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grof3es Interview mit
Wolf Dietrich, dem Chef von

PHASE 5/

Bringt die Zukunft
den Amiga-PowerPC?

Netzwerk-Karten im Verglelcﬁ“‘“"
Exklusw-Test dle neue: Arladne II



Das ist Wahnsinn!

Ja, wir haben es
tats&chlich geschafft.
Hier ist sie: Amiga
Fever - die ultimati-
ve Zeitschrift far
alle Amiga-User.

Ilhr haltet das

Ergebnis von
viel harter Arbeit in
den Handen. Wer mehr
Uber die Amiga Fever, Gber unse-
re Ziele und unsere Meinung zur
Zukunft des Amiga wissen will, der sei
auf den Text ,Amiga Fever - steckt alle
an“ verwiesen.

Wir haben alles gegeben, um ein tol-
les Heft zu machen - entsprechend
haben wir flir Euch auch einige
Highlights parat, um den Beginn einer
neuen Ara im Amiga-
Zeitschriftenmarkt einzulduten.

Da wére zum Beispiel unser groBes
Interview mit Phase 5-Chef Wolf
Dietrich: Endlich klare Antworten und
SchiuB3 mit den Gerlichten.

Oder unser groBer Netzwerkkarten-
Vergleichstest: Was andere Computer
kénnen, kann der Amiga schon lange
- das hort bei Netzwerken nicht auf,
und deshalb zeigen wir Euch, welche
Karten fur Euren Amiga empfehlens-
wert sind. Mit einbezogen ist nattirlich
auch die brandneue Ariadne |, die wir
exklusiv fur alle Amiga Fever-Leser
unter die Lupe genommen haben.
Doch da der Amiga ein
Universalgenie ist, kommen auch
Spiele bei uns nicht zu kurz - Spiele-
News, -Tests und -Tips sind somit
auch dabei.

Und fir alle Programmierer oder sol-
che, die es werden wollen, bringen
wir einen Beitrag zu Grundlagen der
Portierung und Programmierung auf
dem Amiga-PowerPC, geschrieben
von einem Profi, der sein Handwerk
versteht.

Doch das ist natiirlich noch lange nicht
alles - aber ich will Euch jetzt nicht lan-
ger aufhalten, stiirzt Euch einfach rein
in unsere Erstausgabe!

Euer

Malte Mundt
Chefredakteur

Amiga Fever - stecht alle an!

Woher kommt die Amiga
Fever?

Die Amiga Fever kommt als erstes
Projekt des jungen Verlages PROTO-
VISION. Gegriindet wurde er von zwei
Leuten, die vorher beim bekannten
C64-Magazin ,GO64“ mitgearbeitet
haben. Mit der ,GO64“ wurde klar, dai3
ein totgesagtes System mit einer
neuen Zeitschrift wieder zu pulsieren-
dem Leben erweckt werden kann. Als
dieses Heft damals erschien, folgten
schnell  gigantische Motivations-
schlbe bei vielen Entwicklern. Fiir den
kleinen ,Brotkasten“ gibt es heute
Turbokarten und SCSI-Controller, es
erscheinen neue Games und Demos.
Totgesagt wurde auch der Amiga
schon oft genug. Es kam die Frage
auf: Wenn man mit einer entsprechen-
den Zeitschrift im C64-Sektor schon
so viel bewirken konnte, was wiirde
dann erst im Amiga-Bereich moglich
sein? Das war die Geburtsstunde der
Amiga Fever.

Was ist neu, was ist anders

bei der Amiga Fever?

Oberflachliche Abhandlungen eines
Themas wird es bei uns genausowe-
nig geben wie Artikel, die genau an
dem vorbeigehen, was der Leser wis-
sen will. Und: Wir sind ein Heft, das fiir
die Amiga-User da ist. Wenn Ilhr
Winsche, Ideen oder Kritik habt, sind
wir absolut offen dafir.

Bei unseren Testberichten werden wir
mehr tun als nur die Beschreibung auf
der Verpackung abzutippen oder von

der Homepage des Autors abzu-
schreiben.

Uns ist klar: Die Amiga-Industrie
braucht jegliche  Unterstltzung.
Sténdig Testergebnisse mit Uber 90%
helfen hier jedoch nichts - das verun-
sichert eher die Amiga-User und lant
das Vertrauen zunehmend schwinden.
Wir zeigen die wahren Starken der
Produkte - bringen aber auch die ech-
ten Schwachen ans Licht. Bei uns wird
es nicht passieren, dal3 ein Spitzen-
Game wegen einer Laune des Testers
schlecht bewertet wird - und es damit
vielleicht das letzte Projekt der
Programmierer war.

Warum auch Amiga 500?

Es ware schade, wenn sich Firmen
immer noch am A500 orientieren wir-
den, anstatt heutige Amigas richtig
auszunutzen - das wollen wir auf kei-
nen Fall unterstiitzen. Leider sieht der
Trend eher so aus, hohe
Systemanforderungen zu stellen, aber

diese selten auszuschdpfen (wie beim
PC), was auch nicht unser Ding ist.

Der heutige Standard im Amiga-
Bereich laBt sich mit dem A500 nicht
mehr vergleichen. Doch gerade friihe-
re Spiele und Demos zeigen, wie viel
man aus einem Amiga rausholen
kann. Fraher war der Amiga der ulti-
mative Traumcomputer - entsprechend
toll waren auch die Programme. Wer
aber heute auf dem Amiga entwickelt
und ihn dabei immer als ,langsame*
Maschine ansieht, der wird auch nicht
viel zustande bringen - die Schuld liegt
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naturlich immer bei der Hardware.
Wir hoffen, daf3 wir hier auch ein paar
Leute erreichen, die noch einen

Amiga 500 irgendwo rumstehen
haben und nicht wissen, was sie
davon halten sollen. Gerade diesen
Leuten wollen wir zeigen, was der
Amiga noch so alles drauf hat, damit
sie sich aufmachen, einen richtigen
Amiga zu kaufen.

Der Amiga - besser als ein
PC von heute?

Als der Amiga erschien, war er allen -
natirlich und gerade auch dem PC -
haushoch Uberlegen. Eigentlich haite
ein PC gar keine Daseinsberechtigung
mehr gehabt, und auch der Mac sah
im Vergleich ziemlich blaB aus.
Jahrelang war der Amiga weiter auf
dem Siegeszug, bis, ja, es dann eben
bergab ging - nicht weil der Amiga
schlecht war, sondern weil
Commodore fatale Fehler machte.
Heute hat der PC den Amiga Uberholt,
und so manch echter Amiga-Fanatiker
hat seinen ,Glauben verloren. Was
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man hat, ist nichts wert, Zukunfts-
perspektiven rdumen selbst einige
Amiga-User dem eigenen System
nicht mehr ein.

Die Wahrheit sieht jedoch ganz anders
aus. Obwohl seit 1994 von der jeweili-
gen ,Amiga-Mutterfirma“ keine echte
Weiterentwicklung des Amigas kam,

ist der PC erst jetzt dem Amiga in vie-

len auch wichtigen Dingen Uberlegen.
Doch so lange zu brauchen, um einen

Feind zu schlagen, der sich nicht
bewegt, ist eher ein Witz und zeigt

deutlich, ,wie der Hase lauft‘. Nun soll

gefélligst ein neuer Amiga her, der

endlich wieder den PC schlagt und
dazu auch noch nicht zu teuer ist.
Doch wahrend die PC-Industrie
Milliarden-Gewinne einfahrt, die ihnen

die glicklichen  Windows-User
bescheren, haben die Amiga-Firmen
nur einen Bruchteil davon zur

Verfligung, um eine solche Aufgabe

zu lésen. Manche reden im Moment
sehr viel, doch unsere Hoffnung gilt

denen, die handeln - hoffentlich tun
sie’s bald.
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Die Realitat

Der Amiga ist ein Nischensystem
geworden, er ist nicht mehr der Gber
allem stehende Computer. Das kann
man jetzt versuchen zu ignorieren
oder man kann in Depressionen ver-
fallen. Man kann aber auch alle
Méoglichkeiten, die man hat, nutzen
und das beste daraus machen. Einen
PC zu besitzen, das ist etwa so aufre-
gend wie eine Waschmaschine zu
haben - nur das die Waschmaschine
wohl zuverlassiger ist. Wo ist heute die
Faszination, die friher allein schon
das Wort ,Computer® ausstrahlte?
Beim PC ist davon nichts mehr ubrig.
Amiga-User jedoch kénnen sich mit
Jhrem® System identifizieren, der
Spirit lebt weiter. Daflir steht die
Amiga Fever - das ultimative Magazin
flir Amiga-Freaks.

Wir winschen Euch viel Freude mit
dieser und allen kommenden
Ausgaben!

Euer Amiga Fever-Team:

Ahnlichkeiten mit Gehausen &lterer Amiga-Modelle sind
rein zuféllig und nicht von der Redaktion beabsichtigt.
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- Specials -

+ Interview mit Phase 5 - Chef Wolf Dietrich
Was wird aus-dem Amiga? Wie sieht die Zukunft aus?.... v Seite 8-10
+ PPC-Programmierung

Welche Tricks-gibt es bei der Portierung von 68k zu PPC?2................Seite 24-26
+ Netzwerk-Karten-Vergleichstest

Alle Ethernet-Karten, inklusive-der-neuen Ariadne I'im Test..........o0... Seite 56-58
+ Netzwerkgrundlagen

Grundlagenartikel von Ethernet-Karten-Entwickler.PeterWeil3............. Seite 54-55

it A nwender_softwa re - So ist sie bei uns angekommen - die

neue Ethernet-Karte Ariadne I
mehr dazu ab Seite 56...

+ AmigaWriter 1.1 (ehemalig easyWriter)
Wie ist die erste Version unter dem neuen Namen gelungen‘? .............. Seite 14-15
+ Tornado 3D - Test -

Kann T3D mit Cinema4D mithalten?.....ii. ..o Seite 12-13
+ Wildfire 7 kommt! ' ;

Einlersief Einbligk in die pelcMersiongsiit™. . . .. i ... Seite 16
+ DOS UAE
Was kann er wirklich und was wirklich nicht?............ ... Sejte 18-21

T T ... Seite 15

Neue Software derAmigaWriter von
Mgt T e e Seite 59-61

- Spiele und Demos -

Haage&Partner im Test auf Seite 14

+ SpieleNews
WieaIEht Ssal S am HozZoNt 7. ... e Seite 30-32
+ Interview mit den Machern von onEscapee
Wer stecktdahinter, wie ist es entstanden?........cccceeeiiiiiiiiiiciieeeeeeee, Seite 38-41
+ Samba WorldCup

Sayonara’s FuBBball-Manager-Variante im Test............cciiiiine. Seite 30-32
+ Tales of Tamar
Erster Einblick in das neue Echtzeit-Stategiespiel............... e Seite 33
+ Agony :

Was so alles aus 512k Chlp rausgeholt werd@iitkann...c L. Seite 44-45
+ Hints und Cheats :
Cheats zu Genetic Species, AmMbermoon UVIM...........ccviiieeereeainnneeennns Seite 48-49
+ Relic von Nerve Axis
Eine Demo, die eine Geschichie erzahlt.............cccoiveeeieeeeeeeeeeeeens Seite 50-52

- Rubriken -
+ Aligemeine News '

Was macht Haage&Partner, wne steht esum das OS Qi ... Seite 6-7
+ Kult Corner ; '

Woher-kommt-der Amiga-Ball?: . mmmmmsmesisnis B R Seite 28-29 @
+ Mike-Rohsoft N-Kater

Wer oder was ist Mike Rohsoft N-Kater??................. .. T --Seite 64-65
+ Beginner’s Corner

FUr absolE ARG .| o o it -+ .- ... ..Seite22-23
+ Editorial ‘

Woher kommt die Amiga Fever?Warum noch eine Zertschnft‘?.....-..,_ ........ Seite 2-3
+ Amiga Fever Bildergalerie. ... e S i . R .....Seite 46-47
+ Vorschau ,

Was erwartet uns in der nachsten Ausgabe?....... i i . i Seite 66
+ Amiga-Stitzpunkte - Ladenlokale auf einen Blick..........coo e Seite 62-63
+ Impressum und Inserentenverzeichnis.................................. e

Interview: wie entstand onEscapee?

Nachzulesen ab Seite 38...

Wann kommt

Lamda? Was gibt’s

sonst noch neues?
Spielenews ab
Seite 30

Wie kam es zum legen
déren Boing-Ball?
Steht dazu etwas aulf

Seite 287
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Power im Doppelpack °

ArtEffect 3.0 ﬁ

Das ideale Werkzeug fiir Profis, Kiinstler

und Webdesigner.

Neue Malwerkzeuge
Neue Effektfilter
Verbesserte Loader/Saver
Hohere Arbeitsgeschwindigkeit
Erweiterte Tablettunterstiitzung
Verbessertes VMEM

Geringerer Speicherverbrauch

M} X X X X X

BED Beliebig viele Ebenen

e Schattenebenen
e Ebeneninhalte verschlebbar

B Multifarbverlaufs-Manager
BED Volle Internetunterstiitzung

e Indizierte Farben
® JPEG- und GIF-Saver

B rreis 298,00 DM
B sidegrade 198,00 DM
B Update 69,00 DM

Systemvoraussetzungen

Beste gildverarbeitung
5

* Amiga mit 68020-Prozessor

AmigaWriter 1.2

Der Grundstein fiir Ihr ,,Office”,

»Die bisher erste und einzige AMIGA®-
Textverarbeitung, deren FulSnotenver-
waltung diesen Namen auch verdient*

(Amiga Special 12/98)

__EasyWrite, V1.0

selhr gt

t O VIUREFMASSIgiie o
i + Bubble-Help Kontrolle
.| vollsténdige Lokalisierung

+ echte Dokumentvoriagen

' verbesserte Anbindung des StormScreenManagers

| - Die Einbindung einer Hachfschrenbprﬁrung" <

i ]
S " Auf der Basis von Ispell. AmigaWriter includes software developed by Ge

.

E_ .-

[NEUZ Dokumentvorlagen

BED Verbessertes Drucken

B Rechtschreibpriifung
mit Korrekturvorschligen

X
X
X
X

B Preis

B sidegrade
B Disketten Service-Update
B [nternet-Download kostenlos

[NEUZ TrueType-Unfterstiitzung

Mehrsprachige Trennungen
Kapitelverwaltung
Automatisches Inhaltsverzeichnis
Umfangreiche DTP-Funktionen

inkl. Update auf2.0 198,00 DM

149,00 DM
20,00 DM
0,00 DM

Module fiir Tabellenkalkulation, Datenbank-Anbin-

dung, MSWord-Import, Formeleingabe, Index uvm.
sind in Planung.

® AmigaOS 3.x

* mindestens 8 MByte RAM

* Festplatte %

J d, ich bestelle
[ ArtEffect zu 298,00 DM.
[] Das Update zu 69,00 DM Ser.#

[J AmigaWriter zu 198,00 DM.

[ Das Sidegrade zu 198,00 DM.

[ Das Sidegrade

Fiir das Sidegrade liegen meine Originaldisk und Seriennummer bei.

Ich trete meine Software-Lizenz an

Meine Anschrift

HAAGE&PARTNER Computer GmbH ¢ Postfach 1104 « 61477 Glashiitten

hiermit

[] Das Service-Update zu 20,00 DM Ser.#

zu 149,00 DM.

an HAAGE&PARTNER ab.

Nachfolgend bitte gewiinschte Zahlungsart ankreuzen

D Zahlung per Kreditkarte

Eurocard

gliltig bis

|_|J_|_| Karteninhaber

Zahlung per Nachnahme
D Zahlung per beiliegendem Vorauskasse-Scheck

L=
1 R DM“‘W“’"E"D_WSA

zuziiglich 10,- DM NN-Gebiihr - nicht ins Ausland

+ 8 DM Versand inland

/ Datum, Unterschrift

Tel.: (0 61 74) 96 61 00 = Fax: (0 61 74) 96 61 01
Internet: info@haage-partner.com » WWW: http://www.haage-partner.com

Irrtiimer und Anderungen vorbehalten. AMIGA® und PowerPC sind dingetragene Warenzeichen, This product includes software developed by Geoff Kuenning and other unpaid contributors.

AF/OS 12/98



DIRECTORYOPUS
MAGELLAN 2

Die Magellan Il Version ist nicht nur
ein simples Upgrade, sondern das
Produkt von mehr als 12 Monaten
intensiver Entwicklung zahlreicher
Komponenten des Opus 5 Magellan
Systems und der enthusiastischen
Tests einiger Betatester. Diese Version
bietet viele neue Maoglichkeiten mit

Amiga Fever News

Neuigkeiten gibt es natiirlich viele, gerade in den letzten Wochen und Monaten hat sich so
manches getan. Neben der neuen Netzwerkkarte Ariadne 2 (Test siehe Seite 56-58) und etli-
chen Spiele-Ankiindigungen (siehe Seite 30-33), gibt es immer noch einiges zu berichten...

HAAGE&PARTNER
KUNDIGT WARP3D AN

Haage&Partner hat mit Warp3D eine
APl (Applications  Programmer
Interface = engl. Programmier- schnitt-
stelle  fir  Anwendungen) fir
Programmierer angekiindigt, die es
ermoglichen soll, hardwareunabhéan-
gig 3D-Applikationen zu realisieren.
Die API ist in Form einer Shared
Library realisiert und eine speziel-

le Version fiur WarpUP soll eben-
falls erhéltlich sein. Warp3D sei
allerdings keine OpenGL-
Implementierung, so Haage&
Partner, sondern vielmehr die
Basis flir eine solche. Die

Uberlegener Nutzbarkeit im Einsatz
als Workbenchersatz. Nach intensiven
Testlaufen hat man auch die
Kompatibilitat mit der Workbench und
anderen Programmen noch weiter
erhéhen kénnen. Opus 5 Magellan ||
verfugt Gber ein vollig neu geschriebe-
nes OpusFTP-Modul und bietet
dadurch nicht nur noch einfacheren
Zugriff auf das Internet, sondern auch
eine wesentlich verbesserte grafische
Benutzeroberflache far das
AdreBBbuch und die zu nutzenden
Parameter. Die Liste der Neuerungen
wirde soviel Platz erfassen, dal3 wir
eine ganze Seiten fullen kénnten.
Deshalb folgt nachste Ausgabe ein
ausfihrlicher Bericht.

Dopus Magellan 2

Lieferbar ab dem 13.11.98 bei
Stefan Ossowski’s Schatztruhe
Tel.:0201/788778

Vollversion: DM 99,-

Update von Opus 5.x: DM 69,-

OpenGL-Implementierung  von
Haage&Partner, StormMESA, soll
entsprechend angepaf3t werden

‘!F{‘ ~und Warp3D kinftig unterstitzen.
~ Warp3D soll unter Picasso 96 und

CyberGraphX laufen, die vorhan-
dene 3D-Hardware (CyberVision
64/3D und CyberVision PPC) unter-
stitzen und ab November 1998
kostenlos ;‘rhéltiich sein.

-

i

CYBERGRAPHX V4
ANGEKUNDIGT

Auf der offiziellen Homepage von
CyberGraphX wurde bekanntgege-
ben, daB das bekannte Grafikkarten-
treibersystem ab Version 4 Uber
.otefan Ossowski's Schatztruhe®
erhéltlich sein wird, und nicht wie
zuvor Uber Phase 5. Als neue
Features werden unter anderem eine
bessere Nutzung des Videospeichers
sowie ein verbessertes Interface zum
Benutzer genannt. Der Preis fur die
CD-ROM, die erstmals auf der
Computer ‘98 vorgefiuhrt werden soll,
soll bei 49DM liegen.

DAUG KAMPFT FUR
AMIGA

Der DAUG, eine Dachorganisation von
Amiga-Clubs, will sich mit einer grof3
angelegten Unterschriftenaktion fiir
die Weiterentwicklung des Amigas,
wie er jetzt ist, einsetzen. Die
.Mission: Amiga“ steht gegen das
Uberbordwerfen der ,Classic“-Amiga-
Line, statt dessen soll Amiga Inc.
Uberzeugt werden, auf den Amiga-
PowerPC zu setzen, was auch dem
Wunsch nahezu aller Amiga-
Anwender entsprache.

Darliberhinaus will sich der DAUG
generell fir die Weiterentwicklung des
Amigas im Sinne der Anwender ein-
setzen und der Amiga-Industrie die
Wiinsche der User naherbringen.

DAUG, Postfach 59, D-83236 Uber-
see, Fax: 08642/895004

Internet:
http://www.hp.europe.de/daug/

AMIGA INC. KUNDIGT
AMIGAOS 3.5 AN

Die amerikanische Entwicklungs-
abteilung hat AmigaOS 3.5 flr das
erste Halbjahr 1999 auf CD-ROM
angekindigt. Neue Features von OS
3.5 sollen folgende Punkte umfassen:

- RTG (Grafikkartenunterstttzung)

- RTA (Soundkartenunterstiitzung)

- Internet-Unterstitzung

- verbesserte Druckfahigkeiten

- Unterstitzung fur Festplatten mit
einer GroBe von mehr als 4 GB

- verbesserte CD-Unterstitzung

- ARexx-Update

- erweiterte Shell

- erneuerte Workbench

- PowerUP-Unterstltzung (ob dies
WarpUP oder der PPC-Kernel von

Phaseb5 sein wird, ist derzeit noch
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unklar) AmigaOS 3.5 wird eine
Festplatte, ein CD-ROM-Laufwerk, 4
MB Fast-RAM sowie die OS 3.1-
ROMs als Minimalkonfiguration vor-
aussetzen. Weitere Informationen wur-
den fr die Computer ‘98 angekiindigt.
Wir meinen: Auf der Homepage einen
Entwicklungsstand von ,9%"“ anzuge-
ben, anstatt offenzulegen, was bereits
l&uft, ist schon etwas merkwirdig. Wir
sind gespannt, ob das Upgrade dann
tatsachlich ein besseres System dar-
stellt als OS 3.1 mit den Unmengen an
erhéltlichen Erweiterungen.

MULTI-1/O-
SCHNITTSTELLEN-
KARTE I0BLIX

Von RBM ist unter dem Namen |10BIix
seit wenigen Wochen eine Zorro2-
Schnittstel-lenkarte erhaltlich, sie hat
vier serielle (RS232) Ports und zwei
EPP/ECP-Parallel-Ports. AuBerdem
verfigt der IOBIlix Gber zwei Erwei-
terungssteckplatze, flr die eine AHI-
kompatibles Sound-Modul und eine
SANAII-kompatibles Ethernet-
Netzwerk-Modul in Vorbereitung sind.
Ein  weiteres Modul fir die
Verwendung eines PC 1.44MB-
Disketten-Laufwerks ist im Gespréach.
Die zwei seriellen (RS232) Schnitt-
stellen verflgen Uber 64 Byte FIFO-
Speicher, die Parallel-Ports (ber je 16

Byte. Zusatzlich 146t sich der IOBlix
auf bis zu 8K Speicher aufriisten, die
sich den einzelnen Modulen zuordnen
lassen.

Die Standard-Parallelports unterstiit-
zen uni- und bidirektionalen Modus
und sind somit kompatibel zu allen
Druckern. Fir die EPP/ECP-Unter-
stiitzung sind Treiber flir Scanner (in
Verbindung mit ScanQuix4) und
Backup-Gerate (ZIP-Laufwerke/
Streamer) geplant.
10Blix-Schnittstellenkarte

Preis: ab DM 249,- (4 ser. / 1 par.)
optional: 2. parallele Schnittstelle
DM 39.-

GANZ NEBENBEI: DAS
JAHR-2000-PROBLEM
UND DER AMIGA

Wie es die erfahrenen Amiganer
bereits wissen, der Amiga steht in
keinster Weise dem Jahr2000-
Problem in derarti-
gem AusmaliBe
gegeniiber wie der
Wintel-Markt. Der
Amiga sieht sich
jedoch drei deutli-
chen Datumspro-
blemen und einem
einzelnen, speziel-
len Jahr-2000-
Problem in be-

grenztem Umfang gegeniiber. Falls Ihr
mehr Infos darliber mochtet, dann
schaut im Internet unter:
http://www.amiga-club.de/aida/0022.html
Englischer Originalartikel:
http://www.amiga.com/092098-y2k.htm|
Der Originalartikel wurde von Olaf
Barthel geschrieben.

EAGLELINUX-UPDATE

Die LINUX-Update-CD aus dem
Hause eagle ist mittlerweile verfligbar.
Im Gegensatz zur Vollversion ist hier
das Dragon-Install-Script verbessert
und vereinfacht worden. Die CD fillt
sich mit 670MB an Daten, unter ande-
rem befindet sich die KDE-Oberflache
und der Qt Scape (Internet-Browser)
darauf. Selbstverstandlich ist die
Kernel-Version auf 1.02.34 erneuert
worden.

AMIGA

in KOLN

ALY \J

AMIGA-Spezialist
Ladengeschift & Versand
Foller Str. 99

50676 Koln

KVB: Linie 132/133Severinstr. Amigal200, 040/25, Desktop

Komplettangebote Amiga Systeme:

AMIGA, PPC200, Big Tower

2199,- DM

mit 68040/25, 3,2GB HD, 32x CD, 32MB RAM

AMIGA, PPC160MHz, Big Tower

2029,- DM

mit 68040/25, 3,2GB HD, 32xCD, 32MB RAM

AMIGA, 68040/25, Big Tower

1669,- DM

mit 3,2GB HD, 32xCD, 32MB RAM

1230,- DM

Fon: 0221 /9418027
Fax: 0221 /9418029

mit 2,1GB HD 2.,5", 32MB RAM

E-Mail: Martin@coolbits.de

Martin Strobl HomePage: www.coolbits.de
ACHTUNG: BEACHTEN SIE

BITTE UNSERE NEUE ADRESSE !7"Belinea 107020 730,- DM

Amigal200, 040/25, 170MB, Desktop

940,- DM

Aufpreise fiir Monitore (inkl. Scandoubler int.):

15" Belinea 105035 465,- DM

15" CTX 1569SE 489,- DM
17" CTX 1792E 775,- DM

(Anderungen vorbehalten) Amiga-Logo © Amiga Internatia



Inkerview mit Wolf Diefrich

An dieser Stelle werden Sie in Zukunft in jeder Ausgabe der Amiga Fever ein (mehr oder
weniger langes) Interview lesen kdnnen. Den Anfang machen wir mit einem Interview mit
Wolf Dietrich, dem Geschaftsfiihrer von Phase 5!

gefihrt von Felix Schwarz

AMIGA FEVER: Herr Dietrich, seit der
World of AMIGA" (WOA) in London
gab es ja einige Turbulenzen im
AMIGA-Markt. Seitdem ging im
Internet das Geriicht um, da3 Phase 5
in starken finanziellen Schwierigkeiten
stecken wirde. Ist an den Gerlichten
etwas dran?

Wolf Dietrich: Solcher Unfug wird
leider immer wieder verbreitet.
Manche Leute sehen sich befleiBigt,
solche falschen Gertichte in Umlauf zu
bringen - und das meistens auf Basis
irgendwelcher verquerer Ideen oder
angeblicher Informationen. Wie dem
auch sei - diese Gerlchte sind falsch.
Ich mochte nur einmal darauf hinwei-
sen, daf3 wir - trotz Verspatungen bei
z.B. den neuen Grafikkarten - in den
letzten 4 Monaten fur Uber 2,5 Million
Mark AMIGA-Produkte ausgeliefert
haben. Dariberhinaus sind wir der
fuhrende européische Hersteller von
G3-Prozessorkarten fur  Apple
PowerMac und kompatible Systeme,
mit einem entsprechend groBen und
weiter schnell wachsenden Volumen
in diesem Geschéftsbereich. Jeder
dieser Bereiche (Amiga/Mac) allein
wirde unser Unternehmen bereits
profitabel machen.

AMIGA FEVER: Wie wirkt sich die
WOA-Ankundigung auf lhr AMIGA-
Engagement aus? Wird es auch wei-
terhin noch neue AMIGA-Produkte
aus dem Hause Phase 5 geben - vor
allem in Hinsicht auf PowerUP und
PowerPC?

Wolf Dietrich: Wir haben weiter
verschiedene Produkte in Planung,
mussen uns aber vor deren
Realisation noch mit anderen
Entwicklern konsultieren. Leider ist in
den letzten Monaten die Dynamik in
der Amiga-Entwicklung etwas verhal-
ten. Keiner weil3 so genau, wo es lang

AMIGA TFEVER:
Anklndigung von Amiga Inc. auf der
WOA eine Zusammenarbeit zwischen

geht, und die Ziele von Amiga Inc. sind
viel zu verschwommen und unspezifi-
ziert. Dartber hinaus gibt es kein tra-
gendes Konzept zur Stltzung des
aktuellen Marktes sowie flr zuklnftige
Systeme der Oberklasse.
Als

nach der

Phase 5 und Haage&Partner
angeklndigt wurde, schopften viele
Amiga-User Hoffnung, daB die Sache
nun mit vereinten Kraften anpackt wird
und es schneller zu Ergebnissen
kommt. Seit der gemeinsamen
Ankilindigung nach der WOA gab es
keine neuen Erklarungen. Wann wird
es erste Ergebnisse zu sehen geben?

Wolf Dietrich: Das kann ich lhnen
leider nicht sagen. Wir haben mit
Haage&Partner Gesprache geflhrt,
haben allerdings noch keine klare

technische Festlegung, wie eine bes-

sere Integration der Lésungen ausse-
hen sollte. Ich kann lhnen ganz offen
sagen, dalB in unserem Haus in
Hinblick auf die Softwareentwicklung
derzeit nur Ressourcen zur Verfugung
stehen, die bestehenden Produkte im
angemessenen Rahmen zu pflegen.
Wir sind gerne bereit, sinnvolle
Vorschlage seitens Haage&Partner
aufzugreifen; allerdings kann ich leider
nicht beurteilen, ob man dort einen
technischen Ansatz hat, eine integrier-
te Losung zu realisieren. Es ist immer
noch ein Fakt, daf3 die meisten kom-
merziellen Programme die PowerUP-
System-Software nutzen, und dies gilt
auch far einige in der Entwicklung
befindliche Programme. Insofern muf3
eine neue Loésung Ruckwarts-
kompatibilitat bieten; ich kann aller-
dings nicht sicher sagen, ob man bei
Haage&Partner Interesse hat, hierflr
Arbeit zu investieren.

AMIGA TFEVER: Auf der neuen
Homepage ist von der pre\box nichts

mehr zu lesen. Wurde das Projekt
gestoppt oder kommt der Rechner
noch dieses Jahr? Wird an einem
anderen PPC-only und AMIGA OS-
basierenden Rechner gearbeitet?

Wolf' Dietrich: Unsere Website ist
leider nach dem Update noch etwas
unvollstandig. Wir missen mit dem
neuen Design unter anderem die
Anforderung erflillen, unsere Apple-
Produkte starker zu vermarkten, und
wollten die Website vor allem komfor-
tabler machen. In der nahen Zukunft
wird hier noch einiges an Amiga-
Informationen erganzt. Was die
pre\box betrifft: Wir haben das Vier-
Prozessor-Design, auf dem das
pre\box-Konzept basiert, fertiggestellt,
und auch einige andere Komponenten
auf VHDL-Ebene vorbereitet (fur die
Grafik ware - Ubrigens bereits seit
April - ein Permedia3-Chip ange-
dacht). Allerdings wird das Vier-
Prozessor-Design zuerst als
Subsystem auf einer PCl-Karte das
Licht der Welt erblicken, die fir eine
anwendungsspezifische Loésung ver-
wendet wird. Wir wissen derzeit leider
auch nicht, wann wir eine pre\box oder
einen anderen PPC-only und
AmigaOS-basierten Rechner realisie-
ren kénnen. Das Problem dabei ist
Amiga Inc. Al hat natlrlich mit ihren
AnkUndigungen fur Verunsicherung
bei vielen Anwendern gesorgt, und fur
unser Geschaft und damit auch unse-
re Produkt-Entwicklung (bzw. damit
verbundene Investitionen) kann dies
nicht positiv sein. Schwerer wiegt
allerdings, daB Al nach meiner
Auffassung derzeit widersprichlich
und konfus agiert, und verschiedene
Gruppen unterschiedliche Interessen
vorantreiben wollen.

AMIGA FEVER: Heil3t das, dal3 Phase
5 keine neuen Produkte und auch kein
PPC-only-System, daB3 kein Aufsatz
auf bereits existierende Hardware ist,
mehr bringen wird? Auch hinsichtlich
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dem Messe-Termin in Kéln ? Wird es
da etwas Neues zu sehen geben?

Wolf® Dietrich: Nein, das hei3t es
nicht. Allerdings werden wir sicherlich
nichts Besonderes, Neues auf der
Koélner Messe prasentieren. Es wer-
den die aktuellen

diesen Ansatz - oder andere - zu
unterstitzen, bestimmt die Zukunft
des Amiga. Auch wenn wir darin keine
langfristige Zukunft sehen, kénnten
wir uns evtl. sogar dazu durchringen,
einen eigenstandigen PPC-Rechner
bzw. G3-Karten zur Unterstlitzung

Erfolg ist dabei auch von allen
Beteiligten abhangig, also muf3 - aus
unserer Sicht - von seiten anderer
Beteiligter flir uns ausreichend sicher
und Uberzeugend nachgewiesen wer-
den, daf3 die Ziele und Anforderungen
- technisch wie kommerziell - erreicht
werden; erst dann kann

Produkte und die
Grafikkarten - auch
die BVisionPPC -
zu sehen sein, aber
keine neue
Hardware. Wir mUs-
sen derzeit genau
abwéagen, welche
neuen Produkte
kurz- und mittelfri-
stig noch realisiert
werden kénnen.
Offen gesagt steht
hier am ehesten
noch eine
PowerUP-Karte mit
G3-CPU zur
Disposition; hierfar
mussen wir aber,

wie bereits
erwahnt, noch mit
den Softwareher-

stellern sprechen,

damit diese den PowerPC im Amiga
besser unterstitzen. Theoretisch
kénnte ein solches Produkt kurzfristig
auf den Markt kommen, aber ich
denke trotzdem nicht, daB3 wir es auf
der Messe anklndigen oder gar einen
Prototyp zeigen kénnen. Was das
eigenstéandige PPC-only-System
betrifft, fehlt einfach die Software - und
zwar die Systemsoftware. Wir haben
zwar eine OS3.1-Lizenz, sehen aber
in der urspringlich geplanten
Softwarelésung flr die pre\box keinen
zukunftsorientierten Ansatz mehr,
nach dem Amiga Inc. offiziell eine
neue, fortschrittliche Betriebs-system-
version mit OS4 und OS5 realisieren
will. Wir unterstiitzen das Konzept von
0S4 und OS5 voll, denn das ist der
richtige Ansatz; es sollte aber - von
unserer Sicht aus - flir PowerPC zur
Verfligung stehen, denn dann kénnten
wir sowohl neue Rechner realisieren
als auch Besitzern von PowerUP-
Boards das 0S4 und 0S5 als
Upgrade verfligbar machen - natirlich
alles stets nur mit Unterstitzung bzw.
Lizenz von Amiga Inc. Deren Wille,

N T P P B A Oy R T e
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einer OS3.5-Lésung zu realisieren -
auch falls eine solche Ldsung von
Haage&Partner teilrealisiert wirde
und diese dann ihren Warpup-Ansatz
als PPC-Unterstlitzung integrierten.
Dies wirden wir tun, weil wir weiter
eine Verantwortung flr das System
Amiga sehen, weiter Amiga-Anhanger
sind, und schlieBlich auch kaum
sehen, daf3 dies jemand anderes rea-
lisieren konnte. Dies geht allerdings
nur, wenn vorher drei wesentliche
Punkte geklart sind: Was leistet eine
solche OS3.5-Version wirklich (d.h.
was bringt sie Anwendern und
Entwicklern, und wer unterstiitzt sie),
wann ist eine solche OS3.5-Version
verflgbar (sowohl als beta zum Test
als auch als kommerzielle Version),
und - das ist der wichtigste Punkt -
rechnet sich eine solche Entwicklung
kommerziell. Bei aller Liebe zum
Amiga missen wir natlrlich sehen,
daf3 unsere Investitionen - die bei
einem solchen Projekt einige hundert-
tausend Mark betragen wirden -
einen entsprechenden Ertrag einbrin-
gen. Dieser notwendige kommerzielle

es bei uns grines Licht
flr ein solches Projekt
geben.

Phase 5-Chef Wolf Dietrich steht Rede
und Antwort im Amiga Fever Interview

AMIGA FEVER: Nach
der WOA war zu lesen,
daf3 Jeff Schindler sehr
interessiert an der
Zusammenarbeit und
deren Ergebnissen von
Phase 5 und Haage &
Partner sei. Hat sich
seitdem etwas Neues in
Bezug auf die Plane
von Amiga Inc. erge-
ben? Wird der
PowerPC nun doch in
die Plane mit einbezo-
gen?

Wolf Dietrich: Dieser Eindruck
konnte entstehen, und auch wir waren
nach verschiedenen Gesprachen, in
denen weitestgehende Ubereinstim-
mung bestand, der Auffassung, daB
wir gemeinsam etwas tun konnten.
Leider herrscht seit geraumer Zeit sei-
tens Al Funkstille, lediglich seit kurz-
em scheint das - nach meiner
Meinung nach unsinnige - 0S3.5-
Projekt wieder aufgegriffen worden zu
sein. Wir haben Amiga Inc. klar
gemacht, daB wir fur so ein Projekt
nicht zur Verfugung stehen, da es fur
uns als Hardwarehersteller keine lang-
fristigen Zukunftsaussichten bringt;
dies scheint man aber zu ignorieren.
Wir haben Amiga Inc. wiederholt
unsere volle Unterstltzung angebo-
ten. Nach der WOA in London haben
wir uns Dbereit erklart, unsere
Ressourcen flr eine Portierung von
0S4 und spater OS5 - die beide laut
Amiga Inc. ja vollkommen hard-
wareunabhéangig sein sollen - auf
PowerPC bereit zu stellen. In einer sol-




chen Kooperation héatten wir die
Entwicklung der pre\box wie auch
eines gunstigen G3-Einstiegsrechners
auf Basis von OS4/0S5-PPC voran-
treiben kénnen. OS3.x-Kompatibilitat
sollte in diesem Konzept Uber eine
68k-Emulation (quasi eine OS3.x-Box
innerhalb des neuen OS) sicherge-
stellt werden. Damit hatten wir es
erreichen kdonnen, daf3 neue attraktive
Rechner mit PowerPC - inklusive
schnellen 3D-Chips, G3 und spater
Altivec - bald verfugbar geworden
waren; auf Basis des zuklinftigen OS
hatten diese Systeme langfristige
Zukunftsaussichten und durch die
Emulation volle Ruckwarts-
kompatibilitat. (Das Argument, wegen
der Entwicklung ftir den geheimnisvol-
len MMC (Anm. d. Red.: MMC steht fuir
~Magical Mystery Chip“. Hiermit ist der
noch unbenannte Chip gemeint, den
Al auf der WOA ankilindigte) musse
das 0S4 auf x86-Architektur laufen,
kann man vernachlassigen, denn
diese Systeme sollten ja angeblich
sowieso nur fir Entwickler gedacht
sein, die sich meistens ohne groBBe
Probleme einen PC zusatzlich kaufen
kénnen). Dieses Konzept wirde es
ermdglichen, daf3 in der Zukunft unter
0S4 und OS5 glnstige und starke
Einstiegs-Amigas mit dem MMC
existieren, aber auch leistungsfahige,
erweiterbare und professionelle
Aufstiegssysteme auf PowerPC-

Entwicklung neuer Rechner sein. Ich
habe den Eindruck, daf3 diese Lésung
von Kreisen propagiert wird, die teil-
weise der 68k-Technik verhaftet sind
und teure 68060-Karten als PCI-
Einsteckkarte fur PCs verkaufen wol-
len, und auch von solchen Kreisen,
die Uber ein solches Projekt die
Moglichkeit sehen, mit groBem Einflu3
am OS mitzuarbeiten. Wie dem auch
sei - ein OS3.5 bleibt eine Uberalterte
Lésung, die nicht zukunftskompatibel
ist, und lediglich flr eine erneute
Update-Runde gut wéare - wobei diese
nach meiner Einschatzung von weni-
gen Usern mitgemacht wirde. Um es
einmal ganz klar zu sagen: Ich sehe
hinter diesem Konzept kaum einen
technischen oder kommerziellen
Nutzen, und halte es schlicht und
ergreifend flr Unsinn. Wir kdnnten die
Hardware neuer Amigas realisieren,
aber wir bendtigen den uneinge-
schrankten Support und die Software
von Amiga Inc., also das neue OS4
und OS5. Als Hardwarehersteller
kostet uns jede Entwicklung sofort
Zehntausende, im Fall eines komplet-
ten Systems hunderttausende von
Mark. Diese Investitionen kénnen wir
nur rechtfertigen, wenn dahinter eine
langfristige Zukunftsaussicht flr unser
Unternehmen steht - eine Aussicht,
mit der wir ins nachste Jahrtausend
gehen kénnen. Wir wollen einen

Basis bis hin zum Mehr-
prozessorsystem - nach unserer
Meinung das einzig sinnvolle
Konzept, und noch dazu eins,
das uns schon Ende diese
Jahres neue, im Laden erhaltli-
che PPC-Amigas beschert hatte.
Und solche Rechner, mit viel

Power, wéaren die Basis flr
Innovation in Software und
Hardware, und wirden den

Entwicklern und dem Handel
endlich wieder einen wachsen-
den Markt bieten. Das wieder auf-
gegriffene OS3.5 ist flr uns eine
halbe Sache. Wenn es - u.U.
sogar mit PPC-Support - reali-
siert wird, ist es nach unserer
Auffassung ein Abstellgleis - es
bringt zu wenig und kommt zu
spat. Es ist nicht mit den zukUnfti-
gen OS-Versionen kompatibel,
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und kann keine Basis fur die

neuen Amiga - aber einen, der diesen
Namen verdient, mit einem innovati-
ven Konzept und mit vollem Support
durch den Systemhersteller - keine
geduldete Ldsung, die auf einer
Nebenschiene lauft, die schnell zum
Abstellgleis wird.

AMIGA FEVER: Wird die Blizzard 2604
noch kommen? Wie sieht es mit der
BVision PPC aus? Ist diese bereits
erhéltlich?

Wolf Dietrich: Nun, die Blizzard
2604 wird leider nicht mehr realisiert
werden. Die Nachfrage nach diesen
Produkt war sehr gering, und in der
aktuellen Situation kénnen wir den
erforderlichen Aufwand auch nicht
mehr rechtfertigen. Die BVisionPPC
ist leider immer noch nicht erhéltlich,
da wir unsere Ressourcen in den letz-
ten Monaten sehr verteilen muBten,
und auch nach dem teilweise Uberra-
schenden Weggang von Mitarbeitern
einen erheblichen Personalengpal3
hatten. Wir arbeiten hart daran, die
Karte schnellstméglich auf den Markt
zu bringen, und hoffen, daf3 wir bei
Erscheinen auch den Preis noch
attraktiver gestalten kdnnen.

AMIGA FEVER: Vor einiger Zeit war die

Rede von einem neuen 3D-Standard

flr die CyberVision PPC und BVision
PPC. Wann wird die Software
erhéltlich sein und wird sie kar-
tenunabhéngig arbeiten?

Wolf' Dietrich: Eine umfangrei-
che 3D-Library mit Hardware-
unterstltzung flr den Permedia2 ist
in Arbeit, und wird Ende des Jahres
verfiigbar sein. Ubrigens unterstiitzt
diese Library (und natirlich auch
unsere Hardware) auch die wirklich
fantastischen 3D-Shutter-Brillen.
Das Interface dieser Software (also
das API) ist hardwareunabhéngig
und frei zuganglich, d.h. auf einer
anderen Hardware kann eine kom-
patible Library verwendet werden,
so daB Softwareprodukte, die die-
ses API nutzen, hardwareunabhén-
gig arbeiten kénnen.

AMIGA FEVER: Wir danken fir das
Gesprach!
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Hat Tornado 3D V2.0 das Zeug, Cinema 4D vollsténdig zu ersetzen?

Seitdem Maxon die Entwicklung der Amiga-Version von Maxon Cinema 4D eingestelit hat,

klafft eine groBe Liicke im AMIGA-Raytracer-Markt - nicht zuletzt war Cinema 4D der belieb-

teste und hierzulande meistverwendete Raytracer auf dem AMIGA. Mit Tornado 3D kundigt
sich nun ein Nachfolger aus dem italienischen Softwarehaus Eyelight an.

von Felix Schwarz

Tornado 3D kommt in
einer schoénen
Verpackung daher, die
ein Dongle fur den
JoystickPort, ein etwa

200-seitiges Handbuch,
eine gebrannte und
gelabelte CD, eine Karte
mit den Shortcuts fir die
Oberflache von Tornado
3D sowie natirlich auch
eine Registrierkarte ent-
halt. Das Dongle, ohne
das Tornado 3D nicht
lauft, ist leider weder abschaltbar noch
ist der JoystickPort durchgeschliffen.
Eine Anschaffung eines Umschalters
ist daher fiir Spiele-Fans sicherlich rat-
sam. Durchdacht und Ubersichtlich
sowie gut verstandlich (aber leider auf
Englisch) geschrieben ist hingegen
das Handbuch von Tornado 3D, dafB
ein paar Tutorien zu einzelnen
Themengebieten enthalt, wobei auch
ein ,Erste Schritte®-Teil existiert.
Lediglich die Tutorien sind bebildert -
der Rest des Handbuches enthalt
keine Bilder, obwohl sie an vielen
Stellen durchaus zur besseren
Verstandlichkeit beigetragen hétten.

- man schnell

Detail eines Materials elnzustelien

komplexe Kérper auf einfache Weise
konstruieren. Kraftfelder erlauben es
dem Tornado 3D-Besitzer
schlieBlich, Objekte abzulenken -
hiermit kann man sehr schone
Effekte erzielen und vor allem in
Verbindung mit dem Partikelsystem
von T3D lassen sich realistische
Szenen sehr einfach erstellen. T3D
verflgt zudem Uber die Mdglichkeit,
Gebirge zu erstellen und auBerdem
Uber ,Bones“ und ,Skeletons”. Als
eines der wenigen Amiga-
Programme unterstitzt T3D auch
hochwertige Postscript-Fonts,
um daraus 3D-Objekte zu erstel-

Kommen wir nun zum Raytracer
selbst. Auf der CD befinden sich pro-
zessoroptimierte Versionen fur alle
680x0 vom 68020 bis zum 68060.
Auch flr PowerUP-Board-Besitzer
befindet sich eine Version auf der CD.
Die Installation gestaltet sich denkbar
einfach - man zieht einfach die
Schublade mit der jeweiligen Version
auf die HD - fertig. So muB es sein.

Der Modeller und seine

Starken
Startet man nun den Raytracer, findet
man sich zuerst nicht allzugut zurecht.
Wenn man aber erst einmal ein wenig
mit Tornado 3D ,gespielt” hat, stellt
fest, daB es dem
Anwender méchtige Hilfestellungen
zur Objektkonstruktion bietet. So ist
etwa ein Tie-Fighter aus ,Star Wars® in
etwa 7-10 Minuten konstruiert und tex-
turiert. Tornado 3D verflgt Uber eine
Vielzahl von Grund- und
Spezialkorpern. Unter den
Spezialkérpern befinden sich auch
sogenannte Metaballs, die man sich
etwa wie Wassertropfen vorstellen
kann. Bewegt man zwei Metaballs
nahe aneinander, ,verschmelzen®
diese Schritt fiir Schritt. So lassen sich

len. Bei den Texturen unterschei-
det T3D allerdings (im Gegensatz zu
Cinema 4D) zwischen Texturen und
Bildern, was u.a. zur Folge hat, daB3
weniger Speicher verbraucht wird.
Jeder Textur lassen sich mehrere
Bilder zuweisen, die dann unter-
schiedliche Eigenschaften definieren
wie etwa die Transparenz, die
Oberflachenbeschaffenheit, das
Aussehen, Spiegelung usw. T3D kann
auf Wunsch auch selbst Texturen
erzeugen. Die Licht-Fahigkeiten von
T3D sind ebenfalls Uberragend:
Volume-Lights, Spot-Lights, entfernte
Lichtquellen und Lichtquellen, wie
man sie in Photostudios findet, wer-
den genauso unterstitzt wie
Lensflares, weiche Schatten, diffuses
Licht, sichtbare Lichtquellen und
schwéacher werdende Lichtquellen.
Auch hier hat man viel mehr
Einstellungsmaglichkeiten als bei
Cinema 4D. Wahrend man die Szenen
und Objekte konstruiert, kann man
alles im Realtime-Preview ansehen,
wobei in acht Stufen unterteilt wird, die
den Grad des Realismus darstellen.
Die Eins steht dabei far
Drahtgitterdarstellung, eine Acht flr
photorealistisches  Preview. Die
Previewroutinen sind teilweise rasend
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schnell (je nach Grad des Realismus),
so dafB3 man Szenen und Objekte kom-
fortabel erstellen und sich viele
Probeberechnungen sparen kann.
Auch der photorealistische Modus ist
auf einem PowerUP-Board brauchbar.

Voll animiert!

Die Animationsfeatures kénnen sich
ebenfalls sehen lassen. Nicht nur, daB
man Animationsteile mit einfachem
Klick auf das ,Record“-Button erzeu-
gen kann, sondern auch die Méglich-
keit, die Polygone eines Objekts ein-
zeln zu animieren und morphen zu
lassen sowie inverse Kinematik und
eine komfortable Timeline erlauben
es, in T3D die volle Kontrolle tiber den
Animationsablauf zu behalten. Dank
dem videorekorderartigen Animations-
Panel ist es nicht nur einfach, eine

[ 21 (7 8rovwe Tormanssd - nang wortsiuton Class 30 §rags

Power to the people!

Auf einem PowerUP-Board ist die
Rechengeschwindigkeit enorm und
man kann selbst aufwendige Szenen
in wenigen Sekunden in hohen
Aufldsungen berechnen - auf norma-
len 680x0-AMIGAs halt sich die
Geschwindigkeit im guten Durch-
schnitt, erreicht aber nicht die
Geschwindigkeit von Cinema 4D -
dafir ist die Bildqualitdt hdher. Im

PPC 7-9mal schneller als

o

e cabont | _dearat-bines | UGV ibia _tere Arwat praas e wacr O

N Schnitt ist T3D auf einem
lﬂmgm

in der 68K-Version. Diese
Werte sollen laut
Hersteller Eyelight in
zukinftigen  Versionen
durch hoéhere Optimie-
rung noch Ubertroffen
werden. Damit noch nicht
genug wurde in V2.0
gleich noch eine eigene

Ubers Web bietet Eyelight kostenlose Updates, Produkt-
informationen und einen hervorragenden Support

Program-mierspra-
che namens ,Golem*
eingebaut, die C-

Ere—pe—

| ahnlich ist und das

Animation ,aufzunehmen®, sondern
man kann auch Previews abspielen
lassen, vor und zurlickspulen etc. Der
Schieberegler fungiert dabei als eine
Art Jogshuttle, je nach Position des
Schiebereglers spult T3D unterschied-
lich schnell zuriick oder vor. Ist alles
fertig konstruiert und animiert, kann
man zur Berechnung lbergehen. Im
+Render-Panel” kann man die Qualitat
und GroBe der zu erzeugenden Bilder
angeben und zuséatzliche Optionen
wie Bewegungsunschéarfe, Scharfe
und Fokuseinstellungen der virtuellen
Kamera, Fieldrendering, Raytracing
und Dunkelkammer aktivieren oder
verandern.

Verdndern von Vektoren
erlaubt - hier laBt sich fir C-erfahrene
Anwender einiges realisieren, was mit
anderen Raytracern nicht so einfach
mdglich ist. Tornado 3D ist zudem der
Raytracer, der am meisten
Zusatzhardware ausnutzt - so etwa
PowerUP-Boards (lber die ppe.libr-
ary), den 3D-Chip der CyberVision
64/3D und naturlich auch
CyberGraphX-kompatible Grafik-
karten. Ein groBer Nachteil von T3D
beim Rendern ist allerdings, daB sich
die Berechnungen nicht oder nur sehr
schlecht abbrechen lassen.

In der zweiwdchigen Testzeit lief
Tornado 3D 2.0 wesentlich stabiler als

seine  Vorgéngerversion
1.5 - selbst ,Extremtests”
mit 2 MB freiem Speicher
und einer groBen Szene
meisterte Tornado 3D ohne
Probleme.

Fazit

Cinema 4D hat in Tornado
3D einen wirdigen
Nachfolger gefunden, der
den Altmeister um Langen
Ubertrifft - leider auch im
Preis, der bei 898 DM liegt
und damit deutlich Gber dem von
Cinema 4D. Dafiir kann Tornado 3D
aber auch den Anspruch erheben, ein
professionelles Produkt zu sein, mit
dem man nicht so schnell an die
Grenzen seiner Kreativitat stoit.

Zu haben bei: HAAGE &
PARTNER Computer GmbH,
SchioBborner Weg, 761479
Glashiitten

Tel.: 01674/966100

Fax: 01674/966101
www.haage-partner.com
Preis: 898 DM
Alternativen: Cinema 4D...

- Nur englisches Handbuch

- Hoher Preis

- Renderings kdnnen
schlecht abgebrochen
werden

- Unterstitzt PPC,
CV64/3D und
CyberGFX

- Viele Spezialeffekte

- GroBBe Auswahl an
Grund- und
Spezialkérpern

- Eigene
Programmiersprache

- Lauft duBerst stabil

- Vielfaltige Animations-

moglichkeiten

- Realtime-Previews

L
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armiga, writer

AmigaWriter heiBt die neue Textverarbeitung aus dem Hause Haage&Partner.
Bereits im Vorfeld wurde kraftig die Werbetrommel gerihrt.
Wir stellten AmigaWriter V1.1 auf den Priifstand.

von Felix Schwarz

Unter den Textverarbeitungen auf dem
Amiga herrschte stets ein Kommen
und Gehen. So auch nun wieder:
Finalwriter von Softwood geht und
AmigaWriter von Haage&Partner

kommt. AmigaWriter (im Folgenden:
AW) kommt in einer CD-Hille, die

flieBen lassen oder mehrere Boxen
DTP-ahnlich verketten und den
TextfluB so bestmdglich steuern.
Lediglich ein Rotieren der Boxen ist
nicht moéglich. Um das Layout eines
Textes zu vereinheitlichen, bietet
AmigaWriter die Maoglichkeit,
Formatschablonen einzusetzen, und
diese zeichen-, absatz-, seiten- oder
kapitelweise anzuwen-

den. Andert man nun die

Einstellungen fur eine
Formatschablone, S0
werden die Anderungen
fir alle zugehdrigen
Textteile auf einmal wirk-
sam. Auf diese Weise ist

Anzeigs | Auvianen | Sicnern | Formate | Schten |

es mdglich, das Layout
auch langerer Texte
schnell zu andern.

l Do msgrwarite Puthc Scraen Wi st
v bl Pttt et

Der Bruch mit

l§ 0 T T T ST T I T YT IS l q
Sl
H 2 I

_fseatzen |

Scrtars e LT e

Traditionen

_parachan |

zwei Dis-

Der TextumfluB und internes
Multitasking kénnen lberzeugen.

Dunkle Kapitel in der
Geschichte der Textverarbei-
tungen auf dem Amiga waren

ketten, eine
Registrierkarte und einen
Hinweiszettel enthalt. Die Installation
auf Festplatte erfolgt komfortabel via
Installer-Skript. Beim ersten Start von
AW muB3 noch die Seriennummer ein-
geben werden, aber dann steht dem
Arbeiten nichts mehr im Wege. AW
prasentiert sich in einer modernen,
durchgehend fontsensitiven und ska-
lierbaren Oberflache mit Bubble-Help.
Zudem verfigt AW durchgehend Uber
internes Multitasking, was sich bei der
Arbeit als sehr nltzlich erweist.

Fast schon DTP

AW st vollstdndig in Boxen organi-
siert, die entweder Text oder Bilder
enthalten kénnen und frei positionier-
bar und in den Ebenen verschiebbar
sind. Dabei kann AW den Text auf
Wunsch automatisch um die Boxen

bisher FuBnoten, Druck-
ergebnisse, Import- und Export von
unterschiedlichen Textformaten sowie
WYSIWYG (engl. What You See Is
What You Get = was Du siehst ist das,
was Du bekommst). AW bricht schon
in V1.1 mit der Tradition und bietet
dem Benutzer gleich mehrere Arten
von FuBnoten an. Eine
kleine Einschrankung gibt
es aber auch hier: Die

......

Auch Vektorfonts (von denen sich
bereits ein paar im Lieferumfang befin-
den) werden schnell und hochqualita-
tiv umgesetzt. Das WYSIWYG von AW
schlieBlich ist ebenfalls perfekt und
selbst auf weniger schnellen Amigas
sinkt die Arbeits-geschwindigkeit nicht
allzu stark ab. Lediglich der Im- und
Export von fremden Formaten ist auch
mit AmigaWriter nicht viel besser
geworden, hier werden nur das eigene
Format sowie ASCII und RTF (platt-
fomrmulbergreifendes Format) unter-
stutzt.

Vorbildlich!

Sehr vorbildlich hingegen ist die
Silbentrennung, die man quasi fur
jedes Wort einzeln aktivieren oder
deaktivieren kann. Ein weiteres inte-
ressantes Feature ist auch die
Méglichkeit, Bilder direkt im Text zu
verankern. Dadurch wird es endlich
moglich, mathematische Formeln, die
aus anderen Programmen wie etwa
MathScript exportiert wurden, im
Dokument zu verankern und mitver-
schieben zu lassen, sollte sich der
Text dartber andern. Uber eine
umfangreiche Plugin (Plugins =
Zusatze)-Schnittstelle schlieBlich wer-
den in Zukunft viele Erweiterungen zu
erwarten sein. Die Dokumentation

Konsequentes Boxenkonzept:

e Bove

FuBnoten kénnen momen-
tan scheinbar nur horizon-
tal angeordnet werden. Die 0
Druckergebnisse hingegen :

kénnen uneingeschrankt .
gelobt werden, sind sie 5
doch von brillianter

Qualitdt und Geschwin-
digkeit, was unter anderem
daran liegt, daB AW die
24bit-Datatypes und
Turboprint unterstitzt.

S E Gl TIg I gz g ler

Wir bleiben [iir Sie-am Ball mit
Spitzensoftware- [iir den Amiga®™,

o NEU; |

Taxtver wntung in 2ounster waro g
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schlieBlich liegt im  AmigaGuide-
Format vor. Mit dem im Preis von V1.1
inbegriffenen, kostenlosen Update auf
V2.0 wird allerdings auch ein gedruck-
tes Handbuch nachgeliefert.

Fazit: AmigaWriter hinterlaBt schon in
Version 1.1 einen sehr guten
Eindruck. Lediglich einige Bugs mus-
sen noch behoben werden. Seinen
Konkurrenten ~ Wordworth  kann
AmigaWriter trotzdem noch nicht hin-
ter sich lassen, fehlen doch noch
Funktionen zum Zeichnen von geome-
trischen Formen wie etwa Kreisen und
Linien. Beide sind also im Moment
noch gleich auf. Uberholen kénnte
AmigaWriter seinen Konkurrenten
allerdings mit der Version 2.0 und
einer PPC-Version. Da das Update
kostenlos ist, kann man bereits jetzt
zugreifen.

Zu haben bei:
HAAGE&PARTNER Computer
GmbH

SchioBborner Weg 7

61479 Glashiitten

WWW: http://www.haage-
partner.com/

Preis: 149.- DM

MINUS

-einige kleinere Bugs
-keine geometrischen
Zeichenfunktionen

-FuBnotenverwaltung

-gute Druckergebnisse
-Formatschablonen
-Boxenprinzip
-internes Multitasking

e e L e S o P S s S
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AmigaAMP 2.1a - It's music in the air

AmigaAMP ist ein MP3-Player fiir den Amiga,
der sich anschickt,
alle zuvor dagewesenen in den Schatten zu stellen.

von Felix Schwarz

AmigaAMP ist ein Player fiir das
Audio-Format MP3, das als
~Nebenprodukt® bei der Entwicklung
des MPEG-Video-Standards beim
Fraunhofer Institut entstanden ist. Es
bietet eine relativ starke Kompression
(1:10 oder besser) mit sehr geringen
Qualitats-verlusten, die kaum horbar
sind. Die Dekom-
pression braucht dem-
entsprechend ein
Menge Rechenzeit, die
die Leistung eines
68030 bei weitem
sprengen. Ein 68060
muf3 es schon sein, will
man die MP3-Dateien
in voller  Qualitat
anhdren. Bisher waren die MPEG-
Player auf dem AMIGA eher ,langwei-
lig® und muBten (ber  kryptische®
Shell-Parameter, bestenfalls eine
graue Oberflache, bedient werden.

——esonicate
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Besser als alle anderen

AmigaAMP hingegen bringt Farbe
ins Spiel, denn es unterstiitzt die
Skins  genannten  Oberflachen-
Designs (Skin = engl. Haut) des auf
dem PC weit verbreiteten MP3-
Players ,WinAMP“. Im Web gibt es
eine entsprechend groBe Auswahl.
Einige der Besten gibt es im Internet
unter http://www.winamp.com.
Dieses Feature erméglicht es dem
Amiga-User, einen MP3-Player zu
benutzen, der  phantasievolle

P L T T e S

Oberflachen in vollen 24Bit (auf
Grafikkarten) mit Spektrum-Equalizer
und jede Menge anderer Spielereien
bietet. Zuséatzlich unterstitzt
AmigaAMP zur Freude aller Besitzer
eines PowerUP-Boards den PPC, so
daB es moglich ist, im Hintergrund
Musik anzuhéren und gleichzeitig eine
Animation auf dem 68K berechnen zu
lassen. Damit auch

& AmigaAMP eXquisite

Soundkartenbesitzer auf |hre Kosten
kommen, erfolgt die Audioausgabe via
AHI. Das wiirde den meisten Usern
vermutlich schon ausreichen, aber
AmigaAMP setzt noch eins drauf und
erlaubt das
Editieren von
ID3-Tags,
also den
Teilen einer
MP3-Datei,
die den Autor
und das
Stlick enthal-
ten. AuBer-
dem gibt es
far  0S3.1-
Benutzer noch einen Spektrum-
Analyzer und auch eine Playlist, die
mehrere MP3-Files nacheinander
abspielt, fehlt natirlich nicht. Zu guter
letzt ist AmigaAMP auch noch
Freeware, also kostenlos.

zu haben:

Im Internet unter:
http://amigaamp.amiga-software.com
Aminet: mus/play




Vorschau: Effektprogramm Wildfire 7

Kurz vor RedaktionsschluB erreichte uns eine bereits zu 98% fertige Preview-Version von
Wildfire\7 PPC - wir stellen es hier kurz vor.

von Felix Schwarz

Wildfire erscheint zur Computer "98 in
der Version 7 und wird mit vielen
Neuerungen aufwarten. So prasentiert
es sich jetzt im MUI-Gewand, was
aber leider auch den Ober-
flachenaufbau verlangsamt. Zudem
wurden 68K- und PPC-Version
zusammengefaBt und werden nun
zum einheitlichen Preis von 299 DM
auf einer CD-ROM verkauft. Das
Hauptfenster wurde nun, MUl macht’s
maoglich, via Karteireiter logisch in drei
Teile aufgeteilt: Im ersten Teil wird das
zu verarbeitende Material bestimmt
und wohin und in welchem Format die
berechneten Ergebnisse gespeichert
werden sollen, im zweiten Teil werden
die verschiedenen Effekte festgelegt
und im dritten Teil kbnnen verschiede-
ne Einstellungen vorgenommen wer-
den. Dabei werden bei der Ausgabe
nicht nur Einzelbilder unterstiitzt, son-
dern auch Animationen in den
Formaten YAFA, IFF-ANIM, MPEG.
Das zu verarbeitende Material kann
nun auch als AVI- und QT-Animation
vorliegen.

Flexibilitat

Alle Effekte sind logisch in 6 Teile
gegliedert (Puffer, Farbe, Diverse, 2D,
3D und Partikel) und kénnen via
Drag'n’Drop (Ziehen und Fallenlassen
mit dem Mauszeiger) ausgewahlt wer-
den. Die Partikel stellen leider kein
Partikel-System dar, sondern lediglich
Linien und Punkte, die in einstellbaren
Abstanden plaziert werden. Die
Effekten werden unterteilt in solche,
die entweder ,alle” gleichzeitig wirken
oder hintereinander an der Reihe sind.
Dabei arbeitet Wildfire mit verschiede-
nen Puffern, so daB ein Effekt
Ergebnisse direkt an einen anderen
weiterleiten kann und man quasi meh-
rere Effekte miteinander verknipfen
kann. Dies eréffnet dem Benutzer
neue Maoglichkeiten flr Effekte und

macht Wildfire sehr

o] Wildfire?\PPC - ©1996-88 von WK-Artworks

| =|mim o] Efextel o)
flexibel. Der - = i ! T [ ]
Nachteil davon ist k| ol P gl i) Vi ];ﬁi"ﬂ' [ 5 operstoren|
aber, daB3 der User b ey b S ol
teilweise selber viel
mitdenken muf3, um e | - —
an das gewdnschte wi g |ten
Ergebnis zu kom- Ca e R
men und Wildfire o (i
fir neue Benutzer |||omem 1] oy e S W R £ LA % s worscoms || om0 2
Ziir:l(;ewéhnguen\gi:ﬁ L= — ILoie x| ;::"%mé

— & || Sphere :
erfordert. Ein sehr "
interessantes Fea- =

ture ist der direkte

Import von Lightwave-Objekten, die
dann in das Bild eingerechnet werden
kénnen. Neu hinzugekommen ist auch
der Text3D-Operator, mit dem man
Texte dreidimensional in Szene setzen
kann und der LoadAnim-Operator, mit
dem es nun mdoglich ist, mehrere
Animationen gleichzeitig in Wildfire zu
verwenden. Zudem wurden alle 3D-
Effekte um Transparenz, Texturen und
Schatten erweitert. Die Berechnung
auf einem Amiga ohne PPC dauert
zwar teilweise extrem lange und der
PPC wird auch
noch nicht in allen
Teilen vollstandig
unterstitzt  (bei
den Lade- und
Speichermodulen
gar nicht), aber die
Ergebnisse kon-
nen sich sehen v
lassen. Wer also
mit WildFire
groBere Projekte
realisieren will, der
sollte mindestens
iiber einen 68060, | ken) zu.
besser Uber einen |

Lebensraume.

I  ..von vielen im Lebens-

| raum FlieBgewasser ist der

J Otter. Wir sind die Spezia-
listen fur den Schutz seiner

Infos Uber unsere
innovative Forschungs-,
Biotopentwicklungs- und
I Bildungsarbeit schicken

wir lhnen gern gegen
I Einsendung dieser Anzeige
I und von DM 5,- (in Briefmar-

50 MHz mit 8 MByte RAM und AGA
aus, um die Wartezeiten zu verk(rzen.

Zu haben bei:
Oberland Computer

in der Schneithohl §
61476 Kronberg/Taunus

Tel: 06173/608-0

Fax: 06173/63385

Web:
http://www.oberland.com/
Preis: 299 DM

SEBezti

Aktion Fischotterschutz e.V.

OTTER-ZENTRUM
29386 Hankensbiittel
Fax 05832 - 980851

PPC, mit 32 MByte | Name:
Ram und B
Grafikkarte verfl- | Strade:
gen. Kann man auf y
3D-Effekte  ver- :
zichten, reicht j e

asch oftg,.

auch ein 68030 mit

|

|

i |
4 |
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Emulare Ift

Emulatoren - das sind Programme, die versuchen, andere Computersysteme zu simulieren.
Der Amiga kann einige andere Systeme nachahmen, doch es wird auch versucht, den Amiga
auf anderen Rechnern zu emulieren. Beides wollen wir in unserer ,,Emulate It“-Rubrik
abdecken. In dieser Ausgabe starten wir mit einem Blick auf den ,,UAE“, den ,,Unix Amiga
Emulator“. Es gibt ihn in vielen Versionen fiir viele Computer - diesmal schauen wir uns die

MS-DOS-Version an.

von Malte Mundt

Schaut man auf die ,Offizielle
UAE-Homepage* (http://www.frei-
burg.linux.de/~uae/), wird erst
erklart, was wohl ein Amiga sei
und was man auBer dem
Emulator noch braucht, namlich
ein File mit einem Kickstart-ROM
und einen verflixt schnellen
Computer. Doch dann geht es los:
Will man die Version flir den
gewilinschten Computer finden,
wird einem als erstes angeboten,
man konne ja den Sourcecode
downloaden (der normale Weg fur
Linux-Fans). Der Link zur Acorn-
Version von UAE funktioniert
nicht. Wir interessierten uns zunachst
fur die PC-DOS-Version, in der
Hoffnung, hier eine der schnellsten
Varianten vorzufinden, da dabei ja
Windows aufBen vor bleibt...

Um den Emulator auf Herz und Nieren
zu prifen, haben wir ein paar
Programme zusammengestellt - siehe
Kasten. Der Emulator versucht
hauptsachlich, einen Amiga 500 zu
emulieren. Da dieses System schon
Uber 10 Jahre alt ist, dlrfte es mit
einem smodernen Personal
Computer® kein Problem sein, die
alten Games und Demos laufenzulas-
sen - sollte man meinen. Da der PC
aber vollkommen anders aufgebaut ist
als der Amiga, hat der Emulator viel zu
tun. Nicht nur der Prozessor ist sehr
unterschiedlich, auch der Grafik-
Aufbau geht beim Amiga géanzlich
anders vonstatten, Blitter und Copper
kennt der PC nicht. Deshalb muf3 jeder
einzelne Befehl eines Amiga-
Programms genau analysiert werden,
damit am Ende eine groBtmogliche
Ahnlichkeit zu erkennen ist. Dazu ist
extrem viel Rechenkapazitat notwen-

Lines Hindow

Denos

Utilities
[m=m]

Systen

Expansion

(=]
Enpty

Clock

-"'25' Trashean | pIB

Preferences

Echtes Multitasking konnte der Amiga
ol schon 1985, dank UAE ist es jetzt auch auf
dem PC méglich...

fernt, mit einem weiteren
Tastendruck
gelangt man
wieder in das
Diskimage-
Auswahl-
menu.

dig - soviel, da3 der Amiga lange Zeit
als ,unemulierbar” galt. Da jedoch der
A500 blieb wie er war, die PC’s aber
immer schneller wurden, muf3te es
irgendwann soweit sein. Nun sehen
wir mal, was draus geworden ist.

Die erste Spiel-Diskette

Der Emu behandelt Disketten als
Amiga-Diskimage-Files (,ADF"), ein
File enthalt dabei alle Sektoren einer
Disk. Als erstes ,legen“ wir Pinball

Prompt hat er den Pfad fir
die ADF-Files vergessen,
und nach einer ,Hangelei
durch die Directories kon-
nen wir Disk 2 reintun, es
geht weiter. Doch was ist
das? Im Menu zur Flipper-
Auswahl! |adt er automa-
tisch ,Ignition*.

Wieso? Ganz einfach: Zum
Diskwechsel muB man
,Pos1“ und ,F1“ drlcken - offenbar
wertet der emulierte Amiga auch die-
sen Tastendruck aus, so daf3 im Meni
LF1¢, far Flipper Nr. 1, quasi von selbst
gewahlt wird - die anderen bleiben
dem Spieler verschlossen. Das Game
selbst lauft jedoch sehr gut und wirkt
originalgetreu. Jedoch nur auf einem
Pentium mit mind. 200 MHz - auf einer
halb so schnellen Maschine ruckt und
zuckt es dermafBBen, daf3 es fast nicht
auszuhalten ist. Emuliert wird jedoch
offenbar alles korrekt - nur den

Dreams ein. Nach einer Weile  Warp“Bonus kann man merkwdrdi-
erscheint auch das Game-Intro, gela- gerweise nicht einsammeln.

den vom

emulierten | gq sieht ,Interceptor mit 256-Farben-Festpalette auf dem PC aus...
Disketten-

laufwerk,

die Musik spielt und
klingt gut. Der darauf-
folgende Credit-
Upscroller ruckelt
etwas. Dann heil3t es
Jnsert Disk 2°. Mit
einer Tastenkombi-
nation wird das alte
Diskimage aus dem
virtuellen Drive ent-
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Fantastic Colors?!

In der Hoffnung auf Geschwindigkeits-
steigerung gingen wir beim nachsten
Test auf 256 Farben runter. SchlieBlich
benutzen die allermeisten A500-
Spiele 32 oder sogar nur 16 Farben -
HAM-Bilder (auch diese beherrscht
UAE) mit 4096 Farben gleichzeitig
kommen nicht so oft vor.

Doch was ist das? Der Titelscreen zu
JIinterceptor® sieht ja
scheuBlich aus. Der

Insgesamt ergab sich bei einem
Pentium 200 bei 32K Farben fast
100% Originalgeschwindigkeit des
A500 bei voller Bildwiederholrate und
best mdglicher Soundemulation.
Echte Amiga-Freaks werden aber
nicht unbedingt das Geld haben, sich
so einen PC daneben zu stellen. Wer
aber nur einen P100 oder weniger (?)
hat, kann den als Zweit-Amiga via
UAE auch nicht nutzen - zu lahm.

Vergleich mit dem
Original  bringt _
Licht in die Ab 200 Mhz fahrt es sich

Sache: Es fehlen
tatsdchlich
Farben, obwohl es
sich hier ja wohl um
ein ganz normales
32-Farben-Bild han-
delt! Wie es aussieht,
verwendet UAE hier
wohl eine feste 256-
Farben-Palette, tja,
und wenn da nicht
alle entsprechenden
Farben drin sind, hat
man eben Pech
gehabt.  Zumindest
lauft die Emulation jetzt etwas schnel-
ler, so dal3 sie sogar auf einem P100
einigermalen ertraglich ist. DaB der
Grafikaufbau so viel Zeit kostet, ist
aber auch kein Wunder, denn UAE
benutzt VESA-Grafikroutinen. Dabei
handelt es sich um die kompatibelste,
aber auch langsamste Variante,
Grafikkarten unter DOS anzuspre-
chen. AuBerdem braucht man fir
bestimmte Auflésungen die ,VESA 2*-
Treiber, die so manche Grafikkarte
nicht intus haben, so dalB man sie erst
aus dem Netz ziehen muf3.

A - IR
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...und so mit 32 Farben auf dem Amiga

Video-Modus

Man sollte nicht denken, man kdnne
mitten in der Emulation zurlck in die
Menus, um die Einstellungen vielleicht
an das gerade laufende Programm
anzupassen - da ist Reboot angesagt.
Die in der Emulation benutzte
Auflésung und Farbanzahl laBt sich
ubrigens nur vor dem Start einmal ein-
stellen. Der Amiga ist in der Lage, die
Aufldsung und Farbtiefe jederzeit zu
wechseln, und der PC eigentlich auch.
Nur der Emulator kann’s leider nicht -
gibt's in einem
Game-Intro also
Hires-Bilder zu
sehen, das Spiel
lauft aber in
Lores, kann man
sich in  der
Emulation entwe-
der die Bilder
auch nurin Lores
angucken, oder
das gesamte

Spiel wird - auf

Kosten der

B e e S A e I e
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Geschwindigkeit -
Hiresmodus emuliert.
Wahlt man als Auflésung z.B.
320x200, darf man auch nicht anneh-
men, man kénne damit die meisten
Games spielen, obwohl sie ja in dieser
Auflésung laufen. Der Amiga verflgt
Uber Overscan, hat also bei der ent-
sprechenden Auflésung noch eine Art
Rahmen um den Bildschirm. Der wird
natlrlich auch im Emu dargestellt,
wodurch unten und
rechts meistens etwas
vom Bild fehlt, da die
Pixel nicht ausreichen.
Zwar gibt es eine
Zentrier-Funktion®,
die sich als ,clever”
bezeichnet, doch brin-
gen tut sie meistens
wenig. Erst bei
800x600 sieht man
immer alles, je nach
PC kann dann aber die
Geschwindigkeit be-
eintrachtigt  werden.
Fir niedrigere Auf-
I6sungen gibt es die
~Aspect Correction®,
womit das Bild
zurechtgestaucht wird
- nun hat man wirklich alles auf dem
Screen, aber es sieht nicht gerade
ansehnlich aus.

komplett im

Kompatibilitat

Wir probierten weiter die Games von
unserer Testliste. ,Lotus” lief wunder-
bar, Klassiker ,Super Cars“ jedoch
crashte mit einer ,lllegal Instruction“.
Bei ,Agony” erzahlt uns UAE etwas
von BlitPri-Hacks, laufen tut es trotz-
dem nicht. Bei ,Battle Squadron“ gibt
es Grafik-Errors, es fehlen ein paar
Gegner und die Sprite-Kollision klappt
manchmal  nicht  richtig. Bei
JInterceptor” kann man zwar fliegen,
aber die AuBenansichts-Tasten rea-
gieren einfach nicht. Hingegen Spiele
wie ,Another World“ oder ,Turrican 2“
laufen einwandfrei.

Bei einer alteren DOS-UAE-Version
gab es noch einen ,CUAE", wobei uns
das ,C“ sagen sollte, daB diese
Version etwas kompatibler sei - was
genau kompatibler war, war nicht in
Erfahrung zu bringen. Zumindest half
es bei Shadow of the Beast: Erscheint




beim normalen UAE

gen herausge-

P B

ein ,Software r sucht hat, stellt
Failure®, sobald ein E man fest, daB
Gegner auftaucht, } das ja auch
klappte es mit L Uber ein Menu
»,CUAE® einwand- Spaceballs’ 9 Fingers* auf dem geht -  die
frei. Leider ist Amiga 500... Menus sind
LCUAE® in der aber nirgends

aktuellen Version
nicht mehr enthal- [

ten, wodurch-man

sich den Guru wieder. anschauen
darf.

Als néchstes schauten wir uns ein
paar 500’er-Demos an. Das Red
Sector Megademo ist jedoch so
bekannt, daf3 die-Emu-Coder das
Programm schon fast speziell dar-
auf zuschneiden..Aber auch.andere
Demos laufen gut, nur beim
Diskwechsel hakt es manchmal.
Bei anspruchsvolleren Effekten wie
in ,9 Fingers“ von Spaceballs kam es
dann aber doch zu einigen unschénen
Grafikfehlern.

Wenn man Programme heraussucht,
die einwandfrei laufen, kann man den
Emulator in gutem Licht erscheinen
lassen. Wahlt man jedoch willkirlich
bestimmte Spiele, kommt man schnell
an die Grenzen - laufen ja, spielen
nein.

richtig erklart.
Dafiir wird drei

...und auf DOS-UAE - Grafikfehler

mal wiederholt, daB der PC keine
Amiga-Disketten lesen kann und im
Questions & Answer-File findet man
dann noch den Hinweis, da3 man statt
eines ,Hardfile“ lieber ein virtuelles
Filesystem zur HD-Emulation benut-
zen soll, sowie die Erklarung, wie man
eine HD unter Kickstart 1.3 mountet -
wieviel Prozent der Emu-User das
wohl brauchen?

Ladt man den DOS-UAE aus dem
Internet herunter, bekommt man auch
ein ,DOCS“-Verzeichnis mit. Wer aber
hier nach Informationen suchen will,
mufB3 viel Geduld mitbringen. Hier und
da sind ein paar Commandline-
Parameter erklart, fir die man ein
gutes Gedachtnis oder einen Zettel
braucht. Nachdem man sich aus den
Linux- und DOS-Parametern die richti-

8-Farben-WB auf 16 Farben runtergedithert

Immerhin erfahrt
man z.B., dal3 der
MenlGpunkt
,CPU-Speed®
dafir da ist,
dem Prozessor
mehr oder
weniger  Vor-
rang vor den
Customchips zu
geben, wodurch
man etwas
JFinetuning® be-
treiben _kann.
Insgesamt fin-
det man nach
einigem Suchen Antworten auf
seine Fragen, jedoch nicht auf alle
(,fragen Sie doch jemandem im
Internet...“), eine Neustrukturierung
der gesamten Doku wére wirklich
schon.

0S 3.1 emulieren?

Zuséatzlich gibt es die Maglichkeit,
einen 68020°er mit teilweiser MMU-

Emulation einzuschalten - und da wird
die Sache flir manche Leute erst rich-
tig interessant. Ein fur den 020’er kom-
piliertes Kickstart 3.1 hergenommen
und eine virtuelle HD angemeldet -
schon kann’s losgehen. Testweise
installierten wir das Original-OS3.1
von Disk-lmages auf die virtuelle
Platte. Diese liegt Ubrigens in einem
Verzeichnis der PC-Harddisk und die
langen Filenamen werden Uber ein
erganzendes File von UAE verwaltet -
die HD-Emulation lauft dadurch ziem-
lich schnell. Und siehe da: Autoboot
von der HD klappt wunderbar und das
Commodore-OS3.1 lachelt uns entge-
gen. Natirlich nur in PAL-Hires, denn
AGA unterstitzt UAE nicht. Dafir
gibt's bei Hires-Interlace aber kein
Flimmern, womit wir dann doch noch
so eine Art ,Productivity“-Modus
bekommen.

Die Emulation schafft maximal 8 MB
Chipmem und maximal 8 MB
Fastmem, auch das ,Slowmem® des
A500-RAM-Erweiterungsslots  wird
emuliert. Und wenn hardware-intensi-
ve Demos schon einigermafBen lau-
fen, missen Anwendungen doch erst
recht gehen, oder? Und tatsachlich:
Viele Programme funktionieren. Die
Geschwindigkeit eines 68020’ers wird
nattrlich selten erreicht, von 030’er bis
060’er-Turbokarten reden wir erst gar
nicht. Somit sieht zwar alles schén

Amiga-Welt zu sehen
uns doch einfach,
Thema Amiga-Emu
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»echt® aus, zum verninftigen Arbeiten
ist der emulierte Amiga auch mit
0S3.1 nicht zu gebrauchen. Zwar wird
statt AGA sogar eine Picasso96 emu-
liert, bei Farbtiefen mit 24 Bit
(Truecolor) wird der Emulator aber SO
langsam, daB man nicht mehr viel
machen kann. Auch ist es etwas unge-
wohnt, wenn bei Festplatten-Zugriffen
hin und wieder die Maus hangenbleibt.

anzumelden. Tats&chlich erscheint
beim Einlegen einer Amiga-CD des-
sen lcon auf der emulierten
Workbench! Faszinierend, aber nur so
lange, bis man davon etwas starten
will. Friher oder spater bekommt man
namlich den Requester ,Bendtige
Datentrager <CD-Name> in beliebi-
gem Laufwerk®. Der emulierte Amiga
kennt das CD-Laufwerk nur als CDO:,

Amiga Workbench 1.806 440 Chip-RAM 7.451 @

Sieht toll aus, oder?

dafB3 die eingelegte

mi=l CD auch noch
einen Namen hat,
darauf kommt UAE
leider nicht.
Vielleicht steht
irgendetwas daru-
ber in der

Dokumentation,
vielleicht aber auch
nicht... Weil3 man
den Namen der
CD, ist aber auch
dieses Problem mit

Ansonsten lauft das meiste recht gut,
doch als wir beim Commodity
,Clicktofront“ in den Tooltypes den
~Qualifier” andern wollten, weigerte
sich der Emulator, diese Einstellung
zu speichern. Sonstige Probleme bei
Schreibzugriffen sind uns aber nicht
aufgefallen.

einem LAssign
<CD-Name>: CDO:“ schnell gelost.

Alles in allem...

So richtig Uberzeugen konnte UAE
nicht. Statt zu emulieren, meldet er
Dinge wie ,Your Amiga program just
did something terribly stupid“ oder gar

xHouston, we

have a pro-

8 MB Chipmem - leider nutzlos

Amiga Workbench 8.045.040 Chip-RAM - 108.220 sonstiges RZ

| %0 X vol, 214 M frei, 1

* ] TTE——

blem®. Solche
Fehlermel-
dungen hel-
fen dem An-
wender nicht
viel weiter. Es
gibt ein paar
kleine Mak-
ken hier und

Benoétige Datentrager...

UAE vergibt fur die emulierten
Festplatten automatisch ,UAEQ:“ usw.
Dies fuhrte zu Problemen, als wir test-
weise eine System- und eine Work-
Partition eines echten Amigas zum PC
transferierten und in die Emulation
integrierten. Mit ein paar Assigns in
der Startup-Sequence stimmte dann
aber alles wieder.

Besonders interessant st die
Méglichkeit, ein  PC-CD-ROM-
Laufwerk als Volume (z.B. als CDQ:)

da, wo die Emulation noch nicht
richtig klappt. Das kann manchmal ein
Spiel unspielbar und eine Anwendung
unbenutzbar machen. Aber nicht chne
Grund tragt der Emulator ja auch eine
Versionsnummer mit der ,0“ vorne.
Nicht ganz verstandlich also, warum
ein quasi nicht fertiges Produkt man-
cherorts so hochgejubelt wird.
Fazit: UAE ist ein Programm, wie es
sich die PC-Industrie nur wiinschen
kann: Es ist so resourcenhungrig, daB
man schon das allerneuste Equipment
braucht, um es laufenzulassen.
Emulatoren sind nun mal recheninten-

siv - und gerade deshalb ist ein platt-
formunabhéniger Ansatz in einer
Hochsprache vielleicht nicht gerade
die beste Wahl. Mit einem ,schnellen®
PC (ab 200 MHz) ist eine recht gute
A500-Emulation machbar - mit einem
Pentium 100 (vor gar nicht langer Zeit
noch als Prozessor, der sofort rea-
giert, angepriesen) kommt man aller-
dings nicht weit. Vielleicht ist dies ja
bei WIinUAE anders, da das ja die
moderne 32-Bit-Technologie und das
direkte X verwendet - wir werden es in
einem der nachsten Hefte herausfin-
den. AuBerdem gibt es ja noch das
Konkurrenz-Produkt ,Fellow* - auch
ihn werden wir in einer der néachsten
Amiga Fever-Ausgaben flir Euch unter
die Lupe nehmen.

internet

Zu haben im
unter:
http://

www.hephaestus.org
/uae/dosuae/
index.html

MINU

- sehr schneller PC erforderlich

- Diskwechsel werden
manchmal nicht erkannt

- Sprite-Kollisionenkiappen
nicht :

- 50 manches Programim Jauft
gar nicht

- verworrende Dokumentation

- viele kleine Macken

- viele Amiga-Komponenten
werden emuliert

- 68000-68020-Emulation
maoglich

- gute Festplatten-E

- liest Amiga CD-RI

b E
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Installieren ohne Hopfschmerzen - only on Amioa..

Assigns, Installationen, was soll das alles? Wieso funktioniert ein Programm nicht einfach,
was genau passiert beim Installieren und wozu sind ,,Assigns” gut? Viele Fragen und noch
mehr Antworten folgen auf den nachsten Seiten...

von Jakob Voos

...die Installation erfolgt (ber den nor-
malen Amiga-Installer...”.

Auf diese Zeilen trifft man recht haufig.
Nur gibt es da ein Problem: der
Jnstaller®, ein kleines natzliches Tool,
ist nicht im Bundle dabei, wenn man
seinen Amiga kauft. Wie kommt man
also an ihn ran? Ohne CD-Laufwerk
nur schwer, denn der Installer ist meist
auf CD-Packs irgendwo mit drauf, auf
Disks weniger. Und wer keine
Festplatte hat, dem nltzt auch der
Installer nicht viel. Aber angenommen,
wir haben eine Festplatte und wir
haben den Installer, da bleiben immer
noch einige Fragen offen: Wozu das
ganze, was macht der Installer und
warum kann man nicht ohne ihn aus-
kommen?

Warum installieren?

Ein Programm, daB von der
Workbench aus lauft, ist meistens
immer auf die selbe Weise aufgebaut.
Wenn das Programm eine Schrift
braucht, sucht es diese im

maoglichen Verzeichnisse und
Sequencen reinschreibt. Auf anderen
Systemen deaktivieren sich einige
Programme gegenseitig, |6sen Resets
aus und alles wird unglaublich
undurchsichtig. Nur auf dem Amiga
kommt man noch ohne
Kopfschmerzen davon...

Assigns Zieldirectory:
Directory:

Um  riesigen  unlbersichtlichen
Verzeichnissen entgegenzuwirken,
gibt es sogenannte Assigns. Sie
bewirken, daf3 z.B. eine Schrift nicht
im Fonts-Verzeichnis liegen muf3, um
von einem Programm gefunden zu
werden. Durch den Assign-Befehl
kann quasi jedes andere Verzeichnis
als  Erweiterung zum  Fonts-
Verzeichnis gesehen werden. Ist das
komplette Fonts-Verzeichnis durch-
kdmmt, kommt das néachste
Verzeichnis an die Reihe, das vom
Assign-Befehl gekennzeichnet wurde,
und wird ebenfalls nach Schriften
durchsucht. Wann immer nun auf das

Fonts-Verzeichnis zugegriffen wird,
wird das andere Verzeichnis mit
berlcksichtigt. Das hat noch einen
weiteren, grofBen Vorteil: Hat man
gerade ein Programm testweise instal-
liert, und man will es dann wieder
|I6schen, woher weil3 man, welche
Schriften, Libraries, Befehle usw.
dazugehéren? Dieses Problem kann
durch Assigns perfekt gelést werden:
Alle Schriften, Libraries oder Befehle
bleiben im Verzeichnis des
Programms, werden aber trotzdem
gefunden, wenn auf die entsprechen-
den vom Betriebssystem festgelegten
Verzeichnisse zugegriffen wird.

Damit ein Assign dauerhaft wirkt, mui3
er in die User-Startup geschrieben
werden, sonst ist er nach einem Reset
verschwunden.

Was hat der Installer damit
zu tun?

Der Installer leitet die Installation.
Durch ihn kommt alles an seinen
Platz, wo es dann spater vom
Programm gefunden wird. Anfangs

kommt ein Requester, der fragt,

Fonts-Verzeichnis, wenn es
einen Befehl bendétigt, hat
der geféalligst im C-
Verzeichnis zu sein. Und da
einige Programme eigene
Befehle, Schriften oder
Libraries mitbringen, mis-
sen die alle erstmal in die
entsprechenden Verzeich-
nisse kopiert werden, damit
das Programm eine reelle
Chance hat, sie nachher
auch zu finden. AufBerdem
mussen sich die Programme
oftmals in der User-Startup
anmelden, zum Beispiel,
damit sie selbst wissen, wo
auf der Festplatte sie Uber-
haupt sind. Das kann leider
sehr schnell sehr verwirrend
werden, weil sich jedes
Programm munter in alle

Wozu eine Beginner’s

Corner?

Heutzutage ist es leider sehr schwer, mit dem
Amiga neu anzufangen. Wie man mit der
Workbench umzugehen hat, kann man sich viel-
leicht noch vorstellen, aber was ist, wenn ein
Fehler auftritt, ein Programm partout nicht laufen
will oder sonstwelche merkwiirdigen Dinge pas-
sieren, auf die kaum ein sterblicher (zuzmindest
keiner, der in der Nahe wohnt...) eine verniinftige
Antwort weiB? Hier soll die Beginner’s Corner
etwas Licht ins Dunkel bringen und ein kleines

~ Grundwissen vermitteln, mit dem dann jede
ungewodhnliche Lage ggmeistert werden sollte.
Wer dennoch Fragen hat, kann sich ans
Leserforum wenden.

ob ein erfahrener, mittelmafig
erfahrener, oder total unwissender
User auf den Monitor starrt. Wahlt
man ,unwissender User*, fragt der
Installer nicht mehr lange um
Erlaubnis, sondern kopiert alles
irgendwie um, auf das es nachher
lauft. Danach ist kaum noch nach-
vollziehbar, was wo gelandet ist.
Aber daflr gibt's Abhilfe: Man
kann dem |Installer sagen
(anklicken), daf3 er ein Protokoll
erstellen soll. Wenn man zu jedem
Programm ein Installations-
protokoll als Datei abspeichert,
kann man immer wieder mit z.B.
Multiview nachschauen, was der
Installer alles angerichtet hat. So
kann man sich einige Assigns
ersparen, weil man sehen kann,
welche Schriften wohin kopiert
wurden usw....
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Das Installationsprotokoll ist aber nicht
immer leicht zu finden. Oft ist es im
neu angelegten Verzeichnis, wo ein

Programm  hininstalliert  wurde,
manchmal findet man es aber auch in
der Ram-Disk wieder. Im Extremfall
hilft da nur noch eine Filesuche nach
sInstallations-Protokoll“  (File-such-
Programme lassen sich auf Public-
Domain CDs finden, oder halt im
Aminet. Es gibt da zum Beispiel
~MacFind*, ,Findme"“ oder ,GUIFind*).

Wahlt man , mittelmaBig erfahrener
User®, kann man auf die Installation
EinfluB nehmen und selbst entschei-
den, ob die Schriften umkopiert wer-
den sollen, oder ob man lieber
nachtraglich einen Assign setzt, der
ahnliches bewirkt.

Wenn ,erfahrener User” ausgewahit
wird, wird bei jedem Vorgang einzeln
nachgefragt, ob er auch wirklich
durchgefiuhrt werden soll. Ist man
noch etwas unsicher, kann man ja
~Scheinbar installieren® anwahlen.
Dabei geht dann garantiert nichts zu
Bruch.

Manche Programme benutzen den
Installer nicht, und legen ein
Installations-Script flir IconX bereit.
Ein Script besteht aus einigen
Befehlen, die hintereinander ausge-
fihrt werden. Allerdings braucht es
dazu noch ein Programm, das die
Befehle hintereinander ausflihrt.
Dazu gehdrt IconX, aber auch der
Installer, auch er macht nichts ande-
res, als die Befehle eines Installations-
Scripts auszufihren. Der Unterschied
liegt darin, daf3 der Installer zusétzlich
ein Menl anzeigt und der Anwender
einige Einstellungsmaoglichkeiten hat.
lconX dagegen flihrt lediglich
Standard-CLI-Befehle wie Copy aus,
installiert somit meistens ohne zu fra-
gen und laBt sich dabei nicht reinre-
den. Wer nun per lconX irgendwas
installiert hat, es aber wieder I6schen
will, der-steht erstmal vor dem Rétsel,
was lconX Uberhaupt gemacht hat.
Auch da gibt es Hoffnung.

Da lIconX-Scripte nur aus normalen
AmigaDOS-Befehlen bestehen, kann
man einfach nachvollziehen, was
gemacht wurde. Man kann jetzt alles
einzeln rlckgangig machen, oder das

~Script® so umschreiben, daB jeder
Befehl rickgangig gemacht wird, und
es dann per Doppelklick starten.

«Everylnstall

Es kommt oft vor, daB ein Programm
etwa so geliefert wird: es gibt ein
Verzeichnis ,C“, und alles was darin
ist, soll in das System-Verzeichnis ,C*
kopiert werden. Es gibt ein Verzeichnis
»o", und alles was darin ist, soll in das
System-Verzeichnis ,S“ kopiert wer-
den, usw...

Ein Installations-Script ist meist auch
nicht vorhanden.

Jetzt miBte man jedes mal einzelne
File per Hand umkopieren oder die
entsprechenden Assigns setzen. Da
das auf Dauer etwas umsténdlich ist,
habe ich mir ein einfaches lconX-
Script einfallen lassen, das man auf
diese Programme anwenden kann:
(mit dem Ed eingeben)

EveryInstall (c) J.Voos
IF EXTSTS: C

Assign C: C add

ENDIF
IFLEXISTS S
Assign S:
ENDIF

IF EXISTS L
Assign L: L add

ENDIF

IF EXISTS Libs
Assign Libs:

ENDIF

IF EXISTS Fonts
Assign Fonts:

ENDIF

IF EXISTS Locale
Assign Locale:
ENDIF

IF EXISTS Devs
Assign Devs:

ENDIF

S add

Libs add

Fonts add

Locale add

Devs add

Es ist wirklich duBerst simpel, aber
auch auBerst nitzlich.

Wie dem auch sei, noch ist es nicht
ganz fertig.

Wir suchen uns erstmal ein Icon, bei
dem man ein Standardprogramm
angeben kann (wenn man Amiga-“1
driickt). Zum Beispiel das Icon von
einem Amiga-Guide-File oder jedem

anderen Text, der sich bei einem
Doppelklick automatisch 6ffnet. Dann
kopieren wir das Icon (in der Shell
oder mit DirOpus). Jetzt verschieben
wir das Icon da hin, wo unser kleines
Script liegt und benennen es in
socriptname®“.info um. Wir driicken
Amiga-“M“ und sehen: unser Script
hat jetzt das Icon. Wir driicken Amiga-
“I und geben als Standardprogramm
lconX an. Jetzt startet das Script
selbsttatig. Um es umzudndern,
braucht man einfach nur das
Standardprogramm auf Ed setzten
und per Doppelklick starten.

Wann immer wir einen Assign auf ein
weiteres C oder sonstwas -
Verzeichnis legen wollen, kopieren wir
nun Everylnstall in das Verzeichnis,
wo das neue C-Verzeichnis liegt und
starten es - fertig!

Wenn man ein Programm o&fter
benutzt, kann man auch Everylnstall
so abéndern, daf3 es das Programm
automatisch startet. Dazu muf einfach
der Name des zu offnenden
Programms unter die letzte Zeile
angehangt werden (am besten
Everylnstall vorher kopieren). Jetzt
kann man das Programm so oft man
will per Doppelklick starten, ohne zu
installieren oder dauerhafte Assigns
zu setzen!

IDINILO=N0of tilare

Alles fur den AMIGA und PC

Die Computer-Adress
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brundlagen der AmigaPowerPC-Programmierung

Ja, da ist er nun, der tolle neue PPC im Rechner eines Entwicklers.
Jetzt wird alles viel besser und schneller laufen. Alles?

Nein, ein kleines Detail weigert sich einfach so, zu verschwinden. Das bisherige OS,
das halt auf dem MC680x0 lauft und das zum Betrieb nun mal notwendig ist.
Deshalb sollte man nicht blind portieren ohne zu schauen, ob es auch besser ist...
interessanter sind da Neuentwicklungen. Hier erfahren Programmierer, wie’s richtig geht
und was zu beachten ist, wenn man zwei Prozessoren unter einer Haube hat.

von Michael Rock

Basiswissen fiir den ersten
Port eines Programmes auf
den PPC

Was ist bei einer Portierung zu beach-
ten? Macht sie Uberhaupt Sinn? Meist
kann man die Zeit besser in andere
Projekten einbringen, um
dort z.B. die Algorithmen zu
verbessern. Um nicht sinnlos
zu arbeiten, hier erstmal fol-
gende Ratschlage:

1 e Ein Programm erst-
mal auf dem 68k zum laufen
bringen und mit einem
Profiler nachsehen, wo die
meiste Laufzeit verbracht
wird. Diese Stellen bedlrfen
eines genauen Blickes.
Programme, die nur ein Paar
Sekundenbruchteile  lang
laufen, wie z.B. DIR oder
sowas bendtigen keine
Portierung, solange das OS
noch nicht portiert ist.

2. Jetzt sehen wir uns
die Kernteile an, die wir ent-
weder so kennen oder die
wir bei 1. gefunden haben. Wir miis-
sen feststellen, wie oft das Programm
hier auf das OS zurlickgreifen muB.
Ein Mandelbrotprogramm, das seine
Ausgabe mit SetAPen(), WritePixel()
macht, ist nicht in der Lage, momen-
tan vom PPC zu profitieren. Dies mag
sich in Zukunft &ndern. Sollte der
Kernteil jedoch nur eine von beiden
CPUs benétigen, so sieht die zu
erwartende Performance gleich viel
besser aus.

3. Die Oberflache bedarf einer
genaueren Betrachtung. Eine
Oberflache wie z.B. MUI ist nicht
geeignet. Im Programmiermodell von
MUI sind zu viele Callbacks und
Hooks enthalten, als daf es sicher zu
portieren wére. Ein solches Programm
muB3  dann als sogenanntes

MixedBinary portiert werden.

Neuanfang eines

Wenn man jedoch ein Programm neu
anfangen will, hat man viel mehr
Freiheiten, als wenn man stur etwas
portiert - angefangen bei der Wahl der
Bedienung bis zur Implementations-
sprache. Hier sei folgendes empfoh-
len: Das Programm sollte erst einmal
in einer Fassung vorliegen, die nicht
auf Geschwindigkeit optimiert ist.
Meist verschwendet man da seine
Zeit an Stellen, die nur ein paar
Prozent der Laufzeit abdecken, aber
an anderen Stellen ware es nutzli-
cher. Um solche Stellen nachher zu
finden, braucht man einen Profiler
oder eine andere Methode um die
Zeit zu messen, die ein Programm
irgendwo verbringt. Die erste Version
sollte also in einer Hochsprache
geschrieben werden, C++ ist hier am
empfehlenswertesten. Wenn man
anschlieBend wei3, wo am meisten
Zeit verbraucht wird, sollte man einen
Quelitext erstel-

LIGHT MY FIRE...
Programmierung auf dem PPC

len, in dem alle
die Teile enthal-

4. Sehr wichtig: Das Programm
sollte natlrlich auch portabel sein. Es
hat keinen Sinn, sich lange den Kopf
zu zerbrechen, nur um festzustellen,
daB3 ein Teil des Programmes, das
man portieren will, in einer Sprache
geschrieben ist, flr die es keinerlei
Compiler fir den PPC gibt. Die
Anpassung von Assembler an den
PPC ist nicht einfach. Ein
Neuschreiben ist in solchen Fallen
einfacher und die Resultate sind
schneller.

ten sind, die viel
Zeit brauchen. Das kann unter ande-
rem der innerste Teil einer Schleife
sein, die dann nur noch eine Routine
aufruft. Diese Routinen haben ja eine
klare Schnittstelle zum Rest des
Programmes. Wenn man nun die
Routinen in diesem Quelltext durch
handgeschriebenen Assembler
ersetzt, hat man sowohl eine Version
die auch noch auf andere
Prozessoren portabel ist und eine
Version, die auf einer bestimmten
CPU die beste Leistung bringt.

Amiga Fever - December 1998



Emulation des 68k
durch den PPC

Eines der Hauptprobleme des
DualProzessor-Ansatzes ist es ja, dafi3
beide Prozessoren parallel am
Speicher sitzen. Beide kénnen sich
gegenseitig behindern, was zu einer
Gesamtperformance fihren kann, die
noch unter der eines 68060 liegt.

Um so eine Bremse zu umgehen, bie-
tet sich eine Ldsung an, die vorher
schon Apple benutzt hat, um ihren
Macintosh-Rechnern zur Kompati-
bilitdt mit alter Software zu verhelfen:
Die Emulation eines 68040. Ein sol-
cher Emulator, angetrieben von einem
PowerPC-Chip 604e bei 200 MHz
kann durchaus die Leistung eines
echten 68040 erreichen. Wenn man
jetzt auf diesem simulierten 68040 das
restliche AmigaOS laufen 1aBt, kann
man auf den echten 68k verzichten.
Eine Prozessorkarte mit nur einem
PPC-Prozessor inklusive etwas
RAM/ROM, um den Emulator zu
betreiben, kann billig sein, einen L2
Cache haben und damit schneller als
alle bisher fur den Amiga verfligbaren
PPC-Karten. Die Software kdénnte von
diesem Ansatz auch profitieren, da ein
Aufruf des Kickstart jetzt keinen auf-
wendigen Kontextwechsel mit
Parameteribergabe im Speicher und
dem Aufwand des Cacheabgleiches
mehr  erfordert. Ein solches
Umschalten eines Programmes vom
68k-Emulator auf den PPC ist einfach,
der Emulator kann dazu einen
bestimmten Befehl nutzen. Wenn der
PPC dann 68k Code ausflhren will,
muf3 er nur den Emulator anstarten.

Der Kontextwechsel, der momentan
noch (aus Sicht der CPU) eine
Ewigkeit dauert, ist dann erheblich
schneller. Das System wirde dadurch
auch stabiler werden, da jetzt kein
Problem mehr auftreten kann, dafi3 von
zwei unterschiedlichen Prozessoren
auf einem Bus verursacht wird. Ein
solches Problem ist das Cache-
Problem. Da kein Snoop-Protokoll in
den bisher erhéltlichen Karten imple-
mentiert ist, ist es einem Prozessor
nicht moglich festzustellen, ob die in
seinem Cache enthaltenen Daten
noch richtig sind oder nicht. Das kann
unter anderem passieren, wenn man

vom PPC aus Datenstrukturen ausle-
sen will, die der 68k schreibt.

Fallen und Haken

Ein Problem ist bei den Dual-Boards,
daB beide CPUs eine unterschiedlich
groBBe Cacheline haben. Der 040/060
halt in seinem Cache immer nur Teile
von je 16 Bytes, die einem Stick
Hauptspeicher entsprechen, der PPC
halt immer 32 Bytes. Wenn jetzt eine
Datenstruktur vorliegt, die der PPC
wegen der groBeren Cacheline ,aus
versehen® mitcacht und Daten hinein-
schreibt, so ist das meist das Ende
der Sitzung. Ein Beispiel hierflr ist
z.B. die Speicherliste, in deren Link ja
ein Zeiger auf den folgenden Block
steht. Wenn man einfach wie bisher
AllocMem auf dem PPC einsetzt,
kann ein Benutzen der ersten Bytes
dieses Bereiches den Zeiger mit dem
alten Wert tUberschreiben, auch wenn
inzwischen ein anderer Prozel3
Speicher bestellt hat und damit die-
sen Zeiger anderte.

In den Fallen der Lowlevel-
Programmierung ist es also absolut
notwendig, sein Programm auf das
neue Kernel zu portieren. Dort stehen
halt einige Funktionen nicht bereit,
aber in diesen Fallen sollte man sich
dann dberlegen, ob eine Portierung
momentan iberhaupt Sinn macht. Ein
Beispiel dafir ist die lowlevel.library.
Wer die benutzt, kann das Portieren
eigentlich sein lassen - leider aber
wabhr.

Ein weiteres Problem ergibt sich
unter Umstanden aus der Tatsache,
dal3 das ,tolle® Forbid() nicht mehr
funktioniert. Das wird ja noch vom
68k aus getan, und der Servicetask
wartet dann ja wieder auf Input vom
PPC, wobei ein Forbid() sofort gebro-
chen wird. Das ist unter anderem eine
Falle, die beim Erstellen von PPC
Shared Libraries zuschlagen kann.
Die Library-Initialisierung wird von der
ramlib unter Forbid() abgearbeitet,
was naturlich durch eine Benutzung
des PPC in der Phase gebrochen
wird. Solche Fallen sind beliebig
trickreich und meist nicht sehr offen-
sichtlich. Eine Vielzahl dieser Fallen
wird aber durch die Emulation ent-
fernt, da es dort keine Probleme mehr

* Wenn Ihr alter *—
AMIGA

nicht mehr Ihren Vorstellun-
gen entspricht, bieten wir Th-
nen preiswerte Umriist- oder
Umbau - Méglichkeiten an .

L. Vollaufriistung Amiga 500. Turbo 020/33MHz,
8MB Ram, Fmplaﬂc 260MB, Kickstart 3.0,
CD-ROM-Anschiu8 .. et 399

2. Umibau AS00/A600 zum Armgl !zoo. incl
A1200-Board, AGA, 2MB Chip, 68020, 14MHz,
Vorhandene Festplatte und CD-ROM werden
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3. Umbau AS00/A600 zmmn A1300 Tower ... 499
4 Umbau Amiga 1200 zum A 1300 Tower ... 299

5. Inzahlungnahmelhrer alten Amiga-Anlage
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Amiga 500 gebr., komplmit allem Zubehor ... 129
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Kickstart 3.0 mit Umnschaltplatine A500/2000 ... 39

Kickstart 3.1 fiir jedes Amiga-Modell ... . 49
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DD-Disk’s 10 Stek. .. 7= 20er Pack DD _....... 13
Joystick ButStar ... 5  Maus mitPad.. . 29
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Monitor 1084Sgebr.199,- Monitor 1085S gebr. 229
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ScanDoubler intern 138,- ScanDoublerext. 168
TV-Modulator ......... 49, Scart-Anschluf-Kabel 19
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Kickstart 3.0 mit Umschaltplatine A500/2000 .. 39
Kickstart 3.1 fiir alle Amiga-Modelle ... 49,
Speichererweiterung auf 1| MB Amiga 500..... 38
Speichererw. auf 2 MB Chip AS00plus/A600 ... 69
Speichererw. auf 3 MB Amiga 2000 ......... .
Speichererw. auf 10 MB Amiga 1200 .
Zip-Ram 2 MB filr A3000 / Alfa usw ¢
Turbokarte gebr. Amiga 500 mit Speicher ... 149
Turbokarte 1230/40 Armiga 1200 mit 8MB ... 199
Turbokarte gebr, Amiga 2000 mit Speicher ....... 199
Viper fiir A500, 33MHz, 8MB, Kickstart 3.0 ... 248
Festplatte 2,5 I70MB ... 129, = 260 MB .. 169
Festplatte 3,5" 850 MB ... 199,- 2.1'GB ...... 279
Festplatte 3,5 3.2 GB ...299,-. 43GB ... 349
alle Festpl it Einb dfertig installiert
CD-ROM 36x mit AnschhufiSet und Software 139
CD-ROM extem, PCMCIA-Anschl. gebr. ...... * 179
Floppy-LW intemn gebr. ..... 39,-
Floppy-LW extem gebr....... 49«
HD-Laufwerk int. gebr. .. 89,-
HD-Laufwerk ext. gebr.,

Netzteil original AS00/600/1 zoo -
Power-Netzteil 200Watt fitr Tower ‘ller Umbm 49
Power-Netzteil 200Watt fertig umgebaut .. B9
Tastatur Amiga 500/ 600 / 1200 29,- A’A‘OOO - 89
Gehause fiir Amiga 500 / 600/ 1200/ 2000 .. j¢ 19
Motherboard A 500 ... 79,- Board A 2000 ..... 199
Amga-Forever-Emulator fir PC ............... .. 109

Alle AMIGA-Spiele neu und
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und Oldies. Schon ab DM 5,-
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Pentium II, ab 699,-. Sony-Playsta-
tion ab 189,-. Alte Amiga-Anlagen
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mit den Caches geben kann und weil
dort das Interface  zwischen
Emulator/68k und eigenem
Programm/PPC etwas anders aus-
sieht.

Hacker's Corner

Wie programmiert man einen
PowerPC am besten? Was mul3 man
beachten? Hier muf3 man sich nur ein-
mal die Register ansehen, lber die ein
PPC verfigt. Wenn man bisher als
Assemblerprogrammierer schon stolz
war auf die Register eines 68k, und
wie kompakt man damit programmie-
ren konnte, dann sollte man sich ein-
mal den Code eines PPC ansehen.
Ein PowerPC hat 32 sogenannte
GPRs (General Purpose Register).
Diese kdnnen, mit einer Ausnahme,
eigentlich alle Werte enthalten. Diese
Ausnahme ist das Register ,r0 das
von manchen Befehlen als eine 0
gelesen wird. Das mag im ersten
Moment unbrauchbar klingen, aber an
sowas hat man sich schnell gewdhnt.
Eine Unterteilung in Daten oder
AdreBregister gibt es hier nicht mehr.
Weiterhin hat ein PowerPC eine FPU
mit 32 Registern, die jeweils eine 64
Bit doppeltgenaue Zahl fassen kon-
nen. Die Assemblerprogrammierung
sollte mit einem makrofédhigen
Assembler gemacht werden, und zwar
unbedingt. Einige der ,Befehle” sind in
der Realitat Makros, die einen besser
lesbaren Namen haben oder schlicht
und einfach mehrere Befehle erstel-
len. Um z.B. ein Register mit einer
Konstanten zu laden ist es halt lesba-
rer, li r3,$f0f00ff* zu schreiben,
anstatt

ol  W<LAR HAB ICH AUCH :
£ NEN COMPUTER, EINEN
W AMiea, UND DU?

TN
ATARI

waddis r3,r0,$f0f“ ,ori r3,r3,$00ff". Die
Ursache hier ist, daB der PowerPC
keine 32 Bit Konstanten kennt, son-
dern nur jeweils 16-bittige. Das kannin
bestimmten Fallen zu Problemen
fuhren, die aber durch die Vorschriften
des Systems eher selten passieren.
Um so mehr mu3 man sich bemihen,
diese Fehler nicht zu machen, da man
die nicht jeden Tag sieht und die des-
halb etwas obskur sind.

So ist es z.B. nicht legal, den
Stackpointer/R1 mit nichtatomaren
Befehlen zu behandeln. Der Stack
eines Programmes hat immer und
uberall einen sinnvollen Wert zu
haben, der aus dem Register und dem
Langwort besteht, auf das der
Stackpointer zeigt. Eine gute Regel,
aber warum so wichtig? Wenn der
Proze3 seine Laufzeit aufgebraucht
hat oder aus anderen Ursachen ein
Interrupt  ankommt, wird der
Interrupthandler alle Register und den
Kontext des Programmes auf den
Stack speichern. Wenn der dann nicht
legal ist, hat man ein echtes Problem.
Ein solcher Bug wurde z.B. im SunOS
einige Zeit lang gesucht. Dort wurde
ein Stackpointer mit einem Befehl
initialisiert, der von Assembler in meh-
rere Befehle zerlegt wurde. Beim
Taskswitch an der falschen Stelle
wurde der Stack komplett zerschos-
sen.

Am besten besorgt man sich erstein-
mal ein gutes Handbuch Uber den
Befehlssatz des PowerPC und liest die
Beschreibung jedes Befehles genau
durch. Danach kann man anfangen,
seine ersten Gehversuche zu
machen. Dabei sollte man aber immer

eines  bedenken: Das
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lich anders als das des 68k. Am
besten ist da auch immer, erst einmal
fremden Code zu lesen und den zu
verstehen. Es gibt inzwischen
Anleitungen zum Programmieren des
PPC im Aminet, als weiterfihrende
Literatur sei empfohlen:

»Optimizing PowerPC Code“ von
Kacnarcik, Addison Wesley, ISBN
0-201-40839-2.

Das ist ein brauchbares Buch, das
eine Menge Hintergrundwissen ent-
hélt, aber leider einige Fehler in den
bindren Kodierungen der Befehle.
Wenn man nicht gerade diese
braucht, um einen Assembler oder
Compiler zu schreiben, dann ist die-
ses auch auf deutsch erhéltliche Buch
gut geeignet zum Einstieg in den
PowerPC.

»PowerPC 603 User’s Manual®,
erhiltlich von IBM oder

Motorola.

Dieses Buch behandelt den 603 im
Detail, wobei die Programmierung
selbst kaum erwdhnt wird. Ein gutes
Nachschlagewerk flir den Befehlssatz,
oder fur das Verhalten des Prozessors
in anderen Zustanden.

»PowerPC 604 User’s Manual®,
erhiltlich von IBM oder
Motorola.

Etwa halb so dick wie das 603-
Manual, es enthdlt spezielle
Dokumentation zum 604-Prozessor.
Ein MuB3 fir den Assembler-
programmierer, der alles aus dem
Chip holen will.

DiESE STADT IST
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Amiga Fever - December 1998




e HT MY FIRE.

Leisten Sie sich erprobte PowerPC-Performance fir lhren Amiga! Mit einer PowerUP-Karte von

phase 5 digital products erwerben Sie die Technologie, die vorn bleibt. Die bewihrte Dual-
bietet 68k-Software

Leistungszuwdchsen auf das

Prozessortechnologie volle Kompatibilitdt mit und hdchste Leistungs-

steigerung mit neuer PowerPC-Software - mit Vielfache eines
68060-Prozessors. Ob Bildverarbeitung, Animation, Raytracing, neue atemberaubende Spiele,
oder eine weite Palette von Tools&Utilities auch im PD-Bereich mit einer stetig wachsenden
Unterstiitzung durch die fiuhrenden Softwareentwickler und vielen brandheiBen Neuheiten
zur Computer '98 bietet Ihnen die PowerUP-Technologie bereits heute die Anwendungen und
Leistung, die andere fir morgen versprechen — und natirlich die Zukunftskompatibilitat, die

Sie von der fiihrenden Upgradetechnologie fir Ihren Amiga erwarten kénnen.

CyberstormPPC fir AMIGA 3000/4000:
Dual-Prozessorlosung mit PowerPC604e
(200 oder 233MHz) und 68040/68060-
Prozessor @ Bis zu 128MB Fast-RAM

® UltraWide-SCSI-Controller on board
® AnschluB far CyberVisionPPC-
Grafikkarte ® PowerUP System
Software mit Unterstitzung der
fuhrenden AMIGA-Softwareentwickler

BLIZZARD 603e/e+ fir AMIGA 1200:
Dual-Prozessorlosung mit PowerPC603e
(160, 200 oder 240MHz) und
68040/68060-Prozessor @ Bis zu 128MB
Fast-RAM @ opt. Fast-SCSI-1l Controller
on board ® AnschluB fir BVisionPPC-
Grafikkarte ® PowerUP System
Software mit Unterstiitzung der
fuhrenden AMIGA-Softwareentwickler

CyberVisionPPC und BVisionPPC:
Grafikkarten zum AnschluB an den
Erweiterungsbus der PowerUP-Karten
® Schneller Permedia2-Grafikprozessor
mit leistungsstarker 3D-Hardware-
Engine ® 8MB SGRAM ® Hohe Aufls-
sungen bis 1152x870 in 24Bit bei hoher
Darstellungsgeschwindigkeit ® Cyber-
GraphX V3 Software mit Unterstitzung
aller fiGhrenden Softwareprgramme

Ab sofort erhalten Sie die verschiedenen PowerUP-Produkte von phase 5 digital products zu
neuen, attraktiven Preisen, mit Top-Angeboten fur alle Leistungsklassen: Schon ab DM 499,—
(Amiga 1200) bzw. DM 1095,- (Amiga 3000/4000) steigen Sie in eine neue Leistungsklasse ein,
Trab bringt. Und dazu Grafikkarten
CyberVisionPPC/8MB (lieferbar) und BVisionPPC/8MB (ab Dezember ‘98) ebenfalls zu neuen,

glnstigen Preisen.

die lhren Amiga so richtig auf erhalten Sie die

Fragen Sie noch heute lhren AMIGA-Fachhandler nach unseren aktuellen

fiihrende

Angeboten, oder informieren Sie sich

unter http://www.phase5.de Uber die

PowerPC-Produktlinie fir den Amiga

HIGHTECH MADE IN GERMANY.

PHASE 5 DIGITAL PRODUCTS =
TELEFON [06171]

IN DER AU 27 =
583787 « TELEFAX [06171]

61440 OBERURSEL
583789 « www.phase5.de

DIGITAL PRODUCTS



r Amiga-Ball - wie alles begann

Der Amiga - kein anderes System hat eine solche Vergangenheit wie unseres.
Legenden wie Jay Miner, verriickte Hardware wie das Amiga-SideCar, Kultspiele wie
Defender of the Crown - der Amiga und viele Leute um ihn haben wahrhaft Geschichte
geschrieben. Genau um die geht es in unserer Kult-Corner.

Freaks, die von Anfang an dabei waren, kénnen in Erinnerungen schwelgen, wahrend
Leute, die erst spater dazugekommen sind (der Amiga erschien ja bereits 1985!) hier
lhre Roots finden werden. In dieser Ausgabe der Amiga Fever wollen wir uns das
Wahrzeichen des Amigas, den rot-weiB3-karierten Ball, anschauen -

von Malte Mundt

Der Ball ist das Zeichen von Amiga
International und findet sich mittler-
weile auf vielen Amiga-Websites wie-
der, ebenso erscheint er auf
Produkten, die von Amiga
International lizensiert wurden, im
Label ,Powered by Amiga“. Uberall
sieht man dieses Zeichen - auch
.Boing-Ball“ genannt. Doch dieser
Ball ist nicht erst seit der Existenz von
Amiga International ein Zeichen fir
den Amiga - im Gegenteil, er war
bereits das Amiga-Symbol, noch
bevor der Amiga Uberhaupt auf den
Markt kam!

Wie alles begann

Das erste Mal war dieser Ball in einem
kleinen Demo namens ,Boing!® zu
sehen, welches im Jahre 1985 auf der
Messe CES in den USA gezeigt
wurde, als der Amiga(-Prototyp) hinter

woher kommt er?

verschlossenen Tilren eventuellen
Finanzgebern préasentiert wurde. Es
zeigte einen riesigen rot-wei3-karier-
ten Ball, der in einem 3D-Raum her-
umsprang, welcher vom Muster ein
wenig an das Holodeck aus Star Trek
TNG in ausgeschaltetem Zustand
erinnerte - nur daB es das ja damals
noch gar nicht gab. Der Ball drehte
sich wahrend des Springens noch um
die eigene Achse, und zwar absolut
flissig. Dazu war bei jeder
Bertihrung mit dem Boden
oder den Seiten ein satter
Aufprall-Sound zu horen,
der zu allem UberfluB noch
in Stereo gehalten war.

Gecodet wurde dieses
Demo, welches damals die
Messebesucher sehr
beeindruckte, von niemand
anders als R.J. Mical und
Dale Luck - zwei der Main-
Entwickler des Amigas. Sie
hatten noch nachts vor
Messebeginn daran gefeilt.

SCORE CRED
000GON 0N

ten die beiden Entwickler in
Schwierigkeiten - woher soll man wis-
sen, wie ein rot-weil3-karierter Ball
sich beim Aufprall an ein 3D-Gitter
anhort?

SchlieBlich gaben ihnen ein paar
Kollegen den Tip, es mit dem
Gerausch eines  zuschlagenden
Garagentors aus Metall (wobei man
sich innerhalb der Garage befindet) zu
versuchen - und siehe da: perfekt!

TINE
=<1: 10N

Der Amiga-Ball als Zeichen von Geschwindigkeit
(hier im C64-Spiel ,Cosmic Causeway")

Obwohl es noch nicht einmal
ansatzweise die Grafikfahig-
keiten und die Geschwindigkeit des

Amigas reprasentierte, zeigte es
schon sehr gut, was in dieser
Maschine  steckte.
Jeder, der diesen

springenden Ball
sah, wufB3te: Mit die-

sem Computer ist
alles moglich.

Auf der Suche nach
einem passenden
Aufprall-Sound gerie-

Commodore: Haken oder Ball?

Seit diesem Demo war der ,Boing-
Ball“ das Amiga-Symbol schlechthin -
es stand flr die Faszination Amiga, fur
den Anbruch einer neuen Ara. Ob es
jemals als offizielles Markenzeichen
des Amigas vorgesehen war, ist
unklar. Doch angeblich soll es einige
Amiga 1000 und Monitore 1080 (der
allererste Amiga-Monitor) geben bzw.
gegeben haben, auf denen statt des
Amiga-Hakens der Boing-Ball ange-
bracht war. Vermutlich handelte es
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fir den Haken als Zeichen. Die
Sammlerstiicke waren natirlich BewuBtsein der Offentlichkeit.

innerhalb kirzester Zeit vergriffen. Als dann Amiga International ent-
Die Entwickler des Amigas jeden- stand, wurde als Logo endlich das
falls hatten sich logischerweise auf gewahlt, was die Entwickler von
den Ball eingeschworen - Anfang an wollten: der rot-wei3 karier-
schlieBlich war er ihre eigene te Boing-Ball, das Kult-Symbol
Erfindung - und hatten deshalb auf ~ schlechthin. In einer Computer-Welt,
ihren eigenen Amigas den Haken in der alles geht und alles méglich ist
mit einem Ball Gberklebt. (oder sein sollte), steht er fur eine
lebendig gebliebene Faszination, die
so wohl auf kaum einem anderen
System zu finden ist. &9

Erkennungszeichen noch lange im

M Der Ball als Amiga-Zeichen auf einem

et Titelbild eines Computermagazins von 1988

Immer noch beliebt

Das Original-BOING!-Demo wurde als

sich dabei jedoch um Modelle, die nur . .
J Trotz allem blieb der Ball das Zeichen |erstes auf der CES im Jahre 1985 gezeigt

flr Entwickler bestimmt waren und die
noch vor der offiziellen Markt-
einflihrung gebaut wurden. Vor etwa
anderthalb Jahren tat die amerikani-
sche Firma IAM einen Rest-bestand
von Amiga-Plaketten auf, die flr den

flir den Amiga. So wurde er z.B. beim
~GroBen Homecomputer-Vergleichs-
test® einer damals flihrenden
Computerzeitschrift verwendet. Auch
in vielen Demos und Spielen tauchte

er immer wieder auf, so z.B. im rasan-
ten Game ,Cosmic Causeway“ auf
dem C64 - das Spiel war wirklich
ziemlich schnell - so schnell, da3 man
es eigentlich nur einem Amiga zutrau-
en koénnte. Somit blieb das inoffizielle

Amiga 1000 bestimmt waren - neben
dem ,Amiga“-Schriftzug war der rot-
weiB3-karierte Ball zu sehen! Doch
offenbar entschied sich Commodore
dann, aus welchen Grinden auch
immer, kurz vor der Markteinflihrung
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Original Daughterboard K'
Einbaukit, Schrauben und Kabel
Bonus CD eagle Linux Mé68
Bonus CD P-OS prerelease
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Eagle Linux Update inklusive

HD 1.76MB  High Density
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Spielefever - News

Na, schon das eine oder andere Schnappchen auf der Computer98 gemacht?
Oder wartet lhr noch immer auf das Okay Eures Lieblings-Amiga-Dealers,
daB endlich neue Ware eingetroffen ist? Wenn ja, keine Angst, die Spieleprogrammierer
haben so manche Uberraschung im Gepéack. Denn Ihr kénnt uns glauben, mit dem
StartschuB zur Computer98 hat dieses Jahr auch auf unserer ,,Freundin® soetwas wie ein
Weihnachtsgeschéft begonnen. Und was uns da dieses Jahr erwartet, ist wirklich nicht
08/15. LaBt uns doch einfach mal einen Blick auf eben diese kommenden Highlights werfen.

von Torsten Mdiller

Als erster in den Ring steigt das uns
allen bekannte Softwarehaus:

Clickboom

Die kanadischen Entwickler haben
sich auf dem Spielemarkt mal wieder
genau umgeschaut und mit Ablaze
Entertainment und deren ,Diversia®
ein fahiges Team zur Spiele-
entwicklung gefunden. Und deren
gemeinsame Anstrengungen kennen
wir alle als Napalm: The Crimson
Crisis. Es handelt sich hierbei um
einen Command & Conquer Clone,
bei dem die Menschen lhre eigenen
technischen Kreationen mal wieder
unterschatzt haben, und unsere eige-
nen Roboter die Herrschaft Uber die
Erde Ubernehmen wollen. Und so
kommt es, dafB nur noch Ihr die
Moglichkeit habt, den Krieg gegen die
Robots zu einem gliicklichen Ende zu
fuhren. Schnelle Prozessoren, viel
Ram und eine Grafikkarte werden, ob
nun in den 1-Player Missionen gegen
den Computer oder Uber serielles
Kabel bzw. Internet gegen einen
Freund, Eure Siegeschancen natirlich
nur verbessern. Nur Freunde einer
PPC-Losung werden leider verges-
sen.

Titan Computer

Einen ganzen Schritt weiter ist man
dagegen bei Titan. Denn hier bastelt
man derzeit heftig an Claws of the
Devil, den Abenteuern von Teri
Fletcher. Da ist eine Frau, die auszog,
um dem Amiga ,,Tomb Raider“-Feeling
zu bringen. Ob dies gelingt, werden
wir vielleicht schon anhand einer
Demoversion auf der Computer98

sehen. Und der Kracher ist eigentlich
der, daf3 mit Claws das erste kommer-
zielle AmigaPPC Spiel erscheint. Teri

wird sich in einem leichten
Horrorszenario nicht nur ballernd und
tretend zur Wehr setzen missen, nein,
die Arme wird auch klettern und
schwimmen missen um die im Spiel
verteilten Ratsel zu knacken.

Da das Spiel einen mit 060/PPC,32
MB Ram und CD-Rom ausgerlsteten
Amiga voraussetzt, kann man natlr-
lich einiges an rechenintensiven
Objekten erwarten. Und so wird man
nicht nur von richtigen Wasser-
effekten, animierten Texturen,
Glasspiegelungen und Reflektionen
aller Art Oberrascht, zusatzlich dazu
werden Teri und ihre ,Freunde” voll-
standig aus Polygonen bestehen.
Doch mit Titan denkt auch endlich wie-
der jemand an die Gilde der
Rollenspieler. Und die werden nach
dem 5. Durchspielen von Ambermoon
oder Dungeon Master 2 sicher
HeiBhunger auf etwas neues haben.
Und dies bringt uns Titan mit der kom-
plett Uberarbeiteten Version von Evils
Doom SE, eines 2 Jahre alten
Sharewarespieles, welches zuvor
aber schon einmal bei Black Legends
(R.I.LP.) unter Vertrag stand. All jene
unter Euch, welche das Aminet-Demo
schon gesehen haben, werden mir
sicher zustimmen, daB3 Grafik und die
fantasy-lastige Story schon damals
ein echtes Highlight versprachen. Nur

wurde in der Zwischenzeit das Spiel
komplett ins Deutsche (bertragen, ca.
150 MB an Grafiken und Animationen
hinzugefligt, sowie die 3D-Engine fir
die Dungeons verbessert.

Und dann wird Titan wahrscheinlich
zur Messe wohl noch den
Oberhammer schlechthin prasentie-
ren: Siedler Il fir den Amiga ... muB
man dazu noch mehr schreiben?

Sadeness

Ob und wo wir dieses Jahr etwas von
Sadeness (Foundation, onEscapee)
zu sehen bekommen, ist zu dem
Zeitpunkt, an dem lhr diese Zeilen
lest, sicher schon geklart. Auf jeden
Fall hat man hier mit Forgotten
Forever und Operation: Counter-
strike gleich 2 C&C-Clones und damit
Napalm-Konkurenten unter Vertrag.
Zwar sind beide Spiele scheinbar
noch nicht ganz so fortgeschritten, sie
haben aber das Zeug dazu, wurdige
Nachfolger zu werden. Bei Forgotten
Forever dirfen wir uns auf vollkom-
men handgezeichnete Spielareas,
Uber 50 verschiedene Einheiten, 2-
Player-Option Gber Nullmodem oder
Internetverbindung, jegliche Grafik-
kartenunterstitzung (AGA ist
Minimum) sowie Soundkartensupport
durch AHI freuen. Da das Ganze nur
auf CD-Rom erscheint, werden auch
die heiBgeliebten Zwischen-
sequenzen, deutsche Screentexte
sowie Audiotracks nicht fehlen.

Bei Operation: Counterstrike liegt
ein Szenario zugrunde, welches leider
wirklich Realitat werden konnte: Nach
jahrelangem Streit zwischen Japan
und RuBland um die Besitzanspriiche
auf den Kurrilen kommt es eines
Tages zum Showdown. Nun bleibt
Euch nur noch die Wahl zwischen

e e B e S S R U e e A -

Amiga Fever - December 1998



RuBland, den USA/Japan sowie den
Vereinten Nationen. Mége das Gute
siegen. Naturlich soll Euch hier nicht

nur eine brandheiBe Story zum
Spielen anregen, die Entwickler haben
natdrlich auch an die technische Seite
gedacht. Das Spiel, welches magli-
cherweise wegen sehr vieler
Zwischensequenzen auf 2 CD’s aus-
geliefert wird, unterstitzt nicht allein
Grafik und Soundkartenbesitzer
(CGFX & AHI), auch Leute mit einer
besseren Config als dem derzeitigen
Minimum AGA 68030/50 sowie 16 MB
Ram werden mit einigen Extra-
animationen belohnt.

Das dritte Spiel von Sadeness, Dafel:
Bloodline befindet sich derzeit in
einem Redesign, wird aber weiterhin
ein Zelda-ahnliches RPG bleiben.

Islona/Epic

Auch Islona wird vor Weihnachten
einige Knuippel aus dem Sack lassen.
Zum einen werden hier alle FuBballer
bedient, deren Pixelmédnnchen von
Sensible Soccer schon lange auf die
Auswechselbank gehéren. All diejeni-
gen, welche sieh jetzt angesprochen
geflihlt haben, sollten sich ,,Eat the
Whistle® mal genauer anschauen,
zumal es auf jedem Amiga mit 1 MB
Chipram lauft. Und fiir all jene unter
Euch, welche viel Geld in Sound und
Grafikkarten investiert haben, sei

noch gesagt daf3 diese mittels AHI,
CGFX sowie P96 nicht auBen vor ste-
hen mussen. Aber auch an VirtualGP,
der scheinbar neuen Referenz unter
1-Spielen

den Formel sowie

Starfighter NG, einer SpaceOpera im
Stile von Wing Commander, werdet |hr
nicht so einfach vorbeikommen.
Hoffen wir mal, wir kénnen Euch die
Spiele demnéachst vorstellen.

Vulcan

Auch wenn man derzeit nicht nur
gutes aus dem Hause Vulcan hort,
ganz vom Amiga verabschiedet hat
man sich nicht, wie auch die
Veroffentlichung von Wasted Dreams
zeigen wird. Hierbei handelt es sich
um ein Action-Adventure flir 1-2
Spieler, welches Anleihen bei solchen
Actionkrachern wie Chaosengine
genommen hat, aber auch die
Verwandtschaft zu einem ausgewach-
senen Adventure nicht leugnen kann.
Die komplett in deutsch vorgetragene
Story wird uns mit Animationen und
Digi-Speech versiiBt werden.
Wie lhr sicherlich mitbekommen habt,
ist die Qualitat der Vulcanspiele dieses
Jahr seit ,Final Odyssey“ stindig
gestiegen. Zum 3-jahrigen bringt
Vulcan nun noch einmal alle Spiele
von vor 1998 auf eine CD. Darauf
befinden sich dann also z.B. Tiny
Troops und Hillsea Lido, aber auch
Valhalla 1-3 oder Jetpilot.
Zusammengenommen ist es eine mitt-
lere Compilation fir Leute mit noch
keinem dieser Spiele, oder aber
Valhalla-Fans. Ein Preis stand noch
nicht fest.
Doch das gréBte und spektakularste
Spiel von Vulcan wird erst nachstes
Jahr erscheinen. Bei Explorer 2260
handelt es sich um eine interessante
Mischung aus Weltraumorgie und
komplexer Strategie. Hier wird man
nicht nur mit den verschiedensten
Vélkern Handel treiben missen, so
manches Mal werden auch
Raumschlachten unausweichlich sein,
um den Frieden auf der Erde zu wah-
ren. Doch nicht nur auBerhalb unse-
res Planeten gibt es Streit und Zank,
nein, hier versuchen machtige
Konzerne die Ubernahme der
Weltregierung. Und all dies versucht
nun die ,AmiCorp.“ :-) ein
Unternehmen welches Ende des 2.
Jahrtausends durch eine phanome-
nale Entwicklung im Computer-
sekior zu einem Riesen unter den
Erdfirmen heranwuchs, wieder in die
richtige Bahn zu leiten, um der
Galaxy endlich wieder Frieden zu brin-
gen. Ob ihnen das gelingt, werdet Ihr
nachstes Jahr wohl nur mit einer
PowerPC-Karte in Eurem Amiga her-
ausfinden.

Hoffen konnen wir natirlich
auch noch auf...

Moonbases, mit dem Vesalia endlich
den Sprung in die Riege der aner-
kannten Softwareentwickler vorstoRen
will. Moonbases ist zwar wieder ein
Echtzeit-Strategiegame, diesmal aber
nicht in der Art von C&C, sondern
mehr wie Dune 2, was sicher einigen
Spielern recht sein wird, da so das
Spielgeschehen eindeutiger zu verfol-
gen ist. Wenn es den Entwicklern
gelingt, das Spiel mit einer schéneren
Bedienleiste auszustatten, und die
Hintergrundgrafiken nicht so monoton
wirken zu lassen, kénnte dieser Titel
wirklich ein Geheimtip werden. Und
eben diese Entwickler haben ja auch
noch ein zweites Projekt am laufen:
Savage. Zwar sind noch nicht viele
Infos darlber veréffentlicht, aber ein
paar Fakten sind schon klar. Bei
Savage wird es sich um ein ,UFO: The
Enemy Unknown“-dhnliches Spiel
handeln. Nur werden die Aliens hier
auf AGA, Grafikkarte und
Soundkarten unterstiitzenden Amigas
ihr Unwesen treiben.

Unter dem Namen Ologram wird die-
ses Jahr eine italienische Firma versu-
chen, sich als Publisher zu etablieren.
Dessen Erstlingswerk, Olofight, soll
nur den Anfang in einer Reihe von
erstklassigen Amigaspielen sein. Bei
Olofight, Ubrigens schon sehr gut auf
einem unaufgeristeten A1200 spiel-
bar, handelt es sich um ein aus 100%
gerenderten Grafiken bestehendes
2D-Kampfspiel, welches neben den
normalen Moves der 10 Spielfiguren
bis zu 10 Specialmoves pro Charakter
bieten soll.

Als nachstes ist da der APC&TCP,
deren wirklich schén anzuschauender
Weltraumfighter ,,Phoenix“ es viel-
leicht noch bis Weihnachten auf Euren
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schaffen konnte.
Ganz sicher schon
zur Computer98 wer-
den wir Pulsator,
den ersten Projekt X-
Clone des Jahres 98, zu Gesicht
bekommen.

Und dann wéaren da noch die wacke-
ren Direktvertreiber von Fortress.
Deren Spiel, Max Rally, greift die
guten alten Fun-Autorennen wie
Micromachines wieder auf. Das Spiel
wird eine 4 Player-Option haben, viele
detailverliebte Animationen auf der
Rennstrecke zeigen und mit den 20
Rennstrecken wohl auch fir genu-
gend Abwechslung sorgen. Das Spiel
wird auf Disketten ausgeliefert, auf
jedem Amiga mit mind. 1.5 MB Ram
laufen und noch einiges mehr. Wenn
alles glatt geht, lest Inr einen Test in
der nachsten Ausgabe. Unter http://
www.allcomm.co.uk/~fortress gibt’s
mehr Infos.

Darkage Software

Die durch das Effektgenie-rungspro-
gramm ,Extreme" bekanntgewordene
Firma plant mit Tales of Heaven das
erste 3D-Jump’'n Run flr den Amiga
im Stil von ,Super Mario 64“. Die sehr
plastisch wirkende Umgebung besteht
aus mehr als 2000 Polygonen. Ein
040’er und AGA sollen Mindestvor-
raussetzung sein.
AuBerdem kommt mit
Alive ein 2D-Shoot’em
up im Katakis-Stil!

Und sonst?

Es wird noch sehr viel
anderes entwickelt, was uns dann das
Jahr 1999 versifBen wird. So prasen-
tiert uns ein italienisches Team mit
Combat Remix ein wirklich viel-
versprechendes
Kampfspiel im Stile
von Fightin Spirit. In
Finnland wiederum
wird an einer
Engine gearbeitet,
welche jedem
Spaceopera-Fan die Kinnlade runter-
klappen laBt, wenn Lamda als Spiel
nur halb so gut wird, wie die Engine
verspricht...

Gleich zwei Space Sta-tions zu
verwalten wird es mit New
Horizon & Space Station 3000
geben. Wahrend NewHorizon im
selben Universum wie
Explorer2260 (siehe Vulcan) angesie-
delt ist, haben die Programmierer von
Space Station noch einiges anderes
vor. So plant man einen 3D-Fighter,
einen Wipeout-Clone sowie einen 3D-
Soccer. Insanity, eine tschechische
Demogroup, versucht sich derzeit an
einem weiteren 3D-Shooter, welcher
GS vielleicht vom Thron stof3en kann.
Alive Mediasoft, welche das schon
ewig angekiindigte Haundet mal wie-
der verschoben haben, bringen dafir
das schon fast vergessene Jump’n
Run Putty Squad auf den Markt. Und
mit der Adiboo-Reihe denkt man end-
lich auch mal wieder an die jingsten,
und bringt wieder Lernsoftware auf
den Markt - hoffentlich auch in

deutsch. Mehr dazu in der nachsten
Ausgabe. Crystal Software schickt
ein

sowie

fantasti-
Dark

Gilbert Goodmate,
sches Adventure,
Millennia ins
Rennen. Die-
ses konnte
das Heroes of
Might and
Magic auf —
dem Amiga werden. Fubar von Q-Soft
entpuppt sich vielleicht als ausge-
zeichnete Mischung von Strategie und
Echtzeit-Schlachten-Generator. Nicht
umsonst tragt es den Untertitel ,Game
of War"”.

Doch durch diese Vielzahl von
Projekten passiert es jetzt auch leider
sehr schnell, daB Softwaretitel einge-
stellt werden. Besonders hart trifft es
hier Vulcan, da hier in letzter Zeit
»Scions”, ,Caveman Spacies” und nun
auch noch ,Hard Target® gecancelt
wurden. Doch auch bei APC&TCP gibt
es das erste Opfer: das Adventure
.Daydream®, gerade noch einmal
vorgestellt, ist aus dem Geschaft.

...und im ndchsten Heft
dann noch mehr News?

Na klar, denn es gibt auch jetzt
schon einige weitere angekundigte
Titel, doch wir wollen uns ersteinmal
genauere Infos dazu einholen. Unser
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aller Aufgabe ist es nun, die Entwickler
damit zu unterstitzen, daB wir, die
Amigagemeinde, ihre Spiele kaufen -
nattrlich nur die, die es wirklich wert
sind. Doch meiner Meinung nach
bringt es nichts, die Amiga-Spiele vor
dem Kauf immer mit pC-Titeln zu ver-
gleichen. Deswegen éargert es mich
schon etwas, wie z.B., vor allem im
Internet, mit Genetic Species verfah-
ren wurde. Zitat: ,Argh, grobpixelige
Texturen, QIl hat..., argh, keine
Polygon-Gegner, QIl hat...“ usw. Leute
mit dieser Einstellung sollten ihren
Amiga gleich aus dem Fenster werfen
und sich einen pC holen, anstatt die
Leute, die sich wirklich Mihe geben,
auch noch so hart zu kritisieren. Denn
mag man Uber den Schwierigkeitsgrad
von GS denken wie man will, rein
technisch ist es das, was am Amiga
eigentlich méglich und spielbar ist.
Wir  hoffen,  Euch bei  der
Entscheidung, ein Amiga-Spiel zu
kaufen, durch unsere Amiga Fever-
Spieletests helfen kénnen!

...und noch ein Tip fir
Rennfahrer:

Fir alle, die nicht auf VirtualGP war-
ten konnen und die 060%er-
Turbokarte erst zu Weihnachten rein-
kommt: Das schon langer erhaltliche
Virtual Karting 2 bietet selbst auf
einem A1200 mit 020’er-CPU rasend
schnelle Fullscreen-3D-Grafik.
Erreicht wird dies durch Ausnutzung
der Nachleuchtdauer und des
Verwisch-Effekts auf Fernsehern - es
wird nur jeder zweite Pixel gezeichnet
und grelle Farben verwendet, so daf3
auf dem TV oder Composite-Monitor
(Video-Ausgang) Mischfarben entste-
hen. Ein genialer Trick, der mal wieder
nur auf dem Amiga mdglich ist...

Das Game gibt’s fur 59,- DM bei

Epic Marketing, Hirschauer Str. 9,
72070 Tiibingen, Tel. 07071-400492




Coming soon: Tales of Tamar

Neue Spielideen braucht das Land,
und die hat es in den letzten Jahren,
wenn uberhaupt, leider selten
auf dem Amiga gegeben.
Eins der neueren Genres ist
das Echzeitstrategical, und genau da tut sich was...

»von Falk Like

Seit einigen Monaten schickt sich
namlich eine “kleine Firma -aus
Frechen bei Kéln an, den GroBen zu
zeigen wo der Compiler hangt:
Eternity versucht sich an einem
Relaunch des guten alten
Postspielprin-zips, .diesmal “jedoch
volldigital und post-boten-trampeltem-
po-autark...

Der Spieler betritt die Welt von Tamar
als Lehnsmann, er sollte dazu jedoch
in jedem Fall schon Besitzer eines
AGA-Amiga mit 68020 und 4 MB
FastRAM sowie eines Modems und
einer Telefondose sein, ohne
Internetanschluf3 bleibt die Teilnahme
leider ein Traum aus dem Reiche der
 Sagen. Der Spieler arbeitet sich lang-
‘sam hoch, im Héchstfall bis zum
Kaiserrang, er schlieBt Blindnisse mit
! anderen

Update zu trinken. Man
kann sich jedoch auch auf
Turnieren mit anderen
messen oder sein Geld im
Gliicksspiel verprasseh.
Daoch das ist langst nicht
alles...
Die Technik des.Spiels ist
auBerst interessant,
zudemwerden sowohl die
Entwicklung des Spiels
als' auch das Spiel selber
kein echtes Ende finden,
es sei denn, der Spieler
stirbt und, hat keine ,
Nachkommen odér wird von seihem
Volk. wegen schlechter Regentschaft
abgesetzt. Man kann sich also vorstel-
len, daf3 'sich dann nicht nur reine
Zweckgemein-schaften (wenn ein
Ork-Uberfall ansteht oder die Reiche
sonstwie bedroht sind) sondern
sicherlich auch Sympathie-Gemein-

Spielern — —
“und fahrt Wer will sich mit mir messen?
Kriege,
dabei zieht er
Runde um
Runde. Da die
nicht

direkt, sondern

~als. E-Mail an

den Eternity-

Hauptserver
geschickt wer-
den, kann man
von kaum héheren
Entgelten an die
jeweilige Telefongesell-
schaft ausgehen...

Man wird jederzeit in Tamar online
gehen kénnen und sich mit anderen
Spielern in der Kneipe gemditlich
unterhalten oder im Lager ein FaR
anzapfen kénnen, um ein echtes

’ Daten

schaften bilden werden.

Erscheinen soll das Spiel

wohl zu Weih-nachten
und wird eine hohe

7

4] aufwelsen (bzw. aufwei-

§én miissen)da einé Raubkopie tber

das Serversystem erkannt wrde
und automatisch nicht mitspielen dirf-
te, eine sehr effiziente Form der
Bekéampfung des Raubkopierertums...
SchluBendlich~soll das Spiel auch
PowerPC-Prozessoren unterstiitzen,
genauso wie auch die Picasso96 und
CyberGrafX' 2/3  unterstiitzenden
Grafikkartensysteme. Die bisherige
Entwicklung lait trotz hervorragender

Grafiken ein

Hier basteln die Wissenschaftler

Spitzen-
Gameplay
nicht vermis-
sen, ein Umstand,
der ja leider recht sel-
ten geworden ist.

Fazit: Freuen wir uns
auf dieses Spiel, wel-

ches sicherlich in
naherer Zukunft
schon zZu den

Klassikern der Com-
puterhistorie zahlen
wird!
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Amiga-Tet
Tolle Umsetzung des tollen Tetris-
Spieles. Der Clou an diesem Spiel sind
die sehr freizigigen Damen im
Hintergrund.

Art.-Nr. 333 eenes @b 2,90 DM*

= o
3= G
Spod Blaster

Neues Spiel a la Bomberman, in dem 2

antreten konnen. Sic miifien versuchen
durch geschicktes Bombenlegen
Extras und Waflen freizusetzen, um
sich den Weg zum Gegner frei zu
sprengen

Art.-Nr. 687 ... ab 2,90 DM*

Dragon Tile:

Volume 1 &2

2 Spiele zum Preis von 1. Wer

das Brettspiel Shanghai mag, darf sich
dicse beiden Spicle nicht entgehen
lassen. 3 Spielbretter mit jeweils 25
Leveln sind einzeln wiihlbar. Das 4
Spielbrett kann mit selbsterstellien
Dragons gefiillt werden. Die Grafiken
sind vom Feinsten

Art.-Nr.678 ... ab 2,90 DM*

i g ™t
No Man's Land
Action-Ballerspiel mit toller Grafik
und 10 knallharten Leveln. Sie miiBen
Thre Gegner vernichten und stiirkere
Waffen, neue Muniti
einsammeln, bevor es Thr G

[ et T - i
Pearl Harbor 1941
Spitzenballerspiel um die Schlacht
von Pearl Harbor,

Art.-Nr. 368 ... .. ab 2,90 DM*

Monopoli

Oft nachgefragt, jetzt endlich lieferbar
fir Thren Amiga-Computer. Das
bekannte Brettspiel jetzt als
Computerspiel mit toller Grafik.
Art.-Nr. 330................. ab 2,90 DM*

Total Fire

Spitzenballerspiel mit vielen ver-
schiedenen Gegnem und einer tollen
Grafik. Gehdrt in jede Baller-
sammlung

Art.-Nr.321 .... ... ab 2,90 DM*

fir Amiga 500 / 500

1 | e )

Digital Acid

Actionspiel mit mehreren 100
iegnern, Fallen und heimtiickischen
Hindemissen. Sie miiBen zerstoren,
was lhnen in die Quere kommt.
Art.-Nr. 644 ................. ab 2,90 DM*

Skidmark V2.0

Exzellentes Autorennen, das aus der

Overview-Perspektive gesteuert wird

Es erwarten Sie tolle Kopf an Kopf-

Rennen, tolle Grafiken und
Bendtigt mindestens

.ab 2,90 DM*

FaYoh AGA

i Jump & Run-S

arioland, Si¢ steuern ¢
Knubbel und miiien alle Kirschen und
Diamanten einsammeln. Die Gegner
miiBen mit geschickten
vernichtet werden. Die Gra
Effekte sind vom feinsten. 5 Level plus
I Bonus-Level.

Art.-Nr.680.... ... ah 2,90 DM*

Doppelkopf V1.0

Oft nachgefragt jetzt endlich lieferbar!
Doppelkopl ist cine gelungene
Umsetzung des allseits beliebten
Kartenspiels. Sie miiBen gegen 3
starke Computer-Gegner antreten
Komplett deutsch,

Art.-Nr.677.. <. b 2,90 DM*

Helicopter Mission

Hubschrauber-Simulation, in der Sie {8

viele verschieden

auf Planquadrat,

absetzen oder Verletzte bergen) haben.
Sie haben natiirlich die Moglichkeit
aus verschiedenen Hubschraubern
auszuwihlen , mit welchem Sie
fliegen mochten, z. B. BO 105, Bell
UH- 1D oder Sea King MK 41 usw
Art-Nr. 334 ......oovi00ee 2 2,90 DM*

Aerial Racers V1.1

Das beste Autorennen seit langer Zeit.

Es erwarten Sic iiber 20 verschiedene
n mit tollen Hindernissen.
, Effekte und natiirlich

die Steuerung sind vom feinsten. Und

falls die vielen Strecken langweilig

werden sollten, kénnen Sie mit dem

Editor vorhandene Streck

oder ganz neue erstellen.

IMB ChipRAM & FastRAM. 3 Di:

Art.-Nr.673 .ab 8,70 DM*

‘Kiﬂcr Darts

k Dart-Spicles fiir 2 - 4
Mitspieler. Zielen, Wurfkraft
einstellen und schon geht es los
Beniitigt | :

Art.-Nr. 691 b 2,90 DM*

Alien Formula 1 AGA
Der grafische Wahnsinn fir alle
ormel 1-Rennen

Blickwinkel Iifit sich i
Art.-Nr. 695

Total Fire 2

2. Teil des Spitzenballerspicls Total
Fire. Ein absolutes MuB fiir jeden
Ballerfan

Art.-Nr. 685 ab 2,90 DM*

Amigotchi L

Jetzt hiilt das viruelle Haustier auch
Einzug auf Threm Amiga. Sie miiBen
Ihr Gotchi fiittern, bei Krankheit
plegen, baden usw

Art.-Nr. 701.. .ab 2,90 DM*

Stadt Land Quiz

Deutsches Quiz in dem es darum geht
in 40 Runden die richtigen Stidte den
Jeweiligen Lindern zuzuordnen.
Art.-Nr. 684 ab 2,90 DM*

Grand P

In dieser Simulation geht es natiirlich
nur um das Thema Formel 1. Sie
miissen viele Entscheidungen treffen,
z.B. wie das Fahrzeug abgestimmt
wird, wie viele Mechaniker man
braucht und vor allem, ob man sich
schon cinen Fahrer wie Michael
Schumacher leisten kann, Eine schr
schoén animierte Sekre bringt
Ihnen die gewiinschten Unterlagen
Art.-Nr. 558 .ab 2,90 DM*

3EJLELLFOCLINE 02202/ 9
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lus / 600 / 1200 / 2000 & 4000 ab 1 MB

Megaball V3.0 AGA

AGA-Version des bekannten Break-
QOut-Klassikers mit 13 neuen Leveln
und vieles vieles mehr. Super Grafik
tolle Effekte und jede Menge

..ab 2,90 DM*

Sie sitzen mit Zonic in einer Gondel
und miillen den bekannten Comic-
helden Mario daran hindern, durch
sein Giebiet zu laufen, Dieser kommit
mal zu FuB, im Auto oder an cinem
Regenschirm hinge

Art-Nr. 589 ., .. ab 2,90 DM*

Kelloggs

Top Jump & Run-Spicl gesponsert von
Kelloggs. Sie miBen alle
Kelloggsprodukte cinsammeln, damit
Sie einen Bonus bekommen

8 Des eren sind noch cinige

versteckte Spiclabschnitte enthalten,
dic nur iiber Tiiren oder Treppen
erreichbar sind, (schr spannend. auch
fur Kinder geeignet).

..... ab 2,90 DM*

Kangy

Sehr sché

Sie mit

SiiBigkeiten aufsammeln miiBen und
in den Schatztruhen versteckte Extras
finden. In 8 verschied

® miilen Sie sich auch

Gegner zur Wehr setzen. Sie haben die
Maglichkeit mit Threm Boxhandschuh
zu boxen oder zu treten.
Art.-Nr. 681 ..

. N
N @l

Star Trek

Ein Stick Film- und Software-

ab 2,90 DM*

geschichte. Als Kommandant miissen

Sie 5 Jahre die Klingonen bekimpfen
Plancten crforschen und die
cintreffenden Orders

ab 5,80 DM*

Super-Hit fir alle Motorsportfans,
Road to Hell enthiilt sehr viele neue
Features, wie z.B. die richtige
Auswahl der Reifen, Motor usw. Sehr
gute Grafik.

Nr. 369 .. ab 2,90 DM*

Bei diesem Solitairespicl haben Sie
fiinf verschiedene Varianten & vier
Schwierigkeitsgrade zur Auswahl

anhaltener Spielspall ist Thnen
garantiert!

Art.-Nr. 319 ab 2,90 DM*

Bowling

Die wohl beste Bowling-Simulation
aufdem Amiga. Fiir 1-8 Spieler
Art.-Nr. 394 ... ab 2,90 DM*

HyperRace

Tolles Autorennen aus der
Vogelperspektive. Es kdnnen bis zu 4
Spicler auf sechs versch. Renn-
strecken en. Spitzengrafik & FX-
Geriusche. Der Top Hit fiir alle Auto-
Freaks. 2 Disks

Art-Nr. 423 ................. ab 5,80 DM*

Overlord ist eine Lufikampfsimu-
lation vom Feinsten. Setzen Sie sich in
Ihr Cockpit und starten Sie durch zu
einem langen und bitteren Kampf.

Art.-Nr. 435..... ab 2,90 DM*

ng

Umfangreiche Wirtschaftssimulation

tionsbereich fiir 1-4 Spicler
Transporte werden im ganzen
Bundesgebiet gefahren, Lkws werden
gekauft oder verkauft, uvm. Eine schr
abwechslungsreiche Simulation
2 Disks

Art.-Nr. 427 .. .. ab 5,80 DM*

SuperTomcat
Dieses morderische Ballerspiel bietet
Action pur.

AFL-INE 525 convesrersarens ab 2,90 DM*

Boscar
Faszinierende:
3D-Autorennspi
firalle Am

ubt, ausbremsen, rammen,
Boscar wird aus der 3D-

ab 2,90 DM*

A L

Der Angler

Neu Angler-Simulation. Sie
miissen dic richtige Ausstattung
zusammenstellen. Dann geht's los, 12
versch, Ar
Auswahl. Bei
besser, oder cher in der Nacht
Art-Nr. 544 ... ab 2,90 DM*

Iplitze stchen zur |
n dic Fische am Tag

Teil des bekannten Sucht-
spicles. Mitneuen Leveln und Bildern.
Zusiitzlich sind noch tolle Musikelips
mlcgncn

Art.-Nr. 654 weers D 2,90 DM*

Superliga

Vollversion der bekannten FuBiball-
Bundesliga-Verwaltung und ¢
Ligen. Inkl. Saison 95/96 und Liga
E Listen konnen erstellt werden,
Prognosen konnen berechnet werden
und vieles mehr.

Art-Nr. 443 .......ccccceere. ab 2,90 DM*

Internal Combustion
Ein Auterennen a la Skidmarks fiir 1-3
Spicler. Beweisen Sie in 12
verschiedenen Runden Ihr Fahr-
kénnen. Zusitzliche Bonus-
gegenstinde konnen wihrend der

imelt werden
ab 2,90 DM*

e AL AN

Action Game
Ein MuB fir alle Star Trek- und
Ballerfans. Star Trek The Action
Game ist cine Mischung aus Action-
und Ballerspiel

Art.-Nr. 582 .. .. ab 2,90 DM*
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FuBlball Business
Ziel des Spicles ist es mit Threr
Mannschaft von der 2.Liga in die
fzusteigen, den Meistertitel
nund im DFB-Pokal und im
A-Cup erfolgreich zu sein.
ip! Machen Sie nie mehr als
50.000 DM Schulden, da lhre K.
sonst beende
Art.-Nr. 61

¥ Battle Trucks

L

8 Art.-Nr.592.....

-

Wie der Name schon vermuten liBt,
handelt es sich hier um ein Truck
Renn- bzw. Kampfspicl. Sie miien
versuchen, lhren Gegner von der
Fahrbahn zu rempeln oder Thn gegen
Hindernisse zu driingen

ab 2,90 DM*

Top-Variante des bekannten
Shanghaispieles mit viclen neuen
Optionen. ACHTUNG!!! Dieses Spiel

. ab 2,90 DM*

S BT

ey

Text Plus V3.0N
Textverarbeitung der Extraklasse,
umfangreiche Funktionen wie z.B.
FuBnotenverwaltung, Serienbrief-
funktion, ARexx-Port. ANSI-
kompatibel. F-Tastenbelegung und
vieles mehr.

Art-Nr. 100 .......

ab 2,90 DM*

Spielbarkeit miissen [h
Bazookas, les, und Dyn

i bewaffneten Wiirmer sie

.,

das gegnerische
Schon diese 1 Level-V
siichtig. 2 Disks

Art. 545 ab 5,80 DM*

sion macht

Disc (Spielautomat)

Wer kennt nicht diesen Geldspiel-
automat. Tolle originalgetreue
Simulation fiir lhren Amiga,
‘;ondrr-«puh R ~:Lum«:c bis hin zum

Amiga Route
SpitzenmiBiges Streckenplanungs-
programm  mit vielen neuen Features
inkl. Karten fiir Deutschland, Holland
und Schweiz. AmigaRoute berechnet
die kiirzeste und schnellste Strafen-
verbindung zwischen zwei Stidten
i e sowohl grafisch als
auch tabellarisch an,

Art.-Nr. 118 ...... ... ab 2,90 DM*

HlII Climb

Ihre Aufgabe ist es, Thr Motorrad so

geschickt dber den Higel-Parcour zu

steuern, ohne auf die Nasc zu fallen,

damit Sie hohe Gewinne bekommen.
8 ab 2,90 DM*

Plawr Manager
'\I.mm.umnmlxuon mit schr schénen
Grafiken, Sind Sie in der Lage, Thr
Team richtig zu managen und an die
Spitze zu kommen?

Art.-Nr. 440 ..

e
Tentacle
f)mu Spiel ist eine abgespeckte
ion des PC-Kniillers Day of the
Tentacle.

Art.-Nr. 549 ... ab 2,90 DM*

Warfare

Ein klciner Fehler im Raketensilo
kann die globale Katastrophe
ausldsen, Mit dieser Simulation
konnen Sie den Ernstfall proben.
Art.-Nr.420...... ... ab 2,90 DM*

S T

RS2 el |20 ol
Magic WB
Komplexes Programm-Paket, um lhre
Workbench zu verschénem mit 3D-8-
Farben-Icons, 35 Background-
Patterns fir die Workbench, 9
speziclle Fonts und einiges mehr, aber
sehen Sie selbst auf der Abb.!

N ... ab 2,90 DM*

Freepaint

Eines der besten Malprogramme im
PD-Bereich. Mit allen benétigten
Funktionen wic z.B. Fiillung, Brushes,
Lupe, 1 n, Text, usw.

Art.-Nr. 125 .. .. ah 2,90 DM*

G T o e e I
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Fahrschule
amm fur alle Fahrschul-
Mit ischer Unter-
denen  Themen-

OrkAttack

In OrkAttack sind Sie ein Ritter, der
eine verlassene Burg vor den wilden
Orks verteidigen mufl, damit diese
nichtdie Burg erstiirmen knnen.
Art.-Nr. 361 . ab 2,90 DM*

408 Kartensplele

- IV e

guten Gerauscheffekten: Lassen Si

fesselnde Pokerspicl nichLéntzehen.

459 Bandit Mania BanditManiaistnach

unserer Meinung die beste Slotmachine fiir den

Amiga, Mit bestialisch guter Grafik, tollen Grafik-

und Soundeffekien. Siehe Abbildung! a
500 Galleon Action-Strategie-Spiel dhnlich T Bomber, nurdm
sich in diesem Spiel zwei  Galeeren gegeniiber stehen und sich mit Bomben-
geschossen versuchen zu versenken. Inkl. 2-Spielermodus.

509 Zombie Mall In diesem Rollenspiel iibernchmen Sie vier Spiclfiguren
gleichzeitig. Sie befinden sich in einem Kaufhaus, daB von Zombies besetat ist, Sic
gehdren zu einer Spezialeinheit und miissen alle Zombies vernichten.

588 Arcade Darts Dieses Spiel ist firalle

Dart-Funs ein absolutes Highlight. Kimpfen Sie gegen 2 starke C omputergegner.
Gute Grafik, Sprachausgabe und die cinfacheSteuerung zeichnen Arcade Darts

‘aus. Bendtigt 1 MB Chip-RAM

383 Silver Blade In diesem tollen Abenteuerspicl
miissen Sie imJahr 2076 auf die Erde eingedrungene auBer-
irdische Wesen mit dem Diisenjet erledigen.

504 Mangled Fenders A. C. E.

iifiges f\uln{r sk en fiir bis zu sechs
Spmlu.dn gegencinander fahren kdnnen. Nach jeder iiberstandenen
man sich'ifit Shop sein Fahrzeug wieder aufmébeln mit Munition. R
Motor, Reparaturen usw. ﬁulc(inm.;msclcr\isgdpcrspckmc.

alien sind unter anderem  mehrere exzellente

lewicz.B. AcesUp, FreeCell uvm,

575 Risiko
Der Brettspiel-Hit fiir alle Strategic-Fans jetzt in einer spitzenmiBige
fiirden Amiga. Vier Spicler haben dic Aufg
Armeen zu besetzen, de menschliche

Solitas

be soviel Linder wie md

e

Gegner werden v uter iibernommen
-~ * —1

gilt fiir Hr. 100 - 800

e Disk ab M
,qol)

529 Software House
Wirtschaftssimulation, in der Sie Ihr eigenes Software-Imperium aufbauen miissen.
Starten Siemit 20.000 $ in eine neue Karriere, 2 Disks

357 Ack Ack

Schr gutes Luftkampfispiel iiber England. Sie miifien
mitallen verfiigbaren Waffen angreifen undalles,
‘was sich bewegt vom Himmel runterholen.

600 Alienoid

Alienoid ist ein Break-Out-Spiel mit toller Grafik und vielen versch. Extras, Es
erwarten Sie 13 spannende und bunte Level.

662 Schiffe versenken Dieses Spiel sollte wohl jeder kennen. Es stehen
mehrere Schwierigkeitsgrade und natiirlich eine HighScoreliste zur Verfiigung.
404 Beavis & Butt-Head Ein total bescheuertes Spiel fiir alle Beavis &
Butt-Head Fans. In <n 6 Leveln verwiisten Sie Nachbars Garten im 1 oder 2-
Spielermodus. Aber Vorsicht vor den Wassergriiben und vor den Hunden.

344 Mensch rat mal!

Tolles Ratespieldhnlich aufgebaut wie Menscl
drgere di hnn.hunm R.lu\\Li\mclﬂgn undso),

ch Méglichkei

richtig zu beantworten sind. Fiir | -4 Mitspieler
oder gegen den Computer. 3 Disks
460 In the Dead of Night
Es erwartet Sie eine Detektivgeschichte, in der
Schaffen Sie es diesen Mord aufzukliren? 3 Disks
483 Piles o Tiles

ieniale Shanghai-Variante von Paul Burkey.

s Spiel by

Grafik und tollen ten.
Brettaufbauten zur Verfiig,

in81 Leveln soviele Diamanten wie méglich aufsammeln.

666 Drive IFF 3
Toller Fahrsimulator mit verschiedenen Rennstrecken -t 8 C :

und tollen Deta Ew
505 Amitron Tron-Spiel Zuerst befinden Sie sich im Com uterraum, wo Sic
Infos zum Fahrzeug o.i. abrufen und steuern kénnen

Danach geht es direktin die Arena.

322 Smurf Hunt Sie miissen alle Schlimpfe

im Schlumpfdorfjagen und vernichten.

327 Popeye Beschiitzen Sic als spinatiressender Popeye Olivia vor dem basen
Brutus. Ein gutgemachtes & rasantes Actionspiel der Spitzenklasse

382 C) berGames SpitzenmiiBiges Import-Spiel aus Schweden. C: yberGames
ist_ein Kampfsporispiel brutalster Art mit sehr guter Grafik und tollen
Soundeffekten. Inklusive 2-Spielermodus. 2 Disks

316 Das Erbe Teil Il Der zweite Teil des Umweltabenteuerspieles vom
d de Spiel gehdrt in jede Spielekiste.

. Dieses sy

375 Miihle / Dame Gleich zwei bekannte Brettspicle zum Preis von einem.
Miihle und Dame garantieren Ihnen eine lange Spiclfreude.

308 Donkey Kong Spicihallen-Superhit!!!

Retten Sie die Freundin, die von Donkey Kong entfiihrt wurde

402 Battleships Das bekannte "Schiffe versenken” in ciner neuen schr gut
gemachten Umsetzung fiir 1-4 Mitspieler. Treten Sie zur groBien Seeschlacht an.
547 Aids Eliminator

Sie miissen einen "Schniedelwutz” durch 40 verschiedene Level steuern. Machen

Sie sich auf den Weg zu cinem lebensrettenden Kondom. Eine Beri rung mit den
Aidsviren, dic sich rasend schnell vermehren, ist natiirlich zu vermeiden

332 Telekommander 11 Das Telekommando kehrt zuriick. Der zweite Teil
des Telckomspieles. Es geht um fachgerechte Beseitigung von Stérungen!

318 Eishockey (Karamalz) Mit diesem Spiel erhalten Sie ein E ishockey-
spicl mit Super Grafik und fliissigen Spielabliufen.

335 Tricky Quicky Jump & Run-Spicl der Spitzenl
Nesquik). Sie miiBen alle verlos
359 MahJongg

Bei diesem alten chinesischen Brettspiel miiBen
144 inanderliegende Steine abgebaut werden,
indem Sie immer 2 Steine mit dem selben Symbol
nacheinander anklicken.

se (gesponsert von
Seiten einsammeln. Toller Sound & Grafik.

447 Bart ilmpson 2 In diesem wiisten Ballerspiel kimpft Bart Simpson
gegen den Restder Welt. Ein MuS fiir Bart Simpson- und Ballerspiele-Freaks

304 Skat Das wohl bekannteste Kartenspiel in Deutschland. Mit sehr schéner
Grafik, klciner Regelkunde und Spiclverwaltung.

583 Star Flipper Flipper-Simulation fiir alle / Amigas ab I\’IB Es kann mit bis
zu2 Billen gespielt werden. Fiir 1-4 Mitspieler.

407 Titanic Sie missenals Taucher das vor
vielen Jahrzehnt unkene Schifferkunden und
das Labyrinth aus Gingen und Wiinden entschliisseln.

388 Der rasende Reporter

Durch Befragung unter: lichster Personen zu den skuu.lh.n Themen des Tq_u
als Redakteur(in) cine inte Zeitung zusammenzustellen,

Entsprechend der Qualitit Threr Artikel steigt oder sinkt die Auflage.

399 Minigolf Tolles und realistisches Minigolf-Spiel mit toller Grafik, vielen
verschiedenen Spiclebenen und 2-Spieler-Modus. 2 Disks

532 U FO I-me\ UI‘IL!()IhL‘d In \!:u.m \\n‘t-«.lnl(mmul|lum Imbn.n Sie

¢ llle uluhlw ik\ulkur\mL b\u(‘h\lun‘hlul;‘ll unu.lm miissen
Sie fiir Ihr Biiro cinen geeigneten Platz finden, geniigend Baracken bauen und
natiirlich Waf¥en cinkaufen

625 l‘[lrm[‘l 1 Manager Schnupperversion von Formel 1 Manager. Hier
edacht. Die verschiedenen F: nhr/;.uu\pu) den verschi
F; \ern il.n Team und natiirlich die Kurse,
358 Astro Trek TOP-HIT fiiralle Trekkies
Astro Trek istmit vielen Fe
begleitet von tollen Sounds und herrliche
497 Astar Land in Flammen
deutscher Sprachausgabe. Aus [
rte sicht man die zu erobernden Liinder. Das Spicl iberzeugt
rafiken und stimmungsvolle Musik. 3 Disks (1 Level-Version)
113 Star Translator 3.0
Komplexes Programm zum Ubersetzen von
englischen Texten (auch Textdateien). Natiirlich mit integricriem Weérterbuch,

durch herrliche

151 Schreibtrainer Mitdiesem Programm werden Sic in mehreren Lektionen
spielend in das 10-Finger Schreiben eingefithrt

104 Architekt & Raumgestaltung Jeizt haben Sic dic Méglichkeit Ihr
cigenes Haus oder Thre cigene Wohnung zu entwerfen. Das zusitzlich enthaltene
ramm ist besonders gut fiir Kiichen geeignet.

163 Magic Paint Box

Ein neues Mal -, Grafik -, Lem -, und Besc

Am . Bei diesem Programm sind

h Objekte: auswiihlen, anklicken, fert
, jede Arbeit wird von cinem Ton oder Ge

gungsprogramm fiir die jiingeren
erlei Vorkenntnisse von .
ne Art Malbuch ist zusitzlich

integ usch begleitet,

102 Worterbuch

Elektronisches Worterbuch (englisch >deutsch). Gibt zu jedem iibersetzten Wort
auch Nebenbedeutungen und verwandte Begriffe. Ein gutes N achschlagewerk fiir
alle, dic es nicht dauernd mit der englischen Sprache zu tun haben.

126 DTP Junior Mit diesem Programm gestalten Sie Thre Drucksachen wie
2.B. Aufkleber, Briefkopf, Einladung, Werbung, uvm. im Handumdrehen.

145 Einsteigerkurs g
Diese Programmdiskette ist randvoll mit Tips & Tricks fiir thren Amiga, Folgende

cn werden: ausfiihrlich behandelt: CLI. DOS; AmigaDOS-Befehle,
Directories, Batch-Datcien, Multitasking, Workbench uvm.

158 Sonic Drum KitV 2.0

Mit diesem Musikprogramm kann auch ein

Laie SoundefTekte und Melodien hinbekommen.

Sonic Drum funktioniert wie ¢in kleiner Drum-

Computer. Enthalten sind Gerfiusche wic

Trommel, Pauke, ngel, Hindeklatschen,
onnen natiirlich auch

eigenc Sounds & Samples verwenden.

ACHTUNG!!!

Dies ist nur ein Kleiner Auszug aus
unserem GeSamtprogramm. Der
kostenlose Gesamtkatalog liegt jeder
Bestellung kosténlos béi.

Wenn nicht anders angegeben, sind alle
Programme und Spiele aufallen Amiga 500/ 500+/
600/1200/2000 & 4000 ab | MB RAM-Speicher
lauffihig.

ACHTUNG! Spiele mit der Bezeichnung AGA
sind nur fiir den A1200 & A4000 geeignet.

Wenn Sie noch Kickstart 1.3 oder #lter verwenden,
kann es zu Problemen kommen.

Preisstaffel 98 / 99
01-10 Disks je Disk 5,90 DM
11-25 Disks je Disk 4,90 DM
26-50 Disks je Disk 3,90 DM
*51& mehr je Disk 2,90 D
Wenn nicht anders angegeben besteht 1 Spiel oder
Programm aus 1 Diskette.
Einfach Disketten zusammenzihlen in der

Preisstaffel nachsehen und schon haben Sie den
genauen Preis fiir [hre Bestellung.
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gorl\hench Powel -Tools

Der komplette Workbench-Ersatz fiir alle Amiga 500/500+/600 & 1200
Mit dem brandneuen WB Pow ols holen Sie das letzte aus Threm Amiga-
Computer raus. Enthalten sind simtliche Pro nme, um [hrenAmigarichtig
auszurcizen. Bildschirmschoner, Diskettenreparaturprogramm, y-DMS
kinderleicht komplette Disketten packen, entpacken oder archivieren,
Dateimanger fir miiheloses kopieren von Dateien, Font Prefs damit Sic alle
installierten Fonts im Griff haben, Anzeigeprogramme fiir Texte, Grafiken und
Animationen, CPU-Control, Trash Manager, N gementprogramme wic
z.B. Win95 erzeugt Meniis wic bei Win 95 (siche Abb.), AIBB
Benchmarkprogramm, Pr amme, um [hre WB mit lhren personlichen Bildern zu
hinterlegen, um den Mau r nach Thren Wiinschen zu éindern, das klicken der
Laufwerke abzuschalten, Zeitansage sagt Ihnen auf Knopfdruck die Zeit an. Eine
komfortable Uhr erinnert Sie an wichtige Termine oder startet automatisch weitere
Programme und viele weitere Programme & Tools fiir die Workbench
Li omplett _mit _spezieller Boot-Diskett
en__ohne Original-WB) fast alle Progr:
ausfiihrliche Anleitungin deutsch!
Art.-Nr. 1621

bei uns nur 39,90 DM

Das komplette Grafik / DTP
& Multimedia-Set fiir
Thre kreativen Aufgaben

Ideal fiir die Gestaltung Ihrer Werbung, Anzeigen,
GruBl- und Gliickwunschkarten, Einladungen,
Briefkopfe, Logos, Visitenkarten, Multimediashows,
Slideshows und vieles mehr. iy e 300
Lieferung komplett mit Malprogramm, %lelh'Pl
Morphingseftware fiir fantastische Effekte,
r fir IFF. GIF und PCX-Grafiken,
on kinnen Sie wunderbare Slides- =]
hows erstellen und Musikmodule, Grafiken und B3
Animationen zu einem Multimediafeuerwerk e
verbinden, Amiga Fox dem DTP-Pr 2 Vollversionen
Font Prefs /urulmm\Ll\mmm g lhrer -
100 Fonts (GriBe 4-80P1
mit fantastischen Color-(
A fiken.
zlich_enthaltes
versionen Briefkopf &
CARD-Designer (Einzelp

lnl\l\mu

28,00 DM),

Fast alle Programme mit ausfiithrlicher deutscher Anleitung.
Art.-Nr. 1627 ... bei uns zum Komplettpreis von nur 49,90 DM

Viruskillcr Pa ‘k

I‘r 'mnlnhmnmhmg mit den hu!\.n und aktuellsten Virenprogrammen, die es zur
7 bt, Tools um Bootblocke wieder herzustellen und mehrere hundert Seiten mit
Informationen zu allen Viren natiirlich komplett in deutsch

Art.-Nr. 1626

‘wl.lndw \I\I L

bei uns nur 19,90 DM

. T
Die besten Trekker-Programme, Midi are, Samplersoftware,
Samplenachbearbeitung, Effektprogramme, dutzende Spitzen
Soundmodule, mehr als 300 Soundsamples aus allen Bereichen.

Exklusiv und nur bei uns gibt es ab sofort dieses faszinierende Sound-Pack fiir nur
49,90 DM. Professionelle Samplebearbeitung mit Effekten wic z.B. Hall, Delay,
Kompressor, Phaser, Chorus, Fla Bounce, Backverb, dutzende Filter, Oktave
und -, dic besten und aktuellsten Trekkerprogr: ne (100%. kompatibel zu
Protracker) wie z.B. DIGI Booster Pro und ComTracker. Zusitzlich sind weitere
Player, SamplePlayer, Konverter. Dieses Set ist ein absolutes MuB fiir musik-
interessierte Anwender! Als perfekie Erweiterun;
Soundsampler Megalo mit einer maximalen Sampling
Art.-Nr. 1625

empfehlen wir den Sterco-
requenz von 70K hz
bei uns nur 49,90 DM

; 1000 Samples (Die ideale Ergiinzung fiir unser Sound-Pack)

An dieses Sample-Pack fiihrt kein Weg vorbei, wenn Sie mit
JThrem Amiga Musik machen wollen.
: Das SamplesPack enthilt mehr als 1000 hochqualitative Samples aus den Bereichen
Drums. Yoices, Claps, Cymbals, Synth, Guitars und vicles vicles mehr
Art.-Nr. 1631 bei uns nur 39,90 DM

.. 1000 Clip Art-Grafiken im IFF-Format
Eine schier unerschopfliche Auswahl von hochwertigen Clip
% \Arts fiir alle Mal fikprogramme & unser Girafik-Pack

)rl,—\r_ 1632 ... 2eese 1000 Clip Arts fiir nur 29,90 DM
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Emerald und Boulderdash-F |u|m|c.mt

die Packs Volume 1 und 2 mit jeweils weit iber 800 versch
Level. Level fiir Level miiBen Sie so viele Diamanten wie
moglich einsammeln. Garantiert ¢in wochenlanger $
Volume 1 Art.-Nr. 1673
Volume 2 Art.-Nr. 1674

bei uns nur 49,90 DM

r------------------------------------------.-......------------------------------------
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Dieses topaktuelle Spielepack enthilt auch in seiner zweiten Version mehr mj

als 60 powergeladene Spiele der Spitzenklasse aus den Bereichen Action, Abenteuer,

Denken und Knobeln, Geschicklichkeit, Simulation, Kartenspiele, Ballern, Quiz

sowie Jump & Run und einiges mehr, Folgende Spiele sind u.a. enthalten: Cyberman,

Cybernetix, Evils Insects (nur A1200), SpaceHeat, CardGames, Airfight, Crazy8, Dragon Tiles Teil 1 & 2,

Black Jack, FaYoh. Brikfighter, Amitamagotchi, Starboy, Zorb II,

Doppelkopf, Robots, Roulette,

SpoodBlastcr. Bowling, Infection, Total Fire 2 &weitere 40 Top-Spiele auf insgesamt 26 randvollen Disks.

Des |

teren ist das WB-Spiele-Set mit 50 Spielen enthalten natiirlich Ohne Aufpreis!

Art.-Nr. 1688

Spiele-Pack

e
fiir .ﬂ“i“cht‘llllulth

hkun‘ auch eigene) eing
eilt werden. Ein neckischer SpielspaB!!..
fiir neckische 29,90 I'IM

Tolles Spiel, in dem erotische Bilder & €
bis 320 Stiicke

Art.-Nr. 1639

PEAGLR ] Erotikshow 1 & 2

Volume | P Lossen Sie s

Slideshow faszinieren. Eine

Mischung von Erotik und asy-

'Y grafiken in bester Qualitit. Natiirlich|

konnen Sie Die Grafiken

cken oder verdndern.
1 Art.-Nr. 1630

Erotik-|
tollel

sich von dieser

auch|

19,90 DM
pur 19,90 DM

weit iiber 100 Spiele nur 69,90 DM

)LOR-Grafiken

15 randvolle Disketten mit ausgewiihiten Color-
LAlle G
IFF-Format vor und kénnen
belichigen Mal- oder Grafikprogramm verwendet

ken in Pro

Qual

werden.

Art=NI 1636 1.ovvassssnrsinnn

'\\11‘ \H-"\l 16
t.- Nr. 1638 ...

R AR
... Baller

202 / 955 70-300

die £33eiCF=N UNY MONTAC 3id ﬁEiEAG von 9.00 3i 21.00 U

Ca ol
36 ]uimh mit 15 randve

viele-Pack ...

£ el
Ballern Pur!
Das Motto dieses Spiel

ist Ballern pur! Enthalten sind|
10randvolle Disketten mit
den besten Ballerspiclen, die
esderzeit fiirden Am bt
Unterem dabei Incinerator, Cybernetix, FirePower,
HeadGames, Defender, Zybex, L
Art.-Nr. 1642

emmingoids uym.!
39.90 DM

is die Spiele wie
mogen. Enthalten sind 13 der besten
en 100 Level und hunderte verschiedene

'm Bereich gibt mit mel
und schreibe 29.90 DM

.......... 29,90 DM .

50 WB-Spicle  bsuuatl

Hak sich auch schon einmal dariiber geiirgert das Sie
nicht Spielen kénnen, wenn Sie gerade mit der Textver-

arbeitung o.4. arbeiten. Mit diesem Pack erhalten Sie weit —]
iiber S0 Workbench-Spiele aus alle Bereichen, die voll Multitaskingfihig a
sind. Sie konnen jederzeit zu Ihrer Anwendung zuriickkehren oder Y4

cinfach ein Spielchen wagen
Art.-Nr. 1670 nur 29,90 DM [T

o

s B

- —

alten sind 2.B.: l
eine \Imhn us i!:\mhmn.m und PacMan, Hﬁpjﬂq

BOOM A BNoid AGA das wohl beste |
Breakout-Spiel, das es je gegeben hal - o ¥
Farbengrafik & guter Sound, Deluxe S i N

Yatzooie Wiirfelspiel und weitere 5 Top-Spiele. 3 I
Art.-Nr. 1647 . ..statt 39,90 DM bei uns nur noch 19,90 DM

Tolles Spicle-Set mit drei
spitzenmiBigen
nes.  Unter
enthalten LastLap
und Indycar-Challenge
Ein MuB fiir Race-Fans

Art.-Nr. 1671 .....

Race
anderem

Race-Pagk

sind

n liegen im
mit einem

hei uns nur 39, lJll I)\l -

llen I)isks mn I.mt.
bei uns nur 49,90 ])\I (I-

e < |



erwarten Sie. Spielen Sic doch I'okr.r
Black Jack oder vielleicht cine Runde Solitaire zum
Entspannen. Tagelanger Spielspall ist Ihnen garantiert!
Art.-Nr. 1650 ...... nur 19,90 DM

l-ull‘n'p & Run ﬂpicle
"F‘" !—::2"""”.5;
e,

l'ml’.mgrcu.hu Spicle- Pack mit 20 der besten Jump &
Run Spiele, dic es fiir den Amiga gibt. U.a. sind Top-Hits
wic Erik, PlatMan, Bounce, oder Dr. Marioenthalten
Art.-Nr. 1655.

G ot m’f'

e d | B 1
ol

2225 F e

N> a7 7YYy

SpielspaBl mit Kopfr.hcn beweist dieses Spiele-Pack. Enthalten sind mehr als 30

Denkspiele zum Knobeln und Nachdenken, damit der Himschmalz mal wieder

nichtig in Wallung kommt!

Art-Nr. 1656..

- N 1
Dame, Monopoli oder Backgammon mogen oder ob Sie sich an
iToder Risiko versuchen, dieses Pack mit |5 unterhaltsamen Brettspiclen
bietet von jedem etwas:

Art.-Nr. 1667 29,90 DM

Dieses ultimative Star Trek-Pack enthilt die besten

Star Trek-Spiele Action, Simulation und Ballern satt,

tolle Ansagetexte fiir Ihren Anrufbeantworter, Musik,

Fanclubadressen, spitzenmiiige Animationen,

Star Trek Fonts fir die Workbench, dutzende Color Grafiken, Back-
groundbilder fiir die Workbench, Sternenuhr, Star Trek Datenbank und vieles,
vieles mehr.
Art.-Nr. 1646

... 5tatt 49,90 DM nur noch 39,90 DM §

Folgende Sportspicle sind enthalten:
Crazy Challenge die lustige Olympiade,
Karamalz Cup das bekannte Eishockeyspiel,
Sensible Soccer l-uBb.lll-pnlundThr.- Race.
Art-Nr. 1645 ... e

Splelc fiir alle Amigas. U.a. sind z.B, Mcg-xhall und Tcu\oh.x!l enthalten
Art.-Nr. 1658 19,90 DM

-
~ R

Pac Man-Spiele
v -

-8

Wer kenat es nicht, eines der bekanntesten Videospicle der Welt.Dieses Pack
enthillt gleich 4 der interessantesten Versionen fiir Ihren Amiga.
Art.-Nr. 1659

5000 Cheats fiir alle Amiga und CD 32

| Diesés Set enthalt mehr als 5000 C heats, Tricks und bplelelnsungcn fiir fast alle
Spiele, die es fiir den Amiga gibt. Inklusive Cheater 2.0 um in Ihren Spielen alle
| Cheats zu finden.

Art.-Nr. 1648

9.90 DM

19,90 DM

Amiga gibt es jedoch die besten Gliicksspiele in cinem Pack fiirunter 30 DM
Art.-Nr. 1662 29,90 DM

Giinstige Maus mit 2 Tasten und einer

Auflosung von 260 dpi. Das schicke

Design-Pad mit dem Original Amiga-

Logo gehort natiirlich zum Lieferumfang.

Art.-Nr. 5061 39,90 DM
”

M";
Unser Nachfolger des bereits 100-fach verkauften /{niga Control
PadsTP511. Das Action Pad verfiigt iiber 4

Aktionstasten, halbautomatische oder - L
automatische Dauerfeuereinstellung, . r¥,

Steuerkranz fiir 8 Richtungen (Digital),
Dauerfeuer einzeln einstellbar
(Speed Hi oder Lo). Firalle Amiga & Atari-Computer.

B Art.-Nr 5100 ................ o tohetared 29,90 DM

RAM-Karte fiir A 500 auf 1 MB mit Uhr
Art.-Nr. 5013 ...... Preissenkung 49,90 DM

RAM-Karte fiir A 500 auf 2,3 MB mit Uhr

§ Art-Nr. 5011 .......... Preissenkung 149,90 DM

RAM-Karte fiir A500 + auf 2 MB Chip-RAM

VArI.-Nr_ 1669

1 Darauf haben sicherlich viele User gewartet. ln diesem Pack enthalten sind u.a

Strike. Commander, Air Ace2. SuperTomcat, Pearl Habour 1941 und weiter
Luftkampfspiele.

bei uns nur 29,90 DM

DanzZers viele

Panzersy Die Bildschirmfotos sagen eigentlich schon alles.
Dieses Pack enthilt folgende Panzer-Spicle: Mash, Scorched

Tanks\’l 85, Tanx und Trax. Sind Sie bereit Ihre Schlacht zu schlagen?

Art.-Nr. 1657 19,90 DM

24h-Llicferservice

Alle Bestellungen, die Werktags bis 14.30 Uhr bei
uns eingehen, werden noch am selben Tag
bearbeitet und versandt! (Vorausgesetzt alle Artikel
sind auf Lager) Dieser Service ist bei uns selbst-
verstindlich und kostet Sie keinen Pfennig extra!

< von Boeder
D@lml Joystick "Bit Star" mit 3 Pcutrmstcn fur
alle Amiga.

Art.- Nr. R111

Fieferung nur solange der Vorrat

Qualitiits Power Play Joystick mit Turbo / Auto-
fire-Taste, 2 groBe Mikroschalter, in 3

Stufen verstellbarer Schaft, u.v.m. Die

groflen Saugfiisse sorgen fiir einen

guten Halt.

Art.-Nr. 5064 ........ statt 38,90 DM

bei uns nur noch 24,90 DM

RAM-Karte fiir A600 auf 2 MB Chip-RAM m. Uhr
Art.-Nr. 5025 .. Preissenkung 99,90 DM

RAM-Karte fiir A1200 mit Uhr auf 6 MB
Art.-Nr. 5027.......... veensserennes 149,90 DM

Je l0er Pack
Amga=Disketten

Absender:

JILVER

SOrctWASE & DE

RAM-Karte fiir A1200 mit Uhr auf 10 MB
Art.-Nr. 5028 . .. 199.90 DM

nleitung geliefert!

Art.-Nr. 5012 79,90 DM

Abbildungen dhnlich!

-Karten werden mit deutscher

Senden Sie mir den neuen Amiga-Katalog (kostet nix!)

Hiermit bestelle ich folgende Artikel (Bitte nur Artikel
Nummer angeben) per sofort:

Amiga Fever

{UISSITIIA JYIIU JIPUISGY 21)1g

Mindestbestellwert 15,00 DM
Zahlungswunsch

Bar (Geld liegt bei!) kostet nix!
Euroscheck plus 5.- DM

Nachnahme (Sie zahlen beim
Zusteller) plus 10.- DM

Lieferung ins Ausland nur gegen
bar oder Euroscheck plus 15.-DM Datum / Unterschrift

Inhaber: Gerd Klein
Postfach 200 531
51435 Bergisch Gladbach

Sie erhalten unseren farbigen Amiga-Katalog
(16 Seiten) an gut sortierten Kiosken, als Beilage
in diversen Zeitschriften (z.B. Amiga Plus,
Amiga Special usw.) oder direkt bei uns.

Bitte Coupon ausschneiden und am besten noch
heute an uns zuriicksenden!

Alle vorherigen Preislisten, Kataloge verlieren mit Erscheinen dieser Preisliste Thre Giiltigkeit. Irrtiimer, Preisinderung und Druckfehler vorbehalten.




gefiihrt und tibersetzt von Malte Mundlt

AMIGA FEVER:

Hi, stellt Euch doch bitte unseren
Lesern vor! Und sagt uns auch, was
Ihr so macht, wenn Ihr mal nicht an
einem neuen Game werkelt.

Rkes Divianszhy:

Zuerst mal ein GruB3 an Euch alle,
danke daf Ihr Amiga Fever lest und
daB Ihr Euch fiir uns und unser Spiel
onEscapee interessiert.

Das Team:

Ich bin Akos Divianszky, der einzige
Programmierer hier, ich habe das
komplette Game inklusive Intro und
Endsequence gecodet. Ich bin 23
Jahre alt und studiere Informatik an
der Universitat hier in Debrecen. Bis
zu unserer Hauptstadt Budapest sind
es Ubrigens etwa 250 km.

Meine Hobbies sind Schwimmen und
das Sammeln von Eisenbahn-
Modellen. Unser erstes Spiel-Projekt
war ubrigens ein Railroad Tycoon-
Verschnitt... :-)

Levente Toth:

Ich bin der Musiker von onEscapee.

Da ich 1975 geboren wurde, bin ich

auch 23 Jahre alt. Im Moment mache

ich Werbung flr einen Radiosender,

arbeite als Texter flr zwei
Fernsehsender und komponiere

Musik fiir eini-

Die Macher eines Hits: onEscapee

Die ungarische Entwicklertruppe Invictus Team hat mit ,,onEscapee” eins
der genialsten Amiga-Games der letzten Zeit hingelegt. Das Spiel ist mitt-
lerweile sehr bekannt, doch wer sind eigentlich die Leute dahinter? Wir

haben sie flir unsere Leser interviewt!

ge Gruppen, fir unser
nachstes Game und fur
mich selbst.

Ich habe: Freunde, einen
faulen Hund, einige Syn-
thesizer, ein Paar eklige
griine Socken, ein grof3e
Tasse, die auf meinem
Computer steht, Tonnen
von Blchern, einen idioti-
schen Nachbarn, schlechte
Gewohnheiten und natirlich
gute und schlechte
Stimmungszustande.

Tamas HKHozak:

Ich bin der Hauptgrafiker des Spiels,
bin ebenfalls 23 und bin Student an
einer Lehrerausbildungsschule,
Schwerpunkt visuelle Kommunikation.
Ich zeichne sehr gern, und seit
onEscapee habe ich damit nicht wie-
der aufgehért. Und ich spiele natir-
lich gerne. :-)

Mitgemacht haben auBerdem Master
Tibor (Render-Sequenzen), Csaba
Kemery (einige Grafiken) und natdr-

lich jede Menge Tester und Uberset-
zer.

AMIGA TEVER:

Ihr seid also die Wahnsinnigen, die
es geschafft haben, das Projekt
,OnEscapee* fertigzustellen.

Was war Eure
Inspiration, ein
solch komplexes
Spiel zu machen?
Erzahlt uns mal,
wie alles anfing.

Rkos
Divianszhy:
Tamas hatte vor die-
sem Projekt keine
Grafik gemacht, aber
ich hoffte, er sei moti-
viert genug, das durch-
zuziehen. Tamas und ich waren
Nachbarn und eines Tages entschlos-
sen wir uns, ein Spiel im Stil von
JAnother World“ zu machen. Ich fing
im ASM-one zu programmieren an,
wahrend er die ersten
Animationsphasen der Spielfigur
pixelte. Spater sind diese ersten
Code- und Grafikteile im Trashcan
gelandet, aber es war wichtig,
Erfahrungen zu sammeln.

Wir Gberlegten uns ein Intro und ein
Konzept flr die ersten drei Level, den
Rest wollten wir
spater machen
(wir fingen mit
Level 3, der
Base, an).
Inzwischen wir-
den wir diesen
Fehler nicht
nochmal
machen, denn wenn man ein ganzes
Spiel machen will, sollte man schon
ein komplettes Konzept ausarbeiten,
bevor man die erste Zeile codet, den
ersten Pixel setzt. Naja, nach 4

Jahren waren wir dann fertig! :-)
AMIGA FEVER:

lhr habt ja sozu- el

sagen einen inoffiziellen zweiten

e RS R S S ST R e
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sagte: , Ok, werde ich
einbauen, aber erstmal
mufB3 ich die wichtigeren
Teile fertighaben®. Und so
geriet sie in Vergessenheit... :-)
Wir wuBBten, daB es ein Riesen-
Projekt ist, und wenn wir erfolgreich
sein wollten, muBten wir ein richtig
umfangreiches Spiel machen.

(bzw. dritten) Teil von ,Another World*
gemacht. Habt |hr je Kontakt mit des-
sen Autoren gehabt? WiBt Ihr, wie sie
Uber onEscapee denken?

AMIGA FEVER:
Wie genau wurde das
Spiel gecodet, welche
Tools und welche
Programmier-spra-
che(n) habt Ihr
benutzt?

Tamas Kozak:

Wir waren froh, wenn sie von unse-
rem Spiel erfahren wiirden, aber das
ist wohl noch nicht passiert. Sie
haben ,Heart of Darkness"“ herausge-
bracht, das ist noch besser als
onEscapee, man koénnte es als unse-
rer neues ,ldeal” von einem Spiel
betrachten. Vielleicht werden sie von
uns hdéren, wenn wir die PC-Version
von onEscapee herausbringen.

Bkes Divianszhy:
ASM-one war das Tool und die
Sprache. Die PC-Version ist in C++,
aber fir den Amiga 1200 benutzten
wir natirlich
Assembler, damit
es auch schon
schnell ist.
AuBerdem mach-
te ich mir ein
paar Tools flr
den
Hausgebrauch:
Einen Anim-
Player fiir das
Intro und die
Ingame-
Animationen.
Einen
Background-
Constructor fir Tamas, damit er hun-
derte von Hintergrundgrafiken fiir das
Spiel machen konnte. Das Ding hat
ungefahr 5000 Brushes und einige
Spezialeffekie, die man z.B. in den
City-Grafiken wiederfinden kann.
AuBerdem entwarf ich einen Editor
fur die Verhaltensweisen der Gegner,
einen Background-Anim-Converter
und so weiter.

AMIGA FEVER:

Tamas, als Du damals angefangen
hast, die Grafik flir das Game zu
machen, wuBtest Du, wieviel Du vor
Dir hast? Oder hat Akos gesagt: ,Nur
noch ein Bild“, und wenn Du es fertig
hattest, erwahnte er nebenbei, daf3 er
einen weiteren grofBBen, groRen Level
plant? :-)

Tamas Kozak:
Akos und ich haben
alles abgesprochen,
bevor wir an die
Arbeit gingen. Er
hatte eine Idee, und
ich sagte ihm: ,Das
kann ich nicht zeich-
nen!”, Ich hatte eine
Idee und Akos

AMIGA
FEVER:

Akos, was
genau war

am schwersten
fur Dich? Es war
sicher hart, Code und
Style zu optimieren,
stimmt’s?

Rkeos Divianszky:

Ja, das war hart, aber das schwierig-
ste war die korrekte Bewegung der
Hauptfigur. Ein Jahr lang tauchte
immer wieder ein Bug auf, namlich
daB der Held wahrend des Laufens
und SchieBBens im Boden versank.
AuBerdem: Das Spiel systemfreund-
lich zu machen und trotzdem die Digi-
Musiken von CD nachzuladen, ohne
daB das Spiel ins Stocken gerét. Das
war verflixt schwer, aber am Ende
hab ich’s hingekriegt.

AMIGA FEVER:

Levente, Du hast onEscapee mit

genialen Musikstlicken versehen, die

far eine tolle Atmosphére im Spiel

sorgen. Ist es Deine Stimme,

die wir da héren? Bist Du \

professioneller Musiker, bist

Du in einer Musik-Gruppe? Ist {

Deine Musik auch auf CD (&:\

xR

Levente Toth:

Die Stimme im

erhéltlich?

Spiel ist nicht von
mir, sondern von
Tibor Cseppent. Wir
haben drei Songs
zusammen
geschrieben: The
Falling (das Stlick
im Game-Intro),
Lost Myself (Wodka
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- das Stick in der Alien-
Kneipe) und das Lied
aus der
Endsequence.
Ich bin kein pro-
fessioneller
Musiker und ich
glaube, daf3
auch nur sehr
wenige das von
sich behaupten kénnen.
Die meisten komponieren aus Spal3,
ich gehdre nur zu den glicklichen
Leuten, dessen Musik von anderen
gemocht wird. Wir haben Uber eine
Audio-CD nachgedacht, die auch die
Songs aus dem Spiel beinhaltet, ich
habe sie fiir die CD extra noch umge-
schrieben. Aber bisher ist nichts
draus geworden, wer weif3 ob es
jemals soweit ist.

In der
Zwischenzeit
habe ich noch bessere Stiicke
gemacht, einige meiner
Arbeiten, die ich fir diverse
Gruppen machte, wurde
auch veroffentlicht. Aber
mein eigenes Album, das
gibt es bis jetzt noch

nicht. Ihr kennt nicht
zufallig jemanden bei

einer Plattenfirma? :-)

AMIGA FEVER:

Wer sprach den Introtext?
Es klingt nach perfektem
englisch, aber Ihr seid ja
alle aus Ungarn.

Rkes Divianszhy:

Gesprochen wurde der

Text von einigen amerika-

nischen Freunden, die wir

hier in Ungarn haben. So

mufte es sich doch perfekt anhéren,
oder?

AMIGA
FEVER:

Es ist sehr
aufwendig,
qualitativ
gute

Grafiken zu pixeln, anstatt zum
Renderer zu greifen. Wie lange hat es
gedauert, einen einzelnen Screen zu
zeichnen? In den einzelnen Leveln
ahneln sich manche Elemente, habt
Ihr hier vom selbstgecodeten
Construction-Set profitiert?

Tamas HKozak:
Ja, wie Akos vorhin schon sagte, hat-
ten wir einige selbstgemachte
Entwicklungstools. So wurde das
Erstellen der Bilder vereinfacht,
und ich muBte nicht alles
immer und immer wieder
zeichnen. Wit |hr, wenn |hr
einen Programmierer habt,
der Dinge kann, von denen Ihr nicht-
mal getraumt habt, dann erscheint
das Erschaffen eines Spiels auf ein-
mal gar nicht mehr so
unmaglich. Mit diesen
Utilities war die gemein-
same Arbeit sehr ange-

nehm.

AMIGA FEVER:

Wer ist eigentlich der ,big evil one,
den man in hoheren Leveln zu
Gesicht bekommt? Sind alle Aliens
bose? Die Stadt ist doch teilweise
recht friedlich.

Rkes Divianszhy:

Ja, friedlich, weil alle sich verstecken,
da sie vor IHM Angst haben. Er
regiert diesen Planeten. Im Ubrigen,
es ist wie im richtigen Leben, es gibt

nicht auf jede
Frage eine
sofortige
Antwort. Der
Held des
Spiels, Daniel
White, weil3
nicht, warum er gekidnappt wurde,
wo er sich gerade befindet, und wo
seine Feinde sind. Aber er will (iberle-
ben und endlich wieder nach Hause.

AMIGA FEVER:

Wie seid lhr zu

dem Namen

: ~=OnEscapee”
gekommen, hattet Ihr

andere Namen in der naheren

Auswahl?

Tamas Kozak:
Urspriinglich sollte das Spiel ,Dreams
of the Future® heiBen, doch der Name
kam uns irgendwie unpassend vor,
weshalb wir bald ein Englischlexikon
nach besseren Maéglichkeiten durch-
forsteten. ,One Escapee” gefiel uns
am besten, und dann kam das
Wortspiel, was
letztlich der Titel
L.onEscapee”
wurde - darum
ist das
erste
‘E’ grof3 und rot.

EMIGA
FEVER:

Wer sind die
weil3en
Gestalten? Was
genau passiert
da eigentlich auf
diesem
Planeten?

Levente Toth:

Es sind Soldaten des Grof3en
Herrschers des Planeten. Sie werden
aus Menschen gemacht, wie man im
Spiel an manchen Stellen erkennen
kann. Zum Beispiel im Intro, als das
Raumschiff mit den drei weil3en
Aliens abstlrzt. Deren Gesicht ist
beschadigt, und man kann die
menschlichen Augen dahinter sehen.
Auf dem Planeten werden die
Menschen zu Androiden gemacht, die
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zum Bau oder
zum Schutz
eingesetzt
werden.
Deshalb wer-
den sie von
der Erde
gekidnappt.

AMIGA FEVER:
In einem Level gibt es die
Méglichkeit, ein Alien-Cafe zu betre-
ten, dort hort man einen Song Uber
Wodka. Haben die Aliens denwvon der
. Erde importiert, oder ist der Sanger
ein entflhrter Mensch? Wodka kénn-
te auf fremden Planeten existieren,
_ aber im Lied ist auch die' Rede vom
+RAussian brother...

Levente Toth:
Ja, denn der Séanger ist wirklich ein
von der Erde entflihrter Mensch. Er
war allerdings kein
shealthy strong man®,
so dal3 man ihn flr
die Umwandlung
nicht gebrauchen
konnte. So wurde er
~ ein Musiker auf die-
L sem fremden
- Planeten. Wir haben
- versucht, das Gefhl
F des einsamen
Sangers in der Bar
- 2u vermitteln, der
; Millionen von Kilometern weg ist von

;:s'zu Hause. Vielleicht ist es ein biBchen

- seltsam geworden, aber warum
- nicht? Mit ,Russian brother* ist der
- Wodka gemeint.

AMIGA FEVER:

Das Ende des Spiels - war es so von
Anfang an geplant oder hattet Ihr die
Idee erst spéter,

wahrend das
Spiel ent-
stand?

Tamas

Kezak:

Irgendwann
stellten wir
fest, dai3 die
Intro-Story
besser
gewesen
sein konnte,
darum ent-
schlossen
wir uns in den letzten Monaten, eine
mysterioses Endsequence zu
machen. Sollen wir Euren Lesern das
Ende verraten? Ich kann soviel
sagen: Das Ende
ist anders als bei
anderen Spielen.
Es bringt einen
auBerdem dazu,
nachzudenken
Uber das, was pas-
siert ist, und
warum.
Was das soll?
Ganz einfach: Nur
ein echter Held
kann das durchle-
ben. Jeder kann rennen, springen,
schieBen - aber etwas wie das Ende
dieses Abenteuers, das erfordert
einen wahren Helden, einen ,Brave-
heart®. Hm, habe ich jetzt zuviel ver-
raten? :-)

die letzte
Frage.
Werdet |hr
sowas
nochmal
durchzie-
hen? lhr
habt
unseren
Support.

Tamas Kozak: Wir denken dariiber
nach. Ein Spiel, wo man allein ist,
sich flirchtet, mutig sein muB... aber
man muf3 mehr denken, nicht nur
schieBen. Man muf sich ver-
stecken,
warten,
bis man
weiter-
kann, ins-
gesamt soll
es mehr
Interaktivitat
geben.
Vielleicht in
3D, vielleicht
im Comic-
Stil. Wir wer-
den sehen.
Das wichtig-
ste ist, daB3 die Amiga-Welt uns zeigt,
daf3 sie die harte Arbeit, die in
onEscapee steckt, wirdigt.
Im Moment arbeiten wir gerade an
einem Off Road-Game flr PC und
Playstation. Wenn die Amiga-
Hardware stark genug ist, wird’s auch
eine Amiga-Version davon geben.

Levente Toth:

Ich wiirde auf jeden Fall nochmal
dabeisein. Es war ein tolles Gefihl,
als alles endlich fertig war... und ich
wufte, das Tamas mich nun Fiir lan-
gere Zeit nicht mehr anrufen wiirde,
weil noch irgendwo einige
Soundeffekte fehlten. :-)

Rkes Divianszhy:
Danke dafir, daB Ihr uns mit diesem
Interview die Mdglichkeit gegeben
habt, onEscapee noch bekannter zu
machen. Wir wollen
auch in Zukunft tolle
Productions hinlegen.

AMIGA FEVER:
Alles gute flr Euch,
und vielen Dank flr
dieses Interview!

Tamas Kezak:
Vielleicht sehen wir
uns eines Tages in
onEscapee 2! :-)
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¢ Produktname: Samba
& ~c~°° World Cup

S Hersteller: Sayonara
Software
Erscheinungszeitpunkt: Ende
1998
Zu haben bei: Sayonara
Software, Altenstadter
Str.14, 61194 Niddatal
Tel./Fax 06187-26498
http.://computer.freepage.d
e/sayonara
Preis: 79 DM
Alternativen: AnstoR,
Sensible World Soccer...

- einige Schénheitsfehler

- einfaches Handling

- grolteils gute Grafik
- guter Actionteil

- Ubersichtliche Meniis




Der Amiga 500 ist heute, man kann es wohl nicht anders sagen, die beste Spiel-“Konsole®,

die es gibt - auf jeden Fall im Preis/Leistungs-Verhéltnis. Neue Amiga-Games laufen darauf

natirlich nicht - aber es gibt ohne Ende Klassiker, die eine Menge aus der alten Maschine
herausholen, wie z.B. Agony von Psygnosis.

von Malte Mundt

Das Genre ist fast so alt wie
Computerspiele selbst: Das Baller-
Game. Und da Agony von 1994 ist,
handelt es sich um eins der perfektio-
niertesten Spiele dieser Art, was
Coding, Grafik und Sound angeht. Ein
aufwendiges Intro wurde nicht
gemacht - die Zeiten, in denen galt ,Je
besser das Intro, desto schlechter das
Spiel“ waren damals noch nicht allzu
lange her. Im Vorspann wird uns ledig-
lich empfohlen, unseren Amiga an die
Stereo-Anlage anzuschlieBen, was
natirlich langst geschehen ist.

Im Titelbild

Normalerweise drtickt man, wenn man
sich im Titelbild befindet, alsbald den
Fire-Button, um ins Game zu kom-
men. Aber nicht bei Agony - das Feuer
des Bildes zieht den Betrachter in sei-
nen Bann, und die Musik gehort mit zu
dem besten, was je auf dem Amiga zu
horen gewesen ist. Nun muBte eigent-
lich die Story des Spiels oder ahnli-
ches kommen - die Atmosphéare dazu
waére jedenfalls wie geschaffen. Doch
man erfahrt nur, das Alestes, wer
immer das sein mag, sich in eine Eule
verwandelt und die Zeit des Kampfes
gekommen ist. Es bleibt dem Spieler
Uberlassen, wie er das interpretiert,
die Musik verleint der Phantasie
Flugel.

Loading

Wahrend des Ladens erscheint ein
Overscan-Bild, das uns den ersten
Level ankindigt.. ReiBerische Wellen
und mysteriose Inseln warten auf uns.
Die Grafik ist ein wahres Kunstwerk,
an dem man sich sattsehen kann. Auf
dem 500’er muB3 man das auch, denn
die Level sind so radikal
gecruncht, daB es sehr lange
dauert, bis man losspielen kann.
Da das Spiel aber zwei Jahre
nach Erscheinen des Amiga
1200 vorgestellt wurde, lauft es
auch dort! Wer also das Glick
hat, seine Turbokarte
abschalten zu kénnen
(z.B. ,2“ beim Reset
dricken mit einer
Blizzard 1260),
der sollte dies

In den Wahnsinn treiben

Im Spiel steuert man die Eule, das
Markenzeichen von Psygnosis. Mit
ihren machtigen Schwingen halt sie
sich in der Luft, und der Spieler muf3
alles tun, um die in Scharen angrei-
fenden Gegner von dem weisen Tier
fernzuhalten. Daflir stehen der Eule

Mit machtigen Waffen gegen noch méchtigere Monster

tun und kann das Game
ohne lange Entpackzeiten
spielen.

Jeder Level (es gibt insge-
samt sechs) hat Ubrigens
ein solches grafisches
Meisterwerk als Einleitung.
Das jeweilige Bild hat immer Bezug zu
dem, was dem Spieler entgegen-
kommt - man ahnt bereits jedes Mal,
daB der kommende Level mit
Sicherheit nicht einfacher wird als der
gerade gemeisterte...

Energie-Laserwande zur Verfligung,
spater kénnen von oben oder unten
angreifende Monster auch mit einem
speziellen Schwert eliminiert werden.
Zusatzlich gibt's noch eine Reihe
absolut heftiger Extra-Waffen, die man
aber erst nach aufsammeln von
Schriftrollen aktivieren kann. Sie hal-
ten dann nur flr kurze Zeit, machen
die Eule aber sehr machtig und (fast)
unverwundbar. Man sollte sehr vor-
sichtig mit den Extrawaffen umgehen
und sie fur die schwierigsten
Situationen aufsparen.
Doch das Gameplay ist
eigentlich nicht so inter-
essant wie die ganze
Aufmachung des
Spiels: Meister-
Musiker Jeroen Tel
persénlich kompo-
nierte  namlich die
Level-Sounds. Die
alten Hasen kennen
ihn, er versetzte in den
80'er-Jahren schon die
C64-Freaks mit seinen

Amiga Fever - December 1998



Musikstiicken z
»Turbo Outrun® il

Spitzen-Soundtrack. ©
die Musiken,
die einen
wahrend des
Kampfes be-
gleiten, spezi-
el geschrie-
ben, um den
Spieler vor
dem Screen in
den Wahnsinn
zu treiben.
Nicht nur im
ersten Level,

(Klassiker wie R-Type und
Katakis machten sie
ertthmt) wurde schon frih
fsucht, durch Ubereinan-
.gelegte Ebenen, die sich
erschiedlich schnell
pewegen, einen Tiefen-

Parallax-

[ Der Amiga
de formli€h dafiir gebaut, dies zu
rschen doch programmieren

das haben die Macher von
Art & Magic) geschafft: Mit
(") und sonst nichts
realisierten
sie ein Paral-
lax-Scrolling,
das im
Hintergrund
noch Anima-
tionen bietet.
Z.B. schwan-
ken im dun-
klen Forst
bedrohlich
die Baume,

wo es offen-
sichtlich ist, )
Stimmung einheizen soll, ist
bemerken. Gerade auch in hoéheren
Leveln, wo man sich
stark auf das
Spielgeschehen kon-
zentrieren muf3,
glaubt man manch-
mal nur wegen der
wahnsinnigen Musik
draufzugehen, denn
sie 1aBt die Angreifer
noch machtiger
erscheinen, als sie
sind. Die music-sen-
sitiven unter Euch
werden es genau so
erleben.

':: ;\.\& J"'f

Parallax-
Scrolling

Der Amiga wurde zu einer Zeit er
worfen, als an Gemetzel in 3
Labyrinthen noch niemand dachte
Spiele fanden entweder auf einem ste-
henden Bildschirm statt,
Screen scrollte vertikal bzw. horizon
tal. Bei den Horizontal-Scrollerr

ZU,

ein  Krieger
im Hintergrund halt sein Schwert gen
Himmel und wird von einem Blitz auf-
geladen, oder ein Drache hebt sein
Haupt und speit Feuer. Das ganze

natiirlich in superb gepixelter Grafik -
und die Musik ist ja auch noch im
Speicher. Und das alles mit einer
Taktfrequenz des Hauptprozessors
von etwas melir als 7 MHz - selbst ein
10mal schnellerer PC bekommt so
etwas night auf die Reihe. Das Game
ist deshalb emg Augen- und
Oh(enwelde far en, der nicht
(mehr) wuBte, wie lberlegen der
Amiga dem PC einmal war.

Und sonst?

Die Programmierer haben sich so sehr
darauf konzentriert, alles coding-tech-
nisch perfekt zu machen, vergaBen
dabei aber ein wirklich gutes
Gameplay. Die Gegner greifen zwar
nicht in Sinus-Formationen an, doch
wegen des hohen Schwierigkeitsgrad
und dem nicht allzu umwerfenden
Extrawaffen-System ist Agony eher
ein grafisches, musfkallsches und pro-
grammtechnisches Kunstwerk als ein
Super-Spiel. Trotzdem, man sollte es
auf jeden Fall gesehen'(und gehort!)
haben. Im Aminet gibt's auBerdem
einen HD-Patch fir das (Original-)
Spiel.

Produktname: Agony
Hersteller: Psygnosis/Art
and Magic

Erschienen: 1994

Zu haben bei:

Graf Hard+Soft,

Bihler Elektronik...

(als Restposten)
Gebrauchtmarkt
Alternativen: Project-X,
Menace, R-Type...

- auf die Dauer etwas
langweilig

- lange Entpackzeiten beim
A500

- geniales Parallax-Scrolling

- Super-Grafik im Spiel

- wahre Kunstwerke als
Loading-Pics

- Musik vom feinsten

- tolle Atmosphare
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Unsere erste Bildergalerie besteht aus den Bildern, welche die Ladezeiten
bei Agony von Psygnosis Uberbriicken solllen. Die Leser sind allerdings
immer aufgefordert, uns ihre Werke zu schicken. Wenn dann genug
zusammenkommen, oder wir wieder eine Menge anderer genialer Bilder
finden, gibt es die nachste Bildergalerie. Sie wird also vorerst nicht sehr
gleichméBig erscheinen. Aber das héngt ja von Euch ab. Selbstgemachte
Bilder fur die Bildergalerie (wir verwenden sie nur mit Einverstidndnis des
Erstellers als Titelbild) an:

PROTOVISION-Verlag
Steinberger Str. 34
31737 Rinteln

L A
.s4..-.4v-v.;;‘5¢~r\..m;;_- B sl
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Hints & Cheals

Hier sind sie endlich, die Seiten fiir all jene von Euch, die sich an dem einen oder anderen Spiel
nahezu die Zahne ausgebissen, doch mit Hilfe schon fast nicht mehr zu rechnen gewagt haben.
Doch keine Angst, jetzt gibt es ja uns :-)

von Torsten Miller

Unsere Cheatsseiten werden nicht allein
Cheats, Levelcodes oder
Komplettldsungen beinhalten. Wir haben
uns noch einiges anderes einfallen las-
sen. So haben wir geplant , hier auch ein
Forum fur Fragen und Antworten zu
Amigaspielen zu etablieren (jaja, das
erinnert bestimmt den einen oder ande-
ren an die gute alte Zeit mit dem AJ ;-).
Doch dazu brauchen wir Eure Mithilfe,
denn nur mit Euren Fragen und
Antworten kann das CheatForum beste-
hen. Als absolutes Highlight sehe ich
jedoch unsere Longplays an. Das wird
SpaB, Spannung und Komplettlésung in
einem. La3t Euch Uberraschen.

Wenn lhr Euch dann noch die ,Best of*
Reihe anschaut , rufe ich vielleicht nicht
nur einige alte Cheats bei Euch in
Erinnerung, nein, die dort genannten
Spiele bilden meiner Meinung nach auch
einen Teil der Spitze unter den fir den
Amiga verdffentlichten Spielen. Und
daneben préasentieren wir Euch naturlich
die Tips zu aktuellen Highlights.

Also, viel Vergnliigen mit der Erstausgabe
der Amiga Fever und viel Spal3 beim
Schummeln!

Bis bald

Euer Torsten.

Capital Punishment

Ein ganz simpler Trick fur unsere Martial
Arts-Fans. Um  bei Clickbooms
Erstlingswerk die Specialmoves aktivie-
ren zu koénnen, ein-
fach 3 mal den
Feuerknopf betatigen,
ohne den Kampfer zu
bewegen. Nun ein-
fach nach vorn, hin-
ten, oben oder unten
bewegt und schon
zeigt der K&dmpfer sei-
nen besten Trick.

Genetic Species

Einen der besten 3D Shooter fir den
Amiga haben fir uns die Jungs von
Marble Eyes entwickelt. Trotz des hohen
Schwierigkeitsgrades und der ablehnen-
den Haltung einiger Amiga-User der
Darstellungstechnik  dieses  Spiels
gegeniber, es macht riesigen Spaf. Und
jetzt noch viel mehr, denn die Genetic
Species Codes sind da. Und diese lange
Liste erinnert doch teilweise an gute alte
Team17 Zeiten...

All diese Codes werden im Levelcode-

Menu eingegeben. Nicht vergessen, daB3
nicht alle Waffen von jeder Person
genutzt werden kdnnen, vorher also
Kérper tauschen.

FrameCount - stellt Framerate dar
DangerZone - volle Magazine
FoxMulder - volle Durchschlagskraft
Caffeine - Unsterblichkeit

FullCircle - verhindert Verletzungen
durch eigene Waffen

Goldbeer - schaltet kunstl. Intelligenz
der Gegner aus

Sober - schaltet kinstl. Intelligenz der
Gegner ein

SatanClaus - keine SchuBgerdusche
der Waffen

Scorpions - Schaltet die Ratselspiele
aus

AlienRace - macht den Spieler flr
Feinde unsichtbar

Chainsaw - verandert die Todessequenz
etwas

JumpingJack - Bugs Bunny |aBt griBen
HellRaiser - setzt die Ladezeit der
Waffen auf Null
MindFields - offnet

alle Tlren

Sissies - jetzt
kannst Du alles tra-
gen

RushHour - Gegner
bewegen sich
sauschnell

Astronomical -

Gegner ziehen sich nie zurlick

Elite - groBe Schuf3rate des Gegners
Muppet Show - Kampf in der Dunkelheit
Retribution - Stage 0

Dysfunctional - Stage 1

Antimatter - Stage 2
EyeOfTheStorm - Stage 3
Ambrosia - Raketenwerfer

Cncd - Plasmagewehr

Iris - Flechette

Polka B. - Sturmgewehr

Parallax - Minigun

SpaceBalls - Flammenwerfer

3LE - Elektroschocker

Stellar - PreBlufthammer

Puzzle - Betdubungsgranatenwerfer

Kefrens - 44er Pistole

Impact - Pistole mit Schalldampfer
(macht weniger auf uns aufmerksam)
Silents - Axt

Scoopex - automatische Pistole
Deathrow - Leimsdure

Loonies - Laser Mine

Impulse - Gedankenlaser

Depth - Lasergewehr

Floppy - Handgranate

Gods - ist es wirklich das, was ich glau-
be?

Artwork - Datendisk

Rage - violetter Schlilssel

C-Lous - roter Schlissel

Subacid - griner Schllssel
Balance - blauer Schllssel

Efreet - Giftmll

TBL - Savegame

VirtualDreams - oranger Schliissel
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Ambermoon:

In der Erstausgabe der ,Fever” darf
natdrlich das Spiel nicht fehlen, wel-
ches bei MIR ein ,Feuer® der
Begeisterung hervorgerufen hat.
Die Rede ist vom bis dato besten
Amiga-RPG: Ambermoon.

dem linken Kamin, lauft gerade-
wegs durch und befindet euch in einem
geheimen Raum. In einer Truhe, die mit
einem Dietrich gedffnet werden muB,
befindet sich Netsraks Zauberstab.
Diesen nehmt ihr mit und geht damit

Programmierer des Spieles in Eure Party
aufnehmen konnt. Diese besitzen schon
alle Gegenstdnde, die man fiir die
Lésung des
Spieles gebrau-

nach Spannberg. chen ] s
Hier haben sich die Doch L “das
Programmierer einen prima 80 18 .konnt
Scherz erlaubt, denn einer von Ihr .|hnen
lhnen scheint ein  ziemlicher nu?uch emfe;ci:g

Schmierfink zu sein. In einer der
nérdlichen Gassen werdet Ihr ein
Schild mit der Aufschrift : ,Karsten
war hier!l!!” finden. Hier benutzt ihr
den Zauberstab und schwups! seit ihr in
dem Biro von Thalion, wo ihr alle

Artefakte, Waf-
fen oder was
auch immer
wegnehmen und sie einfach wieder ent-
lassen. Programmierer haben Spiele zu
entwickeln und sich nicht
in den wunderbaren
Welten ihrer Spiele rum-
zutreiben :) ... was sich
bei diesen hier mit Albion
und Siedler 3 leider zu
sehr auf den PC konzen-
triert.

Der Speichertrick: Man
geht zu einer Truhe und
speichert ab (z.B. Save
02). Dann legt man die
Gegenstande, die man
verdoppeln mdchte, in die
Truhe (auch Nahrung und
Gold) und speichert
erneut ab, aber diesmal
auf einem anderen Stand
(z.B. Save 01). Nun
verlaBt man das Spiel.
Jetzt l6scht man in Save
02 die Datei ,CHEST
DATA_ AMB“. Danach
kopiert man die Datei
+LCHEST DATA_AMB" von
Save 01 nach Save 02.
Wenn man nun wieder in
das Spiel geht und den
Spielstand 2 ladt, befin-
den sich die Gegenstande
in der Truhe!

Der Seelenturm

Vom leider viel zu frih verschiedenen
Label Black Legend erschien dieses
Action-RPG. Wenn |hr es so wollt: der
GroBvater von Diablo. Wollt Ihr hier zu
unendlich viel Reichtum gelangen ein-
fach den Spielstand unter GISIT abspei-
chern.

Best of jUmp ‘n RuN

Turrican: BLUESMOBIL verschafft Euch
die volle Waffenpower

Zool 2: Sobald auf dem Bildschirm die
Frage nach dem Optionsmenii erscheint,
gebt lhr ein (die Funktion wird durch auf-
blitzendes Bild bestatigt):

VISION:- 20 Leben

BUMBLEBEE:- Levelsprung sobald |hr
Return driickt

OLDENEMY:- Zeit ausgeschaltet
ALCENTO: - Levelausgange offen
KICKASS: - unendlich Smartbombs
WARPMODE: Z-Taste -> Doppel-Zool, T-
Taste gedrickt -> Zool fliegt, C -> Leben

Bubble & Sqeak: BUTTHEAD - unend-
lich Leben ; HEFSBEER - Herzen + 9
Leben :

KidChaos: Bei KidChaos gebt Ihr einfach
mal HARDASNAILS im Codemeni ein.
Im Hauptscreen erscheint nun der Punkt
,Cheatmen(®, und dieser |43t freie Wahl.
Welt2 : LFEGOKOKQCK, Welt3 :
BMNEPGHITJJ, Welt4 : NRIQTAGASIM,
Welt5 : OPTSQARBLOD

Lionheart: Geht in die Hocke, drickt
Pause. Nun einfach CTRL und HELP
gleichzeitig, und Eure

Lebensenergie ist bei 100 Prozent. Die
Funktionstasten dienen mal wieder als
Levelwarp.
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Relic - das Ende
ger Menschheir?

Demos - sie zeigen, was
die Coder kénnen, und was
aus der Maschine herauszu-
holen ist. Doch aneinander-
gereihte Effekte sind ,,out of
style®. Nerve Axis schuf des-
halb ein Demo, das eine
Geschichte erzahlt... die
Geschichte vom Ende der
Erde.

von Malte Mundt

Im August ‘98 fand in Finnland die all-
jahrliche Assembly-Party statt. Hier
wurde ,Relic” releast - eine Symbiose
aus unzahligen Effekien, kombiniert
mit exzellenter Grafik und Musik, die
den Demo-Watcher in seinen Bann
zieht. Prompt machte es auch den
ersten Platz bei der Amiga-
Democompo. Fur den einen mag die-
ses Demo ,nur” ein Film sein, doch fur
den anderen ist es eins der besten
Demos, die die Amiga-Szene je gese-
hen hat.

Ein Demo mit Story

Im Jahre 10191 nach Christus
ist es soweit: Das Ende ist
gekommen. Doch kurz
vorher kommt ER aus
dem Weltall. Ein giganti-
sches Schiff taucht
quasi aus dem Nichts
auf. Ist dies der
Vollstrecker? - Nein. Es

ist der Retter, der auf die

Kosten seiner
Unsterblichkeit

eigenen
zuriick-
kehrt, um die Menschheit
zu bewahren. Vor Urzeiten
hatte er sie bereits vor der
Sintflut gerettet, doch jetzt

ist dieser Planet nicht
mehr zu halten. Eine
Sonde wird zu Erde
geschickt... Dies alles
sieht man als Movie,

wobei die Bewegung nicht etwa vor
einem stehenden
Hinter-grund ablauft,
sondern das ganze
Bild standig komplett
in Bewegung ist,
Perspektive und
Entfernung &ndern
sich dauernd.

Doch zurlick zur
Story: Alle kdénnen
nicht gerettet werden.
Die  Auserwéhlten
haben sich in einer
antiken Inka-
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Pyramide versammelt, die vor
Tausenden von Jahren bereits dafir
bestimmt worden war. Die Sonde
transportiert die Pyramide ab - wir
konnen sie schweben sehen, wenn
uns nicht gerade Wolken die Sicht
vernebeln. Dann ist es soweit. Die
Sonne segnet das zeitliche und zer-

berstet in tausend Stlicke. Die ersten

unermeBlichen
Schaden an. Im
~Terminator 2%
Stil werden
ganze Stadte
von der
Feuersbrunst
verschlungen,
bis es schlieBlich
die ganze Erde in
einen Haufen
Asteroiden verwandelt.
Das Schiff des Retters geht
dabei drauf - nur die
Pyramide bleibt tbrig und
fliegt in eine - hoffentlich -
bessere Zukunft.

Brocken dringen in die

yw.  Erdatmosphare  ein

"-.‘?i. und richten
1 58

Und sonst?

LaBt man mal die Story beiseite,
bleibt ein fantastisches Coding, sehr
flussige Realtime-Bewegungen und
Effekte, bei denen man denkt,
GroBrechner hatten lange zu tun,
um die vorzuberechnen. Das Demo
ist auf einen Amiga mit 68060'er
ausgelegt und holt auch wirklich
alles aus ihm heraus. In der Note
zum Demo steht, daB die Zukunft
der Amiga-Scene nur durch
Upgraden gesichert werden kann.
Ubrigens lauft das Demo komplett in



AGA-Grafik, von Langsamkeit ist
jedoch keine Spur. Es wird der HAMS-
Modus benutzt und zur Berechnung
eine niedrige Auflésung verwendet,
wodurch etwas Grobpixeligkeit ent-
steht, die aber eigentlich nicht stort.

Grafiken, hat gepackt tber
12 MByte). Wer Ubrigens
einen Fernseher hat, sollte
sich das ,Relic" auf jeden
Fall dort reinziehen und
den Sound (ber eine gute

Grafisch bietet das Demo keine
besonderen Highlights, trotzdem kann
man sagen, dafB3 es ziemlich gut aus-
sieht. Die Musik ist ein wichtiger
Bestandteil dieses Demos. Sie ist
genau getimet zu dem, was gerade
passiert und macht einen
groBBen Teil der Atmosphare
aus. Als alleinstehendes
Musikstlick ware sie aber
nicht so Uberragend.

Stereoanlage kommen las-
sen - das rult.

Testkonfiguration: A1200,
Blizzard 1260/50, 1230 SCSI
Kit, 16 MB RAM

- Musik und Grafik sind
passend, aber es fehlen echte
Highlights

- Relic reiht nicht nur Effekte
aneinander, sondern bettet
diese perfekt in einen Film ein

- Das Demo holt wirklich alles
aus dem Amiga heraus

- Es wird eine Geschichte s
erzahlt, das Demo schafft
dabei eine spannende
Atmosphére

- Wozu hunderte von MB
gerenderte Animationen -
Relic berechnet viel in
Realtime und braucht gepackt
nur 2,7 MByte

- Relic ist von WB startbar und

kehrt zur WB zuriick, ohne

Schédden zu hinterlassen

PLUS

Fazit

Mit ,Relic® hat Nerve Axis ein

Demo hingelegt; bei dem man endlich
wieder mal fasziniert am Bildschirm
hangt und gar nicht glauben kann, daf
es sich um den selben Computer han-
delt. Der Hammer: Gepackt ist das
Demo nur 2,7 MB lang (zum Vergleich:
Der Microsoft Internet Explorer, primar
also ein Viewer fur HTML-Seiten und

Demo: Relic

Group: Nerve Axis

Released: August 1998
(Assembly ‘98)

Bezugsquelle:
dialspace.dial.pipex.com/zone

W
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PPC Karten 603 fiir AMIGA 1200

mit 68k Prozessor

200 MHz 240MHz

mit CPU 68L.C040-25 (0.FPU)  ohne SCSI : 777, 899 -
mit CPU 68LC040-25 (0.FPU)  mit SCS| 933,- 1.022,-
mit CPU 68040-25 ohne SCSI 5 809,- 966,-
mit CPU 68040-25 mit SCS| 944,- 1.022,-
mit CPU 68060-50 ohne SCS| 1999  1.333- 1.488 -
mit CPU 68060-50 mit SCSI : 1.433,- 1.500 9

"

PPC Karten 2604e fiir AMIGA 2000 auf Anfrage

PPC Karten 604e fiir AMIGA 3/4000 180MHz 200MHz 233MHz
Mit Ultra WIDE-SCSI

mit Sockel fiir 68040-25 Ohne 68k Proz.  1.111, 12774 1.300-
mit CPU 68040-25 mit 68k Proz. . 1.299 - 1.439,-
mit Sockel fUr 68040-40 ohne 68k Proz. ) . 1.277,- 1.399,-
mit CPU 68040-40 mit 68k Proz. : 1.3098, - 1.499,-
mit Sockel flr 68060-50 ohne 68k Proz. Al T
mit CPU 68060-50 mit 68k Proz. 1.789, 1.000,

HERBST - AKTION#  Alle mit ‘» gekennz. Artikel
Nur guitig fir Bestellungen, die. o glten einen PreisnachlaB®

uns eingehen. Auch mit Vorbe- yyon mindestens 100,- DM
stellung fur Weihnachten maégl.

ANGEBOT
DES
MONATS!

KICK ROM & WB 3.1
A500/2000 u.A600 75

A1200 o.HB 75,-
WB 3.1 o.Handblcher 29,-
KickRom A5/6/2000 45 -
KickRom A1200 45 -

. KABEL
Intern.Kabel mit 4 39,- Sernet flir CD32 59,-

Anschl. e Parnet Amiga-Ami -
& ga-Amiga 25,

aslinds gy HD Kabel 2525 15,

1200 -f HD Kabel 2.5"-3.5" 15,-

HD Kabel 2.5"-2*35" 19,-

Ultra WIDE-SCSI
Zubehor

SCSI Adapter 60pol/50 59,-

Terminator intern/aktiv. 29 -

Conny Figge
Bucher fir Amiga Schnell d
A1200-4000 fur Einst.  35,- e
Amiga - Der Einstieg ~ 25,- Sponheuer StraBe 25
Amiga DOS 2.0/3.0 29,- 45326 Essen
g‘?g&grﬁgﬁ?&eﬁer Sl Teicfon 0201 - 837 9960+61
Amiga Spiele SPv2  35- Telefax 0201 - 837 9962
PS 2 MODULEN DFU Einstieg Inform.  59,-
Highway Bestellungen bis 14 Uhr werden am
8MB SIMM MODUL GroBe Amiga Video-Pa 69,- gleichen Tag versandt!
16MB Hardware auf einem 29:' Alle Preise verstehen sich ZZgl.

32MB

Schlag Versandkosten!



PROGRAMME

Jigi ton 2 incl.Sound
ir. Opus Magellan

e Conny Figge
e 2 CF 2t 0201-83799¢0

=uro Ubers. /Korr.dt. FOX O 2 O ] i 8 3 7 996 2

5P Fax dt.
-Brose dt.

nnenarchitekt 2 PSX SONY PSX SONY
agic -
= Network inplKabal gp.) Alundra 89,95
°C Task 4.x dt. i Apocalypse (Nov) 94,95
fre Menager Frot. 105, Batman & Robin 84,95
giegfrieg éntivirus : Bomberman World 79,95
b : :
S=§gfri:d Trg.ﬁilate 2 Breath of F!re 3 89,95
$1eggrgrioﬁV%7 a Breath of Fire 3 Spec. 109,00
ur aic WX =
Turbo Print Prof. 7.x = Busta move 3 59,95
Wordworth & Office = C&C Alarmstufe Rot 89,95
Wordworth 7 C&C Gegenschlag 89,95
Colony wars 89,95
Cardinal Syn 69,95
Constructor 89,00
Cool Boarders Il 89,95
Fifa 99 (Nov) 89,95
Formel 1'98 99,95
G-Police 89,00
GEX 3D 89,00
Golden Goal 39,95
Gran Turismo 89,95
Heart of Darkness 89,95
Hugo 1 89,95
%Eegghgéy ES 9. Grand theft auto 89,95
Banshee 15, Men in Black 69,95
plitle Cheas Sy Metal Gear Solid (Jan)  a.A
Bubba *n Stix 10, Need for Speed 3 89,95
Eﬂ?nb;eﬁ‘gf}ﬁ,eak 23:: Ninja shadow of darkn. 89,98
Chuck Rock lu.ll je 8.- Oddw.Abe's Exodus 89,00
B"e‘gg"&eggfg 12: Int.Su_perstarSocEc:er 89,95
Defeknd.of crown Il 5, Parasite Eve usl/jp 139,00
Don| 8, Psybadeck (Nov) 89,95
D to -
foar Conke g Riven - Myst 2 84,95
Road Rash 3D 89,95

Frontier Elite Il dt. ;o
Global Effect : Spyro the Dragon

Golden 20Games ] Streetfighter Coll.
e ' ] Supercross 98 McG
Tekken 3
Test Drive 5
Theme Hospital
Hutch.E lop.
iy T TOCA2
Jungle Strike - Tomb Raider 3 (Nov)
o :
Liberation ! Warwind
e d Wild Arms (Nov)
Mean Arenas i Wild Nines

NL%RQE&SSM : WWF Warzone

Nick Faldp's Golf i
S j PLAYSTATION

Overkill : Dual Shock Contr.farb.

PGA Europ.Tour
Pinball lllusion g Controll Pad -versch.Fb.

L DualShock Contr.SONY
Quick the thunder ! Boot-Chip us/jap
gﬁnls.tgoc:(t:er int. Gamebuster
Siepp Walker Lenkr/Ped.JordanGP
Soccer Kid - Lenkr/Ped.MADCATZ
Star Crusad “
Sh'eetll':‘li‘lgsr?te?‘?urbo ] Lenkrad+Pedale V3
gh'iker - Light Gun G-Con

urf Ninj - -
lllustr.Hojl.?; Bible ; Gun RealArcade silber
Vial Light g e

nlsr] Memory Card 120 Block
Wild
Socrer Superst ' Memory Card 15 Block
Memory Card 30 Block
MemoryCard 360Block
MemoryCard 720Block
Pad Verlangerung

RGB Kabel

Y Diadar

89,95
84,95
89,95
99,95
89,95
89,95
89,95
99,95
89,95
a.A

79,95
79,95
79,95

239,00
44,95
29,95
59,95
14,95
69,95

139,95
99,95

129,95
9185
89,95
33,95
69,95
29,95
34,95
79,95
89,95
19,95
29,95

o0 O

PSX PLATINUM PSX

Alien Trilogy 4495
C&C1 44 95
Crash Bandicoot 1 44 95
Croc 44 95
Fade to black 49 95
Hercules (Nov) 44,95
Oddw.Abe's Odys. 49,95
One 39,95
Panzer General2 44 95
Rayman 44 95
Res.Evil 44,95
Road Rash 44 95
Skull Monkeys 44 95
Soul Blade 49,95
Soviet Strike 44 95
Spider 39,95
Thunderhawk 44 95
TOCA 44 95
Tomb Raider 49 95
Total Driving 4495
V-Rally 49,95
Wipeout 2097 49,95
LOSUNGSHEFTE

Tekken 1,2,+3 zus. 14,80
Res.Evil1,X + DC zus. 19,90
Breath of Fire 3 a.A
Batman & Robin 9,95
Alundra 14,80
CHEATSBUCH Nr.1 14,80
DREAMCAST SEGA

Grundgerat 799,-
div.Spiele ab 145,-
July/BlueStinger/PenPenTriasen/
Seven Cross/SonicAdvent./
Virtua Fighter3/Sega Rally2

N64 NINTENDO N64 NINDENT
N64 incl.Controll Pad 289,--
Lenkrad+Pedale V3 129,95
Lenkrad+Ped. MADCATZ 109,95

Rumble Pack 39,95
Formel 1'98 129,95
F1 World Grand Prix 89,95
Int.Superst.Soccer 89,95
Mario Kart 64 89,95
Mission Imposs. 99,95
Super Mario 64 89,95
Turok 2 dt. 99,95
Yoshi's Story 89,95

COMPUTER '98 in KélIn
lhr findet uns in Halle 11 .2
STAND D 33

CFS Conny Figge
Tel.0201-8379960+61
Fax0201-8379962

Druckfehler/Irtimer/Preisénd.
vorbehalten

Angebote solange Vorrat reicht
Bei Annahmeverweigerung
berechnen wir DM 25 -

| e Y S OF - » ]



brundlaen der Nefzwerktechnik - Teil |

,vernetzung“ ist ein Schlagwort, das seit Ende der 80’er Jahre sehr popular geworden ist.
Doch was steckt dahinter? Wie werden Computer miteinander vernetzt, welche Arten von
Netzen gibt es? Alles, was man zum Thema Netzwerke wissen sollte, erfahrt Ihr hier in unse-
rem zweiteiligen Grundlagen-Kurs.

von Peter Weil3

Mit dem Ubergang des Industrie-
zeitalters in das Informations-zeitalter
ist ein schneller und sicherer
Austausch von Informationen sehr
wichtig geworden. Dieser Austausch
erfolgt dabei auf verschiedensten
Wegen: per Draht (z.B.

sches Beispiel hierflir ist eine
Béackerei, die an mehreren Stellen in
einer GroB3stadt ihre Brotchen ver-
kauft. Uber Terminals, die in den ein-
zelnen Ladengeschaften aufgestellt
sind, konnen die Angestellten den
aktuellen Tagesbedarf bei der Zentrale
anmelden.

aus Uber einen solchen Anschluf3, bei
anderen muf3 man ihn erst noch hin-
zufigen. Da das LAN fiir uns die wich-
tigste Netzstruktur ist, soll nun im
Folgenden genauer darauf eingegan-
gen werden.

Hier unterscheidet man grundsatzlich
drei  verschiedene Netz-

Telefonleitung), Gber ein Glas-
faserkabel (z. B. Trans-
atlantikkabel) oder uUber
Satellit. So verschieden die
Technik im Detail auch sein
mag - eines haben alle
Kommunikations-strukturen
gemeinsam: sie dienen dem
Austausch von Bits, also
kleinsten Informationseinhe-
iten, die letztendlich in irgend-
einer Form die Informationen
reprasentieren.

Ublicherweise unterscheidet
man bei den Kommunika-
tionsstrukturen drei groBe Ab-
schnitte, die nach ihrer
Ausdehnung abgestuft sind
(siehe Bild 1):

Kommunales Netz
MAN

(Metropolitan Network)

WAN

v (Wide Area Network)

AN «,

3 Weltweites Netz

topologien (siehe Bild 2):

- Bus: alle Teilnehmer werden
mit einem gemeinsamen Kabel
miteinander verbunden. Dies ist
die einfachste, billigste, unkom-
plizierteste und deswegen auch
am haufigsten eingesetzte
Technik.

Lokales Netz
LAN

(Local Area Network)

- Stern: jede Station wird Gber
ein eigenes Kabel mit dem zen-
tralen Knotenpunkt versehen.
Dies bedeutet bei mehreren
Teilnehmern einen erheblichen
Verkabelungsaufwand, zusatz-
lich fallen Kosten flir den
gemeinsamen Knotenpunkt an
(Hub bzw. Router).

- Ring: hier wird jeder

- Das ,LAN“ (Local Area
Network), also ein Netz, das lokal (z.
B. innerhalb eines Hauses)
Informationen austauscht. Eine typi-
sche Anwendung hierflir ist ein Biro,
in dem an mehreren Terminals gear-
beitet wird und die Informationen an
einem zentralen Rechner gespeichert
werden oder abgerufen werden koén-
nen. Ebenso kann man hiermit mehre-
re gleichberechtigte Computersyste-
me Uber das Netz miteinander verbin-
den (,peer-to-peer”) und z. B. Giber das
Netz eine Aufgabenverteilung vorneh-
men.

- Das ,MAN“ (Metropolitan Area
Network), es umspannt ein gréBeres
Gebiet, wie z. B. eine Stadt. Ein typi-

- Das ,WAN" (Wide oder World Area
Network) umspannt hingegen ein
sehr groBBes Gebiet, z. B. mehrere
Lander oder Kontinente. Firmen, die in
verschiedenen Landern Nieder-
lassungen haben, verbinden diese
einzelnen Niederlassungen Uber ein
solches WAN. Damit kann dann der
Chef in Boston jederzeit nachsehen,
wie es seiner kleinen Niederlassung in
Hamburg geht und z. B. Umsatz- zah-
len abrufen.

Um einen Computer mit einem Netz
zu verbinden, ist erst einmal eine
Hardware zum AnschluB3 an ein sol-
ches Netz erforderlich. Manche
Computer verfligen schon von Haus

Teilnehmer mit dem n&chsten
Teilnehmer verbunden, so daf sich
ein Kreislauf ergibt. Diese Technik
stammt noch aus den Anfangszeiten
der elektronischen Datenverarbeitung
und wird heute kaum mehr genutzt.
Allerdings gewinnt sie in jungster Zeit
bei der Lichtleitertechnik wieder etwas
mehr Bedeutung.

FUr den Informationsaustausch gibt es
verschiedene Techniken zur Ubertra-
gung, wie bereits oben erwéhnt. Flr
ein LAN verwendet man normalerwei-
se das Ethernet auf Basis von
Koaxialkabeln oder Twisted-Pair-
Kabeln, das im Folgenden nun etwas
genauer erklart wird.
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Das Ethernet

Damit es beim Anschluf3 verschiede-
ner Computersysteme keine Probleme
gibt, wurde das Ethernet vom ,|IEEE*
(Institute for Electrical and Electronic
Engineers) in der Norm ,IEEE 802.3“

eine Art Kralle aufgeschraubt, die
einen Kontakt herstellt. Zum AnschluB
dieser Abzweigung wird ein 15-poliges
Kabel verwendet, das am sog. AUI-
Port des Teilnehmers angeschlossen
wird. Die meisten Netzwerkkarten ver-
flgen auch Uber einen solchen AUI-
Port (15-polige D-Sub-Buchse) und

dieser Technik nicht méglich ist, meh-
rere Computer (iber ein gemeinsames
Kabel zusammenzuschlieBen, muB
jede Station einzeln mit einer zentra-
len Verteilerstation (Hub oder Router)
verbunden werden. Dies bedingt einen
groBen technischen wie finanziellen
Aufwand bei der Verkabelung und den

genormt. Diese Norm sieht
hauptsachlich drei An-
schluBvarianten vor:

- Thin-Ethernet, auch

Cheapernet oder 10BASE2
genannt: diese Anschluf3-
moglichkeit basiert auf einer
Bustopologie. Ein Koaxial-
kabel vom Typ RG 58 (ca. 5
mm Durchmesser) mit BNC-
Steckern an den Enden
tbernimmt den Transport
der Daten. Dies ist die am
weitesten verbreitete
AnschluBtechnik, da sie ein-
fach, preiswert und ohne
Aufwand an zusatzlichen
Geraten genutzt werden
kann. Im einfachsten Fall
werden alle Computer an
ein gemeinsames Kabel
iber Abzweigungen ange-
schlossen, jeder Computer
kann dann mit jedem ande-
ren beliebig kommunizieren.

Netzstrukturen
(Topologien)

Ohne Zwischenverstarker
(sog. Repeater) kann das Netz dabei
eine Lange von bis zu 185 m haben,
mit Repeatern bis zu 925 m. Praktisch
alle Netzwerkkarten fir den Amiga
besitzen eine BNC-Buchse, an der
mittels eines BNC-T-Stlicks das Netz
direkt angeschlossen wird.

- Thick-Ethernet, auch 10BASE5
genannt: dies ist der ,groBe Bruder*
des Thin-Ethernet (basiert also auch
auf der Bustopologie), die eine Uber-
tragung (ber groBere Distanzen als
beim Thin-Ethernet erméglicht. Hierzu
wird ein dickeres Kabel verwendet (ca.
10 mm Durchmesser), das eine gerin-
gere Dampfung hat, aber auch ent-
sprechend schwerer zu biegen und zu
verlegen ist. Diese Technik wird
hauptsachlich zur Verbindung weit
auseinanderliegender Subnetze ver-
wendet, z. B. zum Verbinden zweier
Abteilungen, die in verschiedenen
Gebauden auf einem Firmengelénde
sind. Auf das dicke Kabel wird dabei

kénnen daher auch direkt an ein
Thick-Ethernet angeschlossen wer-
den. Der AUI-Port ist eine wichtige
Schnittstelle, da er eine universelle
AnschluBmaoglichkeit darstellt, die vol-
lig unabhéngig von der verwendeten
Verkabelungstechnik ist. Hier kann
man auch Umsetzer auf andere
AnschluBtechniken (wie z. B. das
nachfolgend beschriebene Twisted-
Pair) anstecken. Einen solchen
Umsetzer nennt man MAU (Medium
Attachment Unit). Weiterhin gibt es z.
B. Umsetzer fir Lichtleiter (FDDI, fiber
distributed data interface) sowie fiir
Datentbertragung per Funk (nach
IEEE 803.11).

- Twisted-Pair bzw. 10BASET: Dies
ist eine in Europa verhaltnismaBig sel-
ten verwendete AnschluBtechnik, die
zur Ubertragung verdrillte Adernpaare
(Telefonkabel) verwendet (in den USA
ist diese Technik gangiger). Da es bei

Einsatz zusatzlicher aktiver
Komponenten (Hubs bzw. Router).
Uber eine MAU (Medium Attachment
Unit) ist auch der AnschluB eines sol-
chen Twisted-Pair-Kabels am AUI-Port
der jeweiligen Netzwerkkarte maglich.
Da der technische Verkabelungs-
aufwand sowie der finanzielle
Aufwand flr diese Technik jedoch sehr
hoch ist, ist sie im Heimbereich kaum
vertreten. Auch im kommerziellen
Bereich findet man sie in Europa nicht
besonders haufig.

Das Thin-Ethernet ist die mit Abstand
am haufigsten genutzte AnschluB-
technik. Im zweiten Teil unseres
Grundlagenkurses, der in der néch-
sten Amiga Fever erscheint, gehen wir
darauf weiter ein. AuBerdem: Wie
funktioniert die Kommunikation im
Netz und was flir Netzwerksoftware
gibt es fir den Amiga? Dies und mehr
in der nachsten Ausgabe.
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Veroleichstest: Ethernet-Nerzwerkkarten fur den Amina

Das Vernetzen von Computern ist in den letzten Jahren v.a. auch im Heimcomputerbereich
immer beliebter geworden. Ursache dafiir ist nicht nur die Popularitat der groBten
Netzwerkes der Welt, dem Internet, sondern auch die Tatsache, das heutige Datenmengen zu
groB sind, um auf eine einfache Diskette zu passen, auBerdem ist das schnelle Austauschen
von Daten verschiedener Rechnersysteme oft auch ein Problem. Deshalb widmen wir unse-
ren Schwerpunkt in der ersten Amiga Fever einem Vergleich von Ethernet-Netzwerkkarten
fiir den Amiga - inklusive der neuen Ariadne2 von VillageTronic.

von Andreas Brandmair und
Malte Mundt

Da, wie erwahnt, das Vernetzen von
Computern sehr gefragt ist, geben wir
Euch eine Ubersicht der gangigsten
Amiga-Netzwerkkarten, dazu einen
Vergleichstest, in dem die
Geschwindigkeit, das Preis/Leistungs-
verhéltnis und noch mehr der einzel-
nen Karten gezeigt wird.

Auswahl des Ethernet-Chipset nicht
gekleckert, da die leistungsfahige
AMD Am799X-Familie verwendet
wurde. Auch bei der Software hat man
sich um vieles gekimmert, nicht nur
Sana-ll, AS225-Treiber, sondern auch
ein Novell Netware-Treiber erschien.
Als AnschluB-moglichkeiten bot die
A2065 den damals (blichen Thin-
Ethernet (10Base2) auf BNC-

genden Spannung verwendet wurde.
Dies flhrt stellenweise zu Fehlern und
verlangsamt die Ubertragungsge-
schwindigkeit. '
Die A2065 bekommt man heute nur
noch bedingt. Meist als Restposten
oder gebraucht. Ihr Preis betragt dann
ca. 250-300 DM.

Stecker und den Thick Ethernet

(10Baseb) auf AUI-
Stecker. Man kann
den heutigen
Twisted-Pair  An-~
schluB (10BaseT)
jedoch problemlos

nachristen, doch
dazu kommen wir spater

Die A2065 von Commodore

Die A2065 war am Anfang die
Ethernetkarte schlechthin. Durch
Ilhren ziemlich hohen Verkaufspreis
von weit Gber 1000.-DM (im Jahr
1991) wurde Sie fur die meisten leider
jedoch unerschwinglich. Es dauerte
also, bis endlich andere Hersteller
anfingen, Ethernetkarten fur den
Amiga zu bauen. Bei der A2065 wurde
jedoch, obwohl sie von Commodore
stammt, mit einem Pufferspeicher von

32KB nicht gespart. Der
Pufferspeicher ist bei Netzwerkkarten
sehr  wichtig, da dies die

Zwischenablage fur die Daten, die
empfangen bzw. gesendet werden sol-
len, darstellt. Und um so groBer dieser
Speicher ist,

desto weniger mul3 der Prozessor des
Amiga auf die Karte zugreifen um die
Daten abzugeben und zu holen, und
desto weniger Prozessorlast entsteht.
U.a. hat Commodore auch bei der

noch. Die A2065 hat
natlrlich auch ein paar ,Designfehler,
was man von Commodore ja schon in
gewissermafBen gewodhnt war. Da
ware zum einen, dai die Leiterbahnen
zwischen Thin-Ethernet-Stecker und
Controller mehrere 90° Winkel aufwei-
sen und statt dem Uberspannungsab-
sorbierer ein Kondensator zum
LAbleiten® der auf dem Netzkabel lie-

Testwerte:

Die folgenden Tests wurden mehr-
mals durchgefiihrt. Dabei wurde der
Durchschnitt aller Tests angegeben.
Cetestet wurde (ber die Thin
Ethernet (10Base2) Schnittstelle, da

diese Schnittstelle die gangigste ist. Es
wurde ein Netz mit 2-4 Rechnern

aufgebaut und unter realen
Bedingungen getestet.

Als Gegenstelle wurde einmal ein
P233-MMX mit 3Com-3C900 Karte

und ein anderes mal ein P266 mit

Die ConneXion von Zeus

Die ConneXion kam 1995 auf den
Markt und ist eine der leistungsfahig-
sten Ethernetkarten im Amiga-
Bereich. Sie besitzt nicht nur wie die
A2065 32KB Puffer, das AMD799X
Chipset und eine Thin Ethernet (BNC)
und Thick Ethernet (AUI) Schnittstelle,
sondern auch die Maoglichkeit,
Bootroms einzusetzen. Bootroms

einer ReadyLink Enet32 D2 verwen-
det. Fur die Ubertragung wurde das
Tool NCFTP verwendet, da man bei
grafischen Oberflichen, wie z.B.
AmFTP, deutliche Geschwindigkeits-
einbuBen feststellen muB.

Es wurde die Datei ,Linux-
2.1.122.tarbz2" Ubertragen. Diese
ist auf vielen Servern im Internet ver-
fugbar. Als TCP/IP-Stack wurde unter
AmigaOS Miami und AmiTCP/IP
verwendet. Die Debian-Linux Version
war 2.0.33.

Amiga Fever - December 1998



ermoglichen, wie der Name schon
ahnen laBt, dal man den Rechner
Uber einen anderen im Netzwerk ste-
henden Rechner booten kann. Auch
bei dieser Karte ist das Nachrusten
einer Twisted-Pair(10BaseT) Schnitt-
stelle moglich. Durch Umsetzen eines
Jumpers wurde ermdglicht, dal3 man
die ConneXion auf der Karte vollkom-
men A2065 kompatibel macht. Nun
kann man auch die komplette
Software, die speziell fur die A2065
geschrieben wurde, auf dieser Karte
laufen lassen. Unser Vergleich zeigt,
daB auch die Ubertragungsgeschwin-
digkeiten nur ein klein wenig von
denen der A2065 abweichen. Dies
kann auf ein unterschiedliches Layout
der Karten, bzw. auf die, durchaus
normalen, MeBfehler zurickzufihren
sein. Die Sicherung, Uber die die
Versorgungsspannung fur die am AUI-
Port angeschlossene MAU. (Medium
Attachment  Unit) l4auft, wurde
gesockelt und ist somit jederzeit aus-
tauschbar.

Die Karte hat einen durchschnittlichen

Preis von 300DM und ist bei einigen..

Amiga-Handlern erhaltlich.

D?é Ariadne von V|||a_q_'|'ron|z%’k€_elne Twisted-Pair Schnittstelle zu

“jedoch genauso fur die A2065 und

'“"Adaptern auch MML genannt, um

die A2065 ‘gibt OnBoard, IBM-dpes

Testrcomputer I: A3000T, 060/ 50MHz, 64MB Ram, SCSI-

1GB-SCSI-HDD, Super Buster REV.11

Die Karte
besitzt genau- 2 ;
ConneXion | Test-
einen Sockel | Computer I |Empfang| Senden |Empfang | Senden | Empfang| Senden
far Boot-
cpul, ., |cpPu CPU ced ., Jerd, ., JcPu
ROM’s. Als Kbis | "5st [Kb/S| Last | Kb/S | ast | Kb/S|ast| Kb/S|Last| KPS| ast
grundlegen- ; 822 889 598 667 819 882
den  Vorteil | Ariadne 94%|  [88%|  lo7o%|  loa%|  |o5%|  |91%
; . A 771 768| 589 587
2@‘? die | Ariadne 2 91%| |90%| |o5%|  |o4%
raane ge- : 695 897] 523 694 693 983
geniiber allen | Connexion 48%| |89%|  |51%| lo1%]  |49%|  |90%
anderen Kar- 693 892 522 680 691 889
ten, auBer A2065 48% goufc 5_2% 92% 51% 92%
: Ami 524 564 501 513 523 562
gsfr:ernet Ehr:g igaNET 74% 96% 81% 979 76%| _ [96%
der Thick

Ethernet, auch noch eine Twisted-Pair
(10BaseT) Schnittstelle onboard und
auch einen eigenen Parallel-Port.

Die Ariadne2 von
VillageTronic

Die Twistedgﬂair Schnittstelle hat in
letzter Zeit Zziemlich. viel Anklang
gefunden, da die noétigen Gerate zur
Verwendung dieser Schnitistelle
ziemlich preiswert wurdeg Es gibt

diéwConneXion eine. Vielzahl von

aus'der Thick Ethernet Schnittstelle

machan Der Preis dieser

MAU’s tlegt, je nach Art und
Hersteller, bei ca. 50-
100DM. Die Ariadne ist nur
noch bedingt erhaltlich, da
von Village Tronic ja der
Nachfolger JAriadne2”
bereits ausgeliefert wird.

{?;

Die Ariadne liegt im Preis

Wir freuen uns, Euch hier den ersten
Exklusiv-Testbericht (ber die neue
Ariadne2 prasentieren zu kénnen. Die
Ariadne2 unterscheidet sich in allen
Komponenten grundlegend gegeni-
ber ihrer Vorgangerkarte, der Ariadne.
Sie besitzt als Herzstlick nicht mehr

. den AMD Am79960 Ethernet-
bei rund 300DM.
Ef:l cr:grkﬁr:?ainnewglzeagﬁrgjgci Z:g Controller, sondern einen Realtek
RTL8019AS. Dieser
MVID Am799X-Familie verwendet, Controller ist ein
}edoch bereits eme neuere Version Testcomputer Il: A3000, 030/25MHz, 16MB-RAM, SCSI- - q
des Controllers, und zwar der OnBoard, IBM-dors 1.2GB-SCSI-HDD, Super Buster REV.11 N:;o:a?egemicoi?
PAMDTQQGO Die Karte ist = . ductor DP8390 mit
anderen; jedoch hat sie ziem- | Test- Er besitzt sinen ein-
liche .EinbuBen in der Computer 11| Empfang | Senden |Empfang | Senden |Empfang| Senden gebauten  SRam-
Prozessorbelastung, da der :
? CcPU CPU CPU CPU CcPU cpul Pufferspeicher,
Datenaustausch Gber den KO/s| st [KO/S| Last | KD/S |Cast | Kb/S|Cast] P/S|Last| 0S| ast jedoch istpdieser i
32KB Puffer nicht in voller . 803 868 573 645 800 864 .
16Bit-Breite (Zorro2) sondern | AAniadne o8%| |95%| |oo%| |oo%| o9%l loo% ;‘;rmgiyée ”'dc:st
. . ; : : 724 723 566 545 y
lgdelr nurin ngBrel_te erfo!gt. Ariadne 2 99% 97% 98%) 98%) bedeutet, daB die
omit wird die CPU im Amiga Connexion 7% [874 501l |e67| |672] |872 Karte ofter Buslast
héher belastet. Fur die 72%|  |95% 76%| __|99%| [84%| 199%| erzeugt. Wegen der
Ariadne existiert nahezu alles 672 871 499 661 670 869 .
an Softwaretreibern, was es A2065 75%| __[99% 78%| __|99%] _187%| _199% \éeg\;%r;d; nl?o rﬁl;\zs
o i : 503 543 487 497 501 545 . -
auch fiir die ConneXion und | AmigaNET 89%| |99%| loe%| oo lo7osl  |oe%| tiblen  Controllers
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wird auch der 10Base2-Controller
DP8392 verwendet. Dieser IC ist sehr
empfindlich gegenliber Fremdstrémen
auf dem Thin Ethernet Netzwerkkabel,
und geht daher schneller kaputt als
der 10Base2-Controller, der zum AMD

799X gehort. Die Busbreite ist nur
8/16Bit, das belastet den Bus noch
mehr. Die Karte wurde nahezu kom-
plett in SMD (Surface Mounted
Devices = oberflachenmontierte
Bauteile) Technik gebaut, was eine
Kostenreduzierung in der Herstellung
darstellt. Auch deshalb der freundliche
Verkaufspreis von rund 200.-DM(!),
was viele Handler und User im Amiga-
Bereich gar nicht mehr erwartet hat-

ten. Die Karte besitzt wie Ilhre
Vorgangerin eine Twisted-
Pair(10BaseT) und eine Thin

Ethernet(10Base2) Schnittstelle. Der
Parallelport  wurde u.a. aus
Kostengrunden weggelassen, da viele
User bereits eine Schnittstellenkarte,
wie z.B. die Multiface3, besitzen. Die
Ariadne2 besitzt einen Bootrom-
Sockel und einen Erweiterungssteck-
platz, fir den spatere Weiterent-
wicklungen geplant sind. Uns stand
bei der Prototyp-Karte momentan nur
ein Sana2/AS225-Treiber zur
Verfligung, deshalb in den
Ergebnistabellen auch noch keine
Werte fOr Linux. Wir méchten uns an
dieser Stelle noch einmal bei Village
Tronic bedanken, dal3 sie den Amiga
neben anderen Systemen weiterhin
eisern unterstitzen. Von solchem
Enthusiasmus kénnen sich manche
ein Stlck abschneiden.

Die AmigaNET von Hydra
Systems

des NS DP8390 Ethernet-Controllers
und dem bescheidenen Puffer von
16KB schneidet die Karte als schlech-
teste in unserem Test ab. Selbst die
Uberarbeitete Version war nicht bes-
ser. Die AmigaNET verfugt Uber die
Thin Ethernet und die Thick Ethernet
Schnittstelle. Auch bei ihr ist es mog-
lich, per Adapter eine Twisted-Pair
Schnittstelle zu bekommen. Fir die
AmigaNET gibt es genauso Treiber
wie flir die anderen Karten. Heute gibt
es die AmigaNET in einer Uberarbeite-
ten Version fir rund 300-350DM bei
mehreren Amiga-Handlern zu kaufen.
Ein groBer Fehler, den sich die
Entwickler der AmigaNET erlaubt
haben, bestand darin, wie bei der
A2065 mehrere 90° Winkel der Thin-
Ethernet (BNC) Leiterbahnen auf der
Karte und eine Durchschleifung des
Thin-Ethernet Ports einzubauen. Ein
weiterer grober Fehler war auch, dai3
statt dem Uberspannungsabsorbierer
ein Kondensator eingebaut wurde.
Dieser kann das Signal bei einer
Ubertragung erheblich stéren.

Eckdaten der
Karten:

NAME: ARIADNE

Hersteller: Village Tronic
Preis: ca. 300 DM
Ethernet Controller: AMD Am79960
Boot-ROM Sockel: JA
Pufferspeicher: 32KByte
Datenbandbreite: 8Bit
Gesockelte Sicherung:

N/A (Karte

besitzt keinen
10Base5 AUI-
Port)
Schnittstellen:
Thin Ethernet
(10Base2);
Twisted Pair
(10BaseT)
Extras:
Parallel-Port

Die AmigaNET war auch eine Karte
der ersten Stunden. Sie kam ca. 1991
auf den Markt und kostete damals
rund 1000DM. Durch die Verwendung

NAME: ARIADNE2

Hersteller: Village Tronic

Preis: ca. 200 DM

Ethernet Controller: Realtek
RTL8019AS

Boot-ROM Sockel: JA
Pufferspeicher: 16KByte builtin
SRam

Datenbandbreite: 8/16Bit
Gesockelte Sicherung: N/A (Karte
besitzt keinen 10Base5 AUI-Port)
Schnittstellen: Thin
Ethernet(10Base2); Twisted
Pair(10BaseT)

Extras: Keine

NAME: CONNEXION

Hersteller: Zeus Electronic
Development

Preis: ca. 300 DM

Ethernet Controller: AMD Am7990
Boot-ROM Sockel: Ja
Pufferspeicher: 32KByte
Datenbandbreite: 16Bit
Gesockelte Sicherung: Ja
Schnittstellen: Thick
Ethernet(10Base5); Thin
Ethernet(10BaseZ2); per MAU auch
Twisted

Pair(10BaseT)

Extras: Keine

NAME: A2065

Hersteller: Commodore

Preis: Gebraucht ca. 250-300 DM
Ethernet Controller: AMD Am7990
Boot-ROM Sockel: Nein
Pufferspeicher: 32KByite
Datenbandbreite: 16Bit
Gesockelte Sicherung: Nein
Schnittstellen: siehe ConneXion
Extras: Keine

NAME: AMIGANET

Hersteller: Hydra Systems
Preis: 300-350 DM

Ethernet Controller: National
Semiconductor DP8390
Boot-ROM Sockel: Nein
Pufferspeicher: 16KByte
Datenbandbreite: 16Bit
Gesockelte Sicherung: Nein. Als
Sicherung wurde eine
Widerstandsschaltung verwendet.
Schnittstellen: siehe ConneXion
Extras: Keine
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von Malte Munadt

Geliefert wird ein Kabel, das zwischen
Amiga und PC gesteckt wird, sowie je
eine Disk fur Amiga und PC.
Erstaunlich ist der Aufkleber ,Includes
free networking software*
auf der Packung - wenn
die Software umsonst ist,
kostet dann das Kabel die
knappen 60 DM?! Die
Anleitung besteht nur aus
einem Blatt, wo unter
anderem behauptet wird,
zum Installieren der PC-
Software-Seite solle man
die Disk einlegen und ,a:*
eingeben - das dann nicht
viel passiert, dirfte klar sein. Auch die
Installation der Amiga-Seite ist nicht
richtig beschrieben. Durch ein wenig
Experimentieren schafft man es aber
bald, die Verbindung zustande zu krie-
gen.

Und wie?

Auf der PC-Seite muB man ein
Programm starten, welches dann auf
den Amiga wartet. Danach muB3 auf
dem Amiga mit einem kleinen Script
das ,PC:"“-Laufwerk angemountet wer-
den. Es erscheint ein Laufwerks-Icon,
welches den PC symbolisiert. In die-
sem ,Laufwerk” befinden sich in Form
von Schubladen alle tatsachlich am
PC vorhandenen Diskdrives, Fest-
platten und auch CD-ROM- oder ZIP-
Laufwerke. Auf alle diese Laufwerke
kann man nun vom Amiga aus zugrei-
fen, als seien sie dort direkt ange-
schlossen - fast. Denn die Geschwin-

Parallel Connection: AMI-PC Linkup

Warum zur Netzwerkkarte greifen, wenn man bloB Daten zwi-
schen Amiga und PC austauschen will? ,AMI-PC Linkup“
verspricht, den Zugriff auf PC-Laufwerke vom Amiga aus zu
erméglichen. AuBerdem soll man Amiga-Daten direkt in
PC-Applikationen hineintransferieren kénnen.

digkeit ist nicht gerade berauschend.
Dies liegt nattirlich auch darin begriin-

det, wie ein Parallelport angesteuert

wird. Da so ein Port auf dem PC
urspriinglich nur zum Drucken
gedacht war, kann er auf seinen
Datenleitungen nur Daten raus-
schicken, nicht empfangen. Damit
man aber trotzdem auf die PC-
Laufwerke schreiben kann, werden
die Drucker-Kommunikationsieitungen
benutzt. Z.B. kann ein Drucker ein

Der Status-Screen von Ami-PC Linkup
auf dem Amiga

Signal an den PC schicken, welches
besagt, daB3 er kein Papier mehr hat.
Diese Eigenschaft macht man sich
zunutze, um doch noch einen Transfer
vom Amiga zum PC zu realisieren -
allerdings reichen die Signalleitungen
noch nicht mal fiir ein Byte auf einmal,
wodurch der Transfer recht lahm wird.

Free Network Software?

Spatestens wenn

.PC2AM", und komischerweise heif3t
das PC-seitige Programm auch genau
so. Ein paar downgeloadete Kilobytes
spater ist es dann raus: Die Software
bei ,AMI-PC-Linkup“ entspricht dem
,PC2AM" aus dem Aminet! Nur daB
bei letzterer Version noch eine
Dokumentation dabei ist! Darin steht
unter anderem, daf3 man mit einem
speziellen Parallelkabel die
Datentransferrate noch wesentlich
beschleunigen kann - heutzutage sind

namlich mittlerweile fast alle PC-
Parallelports doch in der Lage, in
beide Richtungen zu transferieren.
Dieses Kabel ist aber nur im
Selbstbau zu erstellen, wahrend das
bei AMI-PC Linkup beiliegende Kabel
ein  Standard-Parallel-Nullmodem-
Kabel ist, das man auch kéuflich
erwerben kann. In der Doku erfahren
wir nun auch, wie man an das
PC2Amiga-Steurungs-programm her-

ankommt. Hier kann

Fenster mehr offen

man die man einige Status-
Verbindung zum meldungen lesen
PC wieder trennen INCLUDES sowie auch das
will, oder wenn FREE Filesystem be-
irgendwelche Pro- enden, was aber nur
bleme auftreten, NETWORKlNG geht, wenn kei-
fallt doch auf, daB SOFTWARE ne dazugehdrenden

die Ein-Zettel-
Anleitung nicht viel
hergibt und auf den Disks keinerlei
Dokumentation zu finden ist. Im
Aminet gibt es eine Software namens

sind. Will man es
spater erneut an-
melden, erhdlt man allerdings die
Fehlermeldung, es sei schon ange-
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meldet. Mit einem einfach Assign-
Befehl, so die Doku, kriegt man auch
das in den Giriff.

Da wir nun die ,PC2Amiga“-Version
aus dem Aminet haben, stellt sich
naturlich die Frage, warum man noch
59 DM fur AMI-PC Linkup ausgeben
sollte? Denn offensichtlich wird hier
doch ein Freeware-
Programmpaket
als kommerziel-
les Produkt ver-

kauft - Grauzone,
denn der
Aufkleber Sin-
cludes free net-
working soft-
ware” stellt ja
indirekt klar, daiB
man nur das Kabel kauft

und dafir bezahlt, daB die PC-seitige
Software schon auf einer PC-Disk ist.

Ein kleiner_\ir_giﬂgh

dern

hat eine eige-
ne Schublade.
Nur die zum

Mounten nétige Datei lan-
det bei den Storage-DosDrivers. Daftr
wird aber die ganze AMI-PC Linkup-
Disk auf die Platte kopiert - inklusive
einer Menge Schrott, da die Disk auch

‘bootféhig ist. PC2Amiga kopiert sich in

Bei der Aminet-VerSth mliB manlc B Libs, L usw. hinein, dann reicht
PC-Soft halt per CressDOS riiber- 'ﬁ“f”me'd“?“ doggPC-Laufggprks gl
schieben. Der Hersteller von AMI-PC #mount [PC:E AMI-PC Linkup
Linkup, ,CR Technologies®, hat sich ;_-'"' och einige Assigns ey
Miihe gegeben, noch einige = Was an S‘:fh % sauberere L
Verbesserungen  zum  Original- darstellt, wennfman_das
PC2Amiga zu machen. Dies ist aller- SPater wieder lbschen willf Zusatzlich
wird durch einen kleinen Trick e{rremht

dings nur teilweise gelungen. Im
Gegensatz zum Original verstreut sich
AMI-PC Linkup nicht im System, son-

daB das PC-Laufwerk ein eigenes
lcon bekommt, wéahrend es bei

erscheint.
Ein mitgeliefertes Script sorgt dafur,
daB diese Prozedur mit einem
Mausklick erledigt ist. Zusatzlich liegt
bei AMI-PC Linkup
noch ein Shareware-
Filer bei, der sich
ahnlich wie DirOpus
handhaben |aBt.

Amiga)
G

_praktischen Betrieb zeigt sich das
gramm zwar funktionsfahig, jedoch

Na, wie lauft's?

instabil. Der Transfer klappt
re gut, man kann er . die
kbench, den DirOpus oder laufen-

’de iProgramme auf die PE-Laufwerke

zugreifen. Ab und zu
.Timeout* oder ,Packet
Fehler auf, den ‘das jFilesyste
aber selbstandig wieder korrigier,
Versucht man allerdings z.B. auf

chtimal ein
)o long“-

PC2Amiga nur als Standard-Diskette
[Filer 324 Dienstag 15-5ep-98 21:30:15 q?_l
7804456 bytes free
MACRO.DOC 17983 ----RWED FI 01-Fe Disk.info 1648 ----RV-D FI 15-Sep-

PACKING,LST 5170
PAGERR.ASM 11192
README.DOC 39353
SHOVR. ASM 8944
TOOLS.INI 2678

~----RVED FI 81-Fe
----RWED FI 01-Fe
----RWED FI @1-Fe
----RWED F1 01-Fe
~=---RWED FI 84-Ma

Ami-PC:
c i

CLIPS:
DEVS:
~dopus:
~ DPAINTV:
FONTS:
HELP:

Im Liefe

rumpfang enthalten: ein Dir-Opus &hnliches Tool

oof /] T Faem] A Tore] m'l'"S'
Delete

ein leeres CD-ROM zuzugreifen,
erscheint nach einer Weile die
Meldung, die Kommunikation
wirde nicht mehr funktionieren.
Schaut man dann auf den PC-
Bildschirm, sieht man dort eine
DOS-Fehlermeldung, die man erst-
mal quittieren muf3, bevor es wei-
tergeht.

Das bei AMI-PC Linkup mitgeliefer-
te Konfigurationsscript ist auch
nicht ganz sauber: L&4Bt man es
laufen, bekommt man beim nach-
sten Mount-Versuch die Meldung,
das ,PC2AMparallel.device” kdnne
nicht gedffnet werden - kopiert man
das mitgelieferte ,PC*-File wieder
in Storage/DosDrivers, klappt’s
wieder.

__Copy | _ Delete | _Rename | _MakeDir | _Protect | _ Move _lm

Type Hex Dump Edit FileNote _Makelink | _ Format Relabel

Run _Action_ Add |  Extract List Search Disk Usage |
_ﬂy» Move As Add & Delet | Change Own m Quit

Startet man den PC-Teil in einer

Win95-Dosbox, werden sogar
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lange Filenamen unterstiitzt. Dafir
sinkt jedoch die Ubertragungsge-
schwindigkeit sehr stark ab, so daB
man selbst beim Einlesen einen
Directories zugucken kann.

Ein Tip fur Leute, die mit dem
Mlleimer-System .GlobalTrash”
arbeiten: Man sollte es wahrend die
Verbindung zum PC steht, nicht benut-
zen - ein Absturz mit einer ,nicht guilti-
gen“ Festplatte kénnen die Folge sein.

Hintergrund laufen soll, lie3 sich leider
nicht dazu Uberreden, mit dem Amiga
Kontakt aufzunehmen. So muB man
die ,Single-Task“-Version benutzen,
die den PC aber erst wieder freigibt,
wenn man die Amiga-Seite beendet
oder eine bestimmte Tasten-kombina-
tion drickt. Das steht alles in der
Dokumentation, die ja bei AMI-PC
Linkup nicht enthalten ist.

Ha Pc2amles

So sieht die PC-Seite vom Ami-PC Linkup

Inkompatibilitaten mit anderen
Programmen sind uns nicht aufgefal-
len.

Auf PC-Seite sind noch zwei
Programme dabei, die bei Fehler-
analyse und -behebung helfen sollen.
f|e fesidénte” (TSR-) Version der PC-

die unt} DOS im

auf Lose95 aus

Fazit

Alles in allem ist AMI-PC Linkup nicht
.das gelbe vom Ei“. Es basiert auf
Freeware-Software, und die ist nicht
ganz fehlerfrei. Der Transfer funktio-
niert zwar, aber es kommt doch hin

und wieder zu Problemen und

Wir reparieren lhren Amiga in 24h
Reparaturpreise:
AS500/2000/3000/1200/4000

"AMIGA SERVICE CENTER

Merkwiirdigkeiten, auch bei der
Konﬁ ation.

Die gG€Schwindigkeit ist nicht
nug, um den PC ernst-

leile g hﬁl
Unsere Weihnachtshitliste haitiéls Amiga-Speichermedium

Zu benutzen. AuBerdem kann

A4000 2MB ab 899,-
A1200 ab 289,-
AS00/ A2000 ab 99,- /199 -
Turbokarten 030/040 ab 199,-
Kick 3.1 fiir A500/2000 45,-
4MB Zipp-Ram 99,-
VGA-Monitore ab 99,-
Turbokarten 030/040 ab 199,-
68882-50 / 68040-40 79,-/ 149,-
Kick 3.1 fiir A500/2000 45,-
Grafikkarten ab 99,-
(Geriite gebraucht, werkstattiiberpriift + 3 Monate Garantie

Aktuelle Preis- und Gebrauchtangebots-

liste siehe Internet: www.roemer.de
“Computer-Service am SchloD
o, o0
REBEMER
10589 Berlin === Tel.: 030-344 32 03

Mierendorffstr, 14 Fax.: 030-344 59 57
Mo - Fr von 10 - 17 Uhr Email: roemer@roemer.de

man nicht vom PC auf den
Amiga aus zugreifen, und die
versprochene Méglichkeit,
~Amiga-Daten in eine PC-
Applikation hineinzutransferie-
ren“ funktioniert eben nur Uber
Speichern auf der PC-Platte
vom Amiga aus.

Wer sich AMI-PC Linkup kauft,

sollte sich zuséatzlich die
PC2AM-Version aus dem
Aminet ziehen, allein der
Dokumentation wegen.

AuBerdem wird das spezielle
(selbstzubastelnde) Parallel-

kabel von AMI-PC Linkup nicht unter-
stitzt - der Punkt fehlt im dortigen
Konfigurationsmen(. Wer sich sowie-
so ein Kabel selber basteln will,
braucht AMI-PC Linkup nicht unbe-
dingt, das Mount-Script und das eige-
ne Icon kénnen sich die meisten not-
falls noch selber stricken. Alle anderen
finden in AMI-PC Linkup ein Produkt,
das mehr oder weniger seinen Zweck
erfullt, jedoch nicht zu Begeisterungs-
stirmen hinreif3t.

Produktname: AMi-PC
Linkup

Hersteller: CR Technologies
Erscheinungszeitpunkt: 1998
Bezugsadresse:

EPIiC Marketing

Hirschauer Str. 9

72070 Tubingen

Preis: 59 DM

Alternative: Netzwerk mit
Netzwerk-Karten

- Die beiliegende Anleitung ist
sehr unvollstandig

- Viele kleinere Fehler machen
die Arbeit manchmal zu einer
Nervensache

- Die Verbindung ist nicht
besonders stabil

- Zugriff nur von Amiga auf
PC, nicht umgekehrt

- Zugriff auf samtliche PC-
Laufwerke von Workbench aus

- Installation ohne Eingriff in die
Hardware der beiden Systeme

- Lange Filenamen werden
teilweise unterstiitzt

- Kompatibel mit Parallelport-
Umschaltbox

- lasst sich ohne groRen
Aufwand restlos I6schen
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Mike Rohsoft N-Hater

Miau! Hallo Leute. Ich heiBe Mike. Ich bin das Haustier der Amiga Fever-Redaktion.

Ich werde auch Mike Rohsoft N-Kater genannt, aber glaubt mal ja nicht, daB mir dieser Spitzname freiwillig
verpaft wurde. Bis vor kurzem war sowieso noch alles in schonster Ordnung,
doch dann wurden alle um mich herum immer hektischer. Immer haufiger wurde mir meine Maus
weggenommen, mit der Begriindung, ohne lieBe sich ein Amiga nunmal nicht so gut bedienen.
Andauernd war die Rede von irgendeinem Heft, daB bis zur Computer’98 werden sollte.

Meinetwegen, dachte ich, doch eines
Tages ging ein heftiges Debattieren
los. Alle zeigten aufeinander und jeder
einzelne schittelte mit dem Kopf.
Pl6tzlich hob der Chefredakteur den
Finger und zeigte direkt - auf mich! Ein
Grinsen breitete sich auf seinem
Gesicht aus, als er sich zu mir herun-
terbeugte. Der Rest der Bande schien
ihm beizupflichten. Obwohl auch ich
versuchte, mit dem Kopf zu schitteln,
erklarte man mir: ,Lieber Mike, da du
sonst den ganzen Tag nichts tust
auBer fressen, schlafen und M&ause
jagen, die nicht weglaufen kdénnen,
bekommst du ab heute eine wichtige
Aufgabe®. Ich ahnte schon schreckli-
ches, doch was dann kam, hétte ich
mir in meinen schlimmsten TrAumen
nicht vorstellen kénnen: ,Ab dem heu-
tigen Tage bist du zustandig fur unse-
re Leserbrief-Ecke! Ja, denn du wirst
unser Leserbrief-Onkel!* Alle jubelten,
auBer mir natdrlich, und kurz darauf
wurde ich in meinen neuen Job einge-
wiesen.

So wurden mir meine Aufgaben
erklart, und nachdem meine ,Ich ver-
stehe leider nicht, was ich machen
soll“-Taktik fehlschlug, gab ich
schlieBlich nach. Warum auch nicht?
Ich wirde eine Menge Leute kennen-
lernen, ich kénnte Briefe mit deftiger
Kritik mit meinen Krallen zerfetzen,
Anregungen bewerten und an die
Chefetage weiterleiten und vor allem
nattrlich plaudern, reden, schwafeln.
Deshalb kann ich sogar ohne schlech-
tes Gewissen von mir behaupten, daB3
ich mich auf Eure Briefe freue.
Allerdings muf3 ich Euch gleich war-
nen, denn manchmal bin ich recht lau-
nisch. Nun denn, wer mir schreiben
will, muB3 folgende Adresse auf die
Flaschenpost setzen:

PROTOVISION Verlags-KG
Redaktion Amiga Fever
z. Hd. Mike Rohsoft N-Kater
Steinberger Str. 34
31737 Rinteln

oder ihr seid welche von den ganz
schnellen, denn die schicken ihre
Elektrobriefe an: leserbriefe @ amiga-
fever.com. In jedem Fall eine
Antwortadresse angeben, anonyme
Briefe werden nur in Ausnahmefallen
bearbeitet, wer unbedingt

ungenannt bleiben will, sollte dies
reinschreiben, je nach Stimmungslage
werde ich Eure Winsche unter
Umstanden vielleicht sogar respektie-
ren... Wer Ubrigens will, daB3 sein Brief
personlich beantwortet wird, sollte
Ruickporto beilegen, sonst rihr ich
nichtmal meine Zeigekralle.

Tja, was bleibt mir anderes Ubrig... das
beste Mittel gegen ,Aufschieberites®
ist immer noch, einfach anzufangen.
Deshalb stirz ich mich jetzt mal mitten
rein ins Getimmel und schnappe mir
den ersten Brief. Er ist von einem, der
nennt sich Megabyte. Zum Gluck ist
sein Brief nicht genauso lang:

:E Hallo, Amiga Fever...

Erstmal finde ich es unheimlich mutig,
zur jetzigen (weiB3 Gott nicht rosigen)
Zeit eine neue Amiga-Zeitschrift auf

dem Markt zu plazieren. Alle
Hochachtung und erfolgreiches
Schaffen...

Ich habe euere Homepage gelinkt,
erwarte aber dafir keinen Gegenlink.
Ich linke, wenn eine Seite gut, originell
oder zweckdienlich ist und nicht, um
meine Page zu ,spreaden”...

Ich habe vor kurzem meiner
Homepage eine Seite ,ICQ" hinzuge-

fugt. Ware toll, wenn so viel wie mdg-
lich deutschsprachige Amiga-User
sich hier eintragen wirden. Ware viel-
leicht eine kleine Zeile wert...

Ansonsten ist auf meiner Homepage
Amiga-seitig meine Ausstattung und
eine Linksammlung zu finden. Den
GroBteil der Page widmete ich der
zweiten Leidenschaft seit Abgang etli-

cher Software-Hauser: Der Play- sta-
tion...
Mit den besten Wilnschen zum

Markteinstieg...

Ach ja - ein GUTER C-Kurs wéare mal
toll. Der einer anderen Amiga-
Zeitschrift war wohl eher was zum
Auffrischen fur bereits Fort-geschritte-
ne...

Mit freundlichen GriBen
Megabyte

Miaou, hi Megabyte,
danke fiir die Blumen.
Links sind immer gut, und

Deine kleine Zeile zum Thema 1CQ
auf Deiner Page hast Du ja nun auch
gehabt, hehe. Was lesen meine
Kateraugen da, P-P-P-Playstation? st
das nicht das Ding mit den vielen
Prigelspielen, die alle die selben
Samples haben? Naja, sei's drum.
Deine Bitte bezlglich des C-Kurses
werde ich mal an unseren
Chefredakteur herantragen... Als ich
mich neulich bei der Redaxkonferenz
auf dem Sofa breitgemacht hatte,
bekam ich glaube ich mit, daB etwas
derartiges schon geplant ist.
So, der nachste Zweibeiner hat sich
wenigstens getraut, seinen richtigen
Namen zu nennen: Torsten Dur -ah-
Moll. Und er schreibt:

E Hallochen,

Toll das sich noch welche
finden, die fir den Amiga eine neue

e A P A A AN T s oo .
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Zeitschrift rausbringen. Aber muB3 es
wirklich sein, daB lhr einem auf Euer
Webseite gleich die gute Laune mit
Java vermiesen miBt? Der Amiga
kann doch mit Java nichts anfangen.
Und es wird doch bestimmt nicht so
schwer sein, bei HTML auf Java zu
verzichten.

Computer sollen SpaB machen ! :-)
Schéne GriiBe,

Torsten
Hallochen auch Dir. So,
nun muB ich aufpassen,
daB ich das mir erklarte

selber zusammenkriege. Also, wie war
das. Auf unserer Homepage ist gar
kein Java, sondern was anderes, heil3t
aber dank irgendeiner komischen
Firma fast genauso: Ach ja, ja,
JavaScript. Und unser Webmaster
behauptet steif und fest, daR bei
Browsern, die das nicht kénnen, trotz-
dem alles funktioniert. Bei Androhung
einer Gesichtsoperation durch meine
Krallen versicherte er mir auBerdem,
daf3 er das sonst auch nie verwendet
hétte. Und AWeb soll ja angeblich die-
ses komische Kaffeeskript auch kon-
nen, also, ich denke mal Sinn und
Zweck der Sache ist, daB die Amiga-
Browser-Schreiber mal endlich ‘n
biBchen weitermachen mit ihren
Programmen. Wenn man mich fragt,
die sollten sich zusammentun und den
ultimativen Mach-Alles-Platt-Browser
schreiben. Aber mich fragt man ja
nicht, oder? Wie dem auch sei, der
nachste Brief ist von einem echt
depressiven Typen. Aber lest selbst:

ich habe schon seit 10(!) Jahren einen
Amiga. Erst war es nur ein 2000’er
und dann war ich es leid wenig
Rechenpower zu haben und bin dann
auf einen Amiga 4000/030 umgestie-
gen. Der war aber auch ein biBchen
langsam und da habe ich ihn ein
biBchen mehr Hubraum gegénnt
(xx040/25Mhz). Na ja, der Hit ist es
auch nicht aber flr mehr lang die
Kohle nicht. Ich muB né&mlich noch
eine Dose (Asche Uber mein Haupt)
jahrlich aufristen (wegen der Spiele
und so). WINS5 ist sowas von schreck-
lich, aber was soll ich machen.

Eine PowerPC-Karte kostet ein
Vermdgen und es ist nicht erkenn-
bar, wann eine G3-Karte kommt.
Ich méchte doch keine alte Karte
haben. Na ja, man kénnte Romane
schreiben wenn das alles nicht so
traurig wére rund um den Amiga
und Kohl ist nun auch weg.

Tschis
Frank

Miaurgh. Es gibt halt
%0 Leute, die sind nie

zufrieden mit dem, was
sie haben. Als der Amiga erschien,
war ich zwar noch nicht auf der
Welt, aber ich habe mir sagen las-
sen, dal3 er damals als ,schnell"
galt. Komisch, im Laufe der Jahre
scheint er immer langsamer
geworden zu sein. Wie es wohl mir
mit zunehmendem Alter gehen
wird? PowerUp-Karten flr Katzen
sind ja noch nicht erfunden, hm,
wenn sich damit Kohle machen
lieBe, war das bestimmt langst
geschehen. Aber stattdessen
machen diese Fenster-Heinis das
Geld und trichtern den Leuten ein,
sie muBten immer das neueste
haben. Ist Euch das auch schon-
mal aufgefallen? In KEINEM ande-
ren Lebensbereich wird so sinnlos
Geld verpulvert wie bei
Computern. Bése Zungen behaup-
ten jedoch, auch die Verfitterung
von Lasagne an Katzen ware pure
Verschwendung. Nicht meine
Meinung. Hm, und nu? Das war’s
ja schon wieder! Nachstes Mal will
ich aber ein paar mehr Briefle von
Euch, klaro? Jetzt hol ich mir erst-
mal was zu essen und dann mal
schauen, vielleicht [4Bt mich
Torsten ein paar Runden an sei-
nem Amiga zocken. Mir macht's
Spal3, Euch etwa nicht? Wie die
abgedrehten Demo-Typen immer
sagen: ,Amiga rulez!“. Ok, nun
macht's aber gut.

\V

Miau, Euer

Mike Rofxsoﬁ‘ f\f—kafer
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Tel./Fax : 0421/6160712
0172/2646335
CD-ROM
Amiga Forever 2.0 99.00
Amiga Format CDs je 13.00
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Aminet Set 6,7 je 56.00
Best of Mecomp CD Vol. 2 26.00
Directory Opus 5 MAGELLAN 89.00
Gateway 3 (2CDs) 19.00
Giga Graphics (4CDs) 25.00
Giga-PD 3.0 13.00
Mogel-CD 31.00
Patchwork CD 31.00
PFS 2 88.00
Scene Xplorer 2 37.00
Wordworth 7 109.00
Workbench-Designer 2 34.00
Anwendersoftware
Adorage V2.5 AGA 69.00
Amiga Writer (inkl. 2.0 UpDate) 165.00
Brilliance V2.0 75.00
Clarissa Professional V3 119.00
Digi Booster Professional 85.00
Eagle Linux 69.00
Fusion V3.1 engl. 135.00
IDE-Fix 55.00
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Picture Manager Pro 5.5 a. A
Turbo Print Prof. 7 a. A
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Spiele
Biing ECS Disk 69.00
Erben der Erde o] 45.00
Final Oddysse CcD 37.00
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Anschrift: Black & White, Burckhard Schmidt,
Halmerweg 31, 28237 Bremen
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UND IN DER NACHSTEN AMIGA
FEVER GIBT’S FUR EUCH...

GroBes ANNEX-Special - wer steckt
dahinter, wer ist diese Gruppe, wie
und warum entstand das ,,Back for
the Future“-Lied? All

Games: Ihr mogt
Adventures? Dann st
unser Longplay zum ,,Big
Red Adventure” genau
das richtige fur Euch -
begleitet die drei schragen
Helden bei ihren
Abenteuern im kapitalisti-
schen RuBland!

das und anderes
erfahrt lhr in unserem
groBen Annex-Special

a

in der nachsten [
Ausgabe, mit Hinter-
grinden, Interviews,

Fotos, Stories und vie-
lem mehr.

Computer '98: Was
war los auf
= der Messe der Messen?
piLe=| Was gab es
+ Neuigkeiten, was

g

hat

wir leider jetzt noch nicht sagen, was
noch alles in der nachsten Amiga
Fever stehen wird. Aber Ihr kénnt
Euch sicher sein, dal3 wir wieder eini-

Amiga Inc. angekundigt
: oder gar gezeigt? Das
alles lest |hr in der nach-
sten Fever...

und viel, viel mehr - aus

2| aktuellem AnlaB konnen
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Fragt im Zeitschriftenhandel w und in Amigaldden nach der

e

Endlich ist sie da. Die ultimative Amiga-Zeitschrift fiir alle Amiga-User:
Spieler wie Demofreaks, aber auch professionelle Anwender.
Wir sind immer am (Boing-)Ball, wenn es etwas Neues gibt,
mit besten Verbindungen zu Entwicklern und Herstellern.
Deshalb: laBt Euch anstecken vom Amiga Fever.

Denn davon héngt die Zukunft des Amiga ab.

_\\\\
WEITERE MERKMALE DFR AM‘E'G A"EEVE

@ komplett in Farbe ( \

@ aufwendiges Layout

© ————

Rubriken und Themen:

@ keine unrealistischen "mindestens 90% Wertunge /
-Anwender-Workshops 4
Reviemeoceviews @ direkter Kontakt mit den Machern und Denkern,
- Intern-Ecke die hinter einem Projekt stehen
- News aus aller Welt
:r:,:::l':'f:‘"'se @ BILLIG! Pro Ausgabe nur 7,80DM!
- Kult-Corner - J " = "
- Beginner's Corner @ kein "Pseudo-Enthusiasmus" - Wir stellen die Lage
- alles uber PPC ; - : :
B e r orindberichie weder besser, noch schlechter dar, als sie wirklich ist.
"Leserforum Tel.: 05751/917050
- Disk i F i
ol tuR et PROTOVISION-Verlag pay; os7s1/15018
- Scene Inside . Steinberger Str. 34 email: kontakt@amigafever.com
B VT ViERISs VIRTE® By 31737 Rinteln http.:www.amigafever.com

-

FAX: 05781115018 Amfgﬂ'prVpﬁ%Abg-(‘oupon PROTOVISION-Veriag

Steinberger Str. 34

Zahlen mochte ich... Ich will ein... 31737 Rinteln
...bequem per Bankeinzug []...Jahres-Abo (12x Amiga Fever fiir 84,90)
(] ...per Rechnung []...Schnupper-Abe (4x Amiga Fever fiir 30,90)
Das Porto iibernehmen in jedem Fall wir fiir Euch!
Kontonummer:
Meine Adresse:
Bankleitzahl:
Geldinstitut:

Gesetzliche Garantie: Die Bestellung kann innerhalb von 10 Tagen widerrufen werden bei: PROTOVISION-Verlag,
Steinberger Str.34, 31737 Rinteln. Die Frist ist gewahrt, wenn der Widerruf rechtzeitig abgesandt wird. Ein
Abonnement veridngert sich um ein Jahr, sofern nicht 3 Monate vor Ablauf der Abonements-Dauer gekiindigt wird.

1.Unterschrift/Datum: / 2.Unterschrift/Datum: /




on ' scapee - das Action—Advemﬁr&

r"(” ( <

Game-Features: ,et ;
- handgepixelte Grafiken und Aniinfationen, gerendefte Blemente fiir komplexere Objelkiil
z gralische Effekte, z.B. Regen, sich beyegende Lichtkegel, Wasserspiegelitgen, '
Lichtreflektionen unter Wasser, jede Menge Hingergrund- und Fullscreen-Animationen |
- knifflige Denkspiel-Einlagen
- eine Unzahl von Feinden mit unterschiedlicher Intelligenz :
- der Held ist in mehr als 1100.Stufen animiert und ist fast doppelt so grof wie Z.Q
die Spielfigur von »Flashback®!
- digitalisierte Musik im gesariiten Spiel
- Songs inklusive Gesang! -
- tolles Intro, 5 Minuten lang - N\
- das Game lif3t sich misJoystick, Tastatur okr o ’ '
Gamepad steuern
- Spielstand jederzeit abspeicherbar \ F
™ _ Textelemente natiirlich auch auf deutsch :

erhaltlich bei:

Mecomp Multimedia
Wandsbecker Marktstr.164
22041 Hamburg

Tel. 0180/3232823
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