gratis-Katalogdisk!<<<

Alle Programme zusammen kosten

pm /9. -

PATRICK PAWLOWSKI, SOFTWARE-SERVICE
Ellerbruch 19, 2177 Wingst, Tel. 04778/7294
Versandkosten: Vorkasse: DM 3,50 - NN: DM 6,00

395.-
545.-

A 2091 SCSI, DMA, RAM-Opt.
Quantum LPS 528, 17 ms
Quantum LPS 105S, 17 ms 895.-
Alle QUANTUM-HDs giinstig!

Amiga 2000 C 1295.-
MiniRAM A 500, 0.5 MB, Uhr, Softw. 79.-
MaxiRAM A 500, 2 MB, Uhr, Softw. 268.-
RAM-Karte A 2058, 2 MB bestiickt ~ 450.-
GVP-II-SCSI-Controller, 8§ MB Opt. 485.4
AT-Karte, 12 MHz 995.-
Commodore CDTV 1495.-
A 3000/16, 25 MHz, 52 MB a» 3995.-
A 3000/25,25 MHz, 52 MB  4995.-
A 3000, andere Konfigurationen a.A.

Hitachi 14 MVX, SSI, Overscan 1250.-
COLORBURST 24-Bit-Grafikkarte 1495.-

Eine ausfithrliche Preisliste senden wir Ihnen gerne!

FUR JEDES TEIL EINE ANDERE QUELLE?-
BEI SCHAEFER IST VIEL AN EINER STELLE!

EUROTIZER Il - automatischer Farbdigitizer 498,—

und leistungstahiger Video-Digitizer mit automat. RGB-Splitter. Beste Bildqualitat durch opti-
mala . kurze und Hardware.
HANDY-SCANNER mit TOUCH-UP-Software 475,—
105 mm Scanbreite, 100-400 DPI-Aufidsung, Halligkeit und Kontrast sind einsteilbar. Spei-
tung mit anderen Starke Touch-Up-Software
(deutsch) tGr Grafik, Kopien, Verselzen, Einfigen, Zusammensalzung u.v.a.
SYNCRO-EXPRESS Ill 99,—
universelies 50-sec.-Kopierprogramm tir 2 Laufwerke

VIDEOTEXT-DECODER 278,—
Mit dam VfdeD-Si‘gnnFBmﬂs Recorders, Fernsehers oder Tuners kann Taletext in den AMIGA
eingelesen, im IFF- oder ASCH-Format abgespeichert und weiler verarbeitet werden.

AMIGA-ACTION-REPLAY V.2 fiir AMIGA-500 189,—

Modul fir den : Freazen, n Spriteeditor, Vi-
rusdetector, Bildar und Music zur Weiter b g absp % u.v.m.
RC-500 RAM-CARD mit Uhr und Akki 98—
GIGATRON-500 189, -
Erwsiterung bis 2 MB, 512K-bestick! - Preise lar Aufrastsdize aul Anfrage
ZWEITLAUFWERK 3,5“ (Master 3A-1)/880 KB 179,—
ZWEITLAUFWERK 3,5 (wie vor, mif Trackanzeige) 199,—
ZWEITLAUFWERK 5,25" (Master 5A-1)/880 KB 229,-
Alle Lautwerke sind abschaitbar und haben tan Bus fir weitere Laufwerke.
GI-500 Maus fiir AMIGA mit Mikroschalter und PAD 69,50
Volioptische Maus mit Maus-Pad voll-kompatibel 115 —
Infrarotmaus, kabellos 139,—
Infrarot-Tracball 169,—
MIDI-Master + MUSIC-MANAGER 120,—
SOUND-SAMPLER mit DATEINJAMMER 169,—
PAGESETTER Ii - DTP-Programm 198,—
AMIGA-OFFICE - Komplett-Paket 398,—
enthait: ng, D 9. G A

Desktop- g. ktur (1 MB
PROFESSIONAL-DRAW 2.0/Zeichnen und Il n 398, -

e e - W ur gegen Workasse me + DM 1000
(CLS) - COMPUTERLADEN SCHAEFER
Klingelholl 111, 5600 Wuppertal-2, Tel.: 0202/508121
Geschiftszeiten: Mo.-Fr. 14-18.30 Uhr, Samstags 10-13 (14) Uhr

Pirckheimerstrafie 101
8500 NUrnberg 10
Tel: 0911/ 53 5519
Fax: 0911 /55 7313

g

Amiga 500 Spelchererwelterung 512 Kbyte 79.-
Amiga 500 Speichererweiterung 2.0 Mhyte
Amiga 2000 Speichererweiterung 2.0 Mhyte
35" Laufwerk intern A2000 135.-

35" Lanfwerk extern Amiga 149.-
325" Laviwerk extern Amiga 210.-
Commodore Multisyne Monitor 1950 999..
Commodore Amiga 2000 C 1499.-
Commodore Amiga 3000 - 16 . 52 . "i'
Commodore Amiga 3000 - 25 - 52 "
Commodore A - 2630 Turbokarte o e
ALF Filerunner 3.0 a. A.
mit Quantum LPS 52, 19 ms 1099.-
mit Quantum LPS 103, 15 ms 1525.-
mit Seagate ST 1096N 24 ms 1159.-
Commodore Drucker: 490.-

MPS 1550C 9N.120 Zeichen, 7 Farben 2
MPS 1270 Tnkjet, Epson & IBM komp. 360.-
Queme Monitor 14 %, 1021 x 786 fir A 3000 & 999.-
Hlickerfixer bestens geeignel

Targa 1180 11 * Multiscan Monitor, 1024 x 786 1049.-
153 - 315 KHz fir alle AMIGA Modelle

und jede Menge weiteres Amiga Zubehir
Selbstverstidndlich ist dies nur ein kleiner Auszug
unseres umfangreichen Gesamiangebotes. Bitte
fordem Sie unsere Preisliste an

Hindleranfragen erwiinscht

WIR HABEN UMGEBAUT!
Desktop Video und Publishing,
Fax-Modem Senden/Empfangen
Vorfuhrungen nach Vereinbarung!
Wir bieten Service und Beratung

SUPRA mit Fujitsu 45MB...698.--DM
A.L.F.3/Quantum LP52S...989.--DM
AMIGA 2000/3000 Preis auf Anfrage
A3000 Multimedia-/Office Paket a.Anfrage
ERFRAGEN SIE BITTE UNSERE
AKTUELLEN PREISE!

PUBLIC DOMAIN 3,5" TDK Bw. 3.-DM

A Thr AMIGA-Partner
1000 Berlin 44

Okerstr. 46

Tel. (030) 622 73 71

NEUE OFFNUNGSZEITEN!
MO-FR 10-13 + 14-18 / SA 10-14 UHR

Wetterbildempfang
am Computer

mit
_"*vaﬂ WIS, unserem
Wetterinformations-
System

Fir Flieger, Freizeitkapitane, Hobby-
meteorologen und alle, die aktuelle
Wetterdaten bendtigen, ist WIS das
ideale System.
Der Langwellenempfénger ist bereits
eingebaut, ein Anschiu fiir Satelliten-
empfénger ist vorhanden.
Bilder speichern, zoomen, drucken,
Falschfarben. Preis: DM 898.~
3+ C-DATA
8068 Pfaffenhofen
s Hohenwarter Str. 6

Tel. 08441/6145
FAX 0844172213

Computerzubehor
Hager
Bahnhofstr. 169
4370 Marl - Sinsen
Tel. 023 65/8 1629

Fax. 023 65/8 61 42

P P
D D

AMIGA Public Domain

3,9" 2,-
5,25" 1,-

AuBer PD - Sonderserien

Info - Disk mit akwellen Angeboten
iiber PD"s, Soft- und Hardware und und und

2,-- DM (VK)  zuztiglich 1,40 DM fur Porto und Verpackung

Katalog - Set 3 Disketten 10,-- DM(VK)

24-Stunden-Bestell-Service ot
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HR-Computer

Friedrichsfelderring 2

Aensfelden

Telefon 06431/443 53

ACHTUNG NEUE PREISE
TURBO BOARD 68040
ACD Turbo Board 6804 2000 mit 4 MB-RAM
ACD Turbo Board 6804 2000 mit 16 MB-RAM
ACD Turbo Board 6804 2000 mit 32 MB-RAM
ACD Turbo Board 68040 fir Amiga 3000
HARMS Professional - 3000

8030 30 M 4/2 MB 32 bit Memory
68030/68882 30 MHz 4/2 MB 32 bit Memory ab 2998, —
8020 16 MHz ab 754—
8030 1 z ab 949,
Professional-020 Paket: Board 68020/68882, 1 MB-RAM 1348, —
Professional-030 Paket: Board 68030/68882, 1 MB-RAM 1498,—
GVP Turbo Board mit SCSI Controller
GVP SIl A3022 68030/22 MHz 1 MB-RAM 2199 —
GVP Sl A3033 68030/33 MHz 4 MB-RAM 3899, —
HARLEQUIN 32 bit Framebutfer
Harlequin Memary 1,5 - 4,0 MB ab 4638 —
FESTPLATTEN Quantum
LPS 525 538— LPS 105s 984,—  ProDrive 120s 1470,—
ProDrive 170s 1558~ ProDrive 210s 1828~  ProDrive 330s 3100—
FUJITSU
26115 54 MB 570~ 26125108 MB 955—  2613s 163 MB 1384, —
OKTAGON 500-SCSI 528, —
mit Quantum LPS 52s 1126~ mit Fujitsu 54 MB, 25 ms 1098, —
SUPER PAKET
ALF3 + Memorymaster 8/0 598,—
ALF35CSI-2 394,—
mit Quantum LPS 52s 994~ mit Quantum LPS 105s 1394,—
GVP Hardcard-Il A-2000-HC + 8/0 589, —
mit Quantum LPS 52s 1189~ mit Quantum LPS 105s 1589,—
RAM-A-2000 RAM-A-500
Memory-Master 2 MB b 346— AdRAM 512 kb 89—
FastRAM 2000 2 MB 8b 339~ AdRAM 540 0,5-4 MB ab 344,—
Jochheim 2 MB ab 398— GOLEM 2/8 MB extern ab 448 —
Fujitsu Drucker Software
DL 900 s/w 688~ REAL3ID 419, —
DL 1100 Color 856,— REAL3D Professional 898, —
DL 1200 Color 1458 — REAL3D Turbo 1099,—
Turbo Text 139—
THI Tools 89—

'ADVANCED
COMPUTER
DESIGN owe

Autorisierter ACD Fachhandler

AMIGADOS 991



-TIP - die aktuelle Produktanzeige

Commodore
autorisierter Fachhandel

(<

GVP - Il Kontr. RAM-Opt 475,-
EXUS Kontroller 475,-

A 2091 Kontroller 395,-
A 590 /20 MB-HD 695,-
1495,-

Jquast Wechsalplat:a SQ 555 729,-
edium SQ 4 165,-
512 kB -Karte 85,-
2 MB RAM—Karte mit Uhr 268,-
De Interlace Crad 395,-

Fujitsu DL 1100 color 849,-
Supra SCSI mit 52 MB Quant.

SuPra SCSI mit 105 MB Quant. 1095,-
IGA Vision Software 150,-
Quantum Prodrive 210 S 1695,-
Big Agnus 1 MB /2 MB Chip 95,-
HiRes Denise 69,-
CIA 8520 A1 29,-
O.M.A. Assembler + Editor 49,-

Quantum, HP, NEC, RAMs,
zu gunstigen Preisen lieferbar

OMEGA Datentechnik Junkerstr. 2 2900 Oldenburg
Tel.: 0441 /82257 FAX 0441 /885408

BORSENSOFTWARE
CHARTECH II fiir den AMIGA
Technische und fundamentale Aktienanalyse mit 14 versch.
Darstalmgen und 9 Indkatoren. I-kandeisbkan und BTX-Magazin

ergaben die bestmdgliche 4 ‘“Sterne’. Die
Wnschaltswocr'ne 15/91 lobte CHAH

Datenabruf ber
BTX oder DFU. Demo+ 40-DM, wird beim Kauf

Handbuch 4
angerechnet Umfssendes Infomaterial kostenlos.

*CDTV*CD-ROM

*CD-ROM ab 1.099.- DM*
|I851 AMIGA CD-ROM / MS-DOS / CDTV-CDs zum Teil

*Verfiigbare CDTV-Software:*
Battlestorm. Sim City. Xenon 2, Pro Tennis, Wrath of the
Demon je 75— , Defof the crown 85- DM /
Condor 95~ DM / Time Tabie of history / of science /
LTV English je 95.- DM / CD World Vista / American
Vista Allas nur 139- DM ! / Fish CD-410 oder
Fish&More | nur 169,- DM: Volll 119.- DM I
Versandpauschale 10.- DM Ausland nur bei Vorkasse, Inland
Nachnahme / Scheck. Anleitungen teiw in engl Sprache: wir
haben stédndig neue Titel auf Lager

| WALLASCH & WITTE GMBH |

Postfach 1025 * W-8000 Miinchen 81
Tel: 089/93 82 24 Fax: 089/930 26 41
Fordern Sie unser Infomaterial an!

Public Domain DM1 ,60

~ 24 Std-Schnellversand
Katalogdisks anfordem (5,-- in Briefmarken)
Vork.: 6,50 Nachnahme: 8,00 Ausland:16,00

Wir kopieren mit doppeltem Verify. Unsere Disketten werden
auf Viren geprGft und sind Error-free. Das garantieren wirl

Soft- und Hardware zu sensationellen Preisen! Z.B.:
A500 Belchererwelterung
512 KB Virenfeste Echtzeituhr,

abschaltbar, einfachster Einbau, mit
deutscher Anleitung 99,--

XCopy 29.90 mit Hardware 49.90
Ausfiihrliches Angebot auf unseren
Katalogdisks (s.0.)!

R & M Software-Vertrieb
Damaschkestr. 1
4050 Mdnchengladbach 2

Tel. 02166/850516

(Herz 4 Yutomdiednbdiriabe dmb
Computer Hard- und Software - Telekommunlkation

SCSI-Feslplallen (Auszug):

Quantum:

LPS 528, 52MB, 1"H, 623 DM M BHSA. 45MB, 1" H. 519DM
LPS 105S, 105 MB, 1" H. 1049 DM Connor:
PRO 1703 168 MB 1598 DM CP 3040, 50MB,1°H. 639 DM
PRO 210S, 210 MB 1749 DM CP 30100, 120 MB, 1" H.1149 DM
SCSI 2-Conlroller inklusive SOLO /LPS5258/ LPS 1058
ALF.2 A2/3 29

2/3000 Filecard 3. 949 / 1349 DM

ALF.3 A2/3000 Filecard 479 / 1098 / 1498 DM
Evolution V2.1 A2000 Filecard 398 / 995 / 1398 DM
GOLEM'S-BDOENMA?BOOO Filecard 449 / 979 / 1349 DM
IONOS2 A2/3000 Filecard 379 / 998 / 1398 DM
N[XUS A2/3000 Filecard 499 / 1098 / 1498 DM
GOLEM "Siate of the Af” extern fiir AS00 499 / 1189 / 1589 DM
IVS Trumpcard 500 extern fir ASO0 489 / 1098 / 1549 DM
Oktagon-Box extern fiir AS00 579 / 1290 / 1790 DM
Evolution V2.1 extern fir AS00 385 / 1245 / 1689 DM

A.LF.2 SCSI2-Prof. Filecard mit Fulitsu 45 MB, 25 ms, 1* Hdhe 777 DM
IVS Trumpcard 500 Inklusive Fujilsu 45 MB, 25 ms, 1°Héhe 999 DM
A502 512 KB, akkugepufferte Uhr, abschallbaf intern for AS00 79 DM
vorlex ATonca Inklusive MSDOS V4.01 deulsch ASOO 12000 639/ 769 DM
Amiga Actlion Replay V2 filr A2000, der Super-Freezer mil Bremse 209 DM
AS580 plus  Uhr mit Akky, abschalibar, infern AS00 0.5 MB /2 MB 215/ 355 DM
KCS Power PC Board inklusive. MSDOS V4.01 fiir AS00 549 DM
AmTrac Trackball von HS&Y, der vollkommene Mausersalz 179 DM
FUJITSU DL 900/ DL 1100/ DL 1100 Color 739/875/ 948 DM
PANASONIC KXP 1124i 799 DM
STAR LC20/LC24- 200 / LCZd 200 Color ~ 439/799/ 879 DM

an (Amigna / Tele) |

Fordern Sie

Zlege elslr. 87-89, 2400 Libeck 1 Tel.:0451/478555 Fax:478911
slellam\ahma mgl.;h von 9 bis 23 Uhr - HOTLINE Mo/MifFr 11 b“vr‘i“l’kommen

Lieferung per A (+Porto und

Ir)sul Amm Dr hen

Zyklen, G- und M-Funlctionen und alle Editoren. SirB'ur;tlon
wie eine Maschine, mit deutscher Anleitung. Nach

NEU->V1.5 Preis: nur 120,-DM V1.5<-NEU
Deluxe CNC Animate Frisen

Der meist verkaufte CNC-Simulator fiir den Amiga. Er sim.
eine aD-FrEsmaschine nach DIN-ISO. Er enthalf alle Weg-
befehle, alle Zyklen, alle M- und Uber 50 G-Funktionen.

NEU> V3.0 Preis: nur 120,-DM V3.0 <NEU
hn 2

Das top Rechnungspwgramm mit Kunden und Artikeldatei.
Erstellt auf leichteste Weise Rechnungen, usw. |

NEU > > DF;{als nur 50,-DM b5 le
Profi Data; toj enverwaliung. verwaltet alle Daten, z.
Videos, DiskspEL'lcher Lager, t?nd und und! Nur 40,-DM

3.5 Zoll Laufwerk extern 158,- DM, intern A2000 129,- DM
552o||mufmmemmaod MosManumss DM
ATonce 450, DM A2000 Adapter fiir ATonce

108t 3.5+ blsxonw DM, 10 St. 3.5° DiskHD1B DM
GFA Basic 3.5 fr 220,- DM, GFACom |Ior35ﬁ:|r135 DM
Amiga 3000/16/50 58%9,- DM Amiga 6899,
Amiga 3000/25/100 fiir 7589,- DM, 2 MB f.A500 nur 548, o

A.F.S. Software

FloBba.chslraBe 17 D-8434 Niederaula 3
n: 08625/7901 nur von 13.30-14.30 Uhr & 18-20 Uhr
A.lle F'nog furA!ariST PC, XT, AT Amiga lieferbar!
Héndleranfragen erwiinscht! Demo je 6,-DM Info's kostenlos!
Versandkosten: Nachnahme 8,-DM Vorkasse 5,-DM

AMIGA - Zubehor
Der Hit !!!

A2000 Festplatte, SCSI-Controler
und Quantum 52 MB nur 948,- DM

fur A500/1000 nur 1198,- DM

Speichererweiterung
512 KB + A500 nur 69,- DM
Grenz Computersysteme
Holtenauer Str. 67
2300 Kiel 1
Tel.: 0431/ 569337

FAX 0431 / 567721

Public
A. Manewaldt 1
Wir fihren fast alle PD-Serien, stets Top Aktuell

(z. Zt. Gber 11.000 AMIGA und 3000 MS-DOS
PD Disketten im Bestand).

AMIGA PD 35 DM 2,00
AMIGA PD 5,25 DM 1,50
Anwendungen, Spiele, Utilities, Demos,
Intros uvm.

Wir kopieren nur mit doppeltem Verify auf
Color Qualitatsdisketten von SENTINEL.

Katalogdisketten (z. Zt. 4 Stiick) gegen DM 10—
(Briefmarken/V-Scheck).

Beachten Sie unsere aktuellen Monatsangebote

AKTUELL @ PREISWERT ® ZUVERLASSIG

A. Manewaldt
Postfach 129, 6703 Limburgerhof,
Telefon 06236/67300
FAX (06236) 61494 * BTX * MANEWALDT #

Sie haben einen Amiga?
Sie haben Fragen?

Sie suchen Hardware, Software,
Zubehor oder Public Domain?

Wir helfen Ihnen und reparieren
auch Ihren Amiga, kommen Sie
vorbei!

Fa. M. Kramer — Sedanstr. 136 — 5600 Wuppertal 2
Tel. 0202/50 1500

SSer f T e Serr—wcFc e

AMIGA PD im‘.‘f. 35“ MF?DD (auBer Sond

Wir haben co. 9.000 AMIGA PD-Disk in ca. 130 Serien ( Z B. Fred Fish Akluelll)
Wir versenden noch am Tag des Bestelleingangs. (Testen Sie uns)
AMIGA PD incl. 3,6" MFD 2DD Markendisk a' 2,- DM
Erfragen Sie unsere SUPER Staffel Angebote !
Powerpacker 3.0a + Anpassungsprogramm zu 3.0b NUR 39,- DM
IS?ES SIND NUR EINIGE PROGRAMME

Brodcasttitier 2.0 PAL DM 575,- | Speed-Disk DM 39.-
MastervirusViruskiller Prof. DM 49.- | Beethoven-Musikprg. DM 49-
Transdat (Ubersetzungsprg.) DM 67.- | PPrint DTP

PC-Hander 6 =

A-Tools-Plus =

Pixelscript V1.1 DM 289.‘ Wurmaf!ecld 1deutschDM298.-
Vectortrace V1.1 DM 145.- nur solange wie Vorrat reicht

3 Katalogdisketten (ca. 6 MB inenl) ( 5.~ Briefm.)
Bestellannahme Mo. = Fr. 11 = 18.30C Uhr, Sa. 10- 14 Uhr
Preise zzgl. Versandkosien .- DM bei Vorkasse, 8- DM bel Nachnohme
Software-Service » Rudiger Dombrowski
stfach 7104 62 2000 Hamburg 71
642 82 25 e fFax: 040/ 642 69 13

ot freibleibend Druckfehler oder Irrtiimer vorbehalten

991 AMIGA DOS
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AMI% -TlP — die aktuelle Produktanzeige

Grundgeriat kplt. ... DM 1495.—
Diverse CDTV-Titel im Angebol z.B.:
Battle Chess ......... DM 109.- Lemmings ....... DM 129.-
CD Remix .....oovevene DM 119.- Music Maker ... DM 109.-

Classic B. Games .. DM 99.- My Paint ........ DM 93.- H

D o D 5. e DM 3 lhre Hotline
F. Fish Coll. (-480) DM 129.- Psycho Killer ... DM 99.-
Tlust, Enzyclopedia DM 159.- Sim City ........ DM 109.-

LTV Eng]jsh s DM 99.-_ Wnrldvsstg = DM_ 1§9.- fl'j r AM IG A_ D O S_TI P

(RAFALSSBiskEvTER) Tel.:089/4391087 bis -89

(mit Update-Service) 20.- (Vorkasse)

r®A%§gs3$;;§f;;%%‘f‘ Fax:089/4391080

Tel.: OS50268 /1700
FAZ OS5026 /1615
BT 31361777

& v

. lnl‘o Disk mit akt. Angeboten, News, ‘

| Prelsaunachrcl en, Soundtracka j

Jeden Monat neu!
A FD- Diskette ist da!

PD-Disketten gibt es viele. Doch
die PD-Disk der AMIGA DOS ist
mehr.

Hier finden Sie die Programme, die

Und diese Programme

finden Sie auf der AMIGA- im PD-Workshop der AMIGA DOS

DOS-PD-Disk fir Heft 9°91:

besprochen wurden.
Zu erhalten ist die AMIGA-DOS-PD-

- Spiele: Lord of Hosts Clero

- Sonstiges: Arp. Library,

B ,FM ! H - = o -
QMouse, KeyGlick. Msh, Disk bei den im Heft inserierenden
RunBack, TrackDisplay, -

WELas, SHOGuDS PD-Handlern.

Q0 AMIGADOS @91



Fragen zu AMIGA?
Fragen zur AMIGA DOS?

Claus Daschner
News, Tips & Tricks
Tel.: 05651 / 8 09-7 44

Antje Hink
Spiele
Tel.: 05651/ 8 09-7 47

Oliver Wagner
Programmierung, DFU,
Hardware

Tel.: 05651 / 8 09-7 41

Der heil’e Draht hilft!

Hotline: Di.+Do. 16.30-18.00

Vera Brinkmann
PD und Software, Spiele
Tel.: 05651 / 8 09-7 43

Thomas Baum
Grafik, Musik,
Programmierung
Tel.: 05651 / 8 09-7 40

Jiirgen Borngief3er
Hardware, BT X ,Musik,
Programmierung
Tel.: 05651 / 8 09-7 42
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Fordern Sie unseren
Katalog an!

‘SERAFIN

SOFTWARE
Messerschmidtg. 40/1
A-1180 WIEN,
\_Tel.: (0043 1) 47 00 525 )]

CSV-HIGHLIGHTS

Commodore

AMIGA 2500/30 (Nur solange Vorrat reicht) 2999, -
Amiga-Vision-Software (mind. 1 MB Speicher) 149, -
Commodore Multiscan Farbmonitor A 1950 799, -
Commodore Farbmonitor 1084 Stereo 529, -
Commodore Amiga 500 739, -

Speicheraufristung auf 1 MB mit Uhr 89, -
20 MB-Festplatte fur A 500 (Commodore A 590) ?dﬂ,
Commodore Amiga 2000

35" Zweitlaufwerk Amiga 2000 179.
Amiga 2000 + Farbmonitor 1084 S 1949,
Amiga 2000 + AT-Karte mit 5,25 Laufwerk

+ Festplatte Vortex Filecard 65 MB (29 ms) 2979, -

Amiga 3000 (16 MHz, 50-MB-Festplatte} a
00 (26 MHz, 50- od. 100-MB-Festplatte) a.

3000 Tower (25 MHz, 100 od. 200 MB}
150 MB Tape Streamer Commodore A 3070 1899 -
AT-Karte mit 5 1/4"-Laufwerk (Orig. Commodore) 889, -
PC/XT-Karte mit 5 1/4"-Laufwerk (Commodore) 389, -

A 2630 Prozessorkarte / 2 MB (Commodore) 14

A 2320 Flickerfixer (Commodore) 488, -
A 2300 Genlock-Karte fir Amiga 2000 279, -
20 MB-Festplatte fir A 2000 (autobootend) 499, -

52 MB-Festplatte (19 ms) fur Amiga 2000 mit SCSI-
Controller Commodore A 2091 (autobootend) 949, -
105 MB-Filecard autobootfahig (SCSI, 19 ms) 1398, -
30 MB-Filecard (Kalok, 40 ms) fir

A 2000 mit PC-Karte oder A 1000/Sidecar 499, -
65 MB-Filecard (Vortex, 29 ms) 699, -
2 MB-RAM-Erweiterungskarte fur A 2000,
aufristbar bis 8 MB (Commodore A 2058/2) 479, -
Kickstart ROM 1.3 mit Workbench 1.3 49, -
BTX-Kit fir Amiga (Kabel + Software) 79,-
Atari
Atari Mega ST 1 mit Maus + SM 124 1049, -
Atari 1040 STFM + Monitor SM 124 749, -
Aufpreis fir Farbmenitor SC 1224 200, -
Farbmonitor Atari SC 1224 479, -
Epsondrucker (dt. Handbicher)
LX 400 389, -
LQ 400 (24-Nadeldrucker) 569, -
LQ 550 (24-Nadeldrucker) 669, -
Tintenstrahldrucker IX 800 (3 Disen, NLQ,
max. 240 Zeichen/Sekunde) 399, -
Stardrucker (dt. Handbicher)
LC-200 Farbdrucker 569, -
LC 24-200 Color Farbdrucker 829, -
NEC-Drucker (dt. Handbiicher)
Farboption P6 +/P7 + 249, - far P 60/70 169, -
NEC P 60 1199,- NECP70 1599, -
EZB fir P 60 319,- EZBfurP70 369, -
NEC Drucker P 20 729,- NECP30 939, -
EZB furP 20 229, - EZBfur P30 279, -
Laserdr. Silentwriter2 S 60P (Pastscript) 3699, -
NEC Farbmonitor Multisync 3 D §SI 1379, -
NEU: HP Tintenstrahldrucker Deskjet 500 1049, -
IBM-Kompatibler-AT (16 MHz, 1 MB, 40 MB
Festplatte, 2 x LW, VGA-Karte 1 MB) 1679, -

VGA-Karte 16 Bit, 512 KB (erweiterbar

auf 1 MB, max. 1024 x 768) =
Multisync Farbmon. (0,28 mm, 1024x768] 849, -
VGA-Farbmonitor (0,28 mm, 1024x768) 669, -
Panasonicdrucker KXP-1123 569, -
Panasonicdrucker KXP 1124 i 729, -

Versandkostenpauschale: Inland DM 12, -, Ausland DM
40, - je Paket. Lieferung nur gegen NN oder Vorauskasse,
Ausland nur Vorauskasse. Preise giltig ab 12891

CSV RIEGERT GmbH

Gartnerstr. 4, 7320 Goppingen
Tel. 07161/13591, Fax 07161/13587




kleinanzeigen

Der eine sucht,

der

C T

Bitte benutzen Sie die Bestellkarte.

KLEINANZEIGEN

andere findet, ...

Biete Software

STARS IN EROTIK/Z.B. ST. GRAF; IN-
FO 3-: GALESIC, PF500411, 7 STGT 50 G

PD supergiinstig. 3,5" Disk ab 1,40.
Anwenderpaket 20 Prg. 29,50 DM,
Spielepaket 15 Disk 29,50 DM; Gratis-
info anfordern! Fa. Marco Gerlach,
Schwalbenweg 14, 1188 Schonefeld G

Alle reden von Bavarian — Wir

haben sie.+ 30 weitere Serien

+ Uber 100 Gamedisks. Je 5,25"

Disk nur 1 DM, 3,5" 2 DM. Info
H.Kleefeld, 6700 Ludwigshafen,
Dahlienweg 16, Tel. 06 21-55 74 47 G

PRIVATLIQUIDATION GOA + GOZ 390
DM, DEMO 10 DM. SANA-SOFT S.LANG-
BEIN, TEL. 0 55 42/7 16 41 G

AMOS-PD! Gratisinfo: APD von:
Rolf Morlock, Bahnhofstr. 42,
W-6729 Jockgrim,Tel.: 072 71/5 13 44 G

BAVARIAN-PD nun schon mit 260
deutschen Disketten.Gratisinfo
wie immer bei Friedrich Neuper,

8473 Pireimd, Postfach 72 G

PD-Soft fir AMIGA, Atari, PC

Katalog kostenfrei

bei: Brunosoft/Schreiber,

1000 Berlin 51, Sommerstr. 37 G

PD-Soft! Haben die versch.
Serien. Infodisk gegen 2,—- DM
und frankierten Riickumschlag
an PDSF-BV, C.Strauch,

Fuchsienweg 54a, 1000 Berlin 47 G

92

Biete Hardware

STORMBRINGER FUR A500/2000,
28 MHZ, 2 MB, 68030/68882, NEU
VB 2200 DM, TEL.: 0 98 61/82 96

RTTY-Anlage, RTTY/CW-Decoder,
AmigaCALL M&T, AMIGA f. Einsteiger,
Amateurfunk-Prgr. 0 73 61/3 27 42

wrwkixk AMIGA-BILDERDIENST **#ra
Farbausdrucke in Fotoqualitét auf
Papier 0.Folie m. Xerox-Tintenstrahl-
0. CalcompThermotransferDrucker DM 6,—
(Papier/DIN A4).Infos m.Druckmustern
Tel.: 02 51/6 22 14. CGD Dr. Buddemeier,
*** Schlesienstr.40, 4400 Minster *** G

Alles fiir Amiga & Video
Cinesound Postfach 14 04 13
4000 Disseldorf 1 G

Geschaftsverbindungen

IF YOU LOVE DEMOS TO THE AMIGA
AND HATE GAMES ETC..., THEN CONTACT:
ABNORMAL DEFORMITY, P.O.BOX 362
1801 ASKIM, NORWAY
LIST=ANSWER (nearly 100%)...0UR
PHONE IS LAMER PROTECTED,

NO ILLEGAL SOFTWARE PLEASE...

Softwarehillen fir Software-
produzenten,auch in kleinen

Mengen direkt ab Lager. Gratis-

liste oder gegen 5 DM in bar 2

Muster bei SVS A. Scholz, Ma-
rienburger Str. 20 in 5628 Hei-
ligenhaus anfordern 02056/3125 G

AMIGA DOS 991



Libraries,
Devicesund

Resourcesbilden

dasmodulare
Befriebssystem
»AmigaOS«
unddamitdie
Softwareschnitt-
stellenzur
effizienten Pro-

grammierung.

991 AMIGA DOS

as Grundwissen um deren Auf-
Dbau und Funktion wollen wir Ih-

nenim heutigen Exec-Workshop
vermitteln. Neben den theoretischen
Grundlagen soll auch eine kleine Bei-
spiel-Library als Ausgangspunkt fir ei-
gene Experimente vorgestellt werden.
Wie bereits im ersten Teil unseres

toolbox

Schema angesprochen werden kén-
nen. Die niedrigste Kommunikationse-
bene Uber das Betriebssystem zur
Hardware wird schlieBlich durch die
“Resources” verkoérpert. Der modulare
Grundgedanke des Betriebssystems
bedingt, daB alle drei Modultypen nicht
etwa getrennt voneinander operieren,

Guru Meditation -
Multitasking pur (Teil 5)

Workshops erwahnt, stellen “Libraries”
Funktionensammlungen zur Verfl-
gung, die von mehreren Tasks gemein-
sam benutzt werden kénnen. Das Be-
triebssystem bietet eine ganze Anzahl
Bibliotheken flr die unterschiedlich-
sten Anwendungsbereiche. Die “Devi-
ces” stellen dagegen eine Software-
Schnittstelle dar, Uber welche selbst
vollkommen verschiedenartige Peri-
pheriegerate alle nach dem gleichen

wp s \Wﬁ- Th 13

{

shuct Node
wo_Node

vielmehrbauen sie ansehrvielen Punk-
ten aufeinander auf und greifen inein-
ander Uber. Am Beispiel eines Disket-
tenzugriffs bedeutet dies etwa, daB ein
Anwenderprogramm sich auf oberster
Stufe den Funktionen der »dos.library«
bedient, um eine Datei von Diskette zu
lesen. Dies verursacht zunachst eine
Kommunikation mit dem passenden

BT w IR
= _
2 ss\?ﬂci‘:&tﬁ\\_hi\heiu&
L1s | strue ’m\ al
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toolbox

st
= ct MinLis
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AmigaDOS-Prozess (in diesem Fall
das »FileSystem«), der sich Uber ein
entsprechendes Kommando an das
»trackdisk.device« die nétigen Daten
vom Massenspeicher einlesen [4Bt.
Dieses Device baut seinerseits auf dem
»disk.resource« auf, welche das Zu-
griffsprotokoll fiir die entsprechende
Hardware steuert. Alle drei Systemmo-
dule sindinihrer Struktur recht gleichar-
tig und bieten dem Programmierer eine
einheitliche Schnittstelle, deren Aufbau
im folgenden besprochen werdensoll.
Routinen fiir das Offnen und SchlieBen
von Systemmodulen stellt uns »Exec«
(firden Fall einer Library) mitden Funk-
tionen »OpenLibrary()« und »CloseLi-
brary()« zur Verfligung. »OpenDevi-
ce()« und »CloseDevice()« bieten das
entsprechende Funktionenpaar fir die
Devices (mehr hierzu im folgenden
Exec-Workshop), entgegen anderslau-
tender Veroéffentlichungen existiert al-
lerdings zu »OpenResource()« kein
komplementédres »CloseResource()«.
Ressourcen gehéren ohnehin ins ROM
(oder als RAM-Module dauerhaft ins
Betriebssystem eingebunden, und kén-
nen daher nicht mehr nachtraglich ent-
ferntwerden.

94

Offnen und SchlieBen nehmen auch
gleichzeitig die Aufgabe eines Schutz-
protokolls wahr: Zugriffe diirfen erst
nach erfolgreichem Offnen stattfin-
den. Solange ein (transientes) Modul
gebffnetist, darf es nicht entferntwer-
den. Hatjedoch auchdasletzte Pro-
gramm seine Arbeit beendet, kdnnen
beanspruchter Speicherraum und
Systemressourcen im Bedarfsfalle
wieder anderen Zwecken zugefiihrt
werden, das Modul wird entfernt.
Im Aufbau eines Systemmodules
unterscheidet man zwischen zwei
Speicherbereichen, einerimne-
gativen Offsetvor der Basisa-
dresse, wo sichdie Sprungtabel-
le aufdie Funktionen befindet,
undim positiven Bereich danach
die eigentliche Struktur “Library”
selbst(Abb.3). Jede Library

und jedes Device bauen hierauf

»OpenLibrary()« erwartet den Libr-
arynamen sowie eine Versionsnummer
als Parameter und liefert als Ergebnis
die Basisadresse der Library zurlick.
Diese dient am Ende auch als Parame-
ter fur »CloseLibrary()«. Beim Offnen
von Systemmodulen missen zwei Fal-
le unterschieden werden: Zum einen
enthélt der ROM-Bereich des Betriebs-
systems bereits einige fest »eingebau-
te« Module (siehe Teil 1), die bereits
beim Systemstart initialisiert werden.
Sie werden “resident” (permanent ge-
speichert) genannt, da sie standig zur
Verfiigung stehen und auch nicht mehr
entfernt werden kdénnen. Eine andere
Kategorie stellen die sogenannten
“transienten” (vorlbergehend gespei-
cherten) Module dar, welche nur bei Be-
darf von Datentragern ins RAM einge-
bunden werden. Das Betriebssystem
sucht sie im Directory »LIBS:« (fur Li-
braries, analog »DEVS:« fur nachzula-
dende Devices) der Startdiskette, oder
falls dort nicht vorhanden, ab AmigaOS
2.0 auch im gerade aktuellen Directory,
beziehungsweise nach einem explizit
anzugebenden Pfadnamen. Flr Re-
sources ist Ubrigens keine Nachlade-
maglichkeit von Datentragern vorgese-
hen.

auf, Resources kénnen optio-

naldaraufbasieren (wie etwa
die »misc.resource«). Soll “Li-

brary” nicht als Basisstruktur
verwendet werden (etwa wie
beider »FileSystem.resource« ab Ami-
ga0S 1.3), muB aber aufjeden Fall eine
Node-Struktur vorgesehen sein. Im fol-
genden wollen wir die Bedeutung der
einzelnen Felder erlautern (siehe auch
[1],Kap.14S.236;[3],Kap. 1, S. 26 ff.):

Resident oder
fransient?

»lib_Node«: ist die ja bereits bestens
bekannte Node-Struktur, die zur Ver-
kettung in der Liste von Exec dient, sie
enthalt den obligatorischen Zeiger
»In_Name« auf den Namen, Prioritat
»In_Pri« und als Typbezeichner
»In_Type« die Konstante »NT_LIBR-
ARY« (»NT_DEVICE« oder »NT_RE-
SOURCE-« entsprechend).

»lib_Flags«: enthalt Kontrollbits, die
Auskunft Uber den momentanen Zu-
stand des Moduls geben:
—»LIBB_SUMMING«:

Zeigt an, daB gerade eine neue Prif-
summe errechnet wird, und zwar wort-
weise Uber die im RAM befindliche
Sprungtabelle (von »Library« (ber
»lib_NegSize« bis »Library«). Hieraus
laBt sich feststellen, ob alle Daten-
feldinhalte noch gliltig sind, oder ob sie
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feldinhalte noch glltig sind, oder ob sie
neu initialisiert werden missen, weil sie
etwa durch einen Systemabsturz in Mit-
leidenschaftgezogenwurden.
—»LIBB_CHANGED«:

Zeigt beim InitialisierungsprozeB an,
dafB die Prifsumme noch ungdiltig ist.
Anstelle eines Inkonsistenz-Alerts (Gu-
ru #81000003) wird sie neu errechnet
undin»lib_Sum«eingetragen.
—»LIBB_SUMUSED«:

Durch das gesetzte Flag wird bestimmt,
ob die Prifsumme berlcksichtigt wer-
den soll. Ansonsten wird sie ignoriert
und permanente Konsistenz vorausge-
setzt.

—»LIBB_DELEXP«:

Zeigtan, daB dieses Modul bei nachster
Gelegenheit entfernt werden soll (steht
fur »delayed expunge«, das heiBt “ver-
zOgerte Loschung”). Dies kann
natlirlich nur dann stattfinden,
wenn kein Task es mehr gedfi-
net halt, »lib_OpenCnt« also
Nullist.

O»lib_NegSize«: enthdlt die
GroBe der im negativen Offset
angeordneten Sprungtabelle in
Bytes.

)»lib_PosSize«: steht fur die
GroBe der eigentlichen (im positi-
ven Offset angeordneten) Library-
Struktur in Bytes. Diese muB nicht
immer konstant sein, sie kann im
Bedarfsfalle beliebig erweitert wer-
den.

Basisstruktur der
Systemmodaule

»lib_Version«: Versionsnummer, die
beim Offnen (nicht jedoch bei Resour-
ces und Devices) Uberprift wird und im
Falle einer zu niedrigen Version den
Aufruf fehischlagen laBt. Eine neue
Versionsnummer wird immer dann fal-
lig, wenn das Modul derart Uberarbeitet
wurde, daB es nicht mehr “abwértskom-
patibel” zu den Vorgdngerversionen ist
(“aufwartskompatibel” muB dagegen
jedes Modul sein, das heiBt einmal do-
kumentierte Features werden auch in
den Nachfolgeversionen weiterhin un-
terstiitzt!). Dadurch kénnen Program-
me Inkompatibilitatsrisiken schon im
Vorfeld erkennen und sicher vermei-
den. Sinnvolle Versionsnummern flr
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Systemmodule sind beispielsweise
([1], Kap. 14,S.231 und [4], Kap. 4.6 S.
971f.):

0 — jede beliebige Version wird akzep-
tiert

30 — mindestens AmigaOS 1.0 (nur
A1000, veraltet!)

31 — mindestens AmigaOS 1.1 fir NT-
SC (nurA1000, veraltet!)

32 — mindestens AmigaOS 1.1 fir PAL
(nurA1000, veraltet!)

33 — <mindestens AmigaOS 1.2 (frihe
A500/A1000/A2000)

34 — mindestens AmigaOS 1.3 (ent-
spricht 1.2 mit Autoboot-Eigenschaft
der Expansion-Library)

35 — mindestens spezielles AmigaOS
1.3 firden Monitor A2024. Auch: erwei-

tertes Printer-Device der WB1.3

36 — mindestens Vorabversion von
Amiga0S2.0

37— (vermutlich endgliltiges) AmigaOS
2.04

Als “Faustregel” gilt: “Versionsnummer
so hoch wie nétig, so niedrig wie mog-
lich!” Vorschnell fur alle Programme ge-
fordert, haben V34 und héhere den Ef-
fekt, daB eben diese Programme nicht
mehr mit AmigaOS 1.2 laufen. Das
Symbol »LIBRARY_VERSION« aus
dem alten (1.3-) Inlcude-File »exec/ ty-
pes.h« sollte daher nicht mehr verwen-
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detwerden. Die neuen Includes definie-
ren »LIBRARY_MINIMUM« mit 33, was
als allgemeine Minimalausrtstung aller
am Markt befindlichen Amiga-Modelle
angesehenwerdenkann.
»lib_Revision«: Revisionsnummer.
Bei jeder kleineren Uberarbeitung
durch den Systemprogrammierer wird
diese erhoht.
O»lib_ldString«: zeigt auf einen Identi-
fikationsstring, der nahere Informatio-
nen zu Erstellungsdatum und Versions-
nummer im Klartext enthalt, zum Bei-
spiel »exec37.132(23.5.91)«.
O»lib_Sum«: Priafsumme zur Konsi-
stenzkontrolle ([3], Kap. 1,S. 151 ff.).

»lib_OpenCnt«: wird jedesmal er-
hoht, wenn ein Task das Modul éffnet.
Analog impliziert das SchlieBen eine
Erniedrigung.

In jedem Systemmodul kdnnen mehre-
re Tasks quasi “gleichzeitig” ein- und
dieselbe Funktion abarbeiten. Damit
dies immer reibungslos funktioniert,
muB das Programmsegment (Code-
und Datenbereich) einer ganz speziel-
len Eigenschaft gentigen, die im Fach-
jargon ‘“wiedereintrittsfahig”, ‘“reen-
trant” oder mit “pure code” bezeichnet
wird. Ein Beispiel hierzu war im letzten
Workshop-Teil die Routine »ProcCo-
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de«. Zubeachtenistfolgendes:

— Auf globale und statische Variablen
darf niemals willkdrlich schreibend zu-
gegriffen werden, sie dirfen bestenfalls
konstante Werte enthalten, die nur ge-
lesen werden. Globale Variablen und
Strukturen mit Schreib-/Lesezugriff
missen Uber ein geeignetes Schutz-
protokoll verfligen, das gegenseitige
Stoérungen der konkurrierenden Tasks
ausschlieBt ([1], Kap. 20, S. 299 ff. und
Exec-Workshop Teil 4).

—Lokale Variablen kénnen im Stackbe-
reich (des aufrufenden Tasks) oder in
einem eigens allokierten Datenseg-
mentangelegtwerden. Letzteres voral-
lem bei gréBerem Platzbedarf oder
speziellen Anforderungen an den Spei-
chertyp (z.B. MEMF_CHIP fiir Grafik-
und Sounddaten oder Langwortaus-
richtung fir DOS-Strukturen), und auch
zur Sicherheit, da keine automatische
Kontrolle der Stack-GroBe stattfindet.
Vorsicht mit Annahmen Uber die abso-
lute Stack-GroBe, im Zweifelsfalle lie-
bernachpriifen (siehedazu Teil 3).

Verwaltungs-
routinen

— Alle Systemressourcen (Kontroll-
strukturen, Speicher, Systemmodule)
mussen Uber die passenden Schutz-
protokolle angefordert und nach Ge-
brauch sofort wieder freigegeben wer-
den. Nur so lassen sich gegenseitige
Stérungen und “Deadlocks” sicher ver-
meiden (Siehe Teil 4 und [4], Kap. 2.6,
S.50ff.).

— Selbstmodifizierender Code ist oh-
nehin verboten, wenn MC680x0-Kom-
patibilitat gewdahrleistet bleiben soll.
Absolut tédlich wirkt er in einer System-
modul-Routine! Man stelle sich den
Programmcode als Schienennetz mit
fest eingestellten Weichen vor. Jeder
der durchfahrenden Waggons (Tasks)
erhédlt damit eine definierte Fahrtrich-
tung. Wiirde aber auch nur ein Waggon
die Weicheneinstellung modifizieren,
wiére das Chaos vorprogrammiert.
Nicht nur der eigene Funktionscode
muB dieser Eigenschaft genlgen, son-
dern naturlich auch etwaig aufgerufene
Funktionen aus anderen Betriebssy-
stemmodulen (immer gewéhrleistet),
oder aus den Linker-Libraries der Ent-
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wicklungssysteme (nicht immer ge-
wahrleistet, daher im Einzelfall unbe-
dingtpriifen).

Unabhéngig von den nach auBen hin
sichtbaren Funktionen missen in je-
dem Systemmodul vier interne Verwal-
tungsroutinen zur Verfligung stehen,
far welche die Einsprungoffsets -6 bis -
24 reserviert sind. Die benutzerdefi-
nierten Funktionen kénnen also erst ab
Offset -30 angesprungen werden. Den
internen Routinen kommen folgende
Aufgaben zu:

O»OpenLib«: Wird im Verlauf des Off-
nens aufgerufen und inkrementiert
»lib_OpenCnt«. Beidieser Gelegenheit
wird »LIBB_DELEXP« geldscht, falls
es Uberhauptgesetztwar. -~
O»CloseLib«: Wird beim SchlieBen an-
gesprungen und dekrementiert
»lib_OpenCnt«. Sollte kein Benutzer-
task mehr vorhanden und ein delayed-
expunge (siehe oben) bereits angefor-
dert sein, so wird gleich in die folgende
Routine verzweigt:

»ExpungeLib«: Das Modul wird explizit
entfernt, aller mitihm verbundene Spei-
cher (Sprungtabelle, Basisstruktur)
und angeforderte Systemressourcen
werden wieder freigegeben. Diese
Funktion macht natdrlich nur bei transi-
enten Modulen Sinn, in residenten muB
sie zwar vorhanden sein, liefert aber im-
mer Null zuriick.

O»ExtFuncLibe: Ist flr zukiinftige Er-
weiterungen vorgesehen und muB im-
mer Null zurtckliefern.

Zu diesen vier Funktionen (und der In-
itialisierungsfunktion des Resident-Mo-
duls, siehe weiter unten) ist noch anzu-
merken, daB ein betriebssystemeige-
nes Schutzprotokoll dafiir sorgt, daB zu
jedem beliebigen Zeitpunkt immer nur
genau eine dieser Funktionen in genau
einem Modul ausgefuhrt wird. Was die
aktuelle Konfiguration der tbrigen Mo-
dule angeht, so kann sie wahrend der
Abarbeitung also immer als konsistent
vorausgesetzt werden.

Wie werden nun die besprochenen
Strukturen und Funktionen zum ferti-
gen Systemmodul zusammengebun-
den? Theoretisch kénnten diese “von
Hand” erstellt, in den Arbeitsspeicher
geladen und ins System integriert wer-
den. Wesentlich einfacher und elegan-
ter erreichen wir dies allerdings Uber
»Exec« Wir linken unsere Funktionen
zusammen mit einer Resident-Struktur
in ein Lademodul. Uber die Resident-
Struktur wird das Modul “automatisch”

aufgebaut, sobald es angesprochen
wird ([1], Kap. 14, S. 234 ff.; [4], Kap.
10.2.1, S. 192 ff.). Folgende Eintrage
der Resident-Struktur (Abb.3) missen
dazu, ergdnzend zu den Ausfihrungen
zum Exec-InitialisierungsprozeB beim
Systemstart in Teil 1 des Exec-Works-
hops, gefiilltwerden:
O»rt_MatchWord«: Andieser Kennung
wird das Modul identifiziert. Sie ent-
spricht der Instruktion »ILLEGAL« und
hatdamitden Wert 0x4AFC.
O»rt_MatchTag«: Ist ein Zeiger auf die
Resident-Struktur selbst. Zusammen
mitdem ersten Eintrag folgtdaraus eine
eindeutige Identifizierung, die eine Be-
arbeitung gemaB den Vorgaben in
»rt_Flags« (s.u.) nachsich zieht.
O»rt_EndSkip«: Zeigt auf das Ende
des vom Modul geschiitzten Speicher-
bereiches.

O»rt_Type«: Definiert den Typ des Mo-
dules und ist flir uns »NT_LIBRARY «,
»NT_DEVICE« oder »NT_RESOUR-
CE-«.

O»rt_Pri«, »rt_Name«und »rt_IdString
kennzeichnen Prioritadt, Name und
Identifikationsstring (vergl. Library-
Struktur) des Resident-Moduls.
O»rt_Init«: Zeiger auf die Initialisie-
rungsroutine (siehe unten).
O»rt_Flags«: Kontrollbits und deren
Kombinationen:
—»RTB_COLDSTART«: Ist nur fir die
Einbindung residenter Module iiber die
Funktion »InitCode()« beim System-
start von Belang und soll hier nicht wei-
ter interessieren (siehe dazu Teil 1 des
Workshops).

Resident-Modul

—»RTB_AUTOINIT«: Ist dieses Bit ge-
setzt, so zeigt der Eintrag »rt_Init« (sie-
he oben) auf eine Langworttabelle mit
vier Eintrdgen, die zur Initialisierung
des Moduls Uber die Exec-Funktion
»MakeLibrary()« ([3], Kap. 1, S. 105 ff.)
dienen. Zur Nutzung dieses Autolnit-
Mechanismus miissen folgende Tabel-
lenwerte in dieser Reihenfolge enthal-
tensein:

(1) Die GroBe der Basisstruktur in
Bytes.

(2) Einen Zeiger auf die mit -1L abge-
schlossene Funktionstabelle, sie be-
steht entweder aus absoluten 32-Bit
Referenzen (inder geforderten Reihen-

AMIGADOS 991



folge, einschlieBlich interner Funktio-
nen) oder in der platzsparenden Vari-
ante aus 16-Bit Word-Offsets der Funk-
tionen relativ zum Tabellenbeginn, was
die statische GroBe des Moduls aller-
dings auf 64KB begrenztund zur Identi-
fikation in der Funktionstabelle als er-
stes Wort -1 erfordert. Mit beiden Vari-
anten dieser Tabelle legt die Exec-
Funktion »MakeFunctions()« ([2], A-
30) im negativen Bereich der Basis-
struktur die Funktionstabelle an, wasim
Verlauf von »MakelLibrary()« implizit
geschieht.

(3) Einen Zeiger auf eine Initialisierung-
stabelle fiir die Basisstruktur. Norma-
lerweise werden die Eintrage »In_Ty-
pe«, »In_Namex«, »lib_Flags«,
»lib_Version«, =»lib_Revision« und
»lib_1dString« auf diese Weise lber die
Exec-Funktion »InitStruct()« ([3], Kap.
1, S. 100 ff.) mit konstanten Werten ge-
fullt, die ebenfalls im Verlauf von »Ma-
keLibrary()« implizit aufgerufen wird.
Beschrieben ist das Befehlsformat die-
ser Tabelle im Includefile »exec/initiali-
zers.i«.

(4) Einen Zeiger auf die Initialisierungs-
routine »InitLib«, welche als letztes,
nach Erstellung aller Strukturen, von
»MakeLibrary()« implizit aufgerufen
wird. Hier werden alle Vorbereitungen
getroffen, etwa weitere Systemmodule
offnen, Speicher bereitstellen, etc.
Autolnit funktioniert also fiir den Fall,
daB »RTF_AUTOINIT« gesetzt ist. Ist
das Flag dagegen geldscht, so erfolgt
nur ein Einsprung in die Funktion, auf
die »rt_Init« zeigt, worin eine eigene In-
itialisierungsmethode stattfinden kann.
Nach erfolgreichem AbschluB des Au-
tolnit’s oder Rickkehr aus der Inititali-
sierungsroutine mit der Basisadresse

als Ergebnis wird das fertige Modul je
nach Typ des Modulnodes iber die
Exec-Funktion »AddLibrary()«, »Add-
Device()« oder »AddResource()« ([3],
Kap. 1, S. 26 ff.) nach impliziter Berech-
nung der (sofern verwendeten) Pruf-
summe Uber »SumLibrary()« ([3], Kap.
1, S. 151 ff.) in die entsprechende Liste
von »Exece« eingefligt und steht fortan
zurVerflgung.

Nach Konvention werden alle Funktio-
nen in einem Systemmodul auf die glei-
che Art und Weise aufgerufen.
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Zunéchst wird das Modul gebffnet, so-
dann seine Basisadresse in das Ma-
schinenregister A6 Ubertragen. Der
Einsprung erfolgt mit negativem Offset
zur Basisadresse, Parameterwerdenin
den Maschinenregistern Ubergeben.
Also missen zum Aufruf lediglich Na-
me der Library, Parameter und Ein-
sprungoffset der Funktion bekannt
sein, unabhangig. von ihrer absoluten
Adresse. Das aufrufende Programm
verzweigt in die Sprungtabelle, von wo
aus der absolute Sprung in die Routine
erfolgt. Einsprungoffsets werden je
nach Entwicklungssystem als externe
Referenzen (etwa aus der »amiga.lib«
fur die System-Libraries) oder durch
absolute Vereinbarung, in Assembler
durch Symboldefinition, durch die
Praprozessoranweisung »#pragma lib-
call«, beziehungsweise »amicall« der
C-Compiler oder mit Hilfe der .omap-
Dateien des AmigaBASIC-Interpreters
bewerkstelligt.

Im folgenden Beispiellisting (Listing 1)
wollen wir Thnen mit einer Mini-Library
das Grundgerist fir Ihre eigenen Ent-
wicklungen an die Hand geben. Der in
Assembler geschriebene Rumpf bein-
haltet bereits alle nétigen Initialisie-
rungs- und Verwaltungsroutinen flr ei-
ne funktionierende, von Diskette nach-
ladbare Library (siehe auch [5] und [6]).
Drei Funktionen geben beispielhaft
wieder, wie die Einbindung des Codes
erfolgt.

An ihre Stelle kénnen aber ebensogut
Hochspracheroutinen treten. Wie die
Library angesprochen wird, zeigt Li-
sting 2. Es wird die aktuelle Prozessor-
konfiguration ausgegeben. a

Franz-Josef Reichert (jb)

*

CONFIG_LIB.A

253 STRUCT

cb_LibNode,LIB_SIZE

1:
PR e 26: BPTR cb_SegList
e 27: APTR cb_SysBase )
4: * SAS/C: ASM -iINCLUDE: config lib.a 28: LABEL cb_SIZEOF
5: * BLINK FROM config lib.o TO 29:
(S LIBS:config.library LIB LIB:amiga.lib 30: SECTION config 1ib,CODE
JaLw SC SD ND ;i oAb
B: * 3 moveq #0,
9: 387 rts Dty
10: INCLUDE "exec/types.i" 34:
1te INCLUDE "exec/execbase.i" 35: ROMTag dc.w RTC_MATCHWORD
12: INCLUDE "exec/initializers.i" 36: dc.l ROMTag,EndCode
13: INCLUDE "exec/libraries.i" 37: dc.b RTF_AUTOINIT,VER
14: INCLUDE "exec/resident.i" 38: dc.b NT LIBRARY,0 .
15: INCLUDE "libraries/dosextens.i" 39: dc.l 1libname,idstring,InitTab
16: 40:
17: VER EQU 33 41: libname dc.b 'config.library',0
18: REV  EQU 1 42: idstring dc.b 'config 33.1 '
19: 43: de.b '(3.7.91)',$0D,50A,0
20: XREF _LinkerDB 44:
21: XREF LVORemove 45: InitTab dc.l cb SIZEOF,FuncTab
223 XREF  _LVOFreeMem 46: dc.l DataTab,.InitLib
23: 47:
24: STRUCTURE ConfigBase,0 48: FuncTab dc.w -1
1
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49: dc.w .OpenLib-FuncTab 147: addg.l #4,a
50: dc.w .CloseLib-FuncTab 148: btst #AFB 68030,d0
513 dc.w .ExpungeLib-FuncTab 149: bne.s Config | Done
52: dc.w .ExtFuncLib-FuncTab 150: addg.l #4,a0
53: dc.w .CPUConfig-FuncTab 3 L btst #AFB 68020,d0
54: dc.w .FPUConfig-FuncTab 152: bne.s Config | Done
553 dc.w .MMUConfig-FuncTab 1537 addg.l  #4,a0
561 de.l -1 154: btst lAFB 68010,d0
57: 155: bne.s Config | Done
58: DataTab INITBYTE LN_TYPE,NT LIBRARY 156: addqg.1l $#4,a0
59: INITLONG LN NAME,libname 157: bra.s Config Done
60: INITLONG LIB IDSTRING ,idstring 158:
61: INITBYTE LIB ] _FLAGS, LIBF SUMUSED!LIBF_CHANGED 159: .FPUConfig
62: INITWORD LIB_ VERSION, VER 160: bsr.s Config Init
63: INITWORD LIB REVISIOH REV 161: lea.l fpu_tab(a4),a0
64: de.l 0 162: btst #AFB_68040,d0
65: 163: bne.s Config | Done
66: ; =--- InitLib() 164: addg.l  #4,a0
67: ; —-—- 165: btst fAFB 68882,d0
68: ; --- doO? Library 166: bne.s conflg Done
69: ; --- a0: SegList 167: addqg.l  #4,a0
70: ; —-—— a6: SysBase 168: btst #AFB 68881 ,d0
s 169: bne.s Config Done
72: .InitLib 170: addg.1 #4,a0
733 move.l do,al 171: bra.s Config_Done
74: move.l a6,cb SysBase(al) 1722
75: move.l ao,cb SegList(al) 173: .MMUConfig
76: move.,l al,do 174: bsr.s Config Init
7= rts il it lea.l mmu_tab(a4),a0
78: 176: btst #AFB_68040,d0
79: ; --- OpenLib() 177z bne.s Config | Done
IS e 178: addg.l  #4,a0
81l: ; --—- aé6: Library 179: btst iAEn 68030,d0
82: 180: bne.s Config Done
83: .OpenLib 181% addg.l #4,a0
84: addg.w  #1,LIB_OPENCNT(a6) 182: btst GAFB 68851 MMU,do
85: beclr #LIBB DELEXP,LIB ,_FLAGS(a6) 183: bne.s Conflg Done
86: move.l  a6,do” 184: addg.l  #4,a0
87: rts 185:
88: 186: Config Done
89: ; === CloseLib() 187: move.l (a0),do
90: ; --- 188: movem.l (sp)+,a4/aé
91: } === aé6: Library 189: rts
92: 190:
93: .CloseLib 191: EndCode EQU *
94: moveqg #0,do 192:
95: subqg.w #1,LIB _OPENCNT (a6) 193: SECTION MERGED, DATA
96: bne.s 1$ 194: ey
97: btst #LIBB DELEXP,LIB_FLAGS(a6) 195: cpu_tab dc.l c6,c5,c4,c3,c2
98: beg.s 196: fpu tab dc.l c6,c8,c7,c9
99: bsr.s Expungele 197: mmu_tab dc.l c6,c5,c1,c9
100: 1§ rts 198: %
101: 199: cl dc.b 'MC68851',0
102: ; --- ExpungeLib() 200: c2 dc.b 'MC68000',0
103: ; --- 201: c3 dc.b 'MC68B010',0
104: ; --- aé6: Library 202: c4 dc.b 'MC68020',0
105: 203: c5 dc.b 'MC68030',0
106: .Expungelib 204: c6 dc.b 'MC68040',0
107: movem.l d2/a2/a6,~(sp) 205: c7 dc.b 'Mcesssl',0
108: tst.w LIB_OPENCNT(a6) 206: c8 dc.b 'Mce8sss2',0
109: beq.s 15 207: c9 dc.b 'none',0
110: bset #LIBB_DELEXP,LIB_FLAGS(a6) 208:
111: moveq #0,do ® 209: END
112 bra.s 25
113: 1S move.l a6,az (C) 1991 AMIGA DOS/DMV-Verlag
L1ds move.l az2,al
s b b move.l cb_SysBase(a6),aé
116: CALLLIB LVORemove
1172 move.l ©Cb SegList(a2),d2
118: move.1l a2,al 1: /* TESTCONFIG.C
119: moveq $0,do 28 % e
120: move.w LIB NEGSIZE(a2),do 3w
121: sub.1 do,al 4: * SAS/C: LC -v -w -Lcnd testconfig
122: add.w  LIB_POSSIZE(a2),d0 G
123: CALLLIB _LVOFreeMem S
124: move.l d2,do :
125: 2§ movem.l (sp)+,d2/a2/a6 8: #include <exec/types.h>
126: rts 9: #include <proto/exec.h>
1273 10:
128: ; --- ExtFuncLib() 11: #pragma libcall ConfigBase CPUConfig 1E 0
129: 12: #pragma libcall ConfigBase FPUConfig 24 0
130: .ExtFuncLib 13: #pragma libcall ConfigBase MMUConfig 2A 0
131: moveq #0,do 14: extern UBYTE *CPUConfig(void),*FPUConfig(void) ,*MMUCon
132: rts tig(void);
133: 152
134: Config Init 16: struct Library *ConfigBase;
1355 move.l (sp)+,a0 174
136: movem.l a0/a4/a6,-(sp) 18: void main()
137: lea.l LinkerDB,a4 19: if(ConfigBase = Openlerary(“conilg.llbrary",DL)) {
138: move.l cb sysBase(as),as 20: printf("CPU: %s\n",CPUConfig());
139: move.w AtEnFlags(aé),do 21: printf("FPU: $s\n",FPUConfig());
140: rts 227 printf("MMU: %s\n" MMUConfig());
141: 23: CloseLibrary(ConfigBase);
142: .CPUConfig 24: }
143: bsr.s Config Init 254 else printf("No library?\n");
144: lea.l cpu_tab(a4),a0 2620
145: btst iAFB 68040,d0
146: bne.s Conflg Done (C) 1991 AMIGA DOS/DMV-Verlag
]
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Unix

@®Speicher,bistDuda?

Ganz so fortgeschritten wie AmigaOS
ist das Amiga Unix leider nicht: Eine
Speichererweiterung wird nur bei einer
Neuinstallation des Systems erkannt,
und diese gestaltet sich bekanntlich
etwas schwierig, sofern man keinen
Streamer besitzt.
Hat man also beispielsweise einen
A3000 UX mit vier MByte Fastmem er-
worben und diesen auf acht MByte er-
weitert, so erkennt er diese zwar unter
AmigaOS problemlos, verwendet unter
Unix aber weiterhin nur die vier MByte
Fastmem.
Um dem System die acht MByte be-
kanntzumachen, missen folgende Be-
fehle gegebenwerden:
cat /stand/coffboot /stand/A3008unix
>/dev/dsk/c6d0s3
In /stand/A3008unix /stand/unix
»/dev/dsk/c6d0s3« bezeichnet die
Unix_Boot-Partition, hier auf SCSI-De-
vice 6, LUN 0, Partition 3. Wenn die ei-
gene Unix_Boot-Partition anderswo
liegt, muB das Device entsprechend
abgeéndert werden.
Fir einen auf 16 MByte aufgeristeten
A3000UX verwende man analog das
File »A3016unix«.

(Holger Lubitz/ow)

Tipsfuralle

®A2091 bequem abschalten

Aus meiner Amiga-Anfangszeit habe
ich mir einen Horror vor Viren bewahrt,
die man sich mitunter auch lber legal
erworbene Disks einfangen kann.

Was aber mache ich bei der neuange-
schafften Festplatte mit DMA-Zugriff?
Beim Commodore A2091-Controller
gibt es eine simple Losung, die prinzipi-
ell so oder so dhnlich auch bei anderen
Fabrikaten funktionieren miBte. Dort
befindet sich ein Jumper “Boot Enable /
Disable”, an den Uber eine dreiadrige
Leitung ein einfacher Umschalter statt
der Jumperbricke angeschlossen
wird.

Bei ausgeschaltetem Rechner oder
nach einem Reset wahrend der ersten

9'91 AMIGA DOS

Wenn Sie gewisse
Tricks und Kniffe zu
Ihrem Programm
suchen,dann
kommenSiean
unserer ldeenkiste
nicht vorbei.

Gewubt

“Bildschirm-Grau-Phase” (da ist der
Amiga noch mit seinem eigenen RAM,
ROM und RUM beschéftigt) werden so
die Bootroms ausgeblendet.
Obwohl sie lauft, ist die Festplatte, weil
nicht gemountet, fir den Amiga “un-
sichtbar”, und man kann in Ruhe von
Disk booten und neue Programme erst
mal durchchecken und beobachten. Ist
dann eine “Vertrauensbasis” da, ge-
nugt ein “Klammergriff” und ein Klick
am Schalter. Ein geeigneter Einbauort
dafiir ware zum Beispiel die Kunststoff-
abdeckung vor dem 5 1/4-Zoll-Schacht.
Farandere Controller oder beim dlteren
A 2090 ausschlaggebend sind bei nor-
malen Eproms 2764 bis 27128 als
Bootrom die Pins 20 (Chip Enable), die
auf Low gesetzt den Chip zum Leben
erwecken—und umgekehrt.

(Karl-Heinz Ruckmich/ow)

® GurufurCLI

Will man im CLI den Benutzer auf eine
bestimmte Sache aufmerksam ma-
chen, so wird einem wohl nichts ande-
res Ubrig bleiben, als mit dem Befehl

foolbox

»ECHO« einen Text auszugeben.
Manchmal werden diese unscheinba-
ren Mitteilungen aber von Benutzern
Ubersehen, was gerade bei wichtigen
Meldungen fatale Folgen haben kann.
Zum Beispiel in einer »startup-sequen-
ce«, die Uberprift, ob genligend Spei-
cherflirein Programm vorhandenist.
Diesem Problem kann mit dem folgen-
den kleinen Assembler-Programm Ab-
hilfe geschafft werden. Es wird im CLI
ahnlich wie der Befehl »ECHO« ge-
handhabt:

Alerttext

Fur “text” steht der Text, der ausgege-
ben werden soll. Er sollte 75 Zeichen
nicht Uberschreiten und nicht in An-
flhrungszeichen stehen.

Der Befehl »Alert« hat gegeniber
»ECHO« einen groBen Vorteil: Er gibt
den Text nichtim CLI-Fenster aus, son-
dern er erzeugt einen Alert (auch als
Guru bekannt) und gibt den Text in die-
sem rot-blinkenden, schwarzen Recht-
eck aus. Nach dem Druck auf die linke

wiel

Maustaste wird das Programm ganz
normal weiter abgearbeitet. Damit wird
wohlniemand lhren Text (ibersehen.
* Alert.asm

* GURU fuer CLI

* by Tino Mueller

OpenLibrary =-552 * Konstanten
CloseLibrary =-414
DisplayAlert=-90

subq.l1#1,d0

move.la0,a5 * Parameter retten
move.l4,a8

moveq #33,d0

lea IntName(pe),al
jsrOpenLibrary(ag)

move.ld0,a6

move.lab5,al * Text vorbereiten

lea TextBody(pc),a0

Schleifel:

move.b(al)+,dR

cmp.b#10,dR

beq.s TextEnd

move.bdl,(a0)+

bra.s Schleifel

TextEnd:

moveqg #0,d0 * Alert erzeugen

moveq #33,d1

lea AlertText(pc),a0
jsrDisplayAlert(a8)
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move.l aB,al move.l 4,a6 * Library
schliessen
jsrCloseLibrary(a6)
moveq #0,d0 * beenden
rts
IntName: de.b “intuition.library”,0
even
AlertText: dc.w 16
de.b18
TextBody: ds.b 90
even
end

(Tino Miiller/ow)

® A3000Kickreset

Soll die Kickstart im A3000 ohne Aus-
schalten des Rechners gewechselt
werden, kann das FD-Tool »SETCPU«
von Dave Haynie benutzt werden:
SETCPU ROMBOOT
wirft die Kickstart raus und lést einen
Reset aus, bei dem durch Gedriickthal-
ten beider Maustasten komfortabel die
gewinschte Kickstart ausgewahit wer-
denkann.

(Christoph Giilicher/ow)

M OS5-2.0-Corner

® PrefsperBatch

Voreinsteller-Dateien der verschiede-
nen Prefs-Programme kénnen in
Batch-Dateien als Quasi-Befehle ver-
wendet werden, um bei Programm-
Start gewlinschte Umgebungen (zum
Beispiel Bildschirmauflésungen) be-
reitzustellen:
SYS:PREFS/SCREENMODE FROM
SYS:PREFS/PRESETS/70HzSCREENMO-
DE.PRE USE

(Christoph Gllicher/ow)

® A30002.0-ROM

Der A3000 besitzt ein 2.0-ROM (mein
Gerat hat die Version 36.0). Niitzlich zu
wissen, wenn das Kickfile im »DEVS:«-
Ordner zerstort oder unbrauchbar ist.
Wenn der Kickstart-Wahl-Bildschirm
erscheint, in der oberen linken Ecke
das (unsichtbare) Close-Gadget
driicken. Zum Hochfahren reichts, mei-
ne alte Version ist jedoch noch nicht be-
sonders stabil.

(Christoph Gdilicher/ow)

& EC_I-IO-Modusfi'lr die Shell

Wird in der »startup-sequence« die En-
vironment-Variablen-Zuweisung »SET
ECHO=0ON« vorgenommen (auch
»SETENV« oder nur »SET ECHO
ON«), protokolliertdie Shell ablaufende
Batch-Dateien. Nltzlich zum Testen.
(Christoph Gtilicher/ow)

® Command-Piping

In der Betriebssystemversion 2.0 hat
Commodore eine Vielzahl von Verbes-
serungen vorgenommen. So ist nun
auch das sogenannte Command-Pi-
ping méglich: Die Ausgabe eines Be-
fehls kann direkt als Parameter fiir ei-
nenanderen verwendetwerden.
Insbesondere in Verbindung mit den
ziemlich umfangreichen Selektions-
méglichkeiten des »LIST«-Befehls ist
das praktisch. Will man beispielsweise
alle Objectfiles im Hexdump sehen, die
vongestern oder heute sind, tut's ein

type ‘list #?.0 since yesterday Ifor-
mat="%p%n"" hex

Entscheidend sind hier die beiden um-
gekehrten Apostrophe vor und hinter
dem eingefligten Befehl, die die Shell
anweisen, diesen Befehl zuerst auszu-
fihren und die Ausgabe als Parameter
firden zweiten zu nutzen.

(Holger Lubitz/ow)

M DerSupertip

® Virenschutz, die zweite

Anfangs habe ich mit meinen Virenfal-
lentagelang vergebens den geheimnis-
vollsten, weil absolut unauffindbaren
“Virus” gejagt. Ich wuBte mit Sicherheit,
daf er etwas auf die Diskette schreibt,
konnte ihn aber nirgends dingfest ma-
chen.

Inzwischen kenne ich ihn: Es ist die
Workbench, die sinnigerweise das File
».info« in einem Directory immer erst
dann auffrischt, wenn eine veranderte
Disk nicht schreibgeschiitzt erneut ins
Laufwerk eingelegt wird.

In den Unterverzeichnissen (Schubla-
den) gilt das gleiche, wenn sie wieder
geodffnet werden; auch sie enthalten je-
weils eine Datei “info”.
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Daraus die sinnvolle Anwendung: Mir
sind des ofteren Programme “spurlos
verschwunden”, nachdem ich ihre
lcons aus Platzgriinden aus einem
Fenster auf die Workbench gelegt hat-
te.

Gleiches passiert auch bei Program-
men, die eine zuvor geschlossene
Workbench kurz fir einen System-Re-
guester aufmachen. Auch hierbei ge-
hen die Icons “verschiitt”, also offen-
sichtlich ein Buginder Workbench.

Die Abhilfe: Im CLI / SHELL ins Root-
oder Unterverzeichnis gehen, dort das
File ».info« mit DELETE léschen und
anschlieBend auf der Workbench die
entsprechende Schublade neu &ffnen,
beziehungsweise die Disk rausneh-
men, ungeschitzt wieder einlegen und
anklicken.

Die Workbench findet dann ihr ».info«
nicht mehr, das sie flir die Ausgabe der
Icons benutzt, schreibt sich freundli-
cherweise selbst ein korrektes neues
und allesistwiederda.

(Karl-Heinz Ruckmich/ow)
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ssembler-Program-
mierer haben es
schon schwer.

Braucht jemand, derin C pro-
grammiert, nur einen einzi-
gen Compiler-Parameter zu
andern, um sein Programm
vollautomatisch an einen
schnelleren Prozessor anzu-
passenund zu optimieren, so
mufB in einem Assembler-
Programm von vornherein
bei der Programmierung auf
gewisse Regeln geachtet
werden, wenn das Pro-
gramm auch auf 68030- oder
gar 68040-Prozessoren
noch laufen soll.

Noch werkelt in der groBen
Mehrheit der Amigas ein
ganz normaler 68000-Pro-
zessor. Daher haben sich
insbesondere in der Demo-

Denndas
schonste auf
hohe
Geschwin-
digkeit
optimierte
Assembler-
Programm

den, da er nackte Zeitschlei-
fen mehr als doppelt so
schnell abarbeitet. Besser ist
die Verwendung eines der
CIA-Timer oder eines Verti-
cal-Blanking-Interrupts.
Insbesondere letzterer ist
aber ausschlieBlich flir Aktio-
nen zu reservieren, die syn-
chron zum Bildabbau ablau-
fen missen. Musikbegleitun-
gen sollten tber einen CIA-
Interrupt getaktet werden,
da sonst bereits zwischen
NTSC- und PAL-Rechnern
Geschwindigkeitsunterschie-
de auftreten.

Es gibt Ubrigens nichts Ar-
gerlicheres als an sich gute
Spiele, die dank Prozessor-
Timing-Schleifen auf Turbo-
Amigas einfach nur unspiel-
bar schnell ablaufen, statt

Kompatibel bleiben

und Crackerszene gewisse
Programmiertechniken ein-
gebirgert, die sich mit
schnelleren Rechnern nicht
vertragen.

Der bekannteste Kardinal-
fehler ist der sorglose Ge-
brauch des Supervisor-Regi-
sters im Usermode, der nur
auf dem 68000er maglich ist.
Bereits aufeinem 68010 fiihrt
das zu einer Privilegverlet-
zung mit nachfolgendem Gu-
ru, wenn nicht entsprechen-
de Utility-Programme die Ex-
ception abfangen — was ge-
rade bei Demos, die in der
Regel den gesamten Spei-
cher selbst belegen, nur sel-
tenméglichist.

Auch das Programmieren
von Zeitschleifen, die als Bu-
sy-Wait-Loops
sind, verbietet sich im Hin-
blick auf die Aufwéartskompa-
tibilitat, selbst wenn das rest-
liche Multitasking abgeschal-
tet sein sollte. Auch hier kann
bereits der 68010 mit seinem
Mini-Cache zur Falle wer-

102

angelegt.

mit 786 Bobs,
523 Copper-
Balkenund
6 Bitplanes
verliert
betrGchtlich
an Ansehen,
wennes
aufTurbo-
Amigas nicht
mehr |GQuft.

die zusatzliche Prozessor-
Power sinnvoll zu nutzen. Ein
gutes Beispiel ist hier bei-
spielsweise Falcon, das die
Frame-Rate erhéht, die
Spielgeschwindigkeit aber
konstant|aBt.

Ein weiterer, sehr argerlicher
Fehler sind Programme, die
durch exaktestes Timing auf
Zeitschleifen ganz verzich-
ten. Sie sind in der Regel so
sorgféltig auf das Bustiming
abgestimmt, daB bereits bei
einem schnelleren 68000er
Probleme auftreten, ge-
schweige denn bei einem an-
deren Prozessor.

Es sollte weder damit ge-
rechnet werden, daB die Ge-
schwindigkeit des Blitters flr
alle Zeiten festliegt (schon
seit langem halten sich
Gerichte Uber einen héher
getakteten Chipsatz), noch
daf der Basis-Amiga fiir alle
Zeiten einen 68000 mit 7,09
MHz Taktfrequenz beinhal-
ten wird. Atari hat einen auch
fir Commodore mdglichen

Schritt mit den neuen STE-
Modellen vorgezeichnet: In
ihnen werkelt ein 68000er mit
doppelter Taktfrequenz.

Ein vergleichbarer Schritt
von Commodore kénnte eine
Vielzahl von Spielen und De-
mos von einem Tag auf den
anderen unbrauchbar ma-
chen.

Mors certq,
Horaincerta

Beim Aufristen auf den
nachsten Prozessor, den
68010, &ndert sich bis auf die
nun gesonderte Behandlung
des Statusregisters noch
nicht allzuviel in der Pro-
grammierung. In Kopier-
schleifen und Léschschleifen
kann nunder Loopmodus ge-
nutzt werden, der ein beim
68000er haufig aus Ge-
schwindigkeitsgriinden ge-
nutztes, aber speicherplatz-
fressendes Verfahren Uber-
flissig macht: das vielfache
Wiederholen ein und dessel-
ben Befehles in einer Schlei-
fe,umden Anteil der zusatzli-
chen Zyklen durch den
DBRA-Befehl so gering wie
moglich zu halten. Hinzu
kommt, daB auf dem 68010
manche der komplizierteren
Integer-Multiplikationen, die
auf dem 68000er noch durch
eine Kombination aus meh-
reren Add- und Shift-Befeh-
len beschleunigt werden
konnten, nunmehr durch die
beschleunigten  Multiplika-
tionsbefehle des 68010 in
der Ersatzschreibweise so-
gar langsamer sind. Ein Bei-
spiel ist die Multiplikation mit
58, die auf dem 68000er am
schnellstenals

move.wd0,dl
asl.w #5,d0
sub.wdl,dO
sub.wdl,dO
sub.wdl,d0
asl.w#1,d0
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bewerkstelligt wiirde, was 42
Zyklen braucht — gegentber
46 Zyklen von MULU,
wéhrend das MULU des
68010 bereits in 40 Zyklen
fertigist.

Auch wenn naturlich prinzipi-
ell mehrere Routinen in ei-
nem Programm denkbar
sind, von denen in Abhangig-
keit der »AttnFlags« in der
»Execbase« die flr den vor-
handenen Prozessor opti-
mierte angesprungen wird,
so wird man sich in der Regel
doch mit unoptimierten Ver-
sionen begnligen, wenn ein
Programm auf héheren Pro-
zessoren nicht unnétig ge-
bremstwerden soll.

68010

Arge Probleme bekommen
viele Programme auch mitin-
telligent genutzten 68010-
Prozessoren und héheren.
Nutzt man namlich das ab
68010 vorhandene Vektor-
Base-Register VBR, um die
Vektortabelle ins nicht durch
Custom-Chips  gebremste
Fast-MEM umzulegen, so
kénnen Interrupt-Vektoren
nicht mehr einfach *hinge-
pokt” werden (besonders be-
liebt hier der Level-3-Inter-
rupt bei $6C, der sich auf ei-
nem 68010 bei $6C(VBR)
befindet), sondern es muB
zunachst die richtige Adres-
se berechnet werden. Da der
daftir notwendige Aufwand
(Prozessorabfrage, VBR-
Register lesen) auch schon
etwas hdéher ist, ist das sau-
bere Einbinden in die Inter-
rupt-Server-Chain des Be-
triebssystems klar die saube-
rere Ldsung.

Erste ernste Probleme berei-
tet dann der 68020. Spate-
stens ab hier ist beispiels-
weise selbstmodifizierender
Code absolut tabu. Womit
manim Multitasking vielleicht
noch durchkommt (weil
durch das Taskswitching die
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Chancen gut stehen, daB
zwischen der Modifikation ei-
nes Codeteils und dessen
Ausfahrung der Cache neu
geladen werden muB), fuhrt
in Non-Multitasking-Pro-
grammen mit Sicherheit zu
Problemen. Auch das Ab-
schalten des Cache ist keine
ernstzunehmende  Lésung
(auch wenn sie verschie-
dentlich empfohlen wird), be-
raubt man doch so den Besit-
zer eines 68020-Boards
unnotig eines GroBteils sei-
nes Geschwindigkeitsvor-
teils.

Doch auch andere Effekte
kommen ins Spiel: Da der
256 Byte groBe Code-Cache
nun auch gréBere Schleifen
aufnehmen kann, kommen
spatestens hier Schlampig-
keiten in Sachen Busy-Wait-
Loops ans Tageslicht, die auf
dem 68010 eventuell noch
verborgenbleiben.

Da die Schleife komplett im
Cache steht und kein Instruc-
tion-Fetching mehr stattfin-
det, andert sich das gesamte
Timing-Verhalten. Program-
me, die sich darauf ver-
lieBen, daB der Prozessor
langsamer als der Blitter ist
und daher unter Umstanden
auf das obligatorische »Wait-
Blit« verzichteten, kdnnen
sich nungetauschtsehen.

68020

Um Schleifen im Hinblick auf
hochste Effizienz auch auf
Turborechnern zu optimie-
ren, kann auf folgenden Trick
zurlickgegriffen werden: Da-
tenzugriffe sollten grund-
satzlich langwortweise erfol-
gen, auch wenn in Wirklich-
keit Worte oder Bytes verar-
beitet werden. Das erreicht
man, indem man jeweils zwei
zu schreibende Worte bezie-
hungsweise vier zu schrei-
bende Bytes zunachst in ei-
nem Datenregister zusam-
menfligt und dann in einem

Buszyklus wegschreibt. Da-
durch ergeben sich zwar un-
ter Umstanden geringe Per-
formance-Nachteile auf ei-
nem Standard-Amiga, auf
Turborechnern sind die Vor-
teile jedoch gewaltig: Der
Code |auft hier in der Regel
ohnehin im Cache auf voller
Taktfrequenz (so daB ein
oder zwei Befehle mehr ver-
nachlassigt werden kénnen).
Jeder Speicherzugriff wirkt
jedoch dank der (Ublichen
Waitstates (bei 25 MHz in der
Regel drei bis fiinf) brem-
send. Schachtelt man nun
die langwortweisen Zugriffe
in gleichméaBigen Abstanden
in den Code ein, so reduzie-
ren sich die Wartezeiten auf
einen Speicherzyklus be-
achtlich, da ja seit dem letz-

ten Zyklus bereits ein
biBchen im Cache weiterge-
arbeitetwerden konnte.

Generell bleibt der Tip, daB
man grundsétzlich von kei-
ner Annahme ausgehen soll-
te, wenn man fur alle Amigas
(und nicht nur flr den eige-
nen) programmiert. Auch
wenn diese Annahme fir die
derzeit auf dem Markt befind-
lichen Geréate zutrifft, kbnnen
neue Modelle sie als falsch
entlarven.

Ein Beispiel ist die lange Zeit
als Tatsache angesehene
Vermutung, daB dank der be-
schrankten Bandbreite und
Taktfrequenz auf dem Chip-
bus der Prozessor besten-
falls halb so schnell wie der
Blitter sein kénne. Mit Vor-
stellung des A3000 hat sich
das Bild gewandelt: Nun ist
der Prozessor dank des
doppelt so breiten Datenbus
und der separaten Data- und
Code-Caches des 68030 un-
ter Umstanden um ein Vielfa-
ches schneller als der Blitter,
gerade bei einfachen Blits
oderin Aufldsungsstufen, die
viel DMA-Bandbreite bean-
spruchen. Ein augenfalliges
Beispiel fiir diese Verédnde-
rung ist das Programm
»CPUBIit«, das »BItBit-
Maps« vom Prozessor statt

toolbox

des Blitters erledigen laBt.
Doch auch das ist nicht flr al-
le Zeit gegeben: Ein schnel-
lerer Blitter, vielleicht eben-
falls mit 32-Bit-Bus, ist fur die
Zukunftgenausodenkbar.

Blitter versus
Prozessor-
wer ist
schneller?

Perfekt an alle Varianten an-
gepaBte Programme testen
daher selbst, welche Varian-
te im Programmcode die
schnellste ist. Mag ein Blit auf
dem A3000 mit dem Prozes-
sor schneller sein, so kann
das aufdem (véllig hypotheti-
schen) A5000 mit 32-Bit-Blit-
ter und 25-MHz-Chipbus
schon wieder véllig anders
aussehen. Um hier korrekt zu
entscheiden, sollten vor dem
eigentlichen Programmstart
einige Dummy-Blits ausge-
fihrt werden und in Abhan-
gigkeit von deren Ergebnis-
sen flr oder gegen den Blitter
entschieden werden. Opti-
mal wére natirlich, dem An-
wender das letzte Wort zu
Uberlassen und ihm nur ei-
nen Vorschlag zu machen.

Wer schon eine Turbokarte
mit Memory Management
Unit besitzt, sollte bei der
Programmentwicklung dar-
Uber hinaus unbedingt auf
das Hilfsprogramm »Enfor-
cer« von Bryce Nesbitt zu-
rickgreifen, welches zuletzt
auf der Fish Disk 474 er-
schienen ist. Mittels Enforcer
lassen sich gerade die sonst
am schwersten feststellbaren
Fehler erkennen und festhal-
ten, so zum Beispiel der Zu-
griff auf nichtvorhandenen
Speicher, der in erster Linie
durch nicht oder falsch initia-
lisierte Pointerentsteht.

Holger Lubitz (ow)
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nen\n);

CloseScreen(Screen);
CloseLibrary( IntuitionBase);
exit(0L);

}

/****t**#*t**********x#****/
/* Abhier erfolgt die Textaus-
gabe */
/*****x***x****************/
PrintIText(RP, &meintext, 5,
20);

JRERRR R R R K f

/* Ein biRchen warten */

JRERERR A AR R K

Delay(800);
/*#****m**m****************/
/* Alle ge6ffneten Librarys,
den Screen und das Window /*
wieder schlieRen. */
/*************#**********#*/
CloseWindow(Window);
CloseScreen(Screen);
CloseLibrary( IntuitionBase);
}

Ilch méchte lhnen noch ein
Programm zeigen, mit wel-
chem Sie bestimmen kon-
nen, wann ein Programm be-
endetwerdensoll.

Dieses Programm werden
wirdannin allen Einzelheiten
als AbschluBunseres Kurses
noch einmal Schritt flir Schritt
besprechen.

#include “exec/types.h”
#include “intuition/intuiti-
on.h”

#include “intuition/intui-
tionbase.h”

#define RP Window->RPort
struct NewScreen NewScreen

{

0,0,

640,256,

3,

1,0,

HIRES,

CUSTOMSCREEN,

NULL,

“Screen als HIRES-Screen”,
NULL
)
struct IntuiText meinText =

NULL,

“Text im Window”,

NULL
|5
struct NewWindow NewWin-
dow =
{

10,30,

300,86,

3,4,

CLOSEWINDOW | REFRES-
HWINDOW,
NOCAREREFRESH | WINDO-
WSIZING | WINDOWCLOSE |
WINDOWDRAG | WINDOW-
DEPTH,

NULL,

NULL,

“Das erste Window™”,

NULL,

NULL,

5,8,

640,356,

CUSTOMSCREEN
}
struct Screen *Screen;
struct Window *Window;
struct IntuitionBase *Intui-
tionBase;
struct IntuiMessage *Messa-
ge;
void bye(void)
5***1**********************/
/* Alle getffneten Librarys,
den Screen und das Window
wieder schlieRen. */
/*****#**********#*********/
CloseWindow(Window);
CloseScreen(Screen);
CloseLibrary( IntuitionBase);
exit(0);
}
void main(void)
{

ULONG class;

USHORT code;
/#*******************#t****/
/* Offnen der Intuition.library
und der graphics.library */
/****ttt*******************/
IntuitionBase = (struect Intui-
tionBase*) OpenLibrary( “in-
tuition.library”, 0);
if(IntuitionBase == NULL)

{

printf(“Schwierigkeiten beim
offnen der
intuition.library\n™);
exit(OL);

}

JRHR AR R R R R KRR KR E

/* Hier wird der Screen gedff-
net*/
/*#*#***************#******/
Screen =(struct Screen*)
OpenScreen( &NewScreen);
if(Screen == NULL)

{

printf(“Probleme mit dem
Screen, kann ihn nicht 6ff-
nen\n);

CloseLibrary( IntuitionBase);
exit(OL);

}

/*********************t*t**/
/* Dem Window den Zeiger auf
den Screen zuweisen, damit
das Window wei, auf wel-
chem Screen es erscheinen
soll. */

JHREEFR AR A KA AR AR KR AK

NewWindow.Screen = Screen;
/*#*****t********t*******i*/
/* Hier 6ffnen wir das besagte
Window */
/*t*******ﬂ************t***/
Window = (struct Window*)
OpenWindow( &NewWindow);
if(Window == NULL)

{

printf(“Probleme mit dem
Window, kann es nicht 6ff-
nen\n”);
CloseScreen(Screen);
CloseLibrary( IntuitionBase);
exit(0L);
;*********************#***#/
/* Ab hier erfolgt die Textaus-
gabe */
/**************#*t*t*t*****/
PrintIlText(RP, &meintext, 5,
20);
/**t****#**t***************/
/* Warte bis Close-Gadget an-
geklickt */
/************************t*/
forG;

{

if(message = (struct Intui-
Message*) GetMsg( Window-
>UserPort))

{

class = message->Class;

code = message->Code;
ReplyMsg(message);

if(class == CLOSEWINDOW)
bye(;

4

}

}

Zu Beginn des Programms
werden, wie immer, ver-
schiedene “include-Dateien”
eingelesen. Danach erfolgt
die Initialisierung der von uns
verwendeten Strukturen und
die Bereitstellung einiger Va-
riablen. AnschlieBend be-
ginnt die Funktion “bye”, die
zur Aufgabe hat, alle von uns
gedffneten Libraries und
Windows wieder zu
schlieBen. Diese Funktion
wird aus unserem Hauptpro-
gramm angesprungen.

Zu Beginn der Funktion
“main” werden erst noch ein-
mal zwei Variablen fir uns
bereitgestellt. Dann begin-
nen wir endlich mit dem Off-
nender “intuition.library”.
Danach geht eigentlich alles
sehrschnell. Der Screen wird
gedffnet, danach das Win-
dow, und einen Text geben
wir nunauch noch aus.

An dieser Stelle kommt et-
was ganz Neues. Die neue
Situation wird mit einer End-
losschleife eingeleitet:
“for(;;)".

In dieser Endlosschleife wird
nun laufend abgefragt, ob
“Intuition” irgendeine Nach-
richt an uns abgesendet hat.
Die empfangenen Nachrich-
ten werden Uber eine "if-Ab-
frage” ausgewertet.
Bekommen wir von Intuition
die Nachricht “CLOSEWIN-
DOW” Ubermittelt, wird das
Programm durch Ausfiihrung
der Funktion “bye” beendet.
Die Nachrichten, die Sie von
Intuition Ubermittelt bekom-
men, missen Sie nattirlich in
der Struktur des Windows
angegeben haben, denn nur
die eingetragenen Werte
werden bei Eintreffen von
“Intuition” an uns zurlickge-
geben.

Soviel also zu unserem Pro-
gramm und unserem Kurs,
der hier an dieser Stelle zu
Ende geht. Es bleibt mir ei-
gentlich nur noch zu sagen:
“Viel SpaB beim Program-
mieren.” a

Martin Sickel (tb)
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auf Papiergebannt!

Pixelpanorama

Das konnte lhren Bildern auch passieren...

enn Sie sich mit
lhrem Kunstwerk
am Pixelpanorama

beteiligen wollen, sollten Sie
folgendestun:

1. Ein ansprechendes Bild im
IFF-Format (oder mehrere)
aus lhrer Sammlung auf eine
Disk kopieren,

2. |lhren Namen und lhre
Adresse auf die Disk schrei-
benund

3. Das Ganze an folgende
Adresse schicken:

991
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DMV-Verlag

Redaktion AMIGADOS
Kennwort: Pixelpanorama
Postfach 250

W-3440 Eschwege
Interessant sind flr uns auch
Angaben (iber die verwende-
ten Programme, Hardware
und Rechenzeiten sowie In-
formationen Uber den Klnst-
ler. Flr jedes im Heft abge-
druckte Bild gibt es ein Soft-
warepaket. Wir freuen uns
aufIhre Einsendung.

Diesmal haben wir die Bilder
mit den meisten Farben her-
ausgesucht. Allen voran
(weil am buntesten) steht
“Johannes Itten” von Otto
Nijs aus Holland. Das Bild ist
ein einzelner Frame aus ei-
ner Animation, die Herr Nijs
mit »Real 3D« erstellt hat.

zusagen ha
Die junge Dame ist von Tho-
mas Langhanki aus Potsdam
und tragt den Titel “Colours”.
Er hat sein Werk mit » Deluxe
Paint lll« gemalt. “Mandel
und Julia” ist ebenfalls ein
schdn buntes Bild, das reich-
lich Gebrauch von Texturen
macht. Ein echtes »Reflec-
tions«-Produkt, das uns Olaf
Groning aus Gelsenkirchen
schickte.
Das war doch wieder malwas
firs Auge, oder?
Tschiss! |
(tb)




Buch arbeiten zu kénnen, als
auch einen spiirbaren Preis-
vorteil gegenlber den (iber
mehrere Bande verteilten In-
formationen anderer Auto-
ren. Mit neunhundert Seiten
Umfang ist es zwar recht vo-
luminés ausgefallen, wenn
man jedoch bericksichtigt,
daB fast alle Aspekte der In-
terpreterversion 47.0 be-
leuchtet wurden, ist dies
nicht weiter verwunderlich.

Wegen der exakten, leicht
versténdlichen Ausdrucks-
weise ist die Sprachbe-
schreibung auch Anfangern
zu empfehlen;vorallem auch
weil die Zusammenhange
angenehm langsam an Kom-
plexitdt zunehmen. Selbst-

Durch die Beschreibung von
Display PostScript, welches
bereits im NeXT-Computer
als Benutzeroberflache im-
plementiert ist, wird dem
PostScript-Programmierer
also nicht nur die Entwick-
lung von Druckertreibern fiir
bestimmte Software erleich-
tert, sondern auch die Her-
stellung von Treibern fir
PostScript-fahige Terminals
mdglich. Bemerkenswert ist,
daB auBerdem auch das
EPS-Dateiformat dargestellt
undferneraufdie Programm-
optimierung  eingegangen
wird.

Verwunderlich ist, daB die
detaillierte und kompetente
Beschreibung nur unzulang-

Rund um PostScript

Erfreulicherweise ist auf dem
Buchmarkt eine stetig zuneh-
mende Zahl von Verdéffentli-
chungen zu verzeichnen, die
sich »PostScript«, dem Stan-
dard der Seitenbeschrei-
bungssprachen, widmen.

PostScript
richtig ein-
gesetzt

as von Nicolai G.
D Kollock verfaBte Werk,

“PostScript richtig ein-
gesetzt”, erscheint unter all
diesen wegen zweier Eigen-
schaften als herausragend.
Einerseits wurden Lehrbuch
und Nachschlagewerk in ei-
nem Band konzentriert, an-
dererseits ist es in deutscher
Sprache verfaBt, was viel-
leicht dem einen oder ande-
ren PostScript-Interessierten
den Einstieg erleichtern
kénnte. Zusétzlich dazu hat
der Leser sowohl die An-
nehmlichkeit, mit nur einem
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verstandlich sollte man aber
die Mdglichkeit haben, die
bearbeiteten Kapitel in der
Praxis an einem PostScript-
System zu vertiefen (zum
Beispiel mit dem PostScript-
Emulator fir den Amiga:
“Post”, zu finden auf der Fish-
Disk 468). Durch zahlreiche
Abbildungen wird die Ver-
standlichkeit der Materie er-

leichtert, zuséatzlich findet
man insgesamt 61 Post-
Script-Dateien auf einer

5,25-Zoll-Diskette (MS-DOS
Format, siehe unten, Be-
schreibung der MSH-Soft-
ware), so dafB die Program-
me nicht unbedingt abgetippt
werden missen.

In insgesamt zwanzig Kapi-
teln werden Grundlagen,
Programmablaufe, Mischen
von Text und Grafik, Koordi-
natensystem, Rasterbilder
und Halbténe, Dictionaries,
Font-Dictionaries, Dateiver-
arbeitung, Fehlerbehandlung,
interaktiver Betrieb, System-

parameter, Display Post-
Script, Adobe-Strukturkon-
ventionen, EPSFiles und

Programmoptimierung be-
schrieben.

lich redigiert wurde, so daB
dadurch unverstandlich viele
Tippfehler im Text (nicht im
Quellcode) verblieben sind —
ein unnétiger Schwachpunkt,
der den positiven Gesamt-
eindruck ein wenig tribt.

Ein weiterer Hinweis: Hat
man als Amiga-Besitzer ein
5,25-Zoll-Laufwerk zur Ver-
flgung, so |&Bt sich der Post-
Script-Code mit Hilfe der
MSH-Software  (Fish-Disk
327) problemlos von einem
beliebigen Amiga-Texteditor
einlesen.

Nicolai G. Kollock, PostScript
richtig eingesetzt, gebunden

DM 98,—, ISBN 3-88322-
247-X, IWT-Verlag GmbH
1989

Dusan Zivadinovic (vb)

Real World
PostScript

ewodhnlich (berlaBt
man die Steuerung
des Druckers dem

Grafik- oder Layout-Pro-

gramm, mit welchem man
Grafiken interaktiv auf dem
Bildschirm erstellt hat. DaRB
man teilweise erstaunliche
Verbesserungen  erzielen
kann, wenn man den Drucker
selbst programmiert, zeigt
die englische Aufsatzsamm-
lung von Experten Uber Post-
Script.

Alles, was Sie neben Vor-
kenntnissen der Interpreter-
sprache bendtigen, ist ein
Editor und ein PostScript-In-
terpreter (Drucker, oder noch
besser Emulator — beispiels-
weise »Post«: zu finden auf
der Fish-Disk 468).

Anden vier groBen Abschnit-
ten haben PostScript-Spe-
zialisten aus den Bereichen
Grafik, Design und Informatik
gearbeitet, so daB der lber-
raschende Versuch gelingt,
PostScript nicht nur dem Pro-
grammierer verstandlicher
zu machen, sondern auch
dem Designer naherzubrin-
gen.

Die Autoren gehen davon
aus, dafB durch den direkten
Einsatz dieser Programmier-
sprache weitaus bessere Re-
sultate erzielbar sind als mit
den meisten DTP-Program-
men. Die Vorteile des flr De-
signer und Grafiker eigent-
lich berufsfremden “Gestal-
tungswerkzeugs” — die Pro-
grammierung des Druckers —
gegenliber DTP-Software
und traditionellen Methoden,
liegen nach der Lektlre der
didaktisch guten Beispiele
klar auf der Hand. Es wird auf
Besonderheiten der Schrif-
tendefinition, die Erzeugung
von Graustufen und Verwen-
dung von Farboperatoren
eingegangen. Den AbschluB
bildetdie Vorstellunginteres-
santer Projekte von flihren-
den Designern und Program-
mierern. Dem Leser wird da-
durch gezeigt, daB Zeit und
Aufwand verringert werden
kénnen und sogar typografi-
sche Projekte mit Hilfe von
PostScript herstellbar sind,
die auf herkémmlichem Weg
kaum machbar sind.
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Auch Programmierer dirften
sich von zahlreichen Beispie-
len angesprochen fihlen. Ob
Speziallésungen flir wech-
selnde Anwendungen an Ab-
teilungsdruckern zu entwer-
fen sind oder allgemein die
Vorteile der Auflésungs-un-
abhéngigen  Programmie-
rung genutzt werden sollen —
stets wird das jeweilige Pro-
blem weitsichtig behandelt
und nach modernen Ge-
sichtspunkten gelést (zum
Beispiel ausgewogene Sta-
pelbenutzung, modulare
Programmierung). Des wei-
teren werden Interna des In-
terpreters beschrieben und
Vergleiche mit anderen
Hochsprachen  angestellt,
bei denen PostScript durch-
weg sehrgut abschneidet.
Das Werk brilliert mit vielen
durchdachten Beispielen
und erscheint daher fir Desi-
gner, Grafiker und Entwickler
gleichermaBen empfehlens-
wert. Natlrlich werden nicht
nur Fertiglosungen auf dem
Silbertablett prasentiert, man
muB auch einiges an Arbeit
investieren, wird dadurch
aber auch zum Experimen-
tieren und Ausloten der Még-
lichkeiten von PostScript an-
geregt.
Stephen F. Roth (Editor),
Real World PostScript, Ta-
schenbuch, US$ 22,95,
ISBN 0-201-0666-3-7, Addi-
son-Wesley Publishing Com-
pany 1988

Dusan Zivadinovic (vb)

Das endgul-

tige Amiga

500 Hand-
buch

ieses “Handbuch” ver-
Dspricht den “Amiga
A500 komplett” — vom
ersten Einstieg bis hin zur Sy-

stemprogrammierung.

@91 AMIGA DOS

Knapp 1150 Seiten Umfang
zeigen, daB das Opus wenig-
stens von der Quantitat her
diesem Anspruch zu geni-
geninderLageist.

Inhaltlich ist das Buch zwei-
geteilt, zuzlglich dem obliga-
torischen Anhang: Im ersten
Teil wird im allgemeinen in
die Anwendung des Amiga
500 eingefihrt; von der Be-
dienung von Workbench und
Shell Uber den Aufbau des
Amiga-Betriebssystems und
der Hardware gibt der Autor
Tips & Tricks zum Umgang
mit Batch-Dateien, erlautert
Dateiformate (zum Beispiel
den Aufbau von IFF-Bildern),
gibt Empfehlungen fiir die
Anschaffung von nitzlicher
Zusatzhardware. Auch so
“exotische” Themen wie DFU
oder  Rechneremulatoren
werden kurz angeschnitten.

telle Lehrsprache ist, erhalt
der Kickpascal-Anwender,
der aus irgendeinem Grund
sein Handbuch “verlegt” hat,
immerhin eine brauchbare
Ersatzanleitung.

Nachdem einige allgemeine
Hinweise flir die Arbeit mit
Pascal gegeben wurden,
stlirzt sich der Autor auf die
Betriebssystemprogrammie-
rung. In tabellarischer Uber-
sicht werden die Funktionen
erlautert, wobei sich auch
hier wieder Ungenauigkeiten
und “zehennéagelrollende”
Fehler die Klinke in die Hand
geben und so diesen Teil fUr
ernsthafte Programmierung
unbrauchbarmachen.

Im Anhang findet sich eine
kurze Abhandlung tber Zah-
lensysteme, Literaturhinwei-
se und &hnliches. Ein Frage-
und-Antwort-Spiel informiert
recht anschaulich Uber typi-

blicher

sche Einsteigerfragen. Dar-
an anschlieBend versucht
der Autor eine Kurziibersicht
der CLI/Shell-Befehle. Auch
diese ist aufgrund der enthal-

. tenen Fehler und Auslassun-

gen nur mit “unbrauchbar” zu
bezeichnen.
Trotz des niedrigen Preises
und der gelegentlichen Licht-
blicke kann man zu dem
“endglltigen” Handbuch nur
eine Empfehlung geben: Fin-
ger weg! Einen GroBteil der
Informationen bekommt man
"richtiger” durch das beim
Amiga mitgelieferte Hand-
buch; der Rest des Werkes
glanzt durch ungenaue An-
gaben und reiner Desinfor-
mation.
Andreas Polk, Das endgdlti-
ge Amiga 500 Handbuch,
39,80 DM, ISBN 3-89011-
373-7, DataBecker 1991
(ow/vb)

Endgultige e te e oo de e e e e e e e e i

Katastro-
phe?

Leider kann trotz der The- *
menvielfalt dieser Teil kaum ¢

Uberzeugen. Zum einen sind
viele Themen nur sehr ober-
flachlich behandelt, zum an-
deren tummeln sich schon

hier haufenweise Fehler und 7},\( CENTURION

Ungenauigkeiten; ob der Au-
tor nun Systembibliotheken
umbenennt, den auf der Ex-
tras-Diskette mitgelieferten,
durchaus komfortablen, Edi-

tor »MicroEmacs« einfach * MIG 29 FULCRUM

“Ubersieht” oder die OMTI-

Festplatte erfindet: Man wird ‘f\’ RED BARON

den Eindruck nicht los, dafB
da jemand (Uber etwas

schreibt, von dem er keine 5¢

Ahnung hat.
Im zweiten Teil geht es dann

an die Programmierung. Und 72( WONDERLAND

zwar beschrankt sich der Au-

tor vollstandig auf die Pro- ‘*

grammiersprache »KickPas-
cal«. Abgesehen davon, daB

Pk ¢

PR

X ¢ . Py
Software vom Feinstern...
* fiir C64, Amiga, Atari und PC *
COMPETITION PRO STAR ﬁ
Der Spieler-Joystick ACHTUNG...1it
Die angegebenen Preise
3250 sind AMIGA-Prelse. Andere VL‘(
NUR . Systeme auf Anfrage.
ANTARES DM 79.—  Das ist natiirlich nur *
3 D CONST. KID DM 129.— ein kleiner Auszug *
ACES OF THE GREAT WAR DM 89— 2us un :uengo?
BARDS TALE 3 DM74~ BAr Pitcen much :
BRAT DM 69.— Software fiir jeden
BLUE MAX DM89— g dn gl gen
DM 74.— g?mputcrtyp. Rufeg i ?
€ uns an un
CHUCK ROCK DM 69.— testen Sie uns...
DAS BOOT DM 79.— ﬁ
DIE FUGGER DM 49.— *hk
EYE OF BEHOLDER DM 89.—  yersand nur per UPS ﬁ
FLIGHT SIM. 2 dr. DM 99.— *
MEGATRAVELLER DM 79.— Kkk
DM 84.—
MOONSHINE RACERS B4 Dracdetiug erclgle pX'e
RAILROAD TYCOON DM 89.— "PLAY TIME" durch
DM 79.— PloTner WeRbE *
RISE OF THE DRAGON DM 89.— Design 7,:(
SEARCH FOR THE KING DM 89.— e
SKULL & CROSSBONES DM 74.— *
SWIV DM 69.— e
SPEEDBALL 2 M~ | P e s ey A
SUPER LEGUGE MANAGER DM 74— Teillieferung
DM 79.-—- vorbehalten. *
SCHWALBACHERSTR. 61
D@ @ 6200 WIESBADEN w
Tel. 0611 - 379189
Thr Softwarepartner  gay 0611 - 39818 pk'e

Pascal eine rein experimen- 1YY 76 € 1€ 1€ 1€ 1€ 1 X L T S
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small talk

Das Leserforum bie-
tet Altes in neuer

Form. Was bedeutet
das flr Sie, liebe Le-
ser? Nun, dieser

Pool steht fir alle
und alles offen.

Wenn Sie es mégen,
dann meckern Sie,
geben  Anregun-
gen, Uben Kritik an
der Redaktion, Fir-
men, Software und
Hardware, dem Ser-
vice einer Firma,
oder schreiben Sie

Amiga
nichts wert?

Als ich den oben genannten
Leserbrief las, muBte ich la-
chen, er hdtte in gleicher
Form von mir sein kdnnen.
Was dort als Klage (ber den
Service von Data Becker
stand, war genau das, was
ich einst als bdsen Brief an
diese Firma schreiben wollte.
Aber ich habe nicht geschrie-
ben.

Ich habe BECKERtext Il seit
etwa sechs Monaten und bin
mit dem Programm eigent-
lich sehr zufrieden, wenn da
nicht...

Es gibt zu dem Programm
auch sehr gute Blicher, nur

Leserforum

einfach, was lhnen
auf dem Herzen
liegt.

DMV-Verlag
Redaktion
AMIGADOS
Leserservice
Postfach 250
3440Eschwege
Bitte schreiben Sie
Ihre  vollistGndige
Adresse nicht nur
auf den Umschlag,
sondern auch in
den Brief. BeiFragen
legen Sie am besten
einen an Sie selbst
adressierten, aus-
reichend frankier-
ten RlUckumschlag
bei.
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leider ist fur den Einsteiger,
bedingt durch die méaBigen
Indices, das Arbeiten nicht
ganz einfach. Ich habe also
vom ersten Tag an einen re-
gen Briefwechsel mit der Fir-
ma gefihrt. Anfangs mehr,
dann immer weniger. Auf je-
de meiner Anfragen erhielt
ich auch eine hilfreiche Ant-
wort, ich hatte schon be-
firchtet, es wére denen zu-
viel, aber nein.

Ich hatte erfahren, daf3 es zu
dem Programm ein Update
mit verniinftiger Workbench
gibt. Auf meine Anfrage hin,
erhielt ich umgehend Nach-
richt, daB ich meine Disket-
ten einschicken sollte. Inner-
halb weniger Tage erhielt ich
das Update ohne groBes
Brimborium, kostenlos — das
will schon was heiBen. Meine
Erfahrung ist sowieso, alles
besser schriftlich zu machen,
dann haben die Leute Zeit,
mireinen Rat zu geben.

Ich gehére schon zu den al-
ten Semestern. Mein erster

Computer war ein TRS-80
von Tandy, mit dem ich fiinf-
zehn Jahre gearbeitet habe.
Dann kaufte ich mir vor sechs
Monaten einen A2000HD
und dachte damals, es sei
ein ganz normaler Amiga mit
Festplatte. Nun stelle ich
aberfest, daf3 er ein Exotist—
inmanchen Sachen stérrisch
wie ein Esel. Nur wenn ein
Esel stérrisch ist, liegt es
meist an dem, der damit um-
geht.
Am Anfang war ich der Ver-
zweiflung nahe, doch ein net-
ter Verkdufer half mir lber
die Anfangsschwierigkeiten
hinweg und gab mir zusétz-
lich den Rat, mich standig mit
dem Gerédt auseinanderzu-
setzen. Bisher hat mir immer
jemand geholfen, ob Data
Becker, Commodore oder
sonstwer. Auf gute Bekannte
kann man leider nicht zdhlen,
die haben so wenig Zeit.
Ich wiirde nie meinen Amiga
gegen einen PC tauschen,
nur weil ich seine Funktionen
noch nicht verstehe. Aufri-
sten ja, aber nicht eintau-
schen. Nach Lésungen su-
chen in einem der Blicher,
die es gibt, und an die Leute
schreiben, die diese Blicher
schreiben, die dort aufhéren,
wo die Fragen anfangen.
Rolf Damm,
Iserlohn

Selten genug, daB jemand
mit Hilfestellungen zufrieden
ist, kann dieser Brief auch
Ansporn sein. Einmal fir die,
die Hilfe bendtigen, einmal
fur die, die Rat geben kon-
nen. Es geht eben auch so,
gelle?

(Red.)

PD-Héndler

Ich habe auf den Leserbrief-
seiten der AMIGA DOS 6'91
die Anregung von Herrn
Hampel aus Sibbesee gele-
sen, die User in Sachen PD-
Héandler zu Wort kommen zu
lassen. Dem mdchte ich
mich anschlieBen. Nach an-

fanglichem Suchen habe ich
vorgeraumer Zeitden Amiga
Software Service von Riidi-
ger Dombrowski in Hamburg
entdeckt. Seitdem beziehe
ich alle meine PD-Disketten
von dort. Die Firma ist abso-
lut zuverldssig und auBerge-
wohnlich  schnell. Dazu
kommt, daB die Disketten
dort schon fiir 1,40 bis 2,—
DM (abhédngig von Menge
und Art) zu erhalten sind. Da-
von kdnnen viele nur trdu-
men. Ich bin sehr zufrieden
und kann die Firma Dom-
browski allen anderen Le-
sernnurempfehlen.
Dirk EBling
Berlin

Meinung

Die Amiga-Zeitschriften tei-
len sich leider in zwei Spar-
ten: Die Zeitschriften der
einen bestehen zu sechzig
Prozent aus BASIC-Listings
zum Abtippen, (ber deren
Qualitit und  langsame
Ausflihrungsgeschwindigkeit
auch die 2000,— DM nicht
hinwegtduschen, die die Re-
daktionen dieser Zeitschrif-
ten fiur diese “besten Pro-
gramme des Monats” vertei-
len. Wenn in einer dieser
Zeitschriften einmal ein Pro-
gramm in einer Hochsprache
abgedrucktist, istder Source
absolut unverstédndlich. Kurz-
um, diese Zeitschriften sind
nur etwas fur eingefleischte
BASIC-Freaks, die es auch
in den heutigen Amigazeiten
noch zu geben scheint. Die
der anderen Sparte beste-
hen hauptséchlich aus Vor-
stellungen und Testberich-
ten von Hard- und Software,
die entweder unerschwing-
lich sind oder nur einen sehr
zweifelhaften Nutzen brin-
gen. |hre Zeitschrift be-
schreitet dagegen meiner
Meinung nach einen golde-
nen Mittelweg. Sie bieten so-
wohl Hard- und Softwarevor-
stellungen als auch einen
Programmiererteil, der mehr
auf Kurse und kurze Pro-
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grammiertips als auf seiten-
lange Listings fixiert ist. Be-
sonders gut geféllt mir der
FD-Teil, der aber ruhig etwas
bis viel gréBer werden kénn-
te, und die Werkstatt. Meines
Wissens hat sich bisher noch
keine andere Zeitschrift mit
der Programmierung des
AmigaOS beziehungsweise
der dazugehdrigen Exec.li-
brary befaBt. Ich danke Ih-
nen fir diese gute Idee ganz
besonders.

Stefan Berendes Mar!
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So ein Lob tut auch mal ganz
gut. Im Ernst, Reaktionen auf
Themen im Heft sind immer
willkommen.

(Red.)

Immer Arger
mit RAD:

Hallo, AMIGA DOS-Riesen!
Ohne Festplatte, aber mit
drei MByte Hauptspeicher,
wollte ich mir eine Reset-

feste RAM-Disk mit folgen-
den Befehlen in meiner Star-
tup-Sequence einrichten:

failat 30

assign >NIL: RAD: exists
ifwarn

echo “Anmeldenvon RAD:"
mount RAD:

ifnotexists RAD:c

echo “Kopieren von DFO:
ZuRAD:”
sys:system/diskcopy <NI

L:DFO:to RAD: name “RAM-
wB”

endif

endif

Nach dem Affengriff (Ihr wiBt
schon: CTRL-Amiga-Amiga)
verlangt das Ding immer
noch die Workbench. Was
habe ich falsch gemacht?
Dann habe ich noch ein zwei-
tes Problem: Ich mdchte die
Member eines Directories
(wie zum Beispiel beim List
im CLI) erkennen, erdffnen
und verarbeiten kénnen. Wie
komme ich an die einzelnen
Member-Namen heran?
Ich hoffe, Ihr k6nnt mir auf die
Spriinge helfen.
RobertBéhm
Minchen

Hier die Antwort der “AMIGA
DOS-Riesen”: Eine Reset-
feste RAM-Disk mit der RAD:
einzurichten ist reine Ner-
vensache. Man muB dabei
nur folgendes beachten:
1) Damit Uberhauptwas funk-
tioniert, sollte der Befehl
»Setpatch« in der Startup-
Sequence stehen, aber ...
a) mit der option “r”, wenn ein
MByte Chip-MEM vorhanden
sindund
b) ohne die Option, wenn
Chip-MEM nur 512 KByte be-
tragt.
2) Die RAD: muB IMMER “ge-
mounted” werden. Nach ei-
nem Reset bleibt zwar der In-
halt erhalten, das Laufwerk
jedoch hat sich unsichtbar
gemacht. In diesem Fall
konnte der Amiga nicht mehr
aufdas “Laufwerk” zugreifen.
Zu Frage 2: Im C-Kurs des
letzten Heftes war ein Pro-
gramm abgedruckt, das die-
se Funktion benutzt.

(Red.)
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er “Goldenimage
Cordless  Trackball”
wirkt per Infrarotlicht

und Empféanger auf den
Mauszeiger ein. Das Paket
enthalt den Trackball, den
Empfanger, der Uber ein 1,5
Meter langes Kabel an den
Mausport  angeschlossen
wird, und die Kugel sowie
vier Batterien der GroBe
“Mignon”, die zum Betrieb
bendtigt werden. Diese Ku-
gel wird allerdings nicht wie
bei anderen Geraten fest in
den Trackball montiert, son-
dern einfach obenauf in die
daflir vorgesehene Aus-
sparung gelegt. Der Track-
ball Gbertragt seine Daten
mechanisch-elektronisch,
das heiBt, die Kugel bewegt
Rollen, die wiederum EinfluB
auf Lichtschranken austliben,
wo die Impulse erzeugt wer-

"Cordless
Mouse”

fang hat man bei der Koordi-
nation der Hand und der Fin-
ger Schwierigkeiten. Obwohl
der Trackball mit dem Ver-
sprechen ausgeliefert wird,
gerade bei Grafik sinnvoll
einsetzbar zu sein, gibt es
hier sehrviele Probleme, weil
ein genaues Positionieren
nur schwer moglich ist. Das
gleiche gilt auch fur den Ein-
satz bei DTP-Aufgaben. Ein
Versuch mit »Professional
Page« brachte auch hier
groBe Schwierigkeiten beim
Positionieren zutage.

AuBerdem scheint der Maus-
zeiger wesentlich trager zu
sein. Fir die Alltagsarbeit
auf der Workbench eignet

Dreimal Mausersatz

den. Ein Infrarot-Sender
bringt diese Impulse dann
zum Empféanger, der neben
der Empfangerdiode auch ei-
ne LED zur Impulsanzeige
enthalt.

Der Trackball selbst macht
einen ordentlichen Eindruck,
die Verarbeitung ist sauber.
Reinigen des Gerates macht
keine Mihe, Ball und Rollen
sind leicht erreichbar. Das
Handling ist allerdings etwas
problembehaftet. Die Maus-
tasten sind ringférmig um
die Kugel plaziert. Es sind de-
rer drei, wobei die mittlere
(obere) Taste Funktionen der
linken Maustaste mituber-
nimmt, wahrend rechts und
links die Tasten ihre normale
Funktion behalten. Eine wei-
tere Taste dient zum Wieder-
einschalten des Trackballs,
der sich nach einigen Minu-
ten zum Schutz der Batterien
selbst ausschaltet, wenn er
nichtin Betriebist.

Die Tasten liegen etwas un-
gllcklich, besonders am An-
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sich der Trackball jedoch
ganzgut.

Der zweite Kandidat ist die
“Goldenlmage Cordless
Mouse”. Ebenso wie der
Trackball ist die Maus Uber
Infrarot mitdem Rechnerver-
bunden, so daB kein Kabel-
wirrwarr die Bewegungsfrei-
heiteinschrankt.

Leider ist die Umsetzung der
im Prinzip guten Ildee nicht
ganz geglickt: Die Maus ist
zu leicht und liegt nicht gutin
der Hand. Wie auch beim
Trackball hat man das Ge-
fuhl, daB der Mauszeiger ex-
trem trage reagiert, was eine
genaue Positionierung er-

Hersteller:JinTech
Testmuster:Hersteller
Konfiguration: alle Amiga

Preise:

"The Brush"™: 149,- DM
"Cordless Trackball”: 160,~ DM
"Cordless Mouse”: 139,-DM

pinboard

schwert. DaB sich die Maus
beilangerer Nichtbetati-
gung abschal-
tetund per
Tastendruck
wieder aktiviert
werdenmubB,
tragtnichtgera-
de zum Bedie-
nungskomfortbei.
Besonders erwah-
nenswertistaller-
dings, daBes sich
dabeium eine echte
3-Tasten-Maus han-
delt. Amiga-Hardware
und Betriebssystem
unterstitzen namlich
auch eine mittlere
Maustaste.
Obwohldie-
ser Umstand
wenig bekannt
ist, existieren ei-
nige Program-
me, dieinderLa-
gesind, diedritte
Taste sinnvoll zu
nutzen (zum Bei-
spiel »DMouse«).
Alslachender Dritter
prasentiertsich »The
Brush«, quasieine
Maus in Stiftform. Auf
einerentsprechen-
denUnterla-
ge (zum Bei-
spiel Papier)
|&Bt sich damit
wie miteinem
“normalen” Stift
arbeiten.
Beider Arbeit mit
Grafikprogrammen
istder Stiftange-
nehm, sobald man
sichdarangewdhnt
hat, ihn nicht abzuset-
zen. Genaues Positio-
nierenistdamitwun-
derbarmdéglich. Im Ge-
gensatz zu Maus und Track-
ball ist der Stift mit einem nor-
malen Kabel mit dem Rech-
ner verbunden und kommt
daherohne Batterien aus.
Bei allen drei Eingabegera-
ten befindet sich das Malpro-
gramm »Deluxe Paint ll« im
Lieferumfang. a
(jb/ow)

JinTech
bietetdrei
Alfernafiven
zur Amiga-
Mausan.
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Bane ofthe Cosmic Forge

Endlich liegt er vor — der
sechste Teil der Wizardry-
Serie! Der sechste allerdings
leider nuraufdem PC, firden
Amigaistdies eine Premiere,
auf die viele Rollenspielfans
seit langem gewartet haben.
Um das Wichtigste gleich
vorwegzunehmen: Das Pro-
gramm war die Warte-
reiwert.
Das Abenteuer be-
ginnt bereits mit ei-
ner Story, die ech-
te  Dungeonatmo-
sphare verbreitet:
Die “Cosmic Forge”
ist ein magischer
Stift, der mit dem
kosmischen Ge-
flige verbunden
ist und somit al-
les Wirklichkeit
werden |aBt,
was damit ge-
schriebenwird.
Vor etwa 120 Jahren
lebte ein grausames
Herrscherpaar, das
sich der (vorzugs-
weise schwarzen)
Magie verschrie-
ben hatte. Um
samtliche dunklen
Existenzebenen
erobern zu koén-
nen, verbindete

Hersteller: Sir-Tech

Vertrieb: Rushware

Preis: ca. 100 DM

Konfiguration It. Handler:

alle Amigas, 1 MByte, Festplatte
optional

sich der Kb&-
nig mit einem
olerlebniss Zauberer, der

ihm an Grausamkeit
und Niedertracht in
nichts nachstand.
Gemeinsam besieg-
ten sie eine Erzgott-
heit, die in einem
letzten Versuch, ihr
Leben zuretten, ih-
nen das Geheim-
nis des “Cosmic
Forge” verriet.
Der Damon wur-

de trotzdem um-
gebracht, die
Sieger suchten
und fanden den magischen
Stift und schrieben von nun
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an ein grausames Horror-
szenario in das kosmische
Geflige.

Die Allianz indessen hielt
nichtlange. Eifersucht wuchs,
und da keiner flir den ande-
ren auch nur die geringsten
Sympathien hegte, kam es
zu einem letzten Kampf um
die Macht und den “Cosmic
Forge”. Eines scheint sicher
— das SchloB mit seinen un-
erforschten Labyrinthen und
Dungeons steht seitdem leer
und verlassen. Aber ist es
das wirklich? Ein Team von
sechs Abenteurern will dem
Geheimnis auf den Grund
gehen...

Nachdem man sich erst ein-
mal durch das nicht gerade
dinne Handbuch durchgear-
beitet hat (ein absolutes
MuB), sind Harddisk-Installa-
tion (optional) und Charak-
terbau die nachsten Schritte.
Eine wirklich ausgewogene
Party ist hier das A und O.
Fehlkonstruktionen verzeiht
der Spielablauf nur schwer.
Charaktere mit vorwiegend
magischen Fahigkeiten wer-
den gleich zu Anfang mit ei-
ner  Zauberspruch-Grund-
ausstattung versehen. Ins-
gesamt warten 79 Spriliche,
die wiederum in sechs Klas-
sen unterteilt sind, auf An-
wendung.

Einige der mehr kampferi-
schen Charakterklassen
konnen jedoch nicht nur
Schwert oder Morgenstern
schwingen, sondern besit-
zen ebenfalls magische Ta-
lente, deren Ausbau nicht
vernachlédssigt werden soll-
te.

Die Steuerung gestaltet sich
recht einfach, auch das
Kampfsystem bleibt Ulber-
sichtlich und ist leicht zu be-
einflussen.

Um der Wahrheit die Ehre zu
geben: Was Sound und Gra-
fik anbetrifft, so hinkt das Pro-
gramm dem heutigen Stand

der Technik ziemlich hinter-
her. Die Digi-Sounds kom-
men oft recht unmotiviert da-
her und reiBen echt nicht ge-
rade vom Hocker. Die Grafik
ist Dungeon-Master-maBig
aufgebaut und eigentlich
ganz nett, wiren da nicht die
unsaglich ruckeligen und
amateurhaften Animationen.
Die monstrischen Gegner al-
lerdings reiBen das Ganze
wieder einigermaBen her-
aus.

Allen diesen Nachteilen zum
Trotz ist »Bane of the Cosmic
Forge« ein Rollenspiel, das
definitiv Uber dem Durch-
schnitt anzusiedeln ist. Das
Spielgeschehen ist so kom-
plex und spannend, daB man
auch Uber die Tatsache, daB
pro Diskette nur ein einziger
Spielstand gespeichert wer-
denkann, leicht hinwegsieht.
Alle Standardfeatures wie
Schatzkisten, verschlossene
oder unsichtbare Tlren, ver-
zauberte Wande, Monster al-
ler Arten, todliche Fallen,
Dungeons, die ohne Karten-
zeichnen niemals zu erfor-
schen sind, und eigenwillige
Charaktere, die an inren Auf-
gaben wachsen (oder zu-
grunde gehen), aber auch je-
de Menge Extras und Ratsel,
die das Gehirnschmalz bis
zum Schmelzpunkt treiben —
dies alles besitzt »Bane of
the Cosmic Forge« reichlich.
Wer auf Zauberei, Gruselat-
mosphéare und langen Spiel-
spaf steht, dersollte sich das
Programm einmal naher an-
sehen. a

(ah)

Sound:

SpielspaB:
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P.P. Haommerand
His Pneumatic

Weapon

asist zur Zeit mein Lieb-

lingswerkzeug? Ein
Presslufthammer natdrlich!
Wieso kommt die bloB auf
das schmale Brett, werden
Sie sich jetzt fragen? Na klar,
P.P. Hammer ist daran
schuld, ein Kkleiner, sehr wit-
zig gezeichneter Pixelheld.
Runde Nickelbrille, gelber

Hersteller: Demonware
Vertrieb: Rushware

Preis: ca. 70 DM
Konfiguration It. Handler:
alle Amigas

Arbeitshelm und ein Press-
lufthammer sind die Marken-
zeichen von P.P. Hammer.
Ob in den Gruselgewélben
von Ghost Castle, in den Eis-
katakomben von Arctic Is-
land oder in der geheimnis-
vollen Gruft des Tutanch-

monsun, P.P. baggert sich
wacker durch insgesamt
sechzig Levels, immer auf
der Suche nach gildenen
Schatzen. Auf seinem ge-
fahrvollen Weg entdeckt er
magische Tranke, die ihm
wundersame  Fahigkeiten
wie Unsichtbarkeit oder er-
héhte Sprungkraft verleihen.
In geheimen Raumen — im
aparten Legoland-Design —
macht sich P.P. auf die Jagd
nach den begehrten Bonus-
punktenund Extraleben.

Alle Screens sind unter-
schiedlich gestaltet, sehr
sauber gezeichnet und scrol-
len ruckelfrei. Die Levels sind
didaktisch aufgebaut. Da
auch die Pixelgegner immer
intelligenter werden, haben
Sie in der Rolle des P.P. im
wahrsten Sinne des Wortes
alle Hande (am Joystick) voll
zu tun. Besonders witzig: Le-
gen Sie zwischendurch ein
kleines Denkp&uschen ein,
steckt sich P.P. kurzerhand
ne Fluppe in den Mund. Am
Ende eines jeden Levels er-
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wartet Sie eine gebdffnete Tlr
und unser Pixelheld verab-
schiedet sich mit einem
neckischen Lambada-Huft-
schwung ins Ungewisse,
sprich in ein neues Abenteu-
er.

Die Umwelt ist nicht gerade
heldenfreundlich gestimmt:
So treffen Sie beispielsweise
auf Falltiren oder -gitter,
Steine, die anscheinend aus
dem Nichts kommen oder
Klebe-und Gleitsteine. Feuer
sollten Sie tunlichst meiden,
denn P.P. geréat dabei reich-
lich in SchweiB; das gleiche
gilt auch fur diverse Tauch-
versuche, bei denen unser
kleiner Held doch unter aku-
ter Sauerstoffnot leidet und
entsprechend blau anlauft.
Daneben zapfen |hnen
spuckende Kdpfe die so kost-
bare Energie ab. Es ist rat-
sam, um Krabbeltiere wie
Schlangen, Kafer oder Mau-
se einen groBen Bogen zu
machen. Leiden Sie unter
Verfolgungswahn?  Wenn
nicht werden Sie's bald tun,
denn Mumienwéchter, Ge-
spenster oder dhnliches fol-
gen lhnen auf Schritt und Tritt
und drehen lhnen kurzer-
hand das Lebenslicht aus —
also Vorsicht ist die Mutter
der Porzellankiste. Die
Durchhalteparole fir P.P.

Hammer muB lauten: Ren-
nen, baggern und einsam-
meln was das Zeug halt,
denn das Zeiteisen dreht
reichlich schnell seine Krei-
se. Ist der Countdown bei
Null angelangt, entschwebt
P.P. mit Engelsfligelchen in
Richtung Wolke 7. Doch Gott
sei dank gibt's bei diesem
Spielchen Codewdrter.

P.P. Hammer wurde mit sehr
viel Liebe zum Detail ent-
wickelt. Der Sound paBt zum
Spiel wie die Faust auf's Au-
ge. Damit zahlt es zu den ab-
soluten Rennern dieses
Genres und kann unbesehen
im gleichen Atemzug wie
»Rick Dangerous« genannt
werden. Also Freunde: Bag-
gern bis die Pressluft aus-
geht. Qa

(vb)

SpielspaB:
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Die Kathedral

Hersteller: Software 2000
Vertrieb: Software 2000

Preis: ca. 100 DM

Konfiguration It. Handler:

alle Amigas, Festplatte optional

Wiein, aberon®

Eine distere Geschichte
voller Mystik, Blut und
menschlichen Leidenschaf-
ten breitet das Team der Wel-
tenschmiede mit diesem
Zeitreise-Adventure-Krimi auf
dem Amiga aus. Anleihen bei
historisch  dokumentierten
Personen wie Jan Hus und
John Wyclif tragen dabei we-
sentlich zur dichten Atmo-
sphére der Story bei, deren
Hauptgeschichte im Zeitalter
der Inquisition angesiedelt
ist. Selten ist mir ein derart
spannend aufgemachtes Ad-
venture untergekommen,
dessen deutsche Texte sich
mit denen der Infocom-Klas-
siker durchaus messen kdn-
nen. Dem Parser gilt hierbei
ein ganz besonderes Lob, da
dieses Programm endgliltig
mit dem Vorurteil aufraumt,
daB Deutsch flir Textadven-
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inder Grut

tures absolutun-
geeignetsei.
Eigentlich be-
ginntalles
ganz harmlos
beieiner Frei-
tagabend-
Besichti-
gungstour
der Kathe-
dralevon
Schoénau,
dieder St.
Pauls’s
Cathe-
dralin
London
sicher nicht nur zufallig

sehr ahnlich sieht. Aus den
Briefen, die der Packung bei-
liegen, geht hervor, daB das
im Zeitalter der Inquisition
entstandene Bauwerk finf-
zehn disterste Geheimnisse
birgt, die an just diesem Wo-
chenende ihre grausige Auf-
gabe erflillen sollen: die auf
dem Scheiterhaufen als Ket-
zer verbrannte Familie des

\(e‘mreinesw*‘

Baumeisters an der ganzen
Kirche zurachen.
Gestrandetin
der Kathedrale,
dieliberdas
Wochenende
verschlossen
undverram-
meltist, hat
der Spieler
nun 56 Stun-
den Zeit, die
Geheimnis-
seund Fal-
lenderKir-
chezuent-
decken und unschédlich zu
machen, will er sich auch am
Montag noch seines Lebens
freuen. Genau wahrend der
sonntaglichen Mitternachts-
messe soll sich nadmlich die
Rache des Baumeisters voll-
enden und ein grauenvolles
Inferno entfesseltwerden.
Auf der Suche nach den Ur-
sachen dieser unausweich-
lich scheinenden Katastro-
phe bewegt sich der Spieler
nicht nur im momentanen
Jahr 1992, sondern auch im
Zeitstrom bis zum Einwei-
hungstag des Bauwerks
zurlick, wo er sein eigenes
Geschick aufs engste mit
dem Kathedralenbau ver-
knupftfindet.
Auf den mitgelieferten Bau-
planen der Kirche sind viele,
aber bei weitem nicht alle der
mehr als 150 Raume und Ge-
heimgdnge eingezeichnet.
Die auBer Betrieb zu setzen-
den Zerstérungsmechanis-
men wurden auf drei Doku-
menten festge-
halten, deren
Verstecke zu
findendie erste
Aufgabedes
Spielersist.
Wie bereits
beim »Stun-
denglas«be-
kommtder
Spieler
auchbei
der»Ka-
thedrale«
eineoder
mehrere Personen

zur Seite gestellt, die bei der
Lésung der kniffligen Puz-
zles mit Rat und Tat einsprin-
gen. Diese Charaktere kon-
nen sogar schwierige Aktio-
nen im “Alleingang” bewalti-
gen.

Parserin
Hochform

Die mit vielen, sehr detaillier-
ten Grafiken versehenen
Texte besitzen zusatzlich zu
einer Edit-Funktion auch
noch die Mdglichkeit des
Text-Scrolling. Bereits aus
dem Textfenster herausge-
scrollte Information kann al-
so (in bestimmtem Rahmen)
wieder zurlickgeholt werden.
Neben einem sehr verstandi-
gen Parser, der sogar recht
komplexe Eingaben ver-
steht, wurde auch eine kom-
fortable Maussteuerung rea-
lisiert. AuBer den Symbolen
im Ubersichtlichen Bedien-
feld kénnen hier Worter di-
rekt im Textfenster an-
geklickt werden, so daB auf
die Tastatur quasi ganz ver-
zichtetwerdenkonnte.

Die vielen neuen Features,
die spannende Geschichte
und das einfache Handling
dirften dieses Programm,
auch wenn es sich dabei
“nur” um ein Textadventure
mit Grafikeinschlag handelt,
zu einem Hit werden lassen
(der rechtzeitig zu Weih-
nachten auch fir das CDTV

erscheinenwird)! d

(ah)

Sound:  (Testversion noch ohne Sound)
SpielspaB: 92%
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Monster Business

Hersteller: Eclipse

Vertrieb: Rushware

Preis: ca. 80 DM
Konfiguration It. Héndler: k. A.

elm auf, Luftpumpe gela-

den, und ab geht's zur
Baustelle. Eclipse’ neuester
Streich ist ein echt nettes
Jump ‘n Run, bei dem man
sich so richtig austoben
kann...
Plattformen bilden ein Bau-
gerust, auf dem man nicht
nur hervorragend herumtur-
nen, sondern durch schrage
Ebenen zudem noch ganz
schén ins Rutschen kommen
kann. Auf den Planken trei-
ben sich Monster in rauhen

Massen herum, die das
ganze Werkzeug geklaut ha-
ben. Doch nicht nur das: Sie
verpassen bei der geringsten
Berlihrung unserem Helden
ein Paar FlUgelchen, das ihn
ohne Zoégern gen Himmel
und in die ewigen Baugriinde
schickt.

Mittels seiner Luftpumpe
kann unser Held die langfing-
rigen Monster bis zum Plat-
zen aufpumpen. Wahrend
die aufgeblasenen Jungs
elegant durch die Gegend
schweben, lassen sie alles
fallen, was sie sich soim Lau-
fe der Zeitangeeignethaben,
kdnnen aber auch durch stra-
tegisch richtiges Anstubsen
als hochkaratige Abraumer
miBbraucht werden. Drei Le-
ben und vier Continues hel-
fen dem zum Geisterjager
beférderten Schaufelschwin-

ger bei seiner Arbeit. 45 Le-
vels mit standig stei-
gendem
Schwierig-
keitsgrad
mussenvon
immermehr
undimmer fie-
seren Gegnern
gesaubert wer-
den. Einnichtge-
rade lippig zu
nennendes Zeitli-
mitsorgt flr weite-
re Hektik und wildes
Rumgehtipfe. Die abwechs-
lungsreichen, hiibsch gestal-
teten Grafiken mit absolut
knuddeligen  Monsterchen
sind zusammen mit dem
ruckelfreien Scrolling ein
wahrer Augenbalsam. Auch
der Sound kringelt sich ohne
anzuecken sanft in die Oh-
ren. Einziger Makelpunkt ist
die etwas langsame Steue-
rung (Dauerfeuer hilftaber).d

(ah)

fair play

SpielspaB:

Pot Panic

Hersteller: Kingsoft

Vertrieb: Kingsoft

Preis: ca. 80 DM
Konfiguration If. Héndler: k. A.

om Tellerwdscher zum

(Punkte-)Millionar oder
so ahnlich mlBte der Unterti-
tel dieses Programms lauten.
»Hatris» stand ganz unzwei-
felhaft Pate bei diesem Kno-
belspielchen. Jeweils flnf
gleiche Topfe, Pfannen,
Deckel, Kaffeemaschinen
und dergleichen muissen
Ubereinandergestapelt wer-
den, um sie zum Verschwin-
den zu bringen. Da immer
zwei Geréte gleichzeitig von
der Decke geschwebt kom-
men, laBt sich ein Utensil
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noch relativ einfach plazie-
ren, das zweite jedoch per
Knopfdruck noch in eine an-
dere Reihe zu bringen er-
weist sich oftals unmaglich.

Sind funf Reihen abgerdaumt,
erscheinen alle Topfsorten
am oberen Spielfeldrand und
man darf sich einen Joker
aussuchen. Dessen gesta-
pelte  Gegenstlcke
verschwin-

den postwendend und schaf-
fenaufdem Kiichentisch wie-
der neuen Platz. Werden
durch das Nachrutschen der
restlichen Geréate neue Fln-
ferreihen gebildet, I6sen sich
diese allerdings erst dann
auf, wenn wahrend des wei-
teren Spiels noch ein pas-
sender Topfdazukommt.
Ende im Geldnde ist, wenn
das Kichengerat sich ir-
gendwo bis zur Decke gesta-
pelthat: Man wird
wegen Unfahig-
keitgefeuert.
Die nichtgerade
neue ldeeistei-
gentlichganz
gutumgesetzt
worden, lei-
deraber
kocheltdie
Grafik auf
ziemlicher
Sparflam-
me vor
sichhin.
Auch beim Sound
sollte man sich lieber auf die

Effekte konzentrieren, an-
statt sich von der Musik ner-
ven zu lassen. Positiv ist
zwar zu vermerken, dafB es
eine  Zwei-Spieler-Option
gibt, bei der dann eben ge-
meinsam hochgestapelt
wird, viel interessanter wird
das Ganze dadurch aber lei-
derauch nicht.

Selbstgute Spielideen verlie-
ren ihr Flair, wenn sie zu oft
gecloned werden. »Pot Pa-
nic« ist ein gutes Beispiel
dafr. a

(ah)

P
52%

Sound: 54%

SpielspaB:
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fair play

Winning
Five

Hersteller: Ubi Soft

Vertrieb: Compy Shop

Preis: ca. 100 DM
Konfiguration It. Handler: A500,
A1000, A2000

8ummertime — Kompilati-
on-Time. Anscheinend ist
das sogenannte Sommer-
loch, im Volksmund auch
“Saure-Gurken-Zeit" ge-
nannt, dazu angetan,
wenn schon nichts Neu-
es, dann eben Altbe-
wahrtes im neuen Qutfit
auf den Softwaremarkt
zu bringen. Recht
sinnvoll, wenn die
Programme von der
Qualitat her gut zu-
sammengestellt  sind.
Doch haben Kompilationen
auch einen groBen Haken,
namlich dann, wenn sich nur
ein einziger Superhit darauf
befindet. Ubi Soft hat mit
»Winning  Five« eine
Sammlung herausge-
bracht, die wohl eher ei-
nen anderen Namen ver-
dient hatte: “Loosing
Five”!

Sir Fred

iemussensichinder Rolle
des jugendlichen, aber
durch einen bésen Zauber
geschrumpften Helden Sir
Fred gegen die Unbilden des
Lebens, sprich Spinnen,
Monster und anderes ekli-
ges Getier zur Wehr set-
zen. |hr tapferes Schwert
und lhr wackerer Dolch
stehen lhnen aufder Su-
che nach dem Zauberer
tatkraftig zur Seite. Un-
sere kleinen Garten-
freunde — die Zwerge
— machen Ihnen
mit Steinschleudern
oder Morgensternen
das Leben schwer.

Die Geschichte hért sich
recht nett an, nurleider istdie
Umsetzung etwas arg dane-
ben: Von richtigen Joystick-
abfragen haben die Pro-
grammierer anscheinend nur
sporadisch etwas gehort. Die
Bewegungen unseres Hel-
den sind reichlich eckig und
das Scrolling ruckelt so vor
sich hin. Die Grafik ist noch
dasbeste andem Spiel. Kurz-
um, es ware kein Verlust ge-
wesen, »Sir Fred« in der Ab-
lage A wie “Altertum” liegen
zulassen.

Twin World

lopa, ein winziger Gnom,

muB den bdsen Druiden
Maldus vernichten und ein
zerbrochenes Amulett wie-
der zusammenflgen. In alt-
bewahrter Jump’n-Run-Ma-
nier geht's Uber Stock und
Stein — wie uns das Kinder-
lied lehrt — munter ans Sam-
meln von Kristallen, Wunder-
flaschchen und dergleichen.
Kleine Monster wie Drachen
oder Flugsaurier kreuzen im-
mer wieder seinen Weg und
versuchen, ihm das Lebens-
licht auszublasen. Als Waf-
fen stehen Ulopa magische
Balle zur Verflgung, mit de-
nen er seinen Gegnern ans
Leder geht. Die Grafik gibt fir
meine Begriffe nicht allzu viel
her und der Sound kann ei-
nem bei langerem GenuB
doch etwas auf die Nerven
gehen. Alles in allem ein
recht brauchbares Spiel-
chen.

Iron Lord

Ein kleiner Junge — zum
stolzen Recken herange-
bildet—versuchtals Iron Lord
seinem Onkel, dem bdsen
Zolfahr, das heimzuzahlen,
was seinem Volk widerfah-

renist. Jedoch alleine kampft
sich’s nicht so gut. Sie Uber-
nehmen die Rolle des
Recken und missen sich lh-
re Weggefahrten suchen, um
ein Heer zusammenzustel-
len. Dazu haben Sie an den
unterschiedlichsten Stellen
bestimmte Aufgaben zu be-
waltigen. Per Maus klicken
Sie auf einer Landschafts-
karte |hren Zielort an und
schon galoppiert ein Minirei-
ter auf dem StreitroB dorthin.
Unterwegs lauern natdrlich
allerhand Gefahren auf un-
seren Helden, die er aber mit
etwas Ubung meistern sollte.
Um seine zuklnftigen Mit-
streiter zu Uberzeugen, wer-
den diverse Turniere durch-
geflihrt wie beispielsweise
“BogenschieBen”. Durch
Anklicken verschiedener
Symbole werden Gradzahl
und SchuBstarke eingestellt
und Sie kdnnenim Stile eines
Robin Hood |hr Gllick versu-
chen. Trifft Ihr SchufB3 ins
Schwarze, winkt lhnen der
Lorbeerund Bares.

In einem weiteren Wettkampf
kénnen Sie gegen die orts-
ansassigen Muskelmanner,
indiesem Fall Ritter, antreten
und lhre Krafte messen. Da-
beiist Ausdauer mitdem Joy-
stick gefragt. Auch hier winkt
der Siegerkranz.

Da ein Heer entsprechend
Geld kostet, muB man sich
notgedrungen dem Glicks-
spiel widmen, um seinen Etat
aufzubessern. Knallhart
geht’'sdann beim Wiirfeln zur
Sache, genauer gesagt um
harte Kohle. Haben Sie Ihr
Budget genlgend aufge-
baut, kdnnen Sie mit lhrem
Heer a la “Iron Lord and the
last Crusade“ gegen das
Heer des Widerlings Zohlfar
antreten.

Ging die Schlacht glickli-
cherweise siegreich aus
(was sonst?), missen Sie
sich noch durch sechs Laby-
rinthe kdmpfen, um letztend-
lich Zohlfar Auge in Auge ge-
geniber zu stehen. Das Ad-
venture reiBt einen nicht un-
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bedingt vom Hocker, man
muB manchmal doch ein Mi-
niguckeisen zu Hilfe neh-
men, um das Pixel auf dem
Bildschirm als Spielfigur zu
erkennen. Das Spielgesche-
hen ist zwar recht abwechs-
lungsreich gestaltet, tduscht
aber nicht Uber diverse
Schwaéchen hinweg.

Puffy’s Saga

wei kleine Eierkopfe —Puf-

fy und seine Puffyline —
haben sich in einem geheim-
nisvollen Labyrinth verirrt.
Man kann fast Fred Feuer-
steins Stimme héren:
“Wilma, ich will hier raus ...".
Quo vadis? Puffy und seine
kleine Freundin treffen auf
ihrem risikoreichen Weg auf
Flugdrachen, rote Monster,
Séauretropfen und vieles an-
dere mehr. Und alle wollen
nur das eine: Lebensenergie
absaugen. Frisch ans Werk,
den Schinken eingesackt
(macht die schlaffen Backen
wieder rund), die Waffen auf-
gesammelt und die kleinen
Monster bespuckt, denn dies
ist Puffys Waffe. Plotzlich
auftauchende Mauern, Ener-
gieblitze oder Klebesteine
verhindern ein rasches Vor-
ankommen. Goldene
Schlissel sind dabei recht
hilfreich; sie 6ffnen Mauern

und Schatztruhen. Die Extra-
waffen reichen von der Su-
pergeschwindigkeit uber
Feuerkraft und HyperschuB
bis hin zur Unsichtbarkeit.
»Puffy's Saga« hat zu recht
den Platz auf einer Kompilati-
on gefunden. Das Spielkon-
zept ist gut durchdacht und
entsprechend Uberzeugend.
Hier steht die Denkarbeit und
Strategie im Vordergrund.
Auch die witzig gezeichneten
Sprites liben einen gewissen
Reiz auf den Spieler aus. Die
Gerduschkulisse paBt sehr
gut ins Gesamitbild. Ein doch
recht bunt gestalteter Spiel-
spaB, der das Pradikat "gut"
verdient.

Night Hunter

Bei diesem Spiel weill man
nicht so recht, wen es hier
gruseln soll, den Spieler
durch das Spiel oder dem
Spieler vorm Spiel. Was
soll's, ich versuch es mal ob-
jektiv.

Also, der werte Amiga-Besit-
zer verwandelt sich in den
Herrn der Nacht, genannt
Dracula und entsteigt einem
Sarg. Jetzt muB man suchen
— wenn man nur wiiBte was.
Zuerst findet man einen
Schllssel, der die Tir zum
SchloB b6ffnet. Im SchloB
selbst warten ein paar Ge-

stalten, die unseren Draki zur
Hoélle schicken wollen und
auch schon den Weg berei-
ten — sie schieBen mit allem,
was sie haben. Un-
ser Anti-Held sucht
sich nun durch das
SchloB, um (vermut-
lich) sein Lebenseli-
xier zu bekommen. Al-
so ehrlich! Christopher
Lee hatte als Dracula in
der kleinen Zehe mehr
Gruseleffekt als dieser
Pixel-Blutsauger. Die
Steuerung

Blutkon-

.suc \, gerfindet
we!

ist dermaBen versa-
belt, daB man zu richtigen
Aktionen Uberhaupt nicht
kommt, das Aufsammeln der
Gegensténde verkommt zu
einem Rumgeblcke, weil
man nie weiB, wann sie auf-
genommen werden. Die
Gegner sind ziemlich zahl-
reich und stutzen der
menschlichen Fledermaus

Sound:

SpielspaB:

fair play

zu schnell die Fligel — kurz-
um, Dracula, du armer

servenhor-

ter, dashastdu
nichtverdient

Daleseich

abendsnach

zehn lieber
Geschichten
von Stephen
King.

O

(vb)
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fair play

Megaroids

Hersteller: Magic Soft
Vertrieb: United Software
Preis: ca. 40 DM
Konfiguration If. Handler: k. A.

leines Raumschiff ballert

sich durch Asteroidenglir-
tel mit gelegentlicher Feind-
beriihrung — kennen wir das
nichtvonirgendwoher?
Die “Roid”-Serie nimmt und
nimmt kein Ende. An der
Grundidee &andert sich ei-
gentlich nie etwas, nur die
Backgrounds variieren.
Trotzdem verzeiht man der-
artige Ausrutscher, wenn zu-

mindestdie Grafik stimmt.
Die ersten Eindriicke von
»Megaroids« waren deshalb
auch ganz positiv. Die zwar
nicht gerade vor Originalitat
sprihenden Screens dieses
Programms sahen sauber
aus, und auch die Steuerung
machte keinerlei Probleme.
Dann aber kam die groBe
Enttduschung: Alle vier Le-
vels wiederholen sich die
Screens. Wenn die zu ver-
nichtenden Asteroiden auch
immer mehr und immer
schneller werden, kommt auf
Dauer doch rein optisch Lan-
geweile auf.

Die Steuerung kommt Leu-
ten, die noch nie einen Joy-
stick im Handchen hatten,
sehr entgegen, da das
Raumschiff allen Naturge-

setzen zum Trotz wie ange-
nagelt stehenbleibt,
sobald man den
Kntppel loslaBt.
Auf Dauer wird
das jedoch reich-
lich unbefriedi-
gend, zumal die
Aufraumaktionen mit
Dauerfeuer relativ
leicht zu bewerkstelli-
gensind.
Da sich die Astero-
iden, zu denen sich ab
etwa dem flinfzehnten
Level noch feindliche
Raumschiffe gesellen, bei
BeschuB3 in immer kleinere
Einzelteile auflésen, kann
der Bildschirm schon einmal
recht unangenehm voll wer-
den. Dann kommt das beste
Feature des Games zum Tra-
gen: Per Telewarp kann man
sich aus der Gefahrenzone
teleportieren und weiterhin
alleine oder zu zweit die laut
Programmierer  unendlich
vielen Levelsleerballern. 1
(ah)

- 3
=i

Sound:

SpielspaB:

Hersteller: Wolf Shareware
Vertrieb: Wolf Shareware

Preis: ca. 40 DM

Konfiguration If. Handler:

alle Amigas, Festplatte optional

ommer, dreiBig Grad im
Schatten, SchweiBperlen
auf der Stirn und feuchte
Hande. Wovon? Nicht von

der Hitze, nein, Cybexion ist

schuld! Ein cleveres
Denkspielchen, das
Sie fast zur WeiBglut
treibenkann.

Ilhre Aufgabe: Plazie-
ren Sie unter Zeitdruck
per Joystick mit einem
“Greifer” — wir leben ja
schlieBlich auch in einer
Leistungsgesellschaft —
Kéastchen mit gleichen
Formen, Symbolen oder
Farben so nebeneinander
oder Ubereinander, daB sie

118

Cybexion

bei Berlhrung explodieren.
Manchmal reicht es, einen
einzigen Stein zu bewegen,
der eine ganze Kettenreakti-
on in Gang setzt. Haben sich
gottiob alle Bausteine ver-
flichtigt, ist Ihre Denksport-
aufgabe erfolg-

reich gelést — eine wahrlich
sehr schweiBtreibende An-
gelegenheit. Drei Bémbchen
zur Vernichtung einzelner
Steine und zwei Ying-Yang-
Zeichen flur Neuversuche
stehen lhnen als zusatz-
liche Extras zur Verf(-
gung. Vor jedem zehn-
ten Level erhalten Sie
ein Codewort, das |h-
nen einige graue Haa-
re erspart — Sie mus-
sen also nicht wieder
ganz von vorn an-
fangen, wenn mal
was “in die Hose”
gegangen ist. Das
Spiel 4Bt sich
problemlos  auf
Festplatte instal-
lieren. Mit insge-
samt vier Spielern kénnen

Sie den Kampf gegen Un-
wagbarkeiten, Fallen und vor
allem gegen den leidigen
Faktor Zeit aufnehmen. Die
Pausefunktion, die Ihnen bei
vielen anderen Knobelspiel-
chen oft das “Leben gerettet
hat”, benimmt sich hier etwas
anders — der Screen wird
schnéderweise einfach aus-
geblendet.

Cybexion ist ein Spiel mit
leichtem Hang zur “Suchtge-
fahr”, das ohne Bedenken
empfohlenwerdenkann. [

(vb)

Sound:

SpielspaB:
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fair play

Chuck Yeager’s
AdvancedFlight Trainer2.0

Hersteller: Electronic Arts
Vertrieb: Compy-Shop
Preis: ca. 80 DM
Konfiguration If. Héndler:
alle Amigas

er »AFT« wurde von

Fans bereits sehnsiich-
tig erwartet, denn bisher
konnten die “Chuck Yeager”-
Programme mit recht realisti-
schen Umsetzungen der
Physik aufwarten.
Die der Packung beiliegende
Kassette enthilteinen (leider
nur englischen) Lehrgang,
der mit der Bedienung des
Programms und den Flug-
Ubungen vertraut macht. Das
deutsche Handbuch ist sehr
ausfihrlich und geht eben-
falls auf alle Aspekte eines
bemannten Flugkérpers und
dessen Steuerungein.
Nach dem Studium des
Handbuchs muB zuerst eine
sehreinfache Installation des
Programms auf eine Leerdis-
kette vorgenommen werden,
denn Spielen von Original-
diskette ist nicht mdglich.
Backup als Pflicht: sehr lo-
benswert. Leider kann das
Programm nur auf Disk, nicht
aber auf einer Festplatte in-
stalliert werden, was weniger
I8blich ist! Nach dem Pro-
grammstart erfolgt eine Pass-
wortabfrage aus dem Hand-
buch nach dem Prinzip “Sei-
te-Absatz-Wort".
Der »AFT« stellt insgesamt
18 verschiedene Fluggerate
zur Auswahl, vom einfachen
Eindecker Uber Militargerat
aus Ost und West bis zu ex-
perimentellen  Raketenge-
schossen. Auch ein Space
Shuttle ist vorhanden. Wir
entschieden uns zu Test-
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zwecken jedoch fur Haus-
mannskost: Ein simpler, pro-
pellergetriebener Eindecker
vom Typ Cessna reichte erst
einmal. Die Steuerung der
Maschinen 1Bt sich mit Joy-
stick, Maus,

Tasta-

tur  (Zehnerblock)
oder mit Kombinationen die-
ser Gerate erledigen. Auch
eine Option fir Flugknippel,
die neuerdings angeboten
werden, istvorhanden.
Auf zur ersten Flugstunde.
Nachdem wir uns von der
Landebahn entfernt haben
und die Klappen (Flaps) ein-
fahren (die ja nur als Start-
und Landehilfe dienen), wird
unser Flieger dermaBen
kopflastig, daB sich ein un-
sanfter Bodenkontakt nicht
vermeiden |&4Bt. Crash. Hier
zeigt es sich, daB der » AF T«
wohldoch eherflir
Profis ent-
wickeltwur-
de. ZwarlaBt
sichdas Flug-
zeug austrim-
men,dochda
diesvordem
Start noch nicht
geschehen
kann,muBes
nach dem Start
per Tastatur nach-
geholtwerden. Ist
man nicht schnell genug, er-
folgt der oben erwahnte Ab-
sturz. Verzichtet man auf

{Jper 9e"

Wwolken -

Trimmung, muB man standig
am Steuerknlppel herum-
rihren. Mitder Steuerung hat
es ohnehin noch eine beson-
dere Bewandtnis:
Dricktder Pilot
denJoystickzum
Beispielnach
links, fliegtdas
Flugzeugeine
Linksrolle.
LaBtmanden
Joystick nun
los, hértdie-
se Drehbe-
wegung
nichtauf,
dasFlugzeug
kreisteinfach weiter. Hier
muB ein echtes Gegensteu-
ern erfolgen, sonst kiiBt man
schnellwieder Mutter Erde.
Die Geschwindigkeitséande-
rung erfolgt Uber die Tasta-
tur, wahlweise in Zehn- oder
Zwei-Prozent-Schritten, so
daB eine sehr feine Abstu-
fung erreicht wird. Diese wird
bei Kunstfligen auch drin-
gend bendtigt. Leider zeigt
sich der Sound von der Ge-
schwindigkeit nur wenig be-
eindruckt und jodelt ziemlich
gleichbleibend vor sich hin.
Die Grafik des »AFT« st als
eher sparta-

nisch, nichtaberals
schlecht zu bezeichnen, da
die Ruckelei den Flug nicht
sonderlich stért. Neben dem
Flugzeugtyp, der zur Wahl

steht, kénnen eigene Flugpo-
sitionen (Hohe, Geschwin-
digkeit) eingegeben werden.
Auch Wolkenhéhe und Witte-
rungsverhéltnisse sind ein-
stellbar. Der eigene Flieger
kann zusatzlich aus dem
Blickwinkel des Towers, ei-
nes Verfolgerflugzeugs oder
eines Satelliten bewundert
werden.

Die einzelnen “Missionen”
sind nach Tagen eingeteilt.
Jeder Tag bedeutet das Pau-
ken einer anderen Flugfigur,
die aber bis zur Perfektion
geubt werden kann. Erfolg-
reiche Lektionen und Ab-
schmierer werden gleicher-
maBen in einem Logbuch auf
Disk gespeichert.

Neben den Formationsfli-
gen stehen auch Wettfllige
aufdem Programm, in denen
man gegen die eigene, vor-
geflogene Zeit antritt. Eine
echte Herausforderung!
»Chuck Yeager's AFT« ist
ein sehr gutes Programm,
das jedoch reichlich gewdh-
nungsbedurftig und somit ei-
gentlich nur etwas fir echte
“Profis”ist.

P.S. Am meisten Spaf hat
einrussisches Experimental-
flugzeug gemacht. Der Ab-
wurf vom Tragerflugzeug er-
folgte in 20 km Héhe, der Auf-
prall wenige Sekunden spa-
ter fast senkrecht. Die dabei
erreichte doppelte Schallge-
schwindigkeit hatte in der
Realitat ein schon tiefes und
breites Loch gegeben. Quax
|aBtgriBen! a

Hanjo Wollenweber (tb/ah)

Sound:

SpielspaB:
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fair play

Dragon Fighter

Hersteller: IDEA

Vertrieb: Rushware

Preis: ca. 80 DM
Konfiguration If. Handler: k. A.

ndere Lander, andere

Sitten: So wie bei uns al-
le vier Jahre die olympischen
Spiele stattfinden, ist im fer-
nen Reich Manhur der Dra-
chenfliegerkampf das groBe
Ereignis. Im Abstand von
zehn Jahren ladt der jeweili-

ge Konig die Ritter des Lan-

schen Labyrinthe nicht zu
schaffen.
Die Steuerung des Drachens
ist zwar nicht die schnellste,
bereitet aber keinerlei Pro-
bleme. Steigflug mit krafti-
gem Flugelschlagen kostet
Energie; wird das Tierchen
mude, kann es auf einer der
Plattformen landen und sich
ausruhen. Aber bitte nicht zu
lange, denn das Zeitlimit sitzt
unserem Ritter schwer im
Nacken.
Finf sehr unterschiedliche
Regionen kdnnen besucht,
33 Waffen der verschieden-
sten Macharten erstanden
werden. In den 25 Doérfern
gibtesinsgesamthun-
dertHdhlen, die von Wi-
dersachernzusaubern
sind. Mindestensein
Riesenmonsteristpro
Stadtabzumurksen,
ganz zuschweigen
vom oberfiesen End-
gegner,derimaller-

war nichtvon schlechten
Eltern. Auf die voraussicht-
lich im September erschei-
nende Vollversion darf man

Speicher-
erweiterungen

Modell| KByte DM
A500 512, mit Uhr 89.-
A500 512, max 2000 |178.-
A500 2000, mit Uhr 328.-
Amiga 10/90 "sehr gut”

A2000 | 2000, max 8000 |398.-

A2000 | 4000, bestlckt |578.-

A2000/3000

SyQuest Wechselplatten
SCSI, 20 ms, inkl. Medium,

2 Jahre rantie.

MB | Intern | Extern |Medium
44 | 1298.- | 1498.- | 178.-
88 | 2098.- | 2298.- | 278.-

Quantum-SCSI-
Festplatten, A 2000
AutoBoot,

2 Jahre Garantie, BOIL3

MB | ms | Kb/s

52 17

105 17

210

425

I CHERE
laufwerke, TEAC

letzten Level lauert. Vollkom
Die Grafik der noch absch
nichtganz entbug- PRk -
; schaltbar, 12 Monate Garantie
ten Testversion
sahrechtan- | KB | DM
= sprechend aus, e o 15
s auchder Sound ¥ o ke
en

3.5 880/1560 278.-
50% schneller

16 Bit Harddisk
Quantum, A500/1000

zu einem Wettkampf ein i i

deszue .e et} & pfe ’ eChtgeSpanmsem' o AutoBoot, 16 Bit Technik, kurze
dessen Sleger wahrend der Bootzeit, leise, hten Sie
nachsten Dekade als Herr- (ah) bitte u.a. Testauszige, 2 Jahre

scherregierenwird.

Der Wettkampf findet in den
vielen Hoéhlen des Landes
statt, die von Hindernissen,
sowie magischen und nicht-
magischen Gegnern nur so
wimmeln. Zu Beginnistunser
Ritter allein auf die Feuer-
spuckkraft seines treuen
Flugdrachens angewiesen,

Garantie

MB | ms Kb/s | DM
42 19 750 898.-
84 19 | 750 1348.-

Preise gultig ab 15.08.91
Handleranfragen willkommen

K/’CK

AMIGA

START

um sich den Weg freizubra-
ten. Doch nicht nur geballte | Sound:
Feuerkraft fihrt zum Ziel, oh-
ne eine gehorige Portion | spielspas:
Strategie sind die unterirdi-

09/90 CHA-40Q | | 09/90 CHA-40Q | |

'Harte Wahrung® | |"schneller, héher,
| Préidikat sehr guf | | weiter"

FSE-Computer-Handels GmbH, Schmiedstr. 11, 6750 Kaiserslautern,
Tel.: 0631 / 3633-0, Fax: 0631 60697
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competition

HITEC ist ein Label, das noch von | |
sich reden machen wird. Klasse | Wenn Sie schon
Spiele in bester Qualitat zu ver- ; :

nunftigen Preisen - dasist HITEC. immerheiBe

Wer HITEC noch nicht kennt, / |~ Melodeienin
kann es bald kennenlernen. @& Hifi-Qualitdt
Denn auBer einem CD-Player [ \ héren wollten,
gibt’'s noch massig folle Ga- * ” wennlhnenin
mes zu gewinnen, von der

spannenden Rennsimulation W lhrzmHaushah‘
uber knallharte Baller-Action /4 tis Quber

bis hin zu spaBigen Comic- \B% Kaffeemuhle,

Abenteuern. Hier noch mal alles elektrischer
aufeinen Schlag.

Zahnbdurste und
vollauto-
- - . I matischem
Daliegt Musicke drin! cosncrme:
auchein CD-
Playerfehlt-
1.Preis: dannkannsich
Ein Sony-CD-Player dasjetzt &ndern.
RUSHWARE
2.-10. Preis: verlostndmlich
Jesechs einecht
- coolesDing...
Splele., nein, nicht die
HITEcCia;uSt:_n Zahnbdurste,
v |r.t ® auchnichtdie
ot Kaffeemuhle
Metall-Button e Sl Alp A
VR ™ Dosendffner,
Undsogeht's: sondern einen

Schreiben Sie einfach Ihren Na-
men und die vollstdndige Adres- Son V'CD"
se gut lesbar auf eine Postkarte,

und schicken Sie diese an: DMV- PlOyermlfO'/lem
Verlag, Redaktion AMIGA DOS,

Kennwort: HITEC, Fuldaer Str. 6, Drum und Dran.
3440 Eschwege. Einsende-

schluB istder30. August ‘91. Fur

Mitarbeiter der Firmen DMV und A/SO donn’ ran
Rushware gibt’s leider nichts zu

gewinnen, und der Rechtsweg an den SpeCk_
ist ausgeschlossen. Die Gewin-

ner erfahren von ihrem Gliick in undf TOI, TOI, TO”
Ausgabe 11/91.UndtschiiB!
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BGute Zeiten

embler-Programmierer

ASM__One — die Komplettlosung

»ASM__One« ist das komplette Assembler-Paket fiir Profi-Programmierer
und die, die es werden wollen. »ASM-One-« ist alles in einem:

v-Hadsen. Source; Gettingstapted,
i
§ No Sgin

R m! \:.mm 1 Closedown

ibees Open up systen structures emeane
SIARTUP:

OR STACK ; Save stack pointer if an ervar
s

i Set ok value

= An error has ocoured —-

smm%t Wsm: AT stere old stacloainter

tun to u I to main routine |
Pesmmens Close down system struotures wesswesss |
|

CUSTONSCREEN = sor

H E S8
Emms s H e

R
P Systen startup routine #
B

[ W HUX U

i=== Place your main routine here -—

BSR.L  JULIA_DRA o Drav the graphics
| JLooRL: ﬁ k m.?im Ett a hwuslnu
‘ o ul n

$ CLo
R Eﬂ SEDORN i Closedow

Monitor: Er enthilt Disassem-
blierung, Hexdump, ASCII-Dump,
Markier-Funktionen.

Editor: Er enthilt alles das, was von
einem guten Editor erwartet wird:
Blockoperationen, Suchen und Er-
setzen, Markierungen und Sprung-
positionen, Makros. Dazu ist der Editor
noch superschnell.

Alle diese ASM__One-Programmteile sind per Maus iiber Best.-Nr.: 2998

Menii oder durch Tastenkombinationen erreichbar!

Debugger: Schnelle und sichere
Debugging-Funktionen wie One-Step,
Step n, RUN, EDIT Registers, Watch
und Jump-Funktionen.

Das ist aber noch nicht alles. »ASM__One« assembliert seine
Quellcodes in einer unglaublichen Geschwindigkeit, arbeitet
mit Includes und ist kompatibel zu »ALINK « und »BLINK«.

Sollte Ihr Rechner trotzdem einmal einen Guru melden, so ist

»ASM__One« iiber den Level__7-Interrupt wieder aufrufbar. —

Ein Freezer mit Reset-Taste oder ein kleiner Schalter am Pro-
zessorport wirken Wunder.

DMV-Verlag - Postfach 250 - 3440 Eschwege

139,- DM (unverbindliche Preisempfehlung)
Wenn Sie (ber den DMV-Bestellservice bestellen, gilt folgendes:

Inland: Ausland:

Einzelpreis 139,- DM Einzelpreis 139,- DM
zzgl. Versandkosten 4,- DM zzgl. Versandkosten 6,—~ DM
Endpreis 143,- DM Endpreis 145,—- DM

Bitte benutzen Sie die Bestellkarte.
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fair play

Hersteller: Mindscape
Vertrieb: Rushware

Preis: ca. 120 DM
Konfiguration If. Handler:
alle Amigas, Festplatte
empfehlenswert

Wir Jungens wollten doch
alle mal Raumfahrer

werden, gelle?.So richtig mit
Helm und Laserkanone ge-
gen miese Tentakelmonster
kampfen, nicht wahr? Und
was sind wir geworden? Wir
sitzen im Biro und flllen An-

tragsformulare aus. War
wohl nix mit Peterchens
Mondfahrt.

Es gibt aber immer noch ei-
nen Weg zum Mond, wenn
auch mit einem kleinen Um-
weg Uberden Amiga. »Moon-
base« heiBt ein neues Spiel
von Mindscape, das aus bie-
deren Sesselsitzern Besitzer
einer autarken Mondbasis
machen will. Dazu kann man
H&auser bauen, StraBen anle-
gen, Kraftwerke einsetzen ...
Wer jetzt denkt “das kenn'ich
doch irgendwo her ...”, liegt
gar nicht so falsch. »Sim Ci-
ty«war vorgar nichtsolanger
Zeit ein Riesenerfolg. Bei
»Moonbase« ist das Spiel-
konzept das gleiche — und
doch ist es weit mehr als ein
muder Abklatsch. Auf dem
Mond gibt's keine Luft, damit
fangt das Theater namlich
schon mal an. Wahrend auf
Mutter Erde jeder Mensch
ohne Probleme atmen kann
(sieht man malvonder Sache
mit Ozonléchern, Stickoxyd-
Belastung und ahnlichen
menschlich erzeugten Kata-
strophen ab), muB auf dem
Mond die Versorgung mit
Luft, Energie, und Kihlradia-
toren zur Warmeabfuhr ge-
wahrleistet sein. Man glaubt
garnicht, was da alles so not-
wendigist.

»Moonbase« beginnt wie
sein Alter ego: Zuerst gene-
riert der Amiga eine Mond-
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Moonbase

oberflache, auf der sich
auBer ein paar Kratern nichts
befindet. Die NASA streckt
dem Spieler Geld vor (nicht
die echte wohlgemerkt, auch
das Geld existiert nicht wirk-
lich!), derdies in seine Mond-
basis stecken muB. Bendotigt
werden zu Anfang Wohnun-
terklinfte, Energieerzeuger,
Sonnenradiatoren zum Ab-
fuhren der Warme, Kabel flr
die Stromversorgung, Lei-
tungen flr die Thermalener-
gie, Produktionsstatten fir
die Bewohner und,
last but not

=

least, eine Landebasis fir
Raumtransporter. Ohne die
kommen namlich die Leute
nichtzum Mond.

Bei den Produktionsstatten
gibt es einiges zu beachten:
Da es Ziel des Spieles ist, ei-
ne vollkkommen autarke
Mondkolonie zu griinden, die
auf keinerlei Zahlungen von
irgendwelchen Institutionen
angewiesen ist, besteht die
Hauptaufgabe darin, Waren
innerhalb der Kolonie zu er-
zeugenund teuer andie Erde
zu verkaufen. Hier kann man
sich unter einigen Produkten

seine Favoriten heraussu-
chen; mdglich ist die Verwer-
tung von Erzen, die mittels
Bergwerksfahrzeugen von
der Mondoberflache abge-
tragen werden (bildlich ge-
sprochen), oder die Herstel-
lung von Elektronik-Chips mit
niedriger Schwerkraft (laut
Handbuch heiBt es so; wobei
man sich besser unter niedri-
gen Schwerkraftverhélinis-
sen hergestellte integrierte
Schaltungen vor-

stellt, anderen-

falls wirden die
Dinger im Rech-
ner rumflattern).

sV L
Eﬂ-een el

e
n?“(\c“‘e“

Wie man seine
Kapazitaten einsetzt ist
dabei egal, Hauptsache man
verdient kraftig Kohle, baut
an der Mondbasis weiter und
bringt zusatzliche Geschéfte
auf den Mond. Dies kénnen
unter anderem auch Hotels
sein, indenendie Erdlinge ihr
sauer verdientes Geld las-
sen.
Wie bei »Sim City« geht es
aber auch hier nicht so ganz
ohne  Katastrophen ab.
Wahrend beim Stadtespiel
jedoch etwas unrealistische
Pannen wie Godzillas fir

Dramatik sorgten, haben
sich die Programmierer an
die Umwelteinflisse auf dem
Mond gehalten. Strahlungs-
bedrohung durch die Sonne,
Mondbeben, Herz was willst
du mehr—zum Flattern. Wun-
dern Sie sich nicht, wenn kei-
ne Raumschiffe mehr bei lh-
nen landen, es kénnte sein,
daB Sie mal einen Lande-
platz hatten. Schauen Sie lie-
ber 6fter mal nach, ob noch
allesdaist.

FrauLuna
wargerade
nichtda...

Nach dem Renner »Sim
City« sollte jedes ahnliche
Programm nur noch ein mu-
des Lé&cheln erzeugen, bei
»Moonbase« dagegen geht
der SpielspaB sofort
weiter. Wer sichaufden
Territoriender Erde
genug ausgetobt hat,
sollte sichmalden
Trabantenansehen.
»Moonbase« sorgt
zumindest bei mir
ahnlichwie »Sim
City«fur“ver-
plante” Arbeits-
stunden. Einzi-
ger Kritik-

punkt: die etwas
lahme Mausabfrage. O

(/o)

SpielspaB:
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Challenge Golf

Hersteller: On-Line Entertainment
Vertrieb: Compy Shop

Preis: ca. 80 DM

Konfiguration It. Handler: alle
Amigas

ine  Golfsimulation  fir

Leute, die viel Zeit mitbrin-
gen, kommt mit dieser “Her-
ausforderung” auf den Bild-
schirm.
Zeit zum Spielen, aber nicht
zum Lesen, denn einer der
hervorragendsten  Punkte
dieses Programms ist, daB
es mit nur zwei Seiten Anlei-
tung voll und ganz aus-
kommt, anstatt den Spieler
erst einmal zwei Tage auf die
Couch zu schicken zwecks

Handbuchstudium. Bis zu
vier Spieler kénnen sich mit-
einander auf insgesamt vier
Platzen tummeln, die Uber
die ganze Welt verstreut lie-
gen. Drei Schwierigkeitsgra-
de stehen zur Auswahl, die
sichimgroBenund ganzenin
der Windempfindlichkeit des
Spielers dokumentieren.
Den angebotenen Schléager
kann, aber muB mannicht ak-
zeptieren. Das bei Ableh-
nung erscheinende Aus-
wahlmenu gibt reichlich In-
formationen. Weite Schléage
werden recht prazise ausge-
flhrt, auf dem Griin dagegen
versteht man, besonders
wenn man nur noch ein Inch
vom Loch entfernt ist,
manchmal die Welt nicht
mehr. Der Abstand zum Griin
erscheint zwar im Stati-

stikfeld, die Weite der einzel-
nen Schldge dagegen
wird leider nicht
angezeigt, was
zur  Schlagaus-
wertung reichlich
Kopfarbeit  erfor-
dert. Die Platze sind
geféllig und gut
spielbar, gewinnen
aber nicht unbedingt
den ersten Preis flr
Uberragende Origina-
litat. Der Sound be-
schrankt sich auf die
notwendigsten Effekte.
Das ist nicht weiter
stérend, viel nerviger ist die
Tatsache, daB eine Runde
immer Uber alle achtzehn
Lécher gespielt werden muB
und der Bildschirmaufbau ei-
nes neuen Lochs ewig dau-
ert. Geduld ist angesagt,
aber der Golfsport selbst ist
schlieBlich auch flr seinen
eher geruhsamen Ablauf
beriihmt... a
(ah)

fair play

dsseibo\\'?

SpielspaB:

Hersteller: Starbyte

Vertrieb: Bomico

Preis: ca. 90 DM
Konfiguration It. Héndler: alle
Amigas, Festplatte optional

rbschaften sorgen ja so

manches Mal fiir Uberra-
schungen — diesmal finden
Sie sich als Besitzer eines
Weingutes wieder. Der Ha-
ken dabei ist: Will man die
zur Erbmasse gehori-
gen vier Millionen ein-
streichen, muB durch
gutes Wirtschaften der
Vorsitz bei der interna-
tionalen Winzergenos-
senschaft errungen wer-
den.
Die recht komplexe Simu-
lation flhrt den Spieler mit
einer interessant geschrie-
benen und leicht verdauli-
chen Anleitung in die Ge-

@91 AMIGA DOS

Winzer

heimnisse des Weinbaus
ein. Selbst eingefleischte
Biertrinker konnten damit
Spal an diesem Wirtschafts-
zweig finden, denn es geht
dabei nicht nur um “trocke-
nes” Leiten eines Betriebes,
auch Panschereien und
handfeste Sabota-

yeritas

n vino

ge sind maoglich. (Wie im
wahren Leben??7?)
Vier Spieler kénnen sich un-
ter vier Anbaugebieten ihren
Favoriten erklren, sechs
Weinsorten runden das Pro-
gramm ab. Als erstes gilt es,
den Weinberg zu bepflanzen
und die Rebstécke mit Diin-
gungen zur rechten Zeit bei
Laune zu halten. Ist der
Herbst gekommen, muf der
richtige Zeitpunkt zur
Lese abgepaBtund flr
genugend Personal
und Maschinen ge-
sorgtwerden. Ge-
nausowichtigistes,
furreichlich Lager-
platzund Flaschen
zusorgen, damit
derkostliche Eis-
wein (so man auf
Zuckerwasser
steht) nicht man-
gels Abflillmég-
lichkeiten weg-
gekipptwerden
muB, statt Geld fir dringend

bendtigte Investitionen zu
bringen. Einfache, aber hiib-
sche und sehr funktionelle
Grafiken machen das “Arbei-
ten” mit den vielen Optionen
des recht schnellen, fast
komplett mausgesteuerten
Programms zu einem Ver-
gniigen. Es dauert zwar et-
was, bis man auf einen gri-
nen Zweig kommt, mit einem
guten Glas Roten neben dem
Computer jedoch nimmt man
sogar den Pleitegeier nicht
sotragisch. a

(ah)

SpielspaB:
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fair play

BUILD IT! -

Das Bauhaus

Hersteller: Software 2000
Vertrieb: Software 2000

Preis: ca. 70 DM
Systemanforderung: 512 KByte

erven wie Drahtseile

braucht man bei diesem
ach so harmlosen Bauher-
ren-Spielchen!
Die ersten Levels geht es
zum Aufwarmen ja noch
ganz locker-flockig zur Sa-
che. Der niedlich animierte
Bauarbeiter ist zunachst al-
leine auf dem Bildschirm, auf

dem nach und nach immer
mehr Baukldtze erscheinen.
Stellt er sich Gber einen der
Steine, kann er ihn per Feu-
ertaste frei Giber den Screen
bewegen.

In héheren Levels muB er
sich auBer vor einem Time-
Out aber auch noch vor aller-
lei fiegendem Baugerat wie
Axten, Kettensagen und dhn-
lichem in acht nehmen, de-
ren Berlhrung unweigerlich
zum Verlust eines Lebens
fahrt.

Jeweils vier gleichfarbige
Steine muissen zu einem
Quadrat geschichtet werden,
um sie zum Verschwinden zu
bringen. Wahrend man sich
mit so einem Quadrat ab-

muht, flllt sich der Bildschirm
langsam, aber stetig mit
noch nichtver-
bauten Stei-
nen,dieden
Bewegungs-
spielraumim-
mermehr ein-
engen. Auch
festeingebaute
Hindernisse be-
hindern die Bau-
arbeitenganz
erheblich. Joker-
steine sind oftder
letzte Ausweg aus
einertotal verbauten
Situation, Bonialler
Artenerleichterndie
Arbeitebenfalls.
Trotzdem, schnelle Reflexe
und die Reaktionsfahigkeit
einer mausefangenden Kat-
ze sind ein absolutes MuB,
will man wenigstens einen
Teil der 50 Levels jemals
schaffen. a

(ah)

Hersteller: Ocean

Vertrieb: Bomico

Preis: ca. 85 DM

Konfiguration It. Handler:

alle Amigas, zweites Laufwerk
oder Festplatte optional

er kennt sie nicht, die

Geschichte des Out-
laws Billy the Kid und seines
Freundes und Gegenspie-
lers Sheriff Pat Garrett!
Billy hatte sich nach Jahren
des Revolverschwingens
in Lincoln County zur
Ruhe gesetzt, um ein
ehrliches Leben zu
fihren. Die "wichtig-
sten" Mannerindiesem
Gebiet waren zwei Ge-
schaftsleute, die die Far-
mer und die Indianer glei-
chermaBen betrogen. Ar-
ger gab es, als ein neuer,
ehrlicher Kaufmann ein
Konkurrenzunternehmen
aufmachte. Billy half ihm
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Billy the Kid

beim Aufbau. Sein neuer
Freund wurde bald darauf
von einem bezahlten Killer
umgebracht, vor den Augen
von Billy und Pat. Die Tat
schreit nattrlich nach Rache.
Der Spieler hat nun die Opti-
on, entweder als Billy das

Rechtindie ei-
gene

Hand zu nehmen oder als
Sheriff den legalen Weg ein-
zuschlagen.
Als Billy darf man nun Ban-
ken ausrauben, Vieh klauen
und ganz allgemein die bei-
den Fieslinge in den Ruin
treiben. Daneben muB
man sich natirlich jede
Menge Revolver-
schwingervom Hals
halten. Patdagegen
sollte seine Hilfsshe-
riffs auf Trab halten
und dem Gesetz
Gehdrverschaffen.
Die Idee hinterdie-
sem Programm ist
echtgut, die vie-
lenHandlungs-
mdglichkeiten
kénnten fur
Kurzweil sorgen,
wenn, ja, wenn da nicht das

Schneckentempo ware, in
dem sich die Story fortbe-
wegt. Die haufigen und un-
endlichen Ladezeiten nerven
total, die reichlich ruckelige
Grafik ist um keinen Deut
schneller, die Steuerung
paBt sich dem an. Der Sound
bewegt sich irgendwo zwi-
schen super und unertrag-
lich, und das Install-Pro-
gramm zur Installation auf
Festplatte glanzt durch Ab-
wesenheit. Da helfen auch
keine deutschen Textversu-
che mehr. a

(ah)

Sound:

SpielspaB:
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Hersteller: Microprose
Vertrieb: United Software
Preis: ca. 110 DM
Konfiguration It. Handler:
alle Amigas

Der “Strike Eagle” wird mit ei-
ner ordentlichen deutschen
Anleitung ausgeliefert. Auf
Uber 130 Seiten gibt es Infor-
mationen zum Programm
und zum verwendeten Flug-
zeug, der F-15. Positiv fallt
auch auf, daB das Programm
auf Festplatte installierbar ist
und, man hore und staune,
auch auf dem A3000 pro-

blemlos lauft. Negativ ist der
Kopierschutz zu bewerten;
ein Programm, daB bei einer
Handbuchabfrage deutsche
Sonderzeichen berlicksich-
tigt, bei der Eingabe den Be-
nutzer aber mit einer ameri-
kanischen Tastaturbelegung
erfreut, kann einen schon zur
Verzweiflung treiben.

Eines muB ich jetzt vorweg
sagen: Wenn ich den weite-
ren Ablauf des Programms
erklare, so geschieht dies
wertefrei, richtig auslassen
werde ich michdanach.

Also, Flugsimulation und
Aufgaben sind sehr reali-
stisch, es geht wieder einmal
darum, feindliche Stellungen

@91 AMIGA DOS

F-15 Strike Eagleli

oder Ziele von der Landkarte
zu entfernen. Dazu kann man
eines der folgenden Flugzie-
le anwéahlen: Libyen, Persi-
scher Golf, Vietnam, Nord-
kap, der Mittlere Osten und
Zentral-Europa, wobei letz-
teres von der roten Armee
bedroht wird (hab’ ich da
falsche Informationen be-

Wirfliegen -
und 5|egen

Nachdem das
Flugziel bekannt ist, be-
kommt man einen Stamm-
platz in der “Hall of Absturz”
zugewiesen, wobei man den
Platz eines der vorhin ange-
sprochenen Heldenwesen
Ubernimmt, das sich dafir ei-
nen Platz im Nirwana gesi-
chert hat. Informationen ber
die Ziele werden bekanntge-
geben, und schon findet man
sich im “Strike Eagle” wieder
und harrt der Dinge, die da
kommen—oderfliegen.

Die technische Ausstattung
des Fliegers wird durch die
Tastatur reprasentiert, geflo-
gen werden kann entweder
mit Maus, Tastatur oder Joy-
stick. Eine Tastatur-Bele-

kommen?).

gung liegt dem Programm
bei, so daB man sich recht
schnell durchfindet. Land-
karten der Gegenden befin-
den sich ebenfalls im Paket,
wobei man sich fragt, war-
um beim Geogra-
phie-Un-

Wirhau’n
die Welt,
wieesuns

gefailt...

terricht Gefechtsstellungen
anzuzeigen sind. Technisch
hat der Simulator einiges zu
bieten, der Flug wird gut
nachgebildet, die Steuerung
erlaubt vielerlei Eingriffe.
Auch ein Autopilot wurde in-
tegriert, der sich an- und ab-
schalten laBt. Die Missions
sind recht gut zu erflllen,
wenn man sich nicht als
“Rambo der Liifte” zu erken-
nengibt. Die Optionen der Pi-
loten-Eigenschaften lassen
unter dem Namen “Rookie”
einige “Klépse” zu, darunter
auch vertikales HochreiBen
der Maschine mit seitlichem
Abkippen. Eine echte F-15
wirde danach zum fligello-
sen Suppenhuhn. Eigentlich
hatte dieser Flug-simmi das
Zeug zum Superprogramm —
wenn nicht die Leute von

fair play

Microprose wieder mal an
der Wirklichkeit vorbeigehen
wirden. Die Russen haben
wahrhaftig andere Sorgen,
als den Westen zu Uberfal-

len, der Krieg um Kuwait hat

erstaunlich wenige Opfer bei
den Alliierten gefordert, (laut
Handbuch!),
daflirumso
mehrbeider
Zivilbevol-
kerung.

Und
Libyen

scheint so eine Art Urlaubs-
ziel fr von Vietnam frustrier-
te Amerikaner zu sein —kurz-
um, anscheinend macht es
SpaB, irgendjemanden mit
der Keule zu traktieren. Das
Dumme an solchen Simula-
tionen ist, daB die Militarma-
schinen ohne Bewaffnung
Technik-Begeisterung aus-
I6sen, mit Bewaffnung dage-
gen nur argerliches Kopf-
schitteln. Das Programm be-
kommt durch seine “Rea-
litditsndhe” daher einen Punkt-
abzug. Fliegen ja, aber bitte
ohne simuliertes Toten. a

(ib)

Sound:

SpielspaB:
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fair play

O.B.Y. 1

Hersteller: Magic Soft
Vertrieb: United Software
Preis: ca. 40 DM
Konfiguration It. Héndler: k.A.

leine Roboter groB in

Fahrt: Durch herzhafte
FuBtritte missen Steine so
durch die Gegend bewegt
werden, dafB sie Lecks ab-
dichten.
Im Ein- oder Zwei-Roboter-
modus kann es ohne gréBere
Vorbereitungen zur Sache
gehen. Spielt man alleine,
stehen zehn Levels mit konti-

nuierlich steigendem Schwie-
rigkeitsgrad zur Auswahl.
Kicken zwei Robbies mit-
oder gegeneinander auf den
Plattformen herum, gibt es
sinnigerweise auch doppelt
soviele (frei anwéahlbare) Le-
vels zu bearbeiten.

Die unterschiedlich gefarb-
ten Steine bewegen sich pro
Tritt verschieden weit, kon-
nen aber auch als Absprung-
basen benutzt werden, wenn
eine Plattform trotz reichlich
vorhandener Teleportsyste-
me (mit denen auch Steine
verschickt werden kénnen)
sonstunerreichbar bliebe.
Strategische Uberlegungen
sind das A und O bei diesem
Hupfspielchen. Speziell in

den héheren Levelnistesun-
maoglich, durch
reines Probieren
ans Ziel zu gelan-
gen.
Im Zwei-Spieler-
Modus macht das
Steinekicken  be-
sonderen SpaB. Al-
lerdings sollte man
sich nicht darauf ver-
steifen GEGENeinan-
der zu spielen. Einige
Levels sind anschei-
nend nur in Teamarbeit
zumeistern.
Die eigentliche Spielgrafik ist
recht simpel, wenn auch
funktionell gehalten. Bei den
Hintergriinden allerdings
muB man sich fragen, was
diese schwarzweiBen Peep-
Show-Bilder hier zu suchen
haben. Tragt sich nach Mei-
nung der Programmierer das
(in der Testversion noch nicht
vollig debuggte) Programm
ohne derartige Hilfen nicht?
(ah)

RovP

SpielspaB:

Hersteller: Titus

Vertrieb: Compy Shop

Preis: ca. 85 DM

Konfiguration If. Héndler: AS00,
A1000, A2000, A2500, A3000

In einem Land, lange vorun-
serer Zeit, lebte unser klei-
ner Held Prehistorik vom
Stamm der Zoglors. Mit ge-
schwungener Keule mach-
ten sich die Steinzeitmen-
schen aufdie Jagd nach Sau-
riern, um ihr “taglich Brot” wie
Dinoburger und Sauro-
Lendchen zu bekom-
men. Doch eines Tages
brach eine groBe Hun-
gersnot aus und unser
“Mini-Herkules” zog in die
Welt auf der Suche nach
neuen Jagdgriinden.

Seite an Seite mit Prehisto-
rik begeben wir uns auf ei-
nen gefahrvollen Weg durch
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Prehistori

die verschiedenen Levels.
Anfangs mit nichts als einer
Keule bewaffnet, haut man
alles zusammen, was sich ei-
nem in den Weg stellt. Die
Unholde, die den risikorei-
chen Weg kreuzen, reichen
von A wie Affen bis Y wie
Yetis und missen alle mit be-
sagter Keule

k

bekampft werden. Bei einem
Sieg steigt der Score an, im
anderen Fall geht man den
Weg alles Irdischen und ent-
schwebt mit kleinen Fligel-
chen. Die Reise flhrt Uber
Stock und Stein, Wassergra-
ben und an Hohlen vorbei,
die aufs genaueste
untersucht  werden
sollten. Inden Héhlen
sind meist Nahrung
und Bonusgegen-
stande (Wecker flr

zuséatzliche  Zeit,
Bombchen, Axt,
Schild, Extrale-

ben ...) zu finden,
die man einsam-
meln muB. Doch
Vorsicht ist die
Mutter der Porzel-

lankiste, denn auch hier trifft
man auf Fieslinge, die einem
ans Leder wollen. Hat man
sich bis zum Levelende
durchgekampft, erwartet ei-
nen der Levelbdsewicht und
machteinem das Lebennoch
schwerer.
Das Spiel sorgt fir einige
Kurzweil, ist mit flottem
Sound unterlegt und Uber-
zeugt durch eine gelungene
Grafik. Kurzum ein knuffliges
Spiel fur Freunde dieses
Genres. a
(vb)

Sound:

SpielspaB:
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Magic Serpent

Hersteller: Software 2000
Vertrieb: Software 2000
Preis: ca. 70 DM
Konfiguration If. Héndler:
Amigas ab 512 KB

icht nur im Paradies er-

weist sich die Schlange
als groBe Verflhrerin, auch
auf dem Computer kann so
eine lebende Wurst dafir
sorgen, daBB man alles um
sich herum vergiBt. Software
2000's neuester Hitist jeden-
falls ein echter Suchterzeu-
ger. Obwohl es sich bei »Ma-
gic Serpent« eigentlich um
ein uraltes Spielprinzip han-

delt, ist diese neue Version
voneinmaliger Originalitat.
Eine zu Anfang noch recht
handliche, aber leider sehr
gefrdBige Schlange muB
durch ein Labyrinth gelenkt
werden, das mit durchaus
eBbaren Dingen wie Apfeln,
Birnen, Bananen und dhnlich
gesunden Teilen bestiickt ist.
Mit jedem Happs verlangert
sich das niedliche Tierchen,
so dafB es immer schwieriger
wird, ohne Kollision mit dem
eigenen Ich durch die Gange
zu flitzen. BeiBt man sich
trotz aller Vorsicht doch ein-
mal quasi in den eigenen
Schwanz, ist eines der fiinf
Leben dahin.

Aber nichtnur EBbares
waéchstim Labyrinth. Uhren,
die das Zeitlimit verlangern,

Kassen, beidenendie Punk-
teaufdem Konto nur
soklingeln, Tur-
bohasenund
Bremsschnecken
sorgen flir Ab-
wechslung. Axte, die
das Tierchen wieder
aufeine verniinftige
Lange zurechtstutzen
und Teleportfelderer-
leichterndas Leben et-
was.

Hundert Levels warten
darauf, leergefressenzu
werden. Langeweile
kommtdabeizukeiner

Zeit auf, da die Labyrinthe
sehr abwechslungsreich ge-
staltet und die Grafiken wirk-
lich liebevoll gezeichnet wor-
den sind. Ein Zwei-Spieler-
Modus sorgt fir zusatzlichen
SpaB. »Magic Serpent« ist
ein Programm, das man nicht
soleichtwiederweglegt. O

(ah)

fair play

SpielspaB:

Hersteller: U.5.Gold
Vertrieb: United Software
Preis: ca. 80 DM
Konfiguration It. Handler:
A500, A1000, A2000

Is schnell agierendes

Verteidigungszentrum,
das keine menschliche Anlei-
tung mehr brauchte, war Cy-
bercon im letzten Krieg ei-
gentlich geplant wor-
den. Jetzt jedoch be-
trachtet der Super-
computer die gesamte
Menschheit als Feind
und hat sie bis auf weni-
ge Reste bereits elimi-
niert. Ein Freiwilliger wird
deshalb in einen Super-
kampfanzug gesteckt und
in die schwerst bewachte
geheime Festung ge-
schleust, um Cybercon von
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Cyberconlll

innen auszuldschen. Das gi-
gantische Labyrinth auf der
Suche nach dem Sitz des Ge-
hirns lebend zu durchqueren,
ist eine fast unmégliche Auf-
gabe. Viele Rdume des La-
byrinths, das sich ber meh-
rere Ebenen erstreckt,

sind ver-
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schlossen und kénnen nur
durch Abspielen einer be-
stimmten Tonfolge geéffnet
werden. DaB die Aufgabe
nicht zu leicht wird, dafiir sor-
gen Fallen und Feinde en
masse. Ein Schwach-
punkt des Programms
ist die (immerhin vor-
handene, jedoch nur

eingeschrankt brauch-
bare) Save-Funktion.
Erstens ist sie nur in
ganz  bestimmten
Raumen zu aktivie-

TaEE ren und zweitens

kann lediglich ein
einziger Spiel-
stand pro Disket-
te abgelegt wer-
den. Die Steue-
rung selbst ist
eine Mischung aus Joy-

stick und Tastatur, die reich-
lich  gewdhnungsbediirftig
ist. Um einigermafBen schnell
auf die vielfaltigen Gefahren
reagieren zu kénnen, mufB
man die Kontrollen jedoch
echtim Schlaf beherrschen.
Der Sound erschépft sich in
Effekten und den zum Offnen
vieler Tiren notwendigen
Tonschltsseln. Die Filled-
Vektor-Grafiken  dagegen
sind dem momentanen
Stand der Technik angemes-
sen. a
(ah)

SpielspaB:
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FATE - Gates of Dawn

Ausschlag gab, wurde in den
folgenden Jahrhundertenim-
mer weiter erforscht und ver-
vollkommnet, das Studium
der Wissenschaften dage-
gen lag véllig brach. Infolge-
dessen funktionieren 1932
zwar alle mogli-
chen Zauber-
spriiche, Maschi-
neninunserem
s A Sinne gibtesje-
el e doch nicht. Zu-
= mindest nicht
mit Elektrizitat
oder Dampf,
sondernmit
Elementar-
geistern
und Magie.
In Winwoods neuer “Hei-
mat” leben viele unter-
schiedliche Rassen ziemlich
friedlich nebeneinander. Die

Hersteller: reLINE

Vertrieb: Rushware

Preis: 99,- DM

Konfiguration If. Héndler: alle
Amigas, 1 MByte, 2. Laufwerk
oder Festplatte empfehlenswert

inen neuen Touch zum
Thema “Magische Rollen-

darf, muB3 man sich erst ein-
mal durch’s umfang-

Handbuch

kampfen. AuBer den finf

Dérfern - gibt es noch vier

Stadte, die genau wie die un-
zahligen Dungeonlevels

auf einem

spielwelten” hat sich das
Hannoveraner Software-
haus reLINE ausgedacht.
Das Wirkungsfeld des Hel-
den wird nicht in finstere mit-
telalterliche Szenarien
zurlickversetzt, und es wer-
den auch keine fremden,

Evolution ist hier durch magi-
sche Gen-Spielereien aller-
dings doch etwas anders ge-
laufen als bei uns, denn wo
sonst gibt es z.B. Passwort-
Nymphen...
Trotzdem st auchdiese Welt
nicht perfekt: ein

unirdischen Zivilisatio- bdser Zauberer 56x56 Felder groBen
nen als errichteteein  Rasterangelegtsind.

Schreckensre- Eine weitere Besonderheit

gimentundist des Programms ist die Még-

> _ auchfirWin- lichkeit, mehrere separate

AR o ’ woodsunfrei- Parties ins Rennen zu

= ’ willige Reise  schicken, die je nach Bedarf

verantwort- getrennt oder zusammen

lich. Thardan operieren kénnen. Kampfe

brauchtndm- laufen wie Ublich in Runden

lichdesHel- ab, wobei der Charakter mit

denWeltenwan- der meisten Erfahrung als er-

Hinter-

grund benutzt. Statt
dessen wacht Heldenanwar-
ter Winwood in einer Parallel-
ausgabe der Erde auf. Das
ware weiter nicht tragisch,
hatte sich der Zeitstrom nicht
bereits vor dreihundert Jah-
ren geteilt und deshalb die
Tirken Wien doch erobert.
Die Magie, die bei diesem
Kampf den entscheidenden
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derertalent, um seine eige- ster mit Draufhauen dran ist
nen finsteren Plane zu ver-
wirklichen. Und so
beginntdie
Story gleich - s
miteinem T
zlnftigen

Blutbad!

Bevorman
sichjedochals
Streiter flr
RechtundOrd-  \gaaaes
nungversuchen

(was zu Beginn auch durch-
ausder Gegner seinkann).
Der recht Ubersichtlich auf-
gebaute Bildschirm ist mit
zum Teil sehran-
sprechenden,
zum Teil etwas
infantilen Grafi-
ken ausgestat-
tet, Uberdie
man ange-
sichtsdes
komplexen
Gameplays
jedoch hin-
wegsehen
kann. Nurder
Sound erweist sich durch die
ewigen, nicht sehr langen
Loops auf Dauer als reichlich
nervtétend.
Mitder Maus klickt
man sich munter
durchdiediver-
sen, Ubersicht-
lichangelegten
Meniis. Eine
komfortable
Install-Routi-
ne,diedas
mehralsvier
MByte um-
fassende
Programmohne
Probleme auf die Harddisk
jubelt, setzt dem ohnehin
schon gut durchdachten
Handling noch ein I-Tupfel-
chen auf. Das Programm ist
zwar auch fir eine Minimal-
konfiguration (512 KByte, ein
Laufwerk) konzipiert, der
rechte SpielspaB kommt al-
lerdings erst bei etwas um-
fangreicherer Hardware auf.
a

(ah)

SpielspaB:
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Das ultimative Sportspiel macht Sie zum
Manager, der das Team wieder aufrichtet
und zum Sieg filhrt, denn die Moral ist
durch Betrug, UnfairneB, Kredithaie und
Priigeleien am Boden. Mit 16 Stadten und
16 Charakteren; auch fiir 2 Spieler.

69,- DM*

Professor Flipnoodles Taschenrake-
te verirrt sich auf den Planeten der
Lilli-Punies.

and REDDY]{ 20,- DM*

Gelingt es Top Cat, die spannenden
Erbstreitereien um Madame Van Der
Gelt trotz aller Escapaden zu

schlichten?

Die Stadt in den magischen “Forgotten
Realms®, einer Spielwelt reich an Rat-
seln und Herausforderungen, die un-
glaubliche Fantasiewelt, die die besten
Rollenspiele und atemberaubendsten

Yogi nimmt wieder sein alljahrliches
Hobby auf, nichtsahnenden Touristen
die Picknickkorbe zu stibitzen.

Baron von Bankjob ist aus dem Ge-
fangnis entflohen. Nur Hong Kong
Phooey scheint die Situation retten
zu kdnnen.

20,- DM*

Abenteuerspiele kombiniert.

Frover R

200 Jahre lang versuchen Sie, un-
schuldig, aus dem elektronischen
Space-Prison mit Hilfe eines kleinen
Computers zu entkommen. Dann be-
ginnt “the Quest for freedom®, als
seltsame Droiden Hilfe anbieten.

49,— DM*

@GR

b Unabhangig von der Anzahl der bestellten Programme berechnen wir fiir das Inland 4— DM baw. fiir das Ausland 6,— DM Porto und Verpackung.
Bitte benutzen Sie die Bestellkarte.

DMV-Verlag - Postfach 250 - W-3440 Eschwege
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fair play

Budget x Budget x Budgef x Budgef x Budgeft x

Budokan

Fernéstlich und sehr sport-
lich geht es in diesem Pro-
gramm zu. In stilvoller Umge-
bung werden zunachst die
grundlegenden Kampftech-
niken allein, dann mit einem
Lehrer beziehungsweise an-
deren Schilern gelbt. Zum
SchluB steht dann der Kampf
um die Meisterschaft an.
Flissige Animation und eine

Sharkey’s Moll

Chicago zeigt sich von seiner
schlechtesten Seite: Jede
Menge schieBwitige Gang-
ster, die von einem genauso

ballerfreudigen  Lieutenant
Sharkey per MG und Molo-
tovs von den Straflen der
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Quelle: Compy-Shop
Preis:ca.40 DM

Vielfalt an Schlag- und
Springbewegungen sorgen
in vier verschiedenen Diszi-
plinen fur Laune. Die Mog-
lichkeit, im Zwei-Spieler-Mo-
dus gegen einen menschli-
chen Gegner antreten zu
kdnnen, machtdas Programm
besonders attraktiv, zumal
auch an Grafik und Sound
nichts auszusetzenist.

Stadt geputzt werden.
Die Gemetzel finden
vor funf verschiede-
nen Hintergriinden
statt. Vom Helden
selbst sieht man
nicht allzuviel, nur
das Fadenkreuz
seiner Waffe. Die
aus allen Rohren
feuernden Gangster watscheln
und driften etwas diummlich
und stereotyp vor sich hin.
Die Animationen gehdren
genau wie das Gameplay
nicht gerade zu den Stern-
stundender Computerei.

Quelle: Rushware
Preis:ca.30DM

Yogi’'s GreatEscape

YogiBears Domizil, der Jelly-
stone Park, soll geschlossen
und Yogi im Zoo eingesperrt
werden. Ihm bei seiner Flucht
zu helfen ist Aufgabe des
Spielers in diesem recht net-
ten Plattformspielchen. Viele

Gegenstédnde missen
sechs abwechslungs-
reiche Levels lang

aufgesammelt wer-

den. Hibsche Grafi-
ken mit Parallax-
Scrolling, ein fréh-
lich dudelnder So-
und und eine
knackig saubere
und einfache
Steuerung ma-
chen das Game zu einer
angenehmen Beschéaftigung
flr Zwischendurch.

Quelle: Rushware
Preis:ca.30 DM

Starflight

Jede Menge strategische
Uberlegung fordert diese
Weltraumsimulation. Kom-
munikation mit fremden Ras-
sen, Geldbeschaffung und
WeiterbildungsmaBnahmen
flir die Mannschaft sind nur
einige der Tatigkeiten, denen
man auf der Suche nach dem
Ursprung einer geheimnis-
vollen Zivilisation nachgeht.
Planeten missen auf ihre
Moglichkeit zur Kolonisation

Quelle: Compy-Shop
Preis:ca.40DM

erkundet, Artefakte gesam-
melt und Uber zweihundert
Sonnensysteme untersucht
werden. Das komplexe Pro-
gramm ist, nicht zuletzt Dank
des Ubersichtlichen Bild-
schirmaufbaus, fur lange Sit-
zungen am Schirm pradesti-
niert.
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Budget x Budget x Budget x Budget x Budget x

Blazing Thunder

Ein

Ballerspielchen  der
dimmlichsten Sorte stellt
sich mit diesem Programm
vor. Funf Levels gilt es von
Soldaten, Panzern, Truppen-
transportern, Jeeps, Flug-
geraten jeder Art, Guerilla-

stellungen und Leve-
lend-Obergegnern zu
“sdubern”, mit ande-
ren Worten, man met-
zelt stur vor sich hin.
Die stereotypen
Schreie der gekill-
ten Gegner sorgen
auch nicht gerade
fir Unterhaltung.
Das einzig gute
andiesem ‘Spiel’
ist die prazise
Steuerung, aber das
allein bringt es ja nun wirklich
nicht.

Quelle: Rushware
Preis:ca. 30 DM

Future Bike Simulator

Schnelle Renn-Action ver-
sprichtdiese Motoradsimula-
tion der Zukunft, bei der rad-
lose, serienmaBig mit Anti-
gravs und Blastern ausgeri-
stete Motorrader auf privaten
Autobahnen  herumduisen.
Abgeschossene Gegner hin-
terlassen Geldsackchen, de-
ren Inhalt in regelméaBig auf-
tauchenden Laden wieder
ausgegeben werden kann:
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Von Extrapower (ber Radar,
Bomben, Schutzschilde bis
Extraleben ist alles vorhan-
den. Funf Levels gilt es zu
Uberleben. Flr Nervenstarke
gibt es auch noch einen Tur-
bomodus, der die Action
noch einmal um ein Drittel
schnellerablaufen |&Bt.

Quelle: Rushware
Preis:ca.30DM

A
Astérix
Eine weitere Trickfilmumset-
zung ist » Astérix - Operation
Getafix«, das vor drei Jahren
fur Heiterkeit sorgte. Auf der
Suche nach den Ingredienzi-
en eines Zaubertrankes, der
den Druiden von seiner Ge-
hirnerschiitterung heilen soll
(entstanden durch unsanfte
Kollision mit Obelix’ Hinkel-
stein), muB Asterix Wald,
Feld und rémisches Camp
durchstreifen.  Wildschwei-
ne, fliegende Fische und Ro-

Quelle: Compy-Shop
Preis:ca. 30 DM

mer einzeln oder en masse
stoéren ihn dabei empfindlich.
Die Grafik des Spiels istganz
ordentlich, der Sound leider
weniger. Die urewig langen
Ladezeiten bei jedem Scre-
enwechsel lassen den Spiel-
spaB dann sehr schnell gen
Null gehen.

Sherman M4

In den Zweiten Weltkrieg
flihrt diese Pan-
zersimulation.
Drei Szenarien
stehen zur Aus-
wahl: die Norman-
die, die Ardennen
und die Wiiste Nord-
afrikas. Jeweils drei
Missionen sind fur je-
den der Schauplatze
zu erfullen. Im Ver-
band mit Jeeps und
Sherman Panzern sind De-
pots und Bunker zu knacken,
Reserve-Einheiten abzu-
schneiden und andere im
Krieg Ublichen “Heldentaten”
mehr zu absolvieren. Die 3D-
Grafiken der Landschaften
kénnen sich sehen lassen,

besonders die unterschiedli-
chen Blickwinkel bringen Ab-
wechslungins Spiel.

Quelle: Compy-Shop
Preis:ca.30 DM
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Hiund Hallo ausden
DeeperDungeons
of DMV, Aus einem
Berg von Losungs-
wegenhabeich
mich jetzt endlich
wiederzum Tages-
lichtemporgear-
beitet undein paar
Juwelen dabeimit-
gebracht-Monkey
Island zum Beispiel.
Undschon gerate
ichinsTrGumen,
denn aufderMesse
in Chicago wurde
derzweite Tell
dieses Augen-und
Ohrenschmauses
vorgestellt.
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Und glaubt mir:

das Dingisteinfach
geniall

Wer Probleme hat
mit MONKEY 1, OPE-
RATION STEALTH
oder CAPTIVE, der
sollte sichjetzt ein-
mal die Helpline ge-
naueransehen,
auch fur DUNGEON
MASTER st ein abso-
lutknackiger Tip mit
dabei. Ansonsten
freueichmich Uber
jede Zuschrift,denn
esisttatsachlich so:
ohne Euchmacht
diese Rubrik nicht
halb so viel SpaB!

Das Geheimnisvon

Monkey Island

Piraten und Piratinnen, Eu-
re Probleme sind gelost:
Guybrush zeigt Euch, wie
mandie Insel schafft!

Die Piratenlaufbahn einzu-
schlagen ist zwar einfach,
dabei aber auch noch Erfolg
zu haben kostet harte Arbeit,
wie Guybrush Threepwood
und etliche Abenteurer (sehr
zu ihrem Leidwesen) fest-
stellen muBten.
Prifungsangst?ich?

Auf Rat des reichlich blinden
Ausguckpostens begibt sich
Guybrush zwecks Anmel-
dung zur Piratenausbildung
in die Scumm-Bar. Unterhal-
tungen mit samilichen dort
Anwesenden verhelfen ihm
schon mal zu einem generel-
len Uberblick, was so das
tagliche Leben auf Mélée Is-
land betrifft. Die “wichtigen”
Piraten im Nebenraum wei-
hen ihn dann auch in die drei
Prifungen ein, die ein Pirat
bestehen muB, will er die
Ausbildung erfolgreich ab-
schlieBen. Die Reihenfolge,
in der diese Priifungen abge-
legt werden, ist gleichgliltig,
also beginnt Guy mit der
leichtesten: Einen Schatz be-
sorgen.

Bevor es jedoch an die Arbeit
geht, muB erst einmal die
notige Ausrlstung besorgt

werden. Dazu postiert sich
Guybrush neben der
Kichentlr, wartet, bis der
Koch mal wieder in die Knei-
pe gewatschelt ist und sieht
sich dann grindlich in der
guten Kochstube um. Das
Fleisch wandert zwecks Er-
hitzung erst in den Kochtopf,
dann ins Inventory. Auch fir
den kleinen Topf 148t sich si-
cher eine Verwendungsmaog-
lichkeit finden. Auf dem klei-
nen Bootssteg stlrzt sich ei-
ne hungrige Mdve auf den
dort rumgammelnden He-
ring, bevor Guybrush auch
nur eine Chance hat, ihn an
sich zu nehmen. Mehrmali-
ges Treten auf die lose Plan-
ke am Ende des Stegs regt
den Vogel jedoch dermaBen
auf, daB er entnervt aufgibt
und Guy, wenn er schnell ge-
nug ist, dem Fisch einen neu-
en Besitzer verschaffen
kann.

Nun ist eine Sightseeing-
Tour in der City angesagt.
Unterhaltungen mit samtli-
chen Charakteren, Besuche
in diversen Laden und auch
Abstecher in finstere Ecken
fordern viele interessante In-
formationen zu Tage. Beson-
ders der Hinweis mit dem Zir-
kus macht Guybrush neugie-
rig. Auf einem Plateau in den
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Bergen findet er sowohl die
Artisten wie auch einen Job
als lebende Kanonenkugel,
den er mittels zweckentfrem-
detem Helm mit einer Menge
Geldinder Tasche lberlebt.

Flr besagtes Geld ersteht
der Piratenanwérterin der Ei-
senwarenhandlung eine
Schaufel, ein Schwert und
spater noch Bonbons, die
dem im Knast sitzenden Otis
endlich “reinen Atem” be-
scheren werden. Beim Papa-
geienmann dagegen ersteht

Guy den “einzigartigen”
Schatzsucherplan.
Schatz...

Und wieder geht es ab in den
Wald, zur Weggabelung und
dann zwecks Schatzsuche
hinein ins Vergnlgen, Ver-
zeihung, Labyrinth. Kommt
man dabei an hlibschen gel-
ben Blumen dabei, sollte
man nicht zbgern, ein
StrauBchen zu pflicken ...
Der Schatz entpuppt sich
letztendlich als ziemlich dus-
seliges T-Shirt, aber was
soll's! (Die Anweisungen auf
der Karte beziehen sich auf
die Ausgéange in den einzel-
nen Screens. Falls es trotz-
dem nicht klappen sollte: Die
Ubersichtskarte hier sollte
helfen.)

... und Schéatzchen

Bevor Guybrush nun dem
Gouverneur, bzw. der Gou-
verneuse einen Besuch ab-
stattet, halt er im Knast
ein kleines Schwatzchen
mit dem Gefangenen, des-
sen Mundgeruch dringend
mit Hallo-Frisch-Drops be-
kampft werden sollte. An der
Gouverneursresidenz  wer-
den die Piranhapudel mit
dem Fleisch auBer Gefecht
gesetzt, das zuvor mit den
gelben Blumen prépariert
worden ist, dann ist es kein
Problem mehr, an den selig
schlummernden Kdéterr: vor-
beizukommen. Leider wird
Guy vom Sheriff Uiberrascht,
als er das Haus etwas griind-
licher inzpizieren will, so daB
eine handfeste Prigelei an-
gesagtist.
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Aus dieser Szene geht
Guybrush als Sieger und mit
einem Gopher Repellant im
Inventory hervor. Seiner so-
zialen Ader folgend trabt er
infolgedessen  umgehend
zum Gefangnis. Otis ist Uber
das Anti-Ratten-Mittel so er-
freut, daB er Guybrush dafur
einen nicht sehr appetitlichen
Méhrenkuchen  vermacht,
der —Wunder iiber Wunder —
eine Feile enthalt.

Naja! Mit der Feile kann
Guybrush nun das Gétzen-
bild im Gouverneurshaus
klauen, nachdem er dort
durch das Loch in der Wand
gekrabbelt ist. Und wieder ist
Action angesagt. Ist alles gut
Uberstanden, streitet sich
Guy noch ein biBchen mit
dem Sheriff herum und — ver-
knallt sich bis Gber beide Oh-
ren in die bildhibsche Gou-
verneuse (Sprecherziehung
ware jetzt eigentlich nicht
verkehrt...).

Der Sheriff entpuppt sich als
reichlich stérendes Stehauf-
mannchen, schnappt sich
Guy und versenkt ihn zwecks
sicherer und endguiltiger Auf-
bewahrung im Meer. Aller-
dings hat er wohl nicht mit
Guybrushs Genie gerechnet,
denn der steckt sich das als
Anker fungierende Idol ein-
fach wieder in die Tasche,
klettert per Leiter aus dem
Wasser raus, verknallt sich
noch ein biBchen mehr, weil
er nicht nur sein Schwert,
sondern auch seine Stimme
wiedergefunden hat und
macht sich an den dritten Teil
der Prifungen.

Eine scharfe Zunge ist bes-
seralseinscharfes
Schwert

Damit Guybrush Uberhaupt
ersteinmallernt, an welchem
Ende so ein Schwert eigent-
lich anzufassen ist, begibt er
sich in eine entsprechende
Lehranstalt. Der Troll, der
ihm den Weg zum Schwert-
sportlerzentrum verwehren
will, wird mit dem Hering be-
gluckt und gibt daraufhin die
Briicke frei. Jetzt muB Guy

noch stur auf seinem Anlie-
gen beharren und den Preis
fir die Ubungsstunden be-
zahlen, schon wird er in die
hohe Kunst des Kampfflu-
chens eingeweiht. Mit dieser
Grundausbildung macht sich
Guy nun an das sehr viel
langwierigere Training mit
dendiversen Piraten, um sei-
nen Schatz an Beleidigun-
gen weiter auszubauen. Hat
er sich einen Vorrat von 16
Beleidigungen angeflucht, ist
er bereit fir den Kampf mit
der Schwertmeisterin. Diese
schlagt sich allerdings nicht
mit jedem herum, deshalb
bittet Guy ihren Verehrer,
den holzbeinigen Handler,
ihm eine Einladung zu besor-
gen. Kaumistder Typ zur TUr
raus, verschwindet auch
Guybrush und schleicht ihm
bis zum Haus der Schwert-
meisterin nach.

C:Noonewillevercatch...
G:Yourun THAT fast?
C:Mynameisfearedin...
G:Soyougotthatjob...
C:Mylastfightended...
G:lhope nowyou'velearned...
C:Mytongueissharper-...

G: Firstyou betterstop...
C:Onlyonce have Imet...
G:He musthavetaughtyou...
C:I'vegotalong, sharp...
G:AndI'vegotalittle...
C:Nowyou know whatfilth ...
G:I'mgladtohearyou...
C:Ifyourbrother’slike ...
G:Youmakemethinksome...
C:Everywordyousaytome...
G:lwantedto makesure...
C:Youareapaininthe...
G:Yourhemorrhoids are....
C:lhopeyouhaveaboat...
G:Why, didyouwantto...
C:Therearenoclever...
G:Yesthereare. Youjust...
C:Myswordisfamousall...
G:Toobadnoone'sever...
C:lwillmilkeverydrop...

G:How appropriate. You...
C:Mywisestenemiesrun...
G:EvenBEFOREthey smell...
C:I'vegotthe courage...
G:I'dbeinrealtrouble...
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Wéhrend des nun folgenden
Tests allerdings muB Guy
nicht nur seine Muskeln, son-
dern auch sein Koépfchen
gehorig anstrengen, um auf
die Beleidigungen der Mei-
sterin mit seinem erworbe-
nen Vokabular richtig ant-
wortenzukdnnen.

Ein Geist auf Brautschau
In der Zwischenzeit hat sich
eine Katastrophe ereignet:
Der Geisterkapitéan LeChuck
hat Guybrushs groBe Liebe
Elaine entfiihrt. Die Nach-
richt hat fast alle der tapferen
Bewohner von Mélée Island
in irgendwelche Verstecke
getrieben. Guybrush wachst
Uber sich hinaus. Eine Ret-
tungsmannschaft muB3 her!
Nachdem erin der Kneipe al-
le Bierkrlige eingesammelt
hat, wird der erste davon mit
dem reichlich aggressiven
Gesoff gefillt, das hier unter
der Bezeichnung “Grog” ver-
kauft wird. Auf dem Weg zum
Knast muB das Zeug ofter
mal in einen neuen Krug um-
geflllt werden, da es sich un-
heimlich schnell durch die
Behalter durchfriBt. Wohl
dem, der rechtzeitig abge-
saved hat!

Im Knast angekommen, heu-
ert Guybrush Otis flr die
Fahrt nach Monkey Island an
und 6ffnet das Gitter, indem
erdas SchloB mitdem “Grog”
einfach wegatzt.

Jetzt ist mal wieder ein Be-
such beider Voodoo-Prieste-
rin angesagt, der man das
Gummihuhn aus dem Vor-
raum bezahlt. Ein Blick in die
Zukunft rundet das Pro-
gramm ab.

Nun wandert man ans ande-
re Ende der Insel, wo ein
Gemltsmensch namens
Meathook lebt. Mittels Gum-
mihuhn gelangt man Uber
den Graben und kann auch
diesen Superpiraten anheu-
ern. SchlieBlich stattet Guy-
brush der Schwertmeisterin
noch einen Besuch ab, dann
ist die Mannschft komplett.
Fehlt nur noch ein Schiff. Und
das gibts ndchsten Monat.
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CAPTIVE

Tips, die schon fast einer
Komplettlosung entspre-
chen, kommen von Michael
Haumann als Ergénzung
zu den Codes im letzten
Heft.

Man erweckt die Droiden
durch Einsetzen des Ram-
Chips ins Gehirn zum Leben
und steuert mit der Raumfah-
re den ersten Planeten an:
‘BUTRE’, auf der Holamap
mit einem grin-blinkenden
Punkt gekennzeichnet. So-
bald die Raumfahre sich in
der Planetenumlaufbahn be-
findet, wahlt man das Ziellan-
dekreuz und startet die Lan-
deféhre, die die Crew sicher
auf die Planetenoberflache
beférdert.

Auf geht's zum Eingang des
Labyrinths, der durch die in
einer Mauer eingelassene
Sicherheitstlr gekennzeich-
net ist. Der Offnungsmecha-
nismus wird durch Anklicken
der vier Dreiecke aktiviert,
die richtige Reihenfolge ist
der AMIGA DOS 7/91 zu ent-
nehmen -dann kann das er-
ste Abenteuer beginnen.
Schauplatz:  Ein  kurzer
Gang, aus dem es keinen
Ausweg zu geben scheint.
Nur unten an der Wand befin-
det sich eine Steckdose. So-
bald man sie beriihrt, wird die
Hand elektrisch aufgeladen.
Beriihrt man nun mit dieser
aufgeladenen Hand den
Brustkorb eines Droiden, so
geht der Energievorrat an
den Droiden iiber. Das ist die
wichtigste Madglichkeit, die
Droiden am Leben zu erhal-
ten. Die Steckdosen trifft
man Uberall in allen Laby-
rinthen an, man sollte ab und
zu danach Ausschau halten.
Allerdings hat diese Energie-
hand auf andere Objekte ei-
ne reichlich zerstérerische
Wirkung, also Vorsicht ...
Jetzt aber zu dem Ausweg
aus der gegenwartigen Si-
tuation. Eine der Wande be-
sitzt am unteren Rand kleine
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Kugeln. Bei diesem Teil han-
delt es sich um einen Wand-
block, der sich verschieben
|aBt und den man auch ver-
schieben sollte. Das ist sinn-
voll, weil sonst spaterim Eifer
des Gefechts eine solche Tir
durch einfaches Gegenlau-
fen gedffnet werden kénnte
und manweiB janie, weroder
was allesdahinter lauert ...
Wir schieben also den Wand-
block nach vorn und &ffnen
damit den Zugang zum ei-
gentlichen Labyrinth, wo be-
reits die ersten Gegner in
Form von schaufelschwin-
genden Berghamstern
sehnsichtig auf uns warten.
Die zweite Wirkung der Ener-
giehand hilft nun dabei, die
ersten Kampfversuche
schadlos zu Uberstehen. Ei-
ne andere Mébglichkeit be-
steht darin, einen kleinen
Faustkampf durchzufiihren,
aber Vorsicht: keine Genick-
schlage flirden Vordermann!
Nach einem erfolgreichen
Kampf erhalt die Crew die
Goldmenge aus dem Besitz
der Gegner, auBerdem gibt
es flr jeden Droiden ein paar
Erfahrungspunkte, die indivi-
duell auf die Spezialisierung
in der Handhabung von Waf-
fenverteilt werden kénnen.
Hier eine Auflistung der ver-
figbaren Waffenklassen:
1.ROBOTICS - Verschiede-
ne Rustungsklassen zum
Schutz der Droiden
2.BRAWLINGS - Handschlag-
waffen

3.SWORDS - Waffen mit kur-
zer Reichweite

4 HANDGUNS - Waffen mit
langer Reichweite
5.RIFLES - Gewehre
6.AUTOMATICS - Automa-
tikwaffen

7.LASERS - Laserwaffen
8.CANNONS - schwere Ge-
schitze

9.SPAYGUNS - Acid-Di-
spenser, Flame-Thrower

Die verfigbaren Waffenty-
pen gibt es in verschiedenen
Ausflihrungen (BASIC,II -
VIl, SUPER), jeweils neun
Punkte sind notwendig, um

eine Waffenklasse aufzustei-
gen, bzw. den verbesserten
Waffentyp der jeweiligen
Klasse benutzen zu kénnen
(z.B. HANDGUNS 8 ermog-
licht die Benutzung von PI-
STOL SUPER, HANDGUNS
9 erlaubt COLT BASIC und
liefert gleichzeitig RIFLES 0,
HANDGUNS 24 erlaubt MA-
GNUM SUPER).
Die Waffen gibt es bei Hand-
lern, die an verschiedenen
Stellen des Labyrinths ver-
teilt herumlungern. Jeder
Handler hat nur ein be-
schranktes Angebot an Waf-
fentypen oder Ristungsge-
genstanden, aber bei jedem
Handler erhdlt man die
benétigte  Munition zum
Nachladen. Einmal gekaufte
Munition wird jedoch nicht
zurickgenommen,  daher
vorher abschatzen, wieviel
man bendtigt. Sollen Ausrii-
stungsgegenstande  repa-
riert oder verkauft werden, so
sollte ein Handler aufgesucht
werden, der sie auch in sei-
nem Angebot flihrt, da in die-
sem Fall die Kosten am glin-
stigsten sind.

Die Ubrigen Gegenstande,

die im Labyrinth hilfreich

sind, werden aktiviert, indem
man sie in den Computer des

Droiden einsetzt und den zu

dem Droiden gehérigen Mo-

nitor einschaltet. Zu beach-
ten ist, daB ein eingesetztes

Modul je nach Art zusétzliche

Energie verbraucht, daher

die Statussymbole im Auge

behalten! Im Laufe des

Spiels sollte man sich auf je-

den Fall folgende Module zu-

legen:

— Mapper : Gibt die aktuelle
Position im Labyrinth als
hellgriinen Punkt an. Be-
reits untersuchte Abschnit-
te werden als solche ge-
kennzeichnet. Tiren er-
scheinen gelb, Leitern und
Fallgruben griin, Handler
als rote Punkte. Es besteht
die Moglichkeit, Markie-
rungspunkte zu setzen und
zwischen verschiedenen
Ebenenumzuschalten.
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— Root-Finder : Sobald die
Landeféhre aufdem Plane-
ten aufsetzt, zeigt die helle
Spitze die Luftlinie zum
Dungeon-Eingang. Im La-

- byrinth wird der genaue
Weg zum Ausgang gezeigt
(Wichtig, um schnell vom
Generatorraum zum Aus-
gang zu finden). Wieder
auBerhalb, wird die Luftli-
nie zur Landefdhre ge-
zeigt.

—Radar : Feinde in der nahe-
ren Umgebung werden als
weiBe Flache auf dem
schachbrettartigen Schirm
dargestellt. Die gewlinsch-
te Richtung |4Bt sich ein-
stellen. Die Reichweite be-
tragt finf Schritte in der
entsprechenden Richtung
in einer Breite von funf Fel-
dern. Hiermit lassen sich
Feinde hinter Wanden und
geschlossenen Tlren lo-
kalisieren.

—AG-Scan : Zeigt die Auswir-
kung von Waffen auf Geg-
ner in Form einer Zahl an.
Je groBer die Zahl, desto
besser wirkt die jeweils be-
nutzte Waffe gegen den
Feind. Besonders am An-
fang des Spiels sollte die-
ses Gerat benutzt werden,
um die optimale Waffe ge-
gen einen bestimmten
Gegnerzufinden.

—Visor : In manchen Leveln
existieren  Dunkelfelder,
die auch auf dem Mapper
nicht gezeigt werden, hier
tritt der Visorin Aktion.

— Anti-Grav : Sobald genu-
gend Gold zur Verfligung
steht, unbedingt dieses
Modul kaufen, da es zum
Auffinden von verborge-
nen Labyrinth-Teilen not-
wendig ist (Fallgruben in
der Decke und ahnliches).
Eine Aktivierung dieses
Moduls bewirkt, daB die
Schwerkraft ~ umgedreht
wird, die Droiden kleben
dann mitden FliBen an der
Decke.

— Shield : Ganz nitzlich, um
die Trefferschaden durch
Gegneretwas zu mindern.
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15099

— Recharger : Dieses Modul
ersetzt die fehlende Steck-
dose. Mit seiner Hilfe wird
der benutzende Droid wie-
deraufgeladen.

— Deflektor : In ganz ausweg-
losen Situationen ist dieses
teure Gerat einzusetzen,
das wirkungsvollen Total-
schutz fiir wenige Sekun-
den bietet. Nach Ablauf der
Zeit (Gerat auf 0%) zerstort
sich der Deflektor selbst,
daher besser kurz vorher
ausschaltenundreparieren
lassen. Falls gentgend
Gold zur Verflgung steht,
sollte man dieses in vier
oder fiinf Deflektoren anle-
gen, die man in der Space-
Station gut gebrauchen
kann. Dort hat kein Handler
einen Deflektor und die
Reparaturistzu teuer.

Das Ziel eines jeden Levels

ist die Zerstorung des Gene-

rators mit Hilfe einer Dyna-
mitladung, die in den Kern
des Generators geworfen
wird, und damit die Vernich-
tung der feindlichen Plane-
tenbasis. Dadurch werden
die Spuren, die unsere Dro-
idenmannschaft hinterlaBt,
vernichtet und der Feind ver-
liert die Mdglichkeit, irgend-
welche Schritte gegen das
weitere Vorgehen der Dro-
idengruppe zu unternehmen.

Man erkennt den Generator

an der quadratischen Anord-

nung der insgesamt neun

Reaktoren. Istdie Dynamitla-

dung richtig plaziert, wird das

durch ein Klicken hérbar mit-
geteilt.

Leider weist das Programm,

das Michael besitzt, einen
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kleinen logischen Fehler auf.
Die Clipboards mit den Num-
mern ‘200, 15099, 37049’
sind fir die Beendigung des
Levels zwar relevant, aber
leider nirgendwo aufzufin-
den.

Auf eine Anfrage an die Fir-
ma MINDSCAPE wurde
Michael freundlicherweise
die Lésung fir das Clipboard
mitder Nummer 15099 zuge-
sandt, die es ermoglicht, fast
alle anderen Boards aufzu-
finden. Leider fehlt selbst da-
mit jedoch immer noch Clip-
board 21172, die Lésung die-
ses Problems wird hoffent-
lich nicht lange auf sich war-
ten lassen. Die AMIGA DOS
(und Michael Haumann
natlrlich) bleiben jedenfalls
hei3 am Ball.

OPERATION
STEALTH

Bevor ihr Euch in das
Getimmel stiirzt, beher-
zigt bitte einen Tip, den
Martin Binder und Kolja
Kutzborsk unabhéngig
voneinander mir ans Herz
gelegt haben: Saven, sa-
venund nochmals saven!
Ort des Geschehens: Der
Flughafen von Santa Para-
gua. Im Rickgabeschacht
des Zeitungsautomaten liegt
eine Miinze, die wir der Ehr-
lichkeit halber wieder in den
Automaten stecken, der uns
als Finderlohn daraufhin eine
Zeitung spendiert. Lesen bil-
det, denn dabei lernen wir et-
was Uber die auBenpoliti-
schen Ambitionen unseres
Gastlandes.

Um uns ungestért geheim-
dienstlich betdtigen zu kén-
nen, begeben wir uns durch
die rechte Tir in die Toilette.
Dort klappen wir unser Kof-
ferchen auf, offnen mittels
Taschenrechner das Ge-
heimfach und falschen einen
PaB, der uns die Nationalitat

des Zeitungslandes ver-
schafft. Der richtige PaB ent-
héalt Ubrigens etwas Geld,
das man nicht vergessen
sollte.

Der Wachter am Ausgang
akzeptiert ohne Murren un-
seren “neuen” PaB. Die erste
Hirde ware damit geschafft.
Am Empfang handigt uns die
Dame ein Telegramm aus,
das sofort zu lesen ist. Falls
ein Muskelberg Schwierig-
keiten bereiten will: Das
Flugticket stelltihn zufrieden.
Ein Koffer mit der Aufschrift
“Martinez”  vervollstandigt
unser Reisegepack. Diesmal
benutzen wir die andere
Toilette, um den Inhalt des
Koéfferchens in Ruhe genau-
erunter die Lupe zu nehmen.
Der Rasierapparat ist gar
kein  Bartentfernungsgerat
sondern gibt eine Message
von sich, wenn man das Ka-
bel mit der Steckdose verbin-
det.

Jetzt geht es mit einem Taxi
in die Innenstadt zur Bank.
Die Banknoten sollte man
zweimal mit dem sinnigen
Satz “Benutze Banknoten
gegen Bankangestellter"um-
tauschen und sich mit dem
Kleingeld eine rote Nelke
kaufen und ins Knopfloch
stecken. Zur Entspannung
machen wir jetzt einen klei-
nen Spaziergang in den
Park, wo eine Bank zum Ver-
weilen einl&dt.

Und wieder schléagtder
Morder zu

Nach der Actionsequenz ver-
schwinden wir schleunigst
aus dem Park, um nicht
selbst unter Mordverdacht
verhaftet zu werden. Zuriick
in der Bank 6ffnet der Bank-
angestellte den Tresor. Mit-
tels Karte und Schllssel
kommt man an das entspre-
chende Fach, eignet sich Do-
kumente und Gehause an
und wird nun doch hoch ge-
nommen, diesmal allerdings
vonden Russen.

Um sich aus dieser miBlichen
Lage zu befreien, benutzt
man die Fesseln erst mitdem

Boden und danach mit dem
Stlick Metall, das sich als
Hacke entpuppt. An der Stel-
le, wo ein kréaftiger Luftzug
splrbar ist, benutzen wir die-
ses praktische Gerat, umuns
einen Fluchtweg zu 6ffnen.
Die nun folgende Tauchakti-
onwird erleichtert, wenn man
in der dritten Etappe das (un-
sichtbare) Luftloch benutzt.
Am Strand vor dem Hotel re-
det man solange mit dem
Handler, bis er einem ein
Armband verkauft. Im Hotel
selber fahren wir mit dem Lift
in den zweiten Stock, klettern
links Uber die Treppe ein
Stockwerk héher und gehen
durch die ganz rechts gele-
gene Tr.

Wassersport mit Subs und
Piranhas

Auf dem Schiff betatigt man
wahrend des Gespréachs dis-
kret das Armband. Sobald
man sich nun auf dem Grund
des Gewassers befindet, ist
weiterer Gebrauch des Arm-
bands angesagt. Ein kurzer
Michael-GroB-méaBiger
Spurt mitanschlieBender Be-
freiung des Madels bringtuns
ihre ewige Dankbarkeit so-
wie ein Rettungsbootein, das
uns zum Versteck der Auf-
standischen bringt. Deren In-
formationen werden noch
vongroBem Nutzen sein.
Doch jetzt geht es ersteinmal
zum Préasidentenpalast. Inje-
dem Labyrinth ist ein Schlis-
sel zu finden, dann geht's
Richtung Ausgang.

Nach dem Offnen der Tir
wird der Arm der Statue
betétigt und schon stehen wir
vor einem Tresor. Das merk-
wirdige Gehause eignet sich
hervorragend zum Knacken
besagten Tresors, die Ge-
brauchsanweisung ist der
Anleitung zu entnehmen.

Die im Tresor enthaltenen
Dokumente missen erst
mihsam in einer wilden Mo-
torrollerjagd mit den Russen
erkampftwerden.
Szenenwechsel. Beim Aus-
stieg aus dem U-Boot ist es
ratsam, sich vor den Haien in
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acht zu nehmen. Deshalb
taucht man am besten nach
unten, bis einem an den Al-
gen eine Spannvorrichtung
ins Auge und dann in die
Hande fallt. Priift man dann
die Palmblatter, kommt ein
Knopf zum Vorschein, der
zum Driicken einladtund den
Zugang zu einer Hohle frei-
gibt. Leider schnappen uns
Dr. Why’s Wachen und sper-
renuns in einen Kafig, sobald
wir durch die Luke geklettert
sind. Aus dieser miBlichen
Situation kann man sich Ja-
mes-Bond-méBig befreien,
sobald die Wachen weg sind.
Dazu atzt man mitdem Fuller
das SchloB auf, befestigt ein
Seil mittels Uhr-SchuB3 an
den Seitenwanden und han-
gelt sich daran zum retten-
den Gitterschacht. Hat man
das Rattenlabyrinth  heil
Uberstanden, Uberwaltigt
man den Soldaten. Schniir-
senkel eignen sich hervorra-
gend als Fesseln und ein
Handtuch gibt einen prakti-
schen Knebel ab. Fiir seine
Uniform hat der Mann jetzt
auch keine Verwendung
mehr, uns paBt sie, und ein
Glas Wasser vervollstandigt
unsere Verkleidung. Im Ab-
stellraum besorgen wir uns
aus den Schubladen sowohl
einen blanken Stempel wie
auch neue Schniirsenkel, die
wir sogleich ihrer Bestim-
mung zuflhren.

007 l1aBtgriBen

Im rechts danebenliegenden
Computerraum wird das
Wasserglas am Spender ge-
flllt und das Schlauchboot
aus der Kammer genommen.
Durchsucht man dann noch
die Kleidung, taucht auch ein
Auftrag auf.

Wenn man nun Dr. Why trifft,
braucht der Typ entweder ei-
ne neue Brille oder unsere
Tarnung ist einfach zu gut.
Jedenfalls erteilterohne Ver-
dacht zu schépfen den Be-
fehl, ihn mit Wasser zu ver-
sorgen. Jetzt muB es schnell
gehen, denn wahrend das
Wasser seine Kehle runte-
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rinnt, muB der blanke Stem-
pel gegen den des Generals
ausgetauschtwerden.
DrauBen 6ffnet man das Zi-
garettenetui und “betéatigt” ei-
nen Glimmstengel. Das Ziga-
rettenpapier legt man auf das
Glas und erhalt einen Finger-
abdruck des Generals. Falls
das nicht auf Anhieb klappt,
die Prozedur einfach mehr-
mals wiederholen.

Im Wasserspenderzimmer
taucht man nun den Stempel
ins Stempelkissen und be-
nutzt ihn, um den Missions-
auftrag zu verzieren. Dann
wird's spannend. Ander Pan-
zertlr dricken wir den Ab-
druck auf das Daktyloskop.
Die abgestempelte Missions-
bescheinigung wandert im
Raum mit der Lasertiirin den
Briefkasten, was den weite-
ren Weg freimacht. Im Flur
deponieren wir den einge-
schalteten Rasierer im Mul-
leimer, bevor wir uns in die
Hohle des Lowen begeben.
Sobald der Rasierer anfangt
zu sprechen, werfen wir die
Raketenzigarette in den
Computer und schlagen Otto
nieder - wenn wir dazu wie-
der in der Lage sind. Jetzt
noch die CD ins Lesegerat
und nichts wie raus.

Am Hubschrauber macht
sich die mit dem Spanngum-
mi befestigte Bombe beson-
ders gut. Und Dank des
Schlauchbootes, das sich
auch wahrend des freien
Falls noch aufblasen |&Bt,
Uberleben wir auch diese
Mission ohne allzugroBe
Probleme.

*

Kurzund
knackig

Beat Stadler erweist sich als
Meister aller » DUNGEON
MASTER«, denn er hat den
meiner  Meinung  nach
schnellsten Weg gefunden,
um Lord Chaos ins Reich der
Schatten zu schicken.

Zuerst aktiviert man den Fi-
restaff (Level 14, komisches
Gebilde, ZOKATHRA-
Spruch). Dann geht’s hinauf
in Level 13, wo man den Lord
in die kleine Kammer in der
linken oberen Ecke jagt
(Brandish, Warcry, ...). Wenn
man mit Chaos in besagter
kleiner ~Kammer  steht,
schlieBt man die beiden
magischen gelben Tdiren.
Beide Turen werden mit
Fluxcage zugezaubert und
anschlieBend der ganze
Raum mit Fluxcages gefullt.
Dann muB man eigentlich nur
noch rasch mit Fuse auf den
eingekerkerten Lord zielen
undvoila, wegister!
Ich finde, diese knackige L6-
sung sollte Beat den diesmo-
natigen Titel des “Helden der
Spieletips” einbringen. Ich
hoffe, lhr pflichtet mirbei ...

#
Marc Weber hat gleich zwei
Tips auf Lager. Um bei » SU-
PERCARS Kk 500000 Cre-
dits zu erlangen, braucht
man anstelle des Namens le-
diglich“RICH" eingeben.
Wenn man dagegen bei
» HYBRIS« die Highscoreli-
ste mit “Commander” verap-
pelt, wird man mit F9 unver-
wundbar und Uberspringt mit
F10 die Levels. Uberpriifen
konnte ich die Cheats dies-
mal leider nicht.

*

Undwas

gibt’ssonst?

Beat Stadler, von dem auch
die Superendlésung zu Dun-
geon Master stammt, schlagt
vor, einen WETTBEWERB
zu veranstalten mitdem The-
ma: “Wer hat die besten Dun-
geon Master/Chaos Strikes
Back Charaktere”. Ich finde
die Anregung ganz gut und
habe auch schon ein paar
Programme flr den Sieger
herausgesucht. Wenn lhr al-
so irgendwelche Superhel-
den gebastelt und trainiert
habt (aber Ubertreibt es bitte
nicht mitdem Diskettenmoni-
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tor ...), hier kénntet lhr sie zu
offiziellem Ruhm und Ehre
flihren. Alsolos!

Die AMIGA DOS-Redaktion
leidetim Moment etwas unter
urlaubs- und krankheitsbe-
dingten Ausfallen. Auch Tho-
mas hat's inzwischen voll er-
wischt. Erst war es ein ziem-
lich bésartiger Grippevirus
und jetzt halt ihn das »Rail-
road Tycoon«-Fieber in den
Klauen. Wenn es nach ihm
ginge, wlrde die ganze Welt
unter Millionen Tonnen von
Eisenbahnschienen und Lo-
komotiven  verschwinden.
Die Rauchwolken, die hinter
seinem Monitor aufsteigen,
wenn er mal wieder Dampf
ablaBt, stimmen echt be-
denklich...

Jurgen dagegen muB sich in
absehbarer Zukunft einen
Privatfriedhof anlegen, um
seine ganzen Ex-Patienten
vom Operationstisch weg un-
terzubringen. Es wird lang-
sam eine Sache auf »Life &
Death«!

Ich selbst schlage mich mo-
mentan mit »Booly« herum.
Leider endetderdritte Screen
des zweiten Levels im Au-
genblick noch standig mit ei-
nem Time-Out, aber ich ar-
beite dran.

So, das wére das Neueste in
Kirze. LaBt von Euch horen,
Eure Meinung interessiert
mich wirklich, gerade auch
was den Spieleteil anbetrifft.
Und wer dringliche Probleme
hat, dem kannich ja vielleicht
wahrend der Hotline helfen,
Dienstags und Donnerstags
von 16 Uhr 30 bis 18 Uhr, Tel.
05651-747 (zu anderen Zei-
ten sind die Hotline-Num-
mern nicht durchgeschaltet).
Alsobisdann, ciao,




fair play

Freeware ¥ Shareware * Public Domain * Freeware *

Lord of Hosts

Quelle:
Fish-Disk 488

nfang der achtziger
Jahre war “Shogun”
recht modern, ein

Brettspiel, in dem es &hnlich
dem Schach darum geht,
dengegnerischen Kdnig zu-
gunfahig zu machen. Aller-
dings andern sich in Shogun
die Zugmoglichkeiten eines
Spielsteins mit jedem Zug.
Da das durch im Spielbrett
angebrachte Magneten be-
wirkt wird, lieB eine Compu-
terumsetzung lange auf sich
warten.

Mit »Lord of Hosts«, einem
Programm von Tim
Pietzcker, hat sich das nun
allerdings geéndert. Simu-
liert wird dabei nicht nur das
originale Spielbrett, sondern
auch eine Variante mit nicht
festgelegten Modifikatoren.

Baaanzaiiii

Das Spielfeld besteht aus
acht mal acht Feldern, eben-
so wie beim Schach. Zu
Spielbeginn stehen sich zwei
Reihen aus weiBen undroten
Spielsteinen gegeniber, die
jeweils aus sieben “Bauern”,
also einfachen Spielsteinen,
und einem durch eine Krone
gekennzeichneten Kénig be-
stehen. Neben der Mattset-
zung dieses Konigs kann das
Spiel auch gewonnen wer-
den, indem alle Bauern bis
auf einen geschlagen wer-
den, was aber etwas seltener
der Fallist. -
Die Reichweite der Steine
wird durch die im Sichtfen-
ster angezeigte Zahl festge-
legt, die sich je nach Feld an-
dert. Diese Reichweite muB
dabei auch ausgenutzt wer-
den; mit einem Stein, der ei-
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ne Vier zeigt, kann also nicht
nur Uber drei Felder gezogen
werden. Dabei darf sowohl
horizontal als auch vertikal
gezogen und auch mitten im
Zug einmalig im rechten Win-
kelabgebogenwerden.
Uberspringen gegnerischer
Steineistnichter-

laubt. Ge-
schlagen
wird, indem
miteinem
Steinaufein
durch einen
gegnerischen
Stein bereits
belegtes Feld
gezogenwird.
Istder Kénig be-
droht, sind nur
noch Zlge er-
laubt, die die Be-
drohung abwenden. Der
Computer erkennt “Schach”
und “Schachmatt” dabei
automatischund zeigtes an.
Um ein flissiges Spiel zu er-
moglichen, wechselt die
Kontrolle des Mauszeigers
nach jedem Zug von der
Maus auf den an Port zwei
angeschlossenen Joystick,
den der andere Spieler be-
nutzt.

Fur Lernende bietet »Lord of
Hosts« noch einen Help-Mo-
dus, in dem es erlaubt ist, vor
einem Zug herauszufinden,
welche Reichweite ein Stein
auf diesem Feld annehmen
wird. Dieses noch in zwei

pichta®

dlewone

Stufen: entweder fiir alle Fel-
der oder nur fiir die, die be-
reits betreten wurden.
Aber auch an Profis wurde
gedacht: AuBer dem norma-
len Board ist es auch még-
lich, auf diesem um neunzig
Grad gedrehtzu
spielen oderein
vollig zufalliges
Board errech-
nenzulassen.
Vélligchao-
tischwirdes
dabei, wenn
manein “un-
balanced”
Board er-
rechnen
1aBt,

sch'\eben
in dem nicht einmal
die Verteilung der Reichwei-
tengleichmaBigist.
Einziges Manko ist der feh-
lende Ein-Spieler-Modus, da
dem Programm keine Intelli-
genzeingebautwurde, die ei-
nen Computerspieler ermdg-
licht hatte.
Bei Vorhandensein eines
Spielpartners macht Lord of
Hosts nicht zuletzt aufgrund
der allen Computeradaptio-
nen eigenen besonderen
Features wie der Undo-
Funktion oder der Hilfsfunkti-
on aber mehr SpaB als das
Original. Eine echte Perle un-
ter den frei kopierbaren Spie-
lenalso.
Holger Lubitz (vb)

Clero

Quelle:
APS Electronic, 3-S-Service

okoban stand Pate fiir
Sdieses Schiebespiel-

chen. Kisten, Bomben,
Waénde, Extras mussen in ei-
nem Labyrinth herumge-
schubst werden, um das
Wichtigste, die braunen
Uberseekisten, zu bestimm-
ten Feldern zu transportie-
ren, auf denen sie sich ein-
fach in Luft auflésen. Die
Grundidee isteigentlich recht
simpel, das Problem ist da-
bei, die Kisten nicht irgend-
wie in einer Ecke so zu ver-
keilen, daB sie nicht weiter-
bewegt werden kdénnen.
In derartig ausweglosen
Situationen helfen dann
kleine Bémbchen, die stor-
enden Mauern rigoros zu eli-
minieren.
Die Anzahl der Kisten, die ins
Nirwana befordert werden
mussen, ist in jedem Level
unterschiedlich.

Nichtin die
Ecke

Schiebtman alleine durch die
Gegend, muB man sich ledig-
lich mit fiesen Konstruktio-
nen und einem Zeitlimit aus-
einandersetzen.

Im Zwei-Spieler-Modus da-
gegen kann man nicht nur
hinderliche Wande wegs-
prengen, sondern auch den
mindestens ebenso lastigen
Gegner.
Abwechslungsreiche Levels
sind reichlich vorhanden,
durch den eingebauten Le-
veleditor kann man sich zu-
satzlich mit eigenen Schop-
fungenentnerven. a

(ah/vb)
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Alle Listings und Programme auf Diskette -
Computer einschalten - Diskette einlegen -
los geht's

Kein Abtippen — keine Tippfehler — sofort los-
legen!
Die AMIGA-DOS-Databox enthélt alle Listings
aus dem Heft — und mehr.
Fertig aufbereitet mit Quellcode und lauffahigen |
Programm ersparen Sie sich den (blichen |
Abtippfrust.

+ D BB0B0EDD

- 4 Aber die Databox bietet noch mehr: |
-4 . Demoversionen, interessante Artikel, nitzliche
. " Tips und Tricks und — jeden Monat neu —das
3 CTCpFmmiEE=CDc Bonusprogramm. |
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Solitaire fiir einsame

INHALT
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Aus dem Heft:
Requester mit Kickpascal - Gadget - Demo
Libraries seibst gebaut - (Exec - Workshop)

| | Exposive Spannung i |
nVEEL S ] mit TN.T | J ey ?
. Und zusatzlich: |

T.N.T. 4Bt den Kopf rauchen
Solitaire - noch mehr Futter fir Knobelfans

24, - DM ‘
Wenn Sie iiber den DMV-Bestellservice bestellen, gilt folgendes: |
Inland: Ausland: ‘
Einzelpreis 24,- DM Einzelpreis 24,- DM |
zzgl. Versandkosten 4,- DM zzgl. Versandkosten 6,- DM lm Magazinte".
Endpreis 28,- DM Endpreis 30,- DM | S .

- Grundlagen Uber Viren

Zahlungsweise: | CLI . Befehle Und Fehlel’me|dungen

Am einfachsten per Vorkasse (Verrechnungsscheck) oder als Nachnahme zuziig-
lich der Nachnahmegebiihr. (Bei Lieferungen in das Ausland ist Nachnahme
nicht moglich.)

Bitte benutzen Sie die Bestellkarte. 2L |
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Utopia

Eine weitere Weltbau-Simu-
lation mit tollen Grafiken
zeigt GREMLIN. Die Bewoh-
ner einer ersten auBerirdi-
schen Kolonie missen bei
Laune gehalten, der im
Aufbau befindliche Pla-
netvor Aliens geschtzt,
die Entwicklung auBer-
irdischer Konkurrenz-
volker beobachtet
werden. Die Anleihen
bei Sim-City sind
zwar uniibersehbar,
trotzdem kann das
Programm  nicht
einfach als Kopie
dieses Klassi-
kers  abgetan
werden. Die Demo-
version beinhaltete einige
rechtoriginelle Features.

Previews

Darkman

OCEAN kommt mit ei-
ner Filmumsetzung
auf den Markt. Dark-
man wurde Opfer ei-
ner  sadistischen
Verbrecherbande
und macht sich
jetzt als Cyborg
an die Verfol-
gung der Gang-
ster. Bei diesem plattform-
maBig aufgebauten Ac-
tion-Game durfte Lange-
weile ein Fremdwort
sein.

Armalyte

Mit einem kleinen,
aber feinen Baller-
spiel will THALA-
MUS die Fange-

meinde be-
gliicken. Als ein-
ziger  Uberle-

bender der zerstorten
Heimatflotte ballert man sich
durch vier mit Feinden nur so
gespickte Levels, an deren
Ende jeweils der feindliche
Gouverneur niedergemacht
werden muB, bevor sich als
funftes Level die Heimatwelt
der Aliens vor einem ausbrei-
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tet. Grafik und Sound sollen
laut Hersteller Uberdurch-
schnittlich ausgefallen sein.

GoldenEagle 2

Ein béser Zauberer landet
nachtens mit seinem Raum-
schiff und Uberfallt eine fried-
lich schlummernde Welt. Die
Bewohner des als Ziel auser-
korenen Schlosses werden
zu Robotersklaven umfunk-
tioniert. Einer davon aller-
dings wird von auBen als
subversive Waffe gegen den
Miesling eingesetzt. Das Ad-
venture von LORICIEL ver-
spricht schéne Animationen
undspannende Puzzles.

Wizkid

Wereineumdrei
Eckenar-
beitende
Fantasie
besitzt,

wird von
diesem
OCEAN-Pro-
gramm ange-
tan sein. Zwolf
Levelslang
muBderkleine,
knatschgrlne
Heldenballindie-
sem Action-Ad- cw
venture Hindernis-
sewegraumen,

sich mit seltsamen Mitbe-
wohnern, magischen Tlren,
todlichen Fallen und Ratseln
auseinandersetzen, bei de-
nen wildes Um-die-Ecke-
Denken gefragt ist. Bis die
mehr als hundert Screens
pro Level durchwandert sind,
dirfte einige Zeitvergehen.

Pegasus

Mit ruckelarmem Parallax-
scrolling und schénen, ab-
wechslungsreichen Grafiken
besticht dieses Ballerspiel
von GREMLIN. Hoch zu Fli-
gelroB im jeweils ersten und
auf Schusters Rappen im
zweiten Teil der finf Welten
sammelt der Held schwert-

schwingenderweise die finf
magischen, von Satan ge-
klauten Kristalle ein. Hinter-
héltige Fallen und Gegner al-
ler Kaliber sorgen fiir viel Ar-
beit und Kurzweil. Die Demo
jedenfalls machte neugierig.

ThunderBurner

Ein klassisches Arcade-
Game mit dtzenden Endgeg-
nern bringt LORICIEL in Kur-
ze auf den Amiga. Ein mit al-
len Raffinessen ausgeriiste-
ter Roboter, der sich bei Be-
darf auch in ein Superflug-
zeug verwandeln kann,
durchkammt zwdlf dreidi-

mensionale Levels auf der
Suche nach dem
gehei-

men feindlichen
Hauptquartier. Action satt,
sagtderHersteller.

Sturmtruppen

IDEA will den absolut abge-
drehten  Antikriegs-Comic
mit dem gleichen Namen nun
flr den Amiga umsetzen. Ob
eswohlgelingt, denschwarz-
en Humor auch auf dem
Computer riberzubringen?
Lassenwiruns Uberraschen!

Halls of
Montezuma

Eine Zusammenfassung der
Kriegsschauplatze, an de-
nen sich das U.S. Marine
Corps besonders hervorge-
tan hat, stellt ELECTRONIC

AMIGADOS 991



ARTS mit diesem Programm
vor. Strategen, die die Kdmp-
fe um Hue, Iwo Jima, Okina-
wa, Inchon oder Mexico City
nachstellen mdéchten, kénn-
ten sich an Montezuma ver-
suchen.

Rolling Ronny

Rollschuhfahren zum Broter-
werb darf man bei VIRGINs
neuestem Werk. Ronny ver-
dient sich seine Brétchen als
Botenjunge. In neun total ab-
gedrehten Welten versucht
er, mit Besorgungsfahrten
genug Geld zusammenzurol-
lern, um den Eintritt ins
nachst hohere Level zu
schaffen. Viele Extras, sau-
bere Animation und abge-
drehte Gegner durften fur
reichlich Unterhaltung sor-
gen.

Centre Base

Eine weitere Wirtschaftssi-
mulation, diesmalin der Zu-

kunft angesiedelt, bringt re-
LINE in Kurze auf den Markt.
In dem mit Vektorgrafik aus-
gestatteten Programm darf
man Oil-lmperium-maRBig ei-
nen Stadtsektor leiten und

Q91 AMIGA DOS

(hoffentlich) zur wirtschaftli-
chen Blute bringen.

Clik-Clak

Ein Knobelspielchen zum Ge-
hirnwindungstraining be-
schert IDEA der Amigage-
meinde. Leute, die zu Hause
bereits eine Kuckucksuhr ha-
ben, sind dabeiim Vorteil, da
bei Clik-Clak Zahnrader zu
Uhrwerken  zusammenge-
setzt werden sollen. Die
berihmtesten Bauwerke der
Erde wie der Kreml, die
Sphinx, der Eiffelturm mis-
sen zu Uhrkunstwerken um-
gestaltetwerden.

Thunderhawk

Eine Helikoptersimulation,
die mogliche technische Ent-
wicklungen bereits mit einbe-
zieht, will Core Design im
Herbst auf den Markt brin-
gen. Eine gutgemachte Intro,
sechs fiktive Kampagnen,
diein zehn Missionen von un-
terschiedlichem Schwierig-
keitsgehalt unterteilt sind,
und ein Hub-
schrauber,

der ohne langes Handbuch-
studium geflogen werden
kann, warten auf den Simula-
tionsfan. Interessant ist vor

allem die Steuerung, die mit
minimaler Tastenbelegung
auskommt, da der Chopper
ansonsten mausgesteuert
durch die Lifte schraubt. Die
vorliegende Demo-Version
machte durch die sehr an-

sprechende Grafik

neugierig auf das

Endprodukt.
Falcon

Auch flr das CDTV
gibt es Neues in
Hille und Fille.
Mirrorsoft zaubert
Spectrum  Holo-
Byte's phantasti-
schen Flugsimu-
lator, den Ur-Fal-
ken in Deutsch-
lands Wohnzim-
mer. Sprachausgabe
(beinahe ein MuB auf
dem CDTV), 12 bzw.
24 Missionen und ex-
tensive  Trainings-
mdglichkeiten sind
die herausragen-
den Features die-
sesKlassikers.

Rodland

Kleine Feen mit
spitzen Ohren
und Zaubersta-
ben werden ihr Un-
wesen in einer Au-
tomatenumsetzung
des mit Ballerspie-
len wie »Silkworm«
bekannt geworde-
nen STORM-La-
bels treiben. Auf
der Suche nach
Mama missen
sich die beiden
Méadels platt-
formmaBig mit

Blumen pflik- h

ken, knuddeli- Underhawy
gen Haien oder

obermiesen Levelend-Ele-

fanten herumschlagen.
Wenn das Programm halt,
was die Ankindigung ver-
spricht, dlrfte ein neuer Hit
geborensein. Q

(ah)

Ti Ur ?del BU”'E' = auf D°uel """ Nur

._Hub.sc.h,app

Previews

-schrapp*schrapp
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Einkaufsfihrer

BN cD GmbH, Dammweg 15, 2800 Bremen 1, Tel:
0421/343131

Aeon Verlag&Studio, Tel: 06181-23525

A&L AG, Daderiz 61, CH-2540 Grenchen, Schweiz,
Tel.: (0041) 065/520311

ALPHA 2000 GmbH, Wasgaustr 34, 6230 Frankfurt/M.-
Héchst, Tel: 069/300015+16

amigaOberland, Hohenwaldstr 26, 6374 Steinbach,
Tel: 06171/71846

B ] CT, Westwall 4, 4270 Dorsten, Tel.: 02362/42991-42925

Bittner, Wilh.-v.-Ketteler-Str. 5, 6707 Schifferstadt,
Tel.: 06235/1070

Bomico, Am Siidpark 12, 6092 Kelsterbach, Tel: 06107/62067

BSC Blroautomation, Lerchenstr. 5, 8000 Munchen 50,
Tel: 089/357130-0

I-Data, Hohenwarter Str. 6, 8068 Pfaffenhofen,
Tel: 08441/6145

CombData, Schiffgraben 19, 3000 Hannover 1, Tel.: 0511/326736

Commodore Biiromaschinen GmbH, Lyonerstr. 38,
6000 Frankfurt 1, Tel: 069/6638-0

CompusStore, Fritz-Reuter-Str. 6, 6000 Frankfurt 1,
Tel.: 069/567399

Compy Shop, Missundestr. 48, 4600 Dortmund,
Tel.: 0231/818023

CRP Koruk, Fritz Arnold Str. 23, 7750 Konstanz,
Tel: 07531/56265

CSV Riegert GmbH, Gartnerstr 4, 7320 Goppingen,
Tel: 07161/13591

-ﬂ elta Konzept GmbH, Bdsinghovener Str. 98, 4005
Meerbusch, Tel: 02159/81007

Demonware, Strahlenburger Str. 125, 6050 Offenbach,
Tel.: 069/8004703

Dreyer Automationssysteme, An der Bornau 3,
3060 Stadthagen, Tel: 05721/72360

DTM Computersysteme, Dreiherrenstein 6a, 6200
Wiesbaden-Auringen, Tel: 06127/4065

B3 cs Vertriebs GmbH, (Leisuresoft), Rosenheimer Str. 92a,

8000 Minchen 80,
ETS, Tel.: 08124/7677

European Software Distributors, 5223 Niimbrecht-Oberbech

1, Tel.: 02262/5898

B sk, schmiedstr. 11, 6750 Kaiserslautern, Tel: 0631/66011

m Tl GmbH, Zimmersmiihlenweg 73, 6370 Oberursel,
Tel.: 06171/73048-9
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BN 21 K Computer, Bonner Str 37, 5000 Kéin 1,
Tel: 0221/311606

HS&Y OHG, Classen-Kappelmann-Str. 24,
5000 Koln 41, Tel: 0221-404078

in Tech, Ampertal 8, 8049 Unterbrugg/Fahrenzhausen,
Tel.: 08133/2044-5

Joystick, Liibecker Str 82, 2000 Hamburg 76,
Tel: 040/25(1)4592

B 4 ingsoft, Griiner Weg 29, 5100 Aachen, Tel.: 0241/152051

-] eisuresoft, Robert-Bosch-Str. 1, 4703 Bonen, Tel.:
02383/690

-m .A.S.T, Theodor Heuss Ring 19-21, 5000 Kéin 1,
Tel: 0221/7710918

Merkens EDV, Fuchstanzstr. 6a, 6231 Schwalbach,
Tel: 06196/3026

MVC, Hammer Str 103, 4730 Ahlen, Tel: 02382/2503

-II EC Deutschland GmbH, Klausenbergerstr. 4,
8000 Miinchen 80, Tel: 089/93006-0

Hardware Design Neuroth, Postfach 525, 4250 Bottrop,
Tel: 02041/20424

®] MEGA Datentechnik, Junkerstr 2, 2900 Oldenburg,
Tel: 0441/82257

-i BC, Peter Biet, Dietershausener Str 28, 6409 Dipperz,
Tel: 06657/8606

protar Elektronik GmbH, Alt Moabit 91d, 1000 Berlin 21,
Tel: 030/3912002

Pulsar, Erlanger Str. 8-10, 5000 Kéln 91,
Tel: 0221/873359

I ;] eLINE, Kénigstr. 55, 3000 Hannover 1,
Tel.: 0511/315834/344521

Rushware, Hochweg 128-132, 4044 Kaarst 2, Tel:
02101/6070

m erafin Software, Messerschmidtg. 40/1, A-1180 Wien,

Osterreich, Tel.: (0043) 01/4700525

Softgold GmbH, (Rainbow Arts), Daimlerstr. 10, 4044 Kaarst
2, Tel: 02101/66020

Software 2000, Libecker Str. 10, 2320 Plon, Tel: 04522/1379

humm, Cheruskerstr. 21, 7036 Schénaich, Tel.:
07031/52664

u] nited Software, Postfach 2351, 4835 Rietberg,
Tel: 05244/40820

ortex, Falterstr. 51-53, 7101 Flein, Tel.: 07131/5972-0

m iegand Video Datensysteme, Palmersdorfer-Hof 11-19,
5040 Brihl, Tel.: 02232/45028
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Hardware

Neue Soundsampler, darun-
ter ein Zwolf-Bit-Digitizer,
wollen den Markt erobern.
Was sie zu leisten vermogen,
haben wir getestet.

Wie 24-Bit-Einzelbildauf-
zeichnung auf Video funktio-
niert, ist ebenfalls eines der
Themen des nachsten Hef-
tes.

Die nachste

AMIGA

DOS

finden Sie ab

11.Sept. '91

bei lhrem

Zeitschriftenhandler

Software

Wir haben uns einmal An-
wenderprogramme flir das
CDTV angesehen, darunter
»Remix«, einen CD-Sample-
Editor, »World Vista« und
»Time Table«, einen Atlas
und ein Lexikon.

Eine GegenUlberstellung von
»WordPerfect« und »Excel-
lencel« zeigt die Features
dieser beiden Textverarbei-
tungsgiganten.

Bei den Spielen gibt's auch
wieder Interessantes: In
»The Cardinal of the Crem-
lin« geht es wieder um ein
“beliebtes” Thema, namlich
Spionage zwischen USA und
UdSSR.

»Frenetic« zeigt Aliens, wo
es lang geht — lang glthe der




‘PPHAMMDER

Y - — -
{  AND HIS PNEUMATIC WEAPON

Sein einziges Werkzeug ist der
PreBlufthammer. Mit ihm kann er ver-
steckte Steine zertrimmern, um Schat-
ze und geheime Levelausgange zu ent-
decken. Ein wochenlanges Vergniigen
mit diesem Jump'n*Run-Game.

94,— DM*

COobD}

THE BITMAP BROTHERS

den Sie 270 Slerrlensvsleme mit 800
Planeten und sieben auBerirdischen
Rassen, einschlieBlich Ausbildung
von Offizieren und Trickfilmgrafik
mit Planetenrotation.

49,95 DM*

Sie sind Herkules, der in diesem
neuartigen Action-Adventure die
legendare Stadt durchstreift, um
den Schatz zu finden, der Un-
sterblichkeit verspricht. Ein unbe- Sl ls Ll
siegbarer Krieger auf der Suche
nach Abenteuern — eine Heraus-
forderung der Gotter.

Das bekannte
Fantasy-Aben-
teuer jetzt 50 %
z groBer mit sechs
Stadten und 25 scrollenden Laby-
rinthen. Genau das Richtige fiir aus-
gefuchste Abenteuer.

3995 D" AGHTUNG!

Die Amiga-Maus: RocTec

Maus mit zwei Tasten, hohe Auflésung, sehr gutes
Handling, mit Mikroschaltern

nur 35— DM*

Interface: mischt Vi-
deobilder mit Compu-
tergrafik oder -text.
Uberlagerungseffekie, weiches und stabiles Fading,
automatischer Video-Durchlauf, voll zugéngliches,
benutzerfreundliches Bedienungsfeld, Slromversnr-
gungsauswahl extern/intern.

nur 229,— DM*

e Unabhéngig von der Anzahl der bestellten Programme berechnen wir fiir das Inland 4 — DM bzw. fiir das Ausland 6,— DM Porto und Verpackung.
Bitte benutzen Sie die Bestellkarte.

DMV-Verlag - Postfach 250 - W-3440 Eschwege Va7 [ 4

/Daten- und
Medienverlag




Eine gute Speichere

wirde lhren Amiga vera

Denn erstmitausreichendem Speicher kénnen
Sie den A2000/A3000 so richtig ausnutzen.

Sie haben dann mehrere Programme “griff-

7
bereit”oder arbeiten mit Multitasking. Also:
Eine Speichererweiterung wie der
MemoryMaster muf3 her. Doch worauf
mu3 man achten?

1.: Aufdie Baugrofe!
MEMORYMASTER
hat die halbe

Bauldnge und pafBtdaher sogar neben

)

eine Filecard.

2.: Auf die moglichen Ausbaustufen!
MEMORYMASTER kann mit 2, 4, 6 oder 8MB be-
stuckt werden. Auch nachtréglich. Und wer
viel Speicher bendtigt und gleichzeitig eine
AT/XT Karte betreiben will, wird sich beson-

ders Uber die “6MB-Variante” freuen.

3.: Achten Sie darauf, ob die Erweiterung mit

den veralteten 1MBit-Bau-
steinen oder schon -wie
MEMORY MASTER- mit den
immer billiger werden-

den 4MBit Chips, die

sich schon im A3000
bewdhren, bestiickt ist.
4.. Bedienerfreundlich-

keit, umfassendes Handbuch

und ein Testprogramm kann man durchaus
erwarten. Und damit beweist MEMORYMASTER
auch hier seine Fortschrittlichkeit.
Fazit: MEMORYMASTER kdnnte auch lhren
MIGA® “ganz kraftig aufblasen”.

ORYMASTER

Unverb.Preis.: bestickt mit 2MB DM 448,-

bsc - When good ideas become reality!

MuLtiFAceCarD2
Extrem schnelle Schnittstellenerweiterung fir
den Amiga® 2000/3000. Mit je zwei paralle-
len und seriellen Schnittstellen.
Unverbindliche Preisempf.:

OkTaGoN500
SCSI-2-Kontroller fir A500 zum Betrieb ver-
schiedener Units (z.B.: Festplatte etc.)
Unverb.Preisempf. DM 598,-

bzw. z.B. mit 45MB-Fujitsu: DM 1.098,- DM 398,-

TorScaN
Die neue Scanner-Software, speziell fir die
hohen Anforderungen des Amiga®-Grafik-
Anwenders.
Unverb.Preisempf.:

PictuREMANAGER
Schnittplatzprogramm fir Animationen.
Arbeitetu.a. mit DPaintlli™ , Video Scape3D™,
TurboSilver™, Sculpt4dD™, Imagine™.

Unverb.Preisempf.: DM 238,- DM 598,

bsc - Produkte und Beratung erhalten Sie im guten Fachhandel: 1000 Berlin 65, HD -
Computer, T: 030/4657028 1000 Berlin 15, P C C, T: 030,/8837707 * 1000 Berlin 19,S & M Elektronik GbR mbH, T: 030/3218351
* 1000 Berlin 44, W & L - Computer Gbr, T: 030,/6627371 * 2000 Homburg 76, Joystick GmbH, T:040/25145 92 « 2060 Bad Oldesloe,
Joél Datentechnik, T: 04531/1521 » 2400 Lubeck 1, Joystick GmbH , T: 0451,/705165 2800 Bremen 1, ECS GmbH, T: 0421 /611430
* 2802 Ottersberg 1, Dodenhof GmbH, T: 04297/3433 * 3000 Honnover 1, ComData, T: 0511/326736 * 3000 Hannover!, HD -
Computer, T: 0511,/8094484 3070 Nienburg, Text & Data, T:05021/5416 » 3181 Rishen, ADC - Andrea Dohm, T: 05367 /1235
3300 Brounschweig, BBM Dotensystem Gbr, T.: 0531/72844 © 4018 Longenfeld, Allkouf GmbH, T: 02173 /149033 « 4630 Bochum, multi-
RAK, T: 0234/795278 » 5100 Aochen, Software Corner, T:0241 /533131 » 5300 Bonn 1, Ariza Elektronik, T: 0228/662135 5603
Wilfrath, Rainbowdata Gbr, T: 02058,/1366 6000 Fronkfurt 1, GTI Softwore Boutique, T: 069/233561 @ 6370 Oberursel, GTI Home
Computer Centre, T: 06171/730 48 ® 7039 Weil, Unger & Schumm, T: 07157 /62481 = 8000 Minchen 70, Computer Corner, T: 089/
7144395 « 8000 Miinchen 2, Conrad Elektronik, T: 089,/592128 8000 Minchen 80, Modl Plus Foto, T: 089 /4801650 ® 8000 Minchen
2, Seemiiller GmbH, T: 089,/ 59 66 67 ® 8031 Gilching, Miky Wenngatz, T: 08105/24540 » 8098 Pfoffing, ADS GmbH, T.: 08935/45296
* 8480 Weiden/Obf., Hosl-electronic, T: 0961/35051 8541 Rohr-Regelsbach, Werbeverlag Esser, T: 09122/82563 » 8700 Wiirzburg,
AmTek G.Schneider, T: 0931,/887124 » 8700 Wirzburg, Top3 Markt, T: 0931/93012 « 8858 Neuburg/Donau, Donousoft, T: 08431/
49798 » 8870 Ginzburg, Amiga-Shop-Giinzburg, T: 08221/8122 8900 Augshurg, Wilhelm Ziegler, T: 0821/814453.

ees Weitere Handler und Informationen bekommen Sie direkt von uns. ®ee  Haindler Anfrogen / Dealer inquiries:

bsc biiroautomation AG » Postfach 40 03 68 » 8000 Miinchen 40 » T:-49-(0)89/357130-0 # (Fax: -99)

AmicaloapsFAsTER3
SCSI-2-Kontroller mit Festplatte, die Uber-
greifende Massen-Speicher-Lésung fir
A2000/3000. Unverb. Preisempf.

z.B. mit 52MB - Quantum DM 1.248,-

THITooLs

Software Paket mit Hochleistungs-BackUp fiir
den leichten und sicheren Umgang mit Daten,
Dateien und dem Amiga®-Betriebssystem.
DM 98,-

Unverb.Preisempf.:

bsc biiroautomation AG
Miinchen
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