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STEFAN OSOW/SKI9S SCHATZTRUHE 
Haushaltsbuch bis zu 25 Konten, flexibel, leicht bedienbar, 
mit umfangreicher deutschsprachiger Dokumentation 

MountainCAD professionelles CAD-Programm, deutsche Anleitung 

Spiele I, Il, Ill 10 erstklassige PD-Spiele aus allen Bereichen wie Action, 
Geschicklichkeit, Strategie (3 Disketten) 

Anti-Virus Il 3 Programme gegen alle Viren 

Text hochwertige deutsche Textverarbeitung 

Utility-Disk 25 nützliche Utilities aus allen Bereichen 

Sonix-Paket Original-Sonix-Player + 4 weitere Disketten 
mit phantastischer Sonix-Musik. Top-Hit! 

Business 3 Disketten: Tabellenkalkulation Vers. engl. DM 24,- 
relat. Datenbank, sehr gute Textverarb. Vers. deutsch DM 70,- 

Paranoid sensationelles Breakout-Spiel 8,- 

Buchhaltung erstes deutsches PD-Buchhaltungsprogr. 8,- 

AMIGA-Paint sehr gutes deutsches Malprogramm 8,- 

Videodatei bringt Ordnungin Ihre Videodatei, deutsch 8 

Fußballmanager bei diesem Spiel können Sie Ihre Fähigkeiten als 
Manager eines Fußbaliciubstesten, deutsch 

Giroman komfortables deutsches Programm, mit dem Sie Ihr 
Girokonto einfach verwalten können 

Kampf um Eriador, V 2.0 taktisches Strategiespiel für 2 Personen 
mit sehr guter Grafik u. Sound, deutsch 

Risiko die Amiga-Umsetz. d. bek. Brettspiels, deutsch 

Ray-Tracing-Construction-Set, V 2.0 phantastisches Programm 
zur Berechnung von Licht u. Schatten 4 siehe Test AMIGA 1/88 
4 komplett auf 3 Disketten mit deutscher Anleitung 

Broker ein sehr gutes deutsches Börsenspiel 

Quickmenü erst. Sie sich Ihreeig. Workbench i. deutsch 

Blizzard phantastisches Ballerspiel m. sehr guter Animat. 

DSort deutsches Diskettenkatalogisierungsprogramm 

Pascal ein komplettes Pascal-Paket (3 Disketten) mit Compiler, 
deutscher Anleitung u. einems. gut. deutschen Editor 

Diskkey Diskettenmonitor mit deutscher Anleitung 

Peters Quest Geschicklichkeitsspiel mit lustiger Handlung und 
deutscher Anleitung 

Spiele auf dieser Diskette sind 3 Tetris-ähnl. Spiele enth. 

MRBackup Festplattensicherungsprogramm mit deutscher Anleitung 

Universal-Datei deutsches Datei-Verwaltungsprogr. 

Assembler ein komplettes Entwicklungssystem für Maschinensprache 
in deutsch! 

Bibel-Quiz lehrreich und unterhaltsam 

BootMaster Mit diesem Programm können Sie individuelle Bootblöcke 
mit Lauftext und Sternenhintergrund erstellen 

Banner Il Dieses Programm ermöglicht es Ihnen, komplette Banner 
mit Ihrem Drucker zu erstellen. Leicht bedienbar! 

Boulder V1.3 Boulder ist ein sehr schnelles Geschicklichkeitsspiel, 
das an den C-64-Klassiker Boulder-Dash angelehnt ist. Ohne Sound DM 

Label-Paint deutsches Etikettendruckprogr. mit Grafik! DM 

Roll On friedliches Geschicklichkeitsspiel mit Leveleditor. 
Ein Spiel mit lang anhaltender Motivation. Super! DM 8;- 

Paccy der alte Spielhallenklassiker lebt wieder auf DM 10,- 

Pente Ein intelligentes >5-Gewinnt<-Spiel. Deutsch! DM 10,- 

Tumbler Street Glücksspiel, bekannt durch Salvatore von RTL-PLUS! 
Benötigt 1 MB Speicher! DM 8;- 

Wizard of Sound 2.0 4 Musikprogramm 
WOS 2.0 ist ein sehr gutes Musikprogramm mit 61 Instrumenten, kompletter Notation. 
Player-Programm, Instant-Replay-Modus, einfachste Noteneingabe. . . Auch für 
Musik-Laien geeignet! Auf zwei Disketten mit deutscher Dokumenta- 
tion! DM 29,- 

101 Rim-5 = Relationale Datenbank 
Außerst leistungsfähig, sowohl für den privaten als auch für den geschäftlichen 
Bereich geeignet. Mit deutscher Anleitung und ausführlichem Einführungs- 
kurs. DM 30,- 

AnalytiCalc = Tabellenkalkulation 
Leistungsstark mit deutscher Anleitung. Ein unverzichtbares Hilfsmittel für 
Kalkulationsaufgaben jeder Art (Bericht Amiga Magazin 12/89). DM 30,- 

DEA Arithmetica = Die Göttin Arithmetica 
Besonders für Schüler, Studenten und Lehrer geeignet! Ableitungen, Kurvendiskus- 
sionen u. skizzieren von Funktionsgraphen problemlos möglich! Deutsch! DM 30,- 

Haushaltsbuch Version 2.1 
Komplettlösung zur Verwaltung Ihrer privaten Finanzen! Leicht bedienbar, auch für 
Computer-Neulinge geeignet. Unterstützung durch Demo-Dateien, frei von buch- 
halterischen Fachausdrücken. Funktionsüberblick: verschiedene Dateien, mehrere 
Kontenlisten, bis zu 10 Bilanzen, 40 freidefinierbare Konten, Suchroutinen, doppelte 
Buchführung, Filterfunktionen, Jahresübertrag, Mausunterstützung, ... Deutsche 
Dokumentation im Ringbuch! 1 MB Speicher erforderlich! DM 98;- 

Xytronic Il 
Intergalaktische Handelssimulation mit guter Grafik und gutem Sound sowie sehr 
hoher Motivation. Natürlich in Deutsch! DM 29,- 

Data-Manager 
Eine sehr leicht zu bedienende Dateiverwaltung, mit der Sie Adressen, Mitglie- 
derlisten etc., perfekt verwalten können. Deutsches Programm mit deutscher 
Anleitung! DM 15,- 

Bundesliga 2000 
Programm zur Bundesligaergebnisverwaltung und Tabellenberechnung. Verwal- 
tung beliebig vieler Ligen mdglich. Historie seit 1985. Deutsch! DM 19,- 

109 Money Player Deluxe 4 Geldspielgerat 
Sie fühlen sich wie in der Spielhalle! Start- und Risikoautomatik, Sonder- 
spiele, viele Extras und toller Spielspaß. Palauflösung und Maussteue- 
rung! DM 39, - 

Broker 1.2 4 Das Börsenprogramm 
Sehr realistische Börsensimulation, mit bis zu 4 Spielern spielbar. Broker 1.2 
ist unterhaltsam, spannend undlehrreich. Deutsch! 1 MB Speicher! DM 29, - 

Vokabel-Trainer-Englisch 1.0 
Ein leicht zu bedienendes, leistungsfähiges Lernprogramm. Der Wortschatz ist in- 
dividuellerweiterbar. Damit macht das Lernen Spaß! Deutsch! DM 15,- 

BootMenü 
Sie können im Disketten-Bootblock ein Menü einrichten, über das Sie beim Boot- 
vorgang per Maus 10 verschiedene Programme aufrufen können. Mit deut- 
scher Anleitung! DM 19,- 

CBB 4 CopyBootBlock Installierungsprogramm 
Mit CBB können Sie in Ihrem Bootblock ein Kopierprogramm installieren, das Sie 
bei jedem Bootvorgang per Mausklick starten können. 2 Laufwerke oder 
1MB DM 19,- 

Danger Castle 
Ein Hüpf- und Rennspiel für 1 oder 2 Personen mit Wahnsinnsgrafik, Ste- 
reosound und 20 verschiedenen Levels! Deutsche Anleitung! DM 39,- 

SpeedRunner 
Eine Loadrunner-Variante mit Level-Editor, 100 Levels, Super-Grafik und 
Klasse-Sound. In Assembler geschrieben und Palauflösung! Deutsche 
Anleitung! DM 39, - 

Einkommensteuer 989 
Mit diesem Programm können Sie sehr einfach Ihre Lohn- und Einkommensteuer 
berechnen. Deckt 99% aller Fälle ab. Es werden viele Sonderfälle behandelt. 
Deutsch! DM 79,- 

Chemie auf dem Amiga 
Ein didaktisch hervorragend aufgebautes Lernprogramm für die Klassen 7-11. 
Einfachste Bedienung, viele erläuternde Grafiken und breites Themenspektrum 
zeichnen dieses Programm aus. DM 49.- 

Tape it! 
Ein professionelles Programm zur Verwaltung Ihrer Musiksammlung. Vielfältige 
Listen können erstellt und Kassettenhüllen bedruckt werden. Deutsch! DM 19,- 

SchreibM2.0 4 Schreibmaschinentrainer 
Spielend lernen Sie Ihre Tastatur in den Griffzubekommen. _ DM 19,- 

K.A.L.-Verwaltung 
Einfache Kunden-, Artikel- und Lieferantenverwaltung DM 19,- 

SGM 4 Statistik-Grafik-Manager 
Auf einfache Art und Weise können Sie mit SGM Statistik- und Prasentationsgrafi- 
ken erstellen: Balken-, Torten-, Tendenz-, Flächengrafiken. Diese Grafiken kön- 
nen ausgedruckt oder im IFF-Format weiterbearbeitet werden. Deutsch! DM 49,- 
Lotto V.1.01 
Auf dieses deutsche Programm haben Lotto-Fans schon lange gewartet. Mit 
Lotto V.1.01 können Sie Ergebnisse verwalten, Tips erstellen, Statistik betreiben 
u.v.m.... Mit VEW-System! DM 19,- 

AmigaDraw V.1.2 . 
Ein professionelles deutsches Mal- und Zeichenprogramm. 

Hawk Inc. 
Ihre Aufgabe ist es, einen schweren Fall von Wirtschaftskriminalitat aufzudecken! 
Dringen Sie in den Zentralcomputer ein und lösen Sie den Fall! Ein realistisches 
und spannendes Spiel! DM 19,- 

Aktien-Depot-Manager 
Eine Aktien-Verwaltung par excellence! Mit grafischer Chart-Darstellung, Depot- 
Management, vielen Optionen, chartanalytische Kaufempfehlungen, etc. . . . Mit 
umfangreicher deutscher Anleitung! DM 49,- 

Kunert-Skat 
Kunert-Skat ist ein spielstarkes Skatprogramm für den Aria, Mit diesem Pro- 
gramm kommt echte Stammtischatmosphäre auch zu Hause auf DM 39,- 

Wizard of Sound 3.20 4 Musikprogramm 
WoS 3.20 ist die Profi-Version von unserem beliebten Musikprogramm (Nr. 50). 
Mehr als 100 Instrumente, HQ-Notenausdruck, 90seitiges Handbuch und alle 
Features der Version 2.0. 

Spitzensoftware aus Deutschland! 

ÜbersetzE 
Ein Programm, das Ihnen englische Texte ins Deutsche übersetzt. Das umfang- 
reiche mitgelieferte Wörterbuch ist zudem frei übersetzbar! DM 29,- 

AMIGA-Fahrschule 
Mit AMIGA-Fahrschule können sich Fahranfänger intensiv auf die theoretische 
Prüfung vorbereiten. Ein deutsches Programm mit deutscher Anleitung DM 49,- 

Vokabeltrainer Englisch/Französisch/Latein/ltalienisch 
Leicht zu bedienendes leistungsfähiges Lernprogramm, das über einen Wort- 
schatz von mind. 1000 Vokabeln je Sprache verfügt. Frei erweiterbar. Bei 
Bestellung bitte gewünsche Version angeben. DM 19,- 

AIRPORT 
Eine ausgezeichnete Flugsicherungssimulation mit 8 verschiedenen Flughäfen. 
Beherrschen Sie das Chaos im Luftraum! Mit Editor, High-Score und deutschem 
Handbuch! DM 49,- 

DM 19,- 

DM 49,- 

CLI-Help-Deluxe Software für Einsteiger! 
Mit dieser Tutorial-Diskette lernen Sie das CLI kennen und beherrschen! Speziell 
auf die Bedürfnisse von Anfängern und Einsteigern ist diese hochinformative 
Diskette abgestimmt. Mit dieser Diskette gehören Probleme mit AmigaDos der 
Vergangenheit an! DM 19,- 

Versandkosten Inland: DM 3,4 V-Scheck DM 7,- Nachn. 
(Porto/Verpackung): Ausland: DM 6,4 V-Scheck DM 15,- Nachn. 

kosten unsere aktuellen 2 Katalog- 
disketten. Mit deutschem Inhalts- 
verzeichnis unseres gesamten PD- 

en Angebots von weit über 1500 Dis- 
3 ketten. Ab DM 4,50. 

Gegen Verrechnungsscheck oder 
in Briefmarken anfordern. 

Wir führen alle bekannten 

PD-Serien wie Fish, Panora- 
ma, Faug Amicus, Auge, 
Taifun, Chiron, RPD, Kick- 

start, Slideshows, TBAG, 

Franz ... Viele Programme 
deutschsprachig. 

Entwicklung und Vertrieb von Software und Public-Domain 
Stefan Ossowski - Ber = Veronikastr 33, D-4300 Essen 1, Tel./BTX: 0201/788778 
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éja vu in Frankfurt, 
Neues in Paris 

urz nach der CeBIT war es so- 

weit. Bereits vor der Messe gab es 
Gertichte, am 4. April wurde es 

dann offiziell: Peter Kaiser, bis zu die- 

sem Zeitpunkt Geschäftsführer der 

Commodore Büromaschinen GmbH, 

hatte seinen Hut genommen. 

Neuer Mann auf dem Thron ist Hel- 

mut Jost. Der 37jährige war bereits 

von 1984 bis 1987 für Commodore als 

Vertriebsdirektor tätig. Anschließend 

übernahm er die Geschäftsführung der 

deutschen Amstrad-Tochter. Einer 

Commodore-Pressemeldung zufolge 

besteht sein Aufgabenschwerpunkt 

jetzt im >Ausbau des Verkaufs in 

Deutschland und der Expansion des 

Gesamtgeschäfts.< 

Diese Formulierungen sprechen eine 

deutliche Sprache: Unter Kaiser hat 

Commodore offensichtlich nicht ge- 

nügend Computer an den Mann ge- 

bracht. Eine wichtige Ursache hierfiir 

diirften unter anderem Probleme mit 

der Preisstaffelung fiir Handler gewe- 

sen sein. Nach Aussage eines Amiga- 

Peripherieherstellers war es auf einer 

Händlertagung in Frankfurt zu Un- 

ruhe unter den kleineren Systemhänd- 

lern gekommen. Sie sahen sich durch 

eine Preisstaffelung benachteiligt, die 

ihrer Meinung nach Großhändler zu 

stark begünstigte. Ein Händlerbeirat 

konstituierte sich und erreichte we- 

sentliche Veränderungen. Die Rabatte 

für Großabnehmer wurden deutlich 

gesenkt 4 sicherlich kein Anreiz für 

sie, große Stückzahlen abzunehmen, 

wenn 50 Amiga im Einkauf pro Stück 

kaum billiger sind als fünf. 

Während Peter Kaiser in einem 

Frankfurter Lokal seinen Ausstand 

gab, entgegnete er auf die Frage nach 

seinen Zukunftsplänen, man würde in 

Ralf Gruber (Redaktion) 

der nächsten Woche von ihm in der 

Zeitung lesen. Leider konnte die Re- 

daktion dem nicht weiter nachgehen, 

denn sie hatte ihre ganz eigenen Pro- 

bleme mit seiner Abdankung. Als 

nämlich per Fax die Nachricht vom 

Führungswechsel eintraf, waren be- 

reits die ersten Exemplare der Amiga- 

Welt 5/90 aus der Druckerei gekom- 

men. Für Änderungen war es zu spät. 
Daher lag am 18. April eine Amiga- 

Welt am Kiosk, die ein Kaiser-Inter- 

view enthielt, aber keinen Hinweis 

darauf, was sich mittlerweile in der 

Commodore-Zentrale geändert hatte. 

Aufmerksame Leser haben dennoch 

vom Interview mit dem Ex-Geschäfts- 

führer profitieren können. Aus Kai- 

sers Gespräch mit AmigaWelt-Redak- 

teur Uwe Knierim ging hervor, daß bis 

zum Ende des Fiskaljahres am 30. 

Juni mit neuen Commodore-Produk- 
ten zu rechnen sei. Zwei Monate vor 

Ablauf dieser Frist hatte der Count- 

down ein Ende. Der Amiga 3000 erleb- 

te am 24. April eine dreifache Welt- 

premiere. Commodore USA stellte 

den 3000er im New Yorker >Palla- 

dium< vor, Commodore Frankreich 

präsentierte das Gerät auf der Pariser 

Sicob-Messe und Commodore Groß- 

britannien nutzte die >Which? Com- 

puter<-Show in Birmingham zur Vor- 

führung des neuen Amiga-Spitzen- 

modells. Diesmal war es fiir aktuelle 

Anderungen in der AmigaWelt nicht 
zu spät. Nach RedaktionsschluB wur- 

den kurzerhand zwei Seiten innerhalb 

des Notepads für einen Bericht aus Pa- 

ris freigemacht, um so aktuell zu sein, 

wie es die Produktionstermine erlau- 

ben. 

Weniger spektakulär, aber von ähn- 

lich hohem Informationswert, ist die 

Vorstellung des >Medusa<-Emulators 

in der Rubrik >Hard- und Software<. 

Durch >Medusa< erhalten Amiga-Be- 

sitzer jetzt Zugriff auf Software für 

den Atari ST. Damit lassen sich zum 

Beispiel Amigas Schwächen in Sachen 

Textverarbeitung kompensieren, denn 

in diesem Punkt hat der ansonsten we- 

niger leistungsfähige Atari dank aus- 

gefeilter Software wie >Signum! 2< 

deutlich mehr zu bieten. Es kann sich 

also durchaus lohnen, in die friedliche 

Koexistenz beider Betriebssysteme zu 

investieren. 

Amiga 3000 und >Medusa< 4 Ent- 

wicklungen, die neue Möglichkeiten 

eröffnen und dringend nötig sind, um 

die elektronische Freundin weiterhin 

attraktiv zu machen. Entwicklungen, 

über die Sie die AmigaWelt auch in 

Zukunft auf dem laufenden halten 

wird. 

6/90 AMIGAwe1Lr 3



NOTEPAD 
Amiga 3000 als Multimedia-Werkzeug 

Rückblick auf das Chaos 

Bericht: Kunstfestival Steierischer Herbst 

Computer als Guru 

>Mind Machines<: Unbeseeltes für die Seele 

Zurück zum Naturklang 

Bericht: Musik-Messe Frankfurt 

Systemroutinen für Sammler 

AUDIO 
\ MIDI-Klänge aus der Pipeline 

"Komfortabel und objektorientiert: Bars & Pipes 

@\ Sequencer im Multitasking-Takt 

»= Dr. T9s KCS 3.0 
@N\ Musikalischer Zauberlehrling 

3% Liedereditor: Wizard of Sound, Version 3.20 
a Analoges in MIDI konvertieren 

}% Datenwandler: Pitch-To-MIDI 

20 

22 

24 

26 

Neue Fishe braucht das Land 

Die Fishdisks 311 bis 330 

IconEd hat ausgespielt 

Icon-Konverter schafft jede Icongröße 

Ordnungshilfe für PD 

Optimal in Assembler programmieren 

A68k von Fish 314 

Rollenspielspaß zum Nulltarif 

AmiOmega von Fish 320 

Show-Programm für alle Fälle 

Mostra von Fish 330 

Gehirnstrukturen im Rechner simuliert 

Neuronal Nets von Fish 326 

Vom Entwurf zum 3D-Modell 

Surf von Fish 315 

HARD & SOFT 
Mixtur aus Maus und Joystick 

>MouseStick< von Advanced Gravis 

Digitale Videoverarbeitung zum Einstiegspreis 

>Videomaster< 4 Neue Desktop-Video-Qualität 

_ für weniger als 3000 Mark 
@N\ Grafiken auf dem Tablett 

 >DigiSmooth<: Erschwingliches Grafiktablett 

#\, Sicherheit im Katastrophenfall 

_,AlfStreamer<: Backups am laufenden Band 

4 AMIGA we1r 6/90 

Amiga 3000 ist da 
Ab Seite 6 enthüllt die AmigaWelt Commodores neueste ,,Freun- 

din< und nennt alle technischen Daten des Amiga 3000. 

Bars&Pipes 1.8c © 1989 Blue Ribbon Bakery coy 
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Musizieren mit Ventilen und Werkzeugen 
Im MIDI-Programm Bars & Pipes finden sich Pipelines und 

Ventile. Ein Test findet sich auf Seite 20. 



AMIGA 

Aufstieg in die AT-Klasse 

Roßmöllers 386si: XT-Karten werden durch 

80386SX und Cache siebenmal schneller 

Elektronische Sekretärin gegen Terminchaos 

» Wer! Was! Wann! Wo!< regelt des Users Planung 

Neue Perspektiven durch Atari im Amiga 

Medusa< macht ST-Software nutzbar 

Vier Helfer für die Harddisk 

Wirbelsturm sorgt für Geschwindigkeit 

Prototyp der >Tornado<-Prozessorkarte 54 

Aufrüstung ohne RAM-Recycling 

RAM-Erweiterung: Roßmöller ABMB/2000 54 Final Countdown< 
Wohnc: 

uche nach der Aineimuleion 

Erlösung für verirrte Abenteurer Entscheidungshilfe für Landschaftsarchitekten 

AmigaSpiel bietet die Komplettlösung zu >Bozuma<, Neues aus Amiga simuliert Eingriffe in Stadt und Land 
der Welt der Unterhaltungssoftware, sowie ein Superposter zu Kalender für die Ewigkeit 

>Second World<. Ab Seite 55. Kalendermathematik und -programmierung 
Trickkiste für Programmierer 

WORD: Farbe und Grafik im Text 

EINSTEIGER 
BASIC unter der Lupe, 2. Teil 

Programmieren von Schleifen und Fenstern 103 

Die wichtigsten Fachbegriffe rund um den Amiga 

Amiga Mini-Glossar, Teil 1 105 

Brücke zwischen Grafikwelten 

>VectorTrace< wandelt IFF-Bilder in Vektorgrafiken 

in Esperanto für Computergrafik 

>ImageLink<: Verbindung zur High-End-Grafik 

Baum oder Beton Konkurrenz für etablierte Publisher 
Im Stadtplanungs-Einsatz zeigt Amiga bereits vor Baubeginn, ob >PageStream 1.8< im Test 

sich Gebäude harmonisch in die Landschaft integrieren oder nicht. AmigaWelt-Grafik-Wettbewerb: 

Seite 88 Leser bestimmen das Siegerbild 
Wählen Sie das Kalenderblatt! 

Zur Auswahl: Vier Bilder, gemalt von Lesern 115 
Strahlenforscher in der Werkstatt Gegensätze, die sich anziehen 
Mit einem Workshop zum Raytracer >Reflections< zeigt Computermalschule, Teil 16 116 
die AmigaWelt wie sich imaginäre Lichtstrahlen nutzen las- Verfolgungsjagd der Strahlen 
sen. Ab Seite 127. Workshop zum Raytracing-Programm >Reflections< 127 

Editorial 3 
Kleinanzeigen-Aktion 29 

Kalenderblatt/Spieleposter 65 

Leserbriefe 83 

Bücher 85 

Amiga-Börse 120 

Antwortkarten: Abonnement/Wettbewerbe/Service 125 

Preisausschreiben 133 
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Amiga 3000 
als Multimedia-Werkzeug 

Fast fünf Jahre nach Präsentation des ersten Amiga am 

3. Juli 1985 hat Commodore jetzt das neue Flagschiff dieser Baureihe 

vorgestellt: In New York, Paris und Birmingham 

gab der Amiga 3000 am 24. April um jeweils 10 Uhr Ortszeit sein 

Debüt. Mit ihm zielt Commodore vor allem auf den wachsenden Multimedia-Markt. 

ährend Commodore in 

New York die Nobel- 

disco >Palladium< als 

Veranstaltungsort wählte und 

in Birmingham die >Which? 

Computer<-Show als Kulisse 

diente, bildete in Paris die 

Sicob den passenden Premie- 

ren-Rahmen. In einem eigens 

zu diesem Zweck hergerichteten 

Raum konnte sich dort ab 10 

Uhr jeder interessierte Messebe- 

sucher über Commodores Neu- 

heit informieren. 

Ein Team von Commodore 

Frankreich gab mit Unterstüt- 

zung von Jim Horsburgh, bei 

Commodore Marketing Inter- 

national für Product Marketing 

zuständig, Auskunft über 

Hardware, Software, Design 

und Vermarktung des neuen 

Rechners. Begleitet wurden die 

Vorträge durch Computergrafi- 

ken, die 4 wie sollte es anders 

sein 4 von einem Amiga 3000 

und der dazugehörigen Soft- 

ware >AmigaVision< produ- 

ziert und auf einen Großbild- 

schirm projiziert wurden. 
Der Amiga 3000 erinnert im 

Design mehr an das alte 1000er- 

Modell als an Amiga 500 und 

2000. Angenehm sind die gerin- 

gen Maße und der Netzschalter 

an der Gehäusefront. Als Stan- 
dard kommen im 3000er ein 

68030-Prozessor sowie ein 

Arithmetik-Koprozessor zum 

Einsatz. Drei Versionen sind 

vorgesehen, die sich durch 

Taktfrequenz, Koprozessor-Be- 

stückung und Festplattenkapa- 

zität unterscheiden: Im Amiga 

3000-16-40 arbeiten eine 16- 

MHz-CPU und der Koprozes- 

sor 68881, ab Amiga 3000-25-40 

werden eine 25 MHz schnelle 

6 AMIGA wetr 6/90 

Beim Amiga 3000 befindet sich der Netzschalter jetzt an der 

Vorderseite des relativ kleinen und kompakten Gehäuses, 

das interne Diskettenlaufwerk ist nun mittig angeordnet. 

CPU und der9 Koprozessor 

68882 verwendet. Der Amiga 

3000-25-100 bietet statt einer 

40-MByte-Harddisk eine Fest- 

platte mit 100 MByte Kapazi- 

tät. 2 MByte RAM und ein 

SCSI-Harddisk-Kontroller auf 

der Platine gehören bei allen 

Modellen zur Grundausstat- 

tung. 

Wie bei den bekannten Ami- 

ga-Modellen ist auch beim 

Amiga 3000 der Speicherplatz 

in Chip- und Fast-RAM aufge- 

teilt. Die vorhandenen 2 MByte 

verteilen sich auf 1 MByte 

Chip- und 1 MByte Fast-RAM. 

Das Chip-RAM kann auf der 

Hauptplatine auf maximal 2 

MByte erweitert werden, 16 

MByte sind die Obergrenze für 

Fast-RAM. Ohne Erweite- 

rungskarten ist also ein Spei- 

cherausbau bis zu 18 MByte 

möglich. 

Auf der Mutterplatine sind 

drei Commodore-Spezialchips 

und fiinf sogenannte ,,Gate-Ar- 

rays< untergebracht, die die 

CPU entlasten. Denise, der fiir 

Grafikausgaben zustandige 

Chip, ermöglicht Auflösungen 

von 320 x 256 bis zu 1440 x 512 

Pixel und kann auf PAL oder 

NTSC eingestellt werden. Der 

Agnus-Chip kann inzwischen 2 

MByte Chip-RAM adressieren 

und erlaubt somit eine virtuelles 

Bildseitenformat von etwa 

32 000 x 32 000 Pixel Größe. 

Das Duo aus Denise und 

Agnus wird ECS (Enhanced 
Chip Set) genannt und ist auch 

in den Modellen Amiga 500 und 

Amiga 2000 einsetzbar. Der zu- 

ständige Baustein für den 

Harddisk-Kontroller auf der 

Hauptplatine nennt sich Super 

DMAC. Er arbeitet, wie sein 

Name bereits deutlich macht, 

mit DMA (Direct Memory Ac- 

cess), also direktem Speicherzu- 

griff. Er gewährleistet somit 

eine extrem schnelle 32-Bit-Da- 

tenübertragung. Hinzu kommt, 

daß der externe SCSI-Anschluß 

(25 Pin) kompatibel zum Apple 

Macintosh ist. Amber schließ- 

lich ermöglicht eine Interlace- 

freie Grafikausgabe durch ein 

31,5-KHz-Videosignal. Wer je- 

doch auf ein Interlace-Signal 

nicht verzichten kann, zum Bei- 

spiel zur Synchronisation im 

Video-Bereich, dem steht auch 

weiterhin das RGB-Signal mit 

15,75 KHz zur Verfügung. 

Der Amga 3000 besitzt vier 

Zorro-III-kompatible Steck- 

plätze. Dieses Stecksystem ist 

kompatibel zu den Zorro-Il- 

Steckplätzen, die im Amiga 

2000 eingebaut sind. Für den 

3000er wurden sie jedoch auf 

insgesamt 200 Pin erweitert, um 

auf den 32 Bit breiten Datenbus 

des 68030 zugreifen zu Können. 

Zwei dieser Steckplätze sind zu- 

dem für PC-AT-kompatible 

Steckkarten vorgesehen. Der 

Video-Slot ist ein Video-Erwei- 

terungsanschluß, der zum Bei- 

spiel Genlocks Platz bietet. Ein 

weiterer Slot ist für CPU/Fast- >



ln 
ind 

eet hed, 

fade dese 
ante 
LES 

it 

u
s
e
r
 

aide 
io 

se
ck
e 

Pe
al
e 

li
ne
 

and 

ver ET IT 
re RIO) RER 

. 
u PP ET 

< 

5 
rer 

AAS TA 
aes 

Betr 

matt 

ry 
rit} 
< 

D
R
A
N
 

A
 

o 
<s
s.
 

3 
C
r
 

: ae
 : 

way 

hyn 7° * EST Batt 

siesianueeeeetts 
ALTE STR 

NETTE syiesien 
4 U7 

we
r 

st
e 

oe
s < 

a Kir 

. 

K
a
r
r
e
n
 

O
R
 

gr
at
er
9 

8
3
3
3
5
3
 

P
y
 + 

< 
ger ae ER 

oe * ER 
Kor 

tie tennee RE en Be 

Gy nee OR 
> MAR) 

iter Pater RR 

oe 
3273 o A % ry} oe Sica 

arrr 

= 
: 

oer tee 
eset, Bria 

* Ss
. 

ri 

> 
% 

aid 

rer, wehbe OH 
Kir 

+ 
. 

ra
nt
 

4° se
 u
 

. 
GE, re 

8 
ss 

e
e
 

r
e
 Bs eg
 

s 
e
r
 

es 
KALT BL TTET TE 
ent, er 

oe
 

oe
 Se
 

e
r
 

2 
x 

v oes 
ef

 ne % ze + 

DAY 

vertan: 
a 

. > 

at OS kate 
Aaa 

: 

Tes N 
Di SET eaters 

. 
Ve OA 

re 
att Krk Auer 

: <i 

er ont, 2 

A B & 

ra 
T2032 

5 <2 > fas 
5 LER 

RER; 

x 
at 2 

I 
ALTER 
tt 

o 
wi
 oe
 

s ve
 

we
 

ar 

ry D + 

D
O
E
S
 

ge
r 85
 

m
 i < 43
8 

LT
 

> 

% 123
 

Ge 

MA
L 

oa
t 

= 
= A} 

a8
 a re
 

me 
>
 

=
 

D
E
T
 

28
%,
 

33
 5 

er AS 

Vo
te
s,
 

K
r
 

we
r 

t
a
e
r
 

ne
n 

? 3 
$ tS
 

; Or
y 

y
r
 

> 
ex
 

< 
% 

n
e
 

Ke
 

,»
 

P
e
a
r
s
 

R
E
N
 

3 
r
e
s
 

e
e
 

het
 

. 
. 

An
s 

S
A
Y
 

R
E
R
 

er
 

Sa
ns
 

33
 

x 

Se 

eh yr
s 

ue
 ov
e a
r
e
 

e
e
 

n
s
 

tie ote a 
2% mates ss EUR EEEN Te 

at
 

R
R
 et
 

v
r



Speicher vorgesehen. Ein Feld, 

von dem sich Jim Horsburgh 

eine Menge verspricht, ist die 

mögliche UNIX-Kompatibilitat 

des Amiga 3000. Dies sei fiir 

Commodore eine Möglichkeit, 

als echter Konkurrent in einer 

ganz anderen Ecke des Compu- 

termarktes aufzutreten. Laut 

Horsburgh wird man jedoch so- 

lange warten, bis das neueste 

UNIX-System von AT&T auf 

dem Amiga fertig implemen- 

tiert ist, um hier richtig einstei- 

gen zu können. 

orkbench sorgt 

für Überraschung 
Etwas überraschend wirkte die 

Ankündigung, daß der Amiga 

3000 mit dem Betriebsystem 2.0 

ausgeliefert würde. Denn was 

als Version 2.0 vorgestellt wur- 

de, war offensichtlich exakt die 

Kickstart/Workbench-Konfi- 

guration, die bereits als Version 

1.4 auf der Amiga Developers 

Conference im Februar dieses 

Jahres an die Entwickler ging. 

Commodore begründete die 

Umbenennung in 2.0 damit, 

daß deutlich gemacht werden 

sollte, welche Veränderungen 

das Betriebssystem durchge- 

macht hat. Die deutlichste Ver- 

änderung im Vergleich zur Ver- 

sion 1.3 ist ohne Zweifel die 

8 AMIGA we1r 6/90 

Auf der Rücksei- 

te fallt der SCSI- 

Port über dem 

parallelen Port 

auf. Der VDE- 

Ausgang ist fiir 

Multiscan-Moni- 

tore vorgesehen. 

graphische Neugestaltung der 

Workbench-Oberfläche. Die 

Version 2.0 ist in Grautönen ge- 

halten und Gadgets sowie Icons 

sind perspektivisch gestaltet. 

Deutlich erweitert wurden die 

Menüfunktionen. Die Vertei- 

lung möglicher Operationen 

auf die verschiedenen Menüs ist 

verständlicher geworden. Einen 

entscheidenen Vorteil, beson- 

ders für CLI-Benutzer, stellen 

die unterschiedlichen Darstel- 

lungsmodi für Disketteninhalte 

dar. Während in der Version 

1.3 zu jeder Datei eine >.info<- 

Datei existieren mußte, damit 

sie auf der Workbench gezeigt 

wurde, läßt sich jetzt von der 

Workbench aus jedes beliebige 

File auf Diskette lokalisieren. 

Informationen lassen sich in 

Text- oder Symbolform (Icons) 

und nach Name, Datum oder 

Größe sortiert ausgeben. 

Die Workbench-Optik kann 

ähnlich wie beim Macintosh 

vom Benutzer bestimmt wer- 

den. Durch ein Hilfsprogramm 

kann der Hintergrund des 

Workbenchfensters mit einem 

Muster versehen werden, der 

Systemzeichensatz für alle 

Textausgaben im Workbench- 

screen läßt sich durch einen an- 

deren ersetzen. Außerdem kann 

man die Auflösung des Work- 

benchscreens beliebig aus allen 

möglichen Modi wählen. Per 

Maus kann zudem die in Work- 

bench-Menüs verwendete Spra- 

Bedingt durch die 

geringen Gehäu- 

semaße des Ami- 

ga 3000 stehen 

auf der Platine 

acht Steckplätze 

zur Verfügung, 

die nicht alle 

gleichzeitig belegt 

werden können. 

Workbench im 

neuen Look: Die 

Version 2.0 ist 

weniger bunt als 

ihre Vorgänger, 

aber perspekti- 

visch gestaltet. 

che eingestellt werden; zur 

Wahl stehen Deutsch, Franzö- 

sisch und Englisch. 

Das Amiga-Betriebsystem 

wurde weiterhin durch das ur- 

sprünglich kommerziell vertrie- 

bene Programm ARexx erwei- 

tert, das die Kommunikation 

zwischen Prozessen makro- 

orientiert steuert. Programme, 

die über einem sogenannten 

ARexx-Port verfügen, können 

zum Beispiel von einem Master- 

programm gesteuert Daten aus- 

tauschen oder ohne Benutzer- 

eingriff ihrer Arbeit nachgehen. 

Die Zahl ARexx-fähiger Pro- 

gramme steigt ständig und auch 

länger existierende Software 

wird oft nachträglich mit einem 

ARexx-Interface ausgestattet. 

isionäre 

Software-Beilage 
Ebenfalls im Lieferumfang 

des Amiga 3000 enthalten ist 

das von Commodore entwickel- 

te Programm >AmigaVision<. 

Bei der als Multimedia-Auto- 

rensystem bezeichneten Soft- 

ware handelt es sich um ein 

Präsentationsprogramm, das 

Text, Grafik, Animation und 

Ton verarbeitet und den Ein- 

satz von Bildplattenspielern er- 

möglicht. >AmigaVision<-An- 

wender sollen ohne Program- 

mierkenntnisse auskommen, 

die Software wird durch Sym- 

bole gesteuert. Commodore 

setzt scheinbar große Stücke 

auf dieses Programm, soll es 

doch dem Amiga 3000 von 

Haus aus das Image eines 

>Multimedia-Systems< ver- 

schaffen. 

Im Vorfeld der Amiga-3000- 

Präsentation war der zu erwar- 

tende Preis Gegenstand heftiger 

Spekulationen. In der Bundes- 

republik Deutschland soll das 

Gerät voraussichtlich ab Juni 

lieferbar sein und je nach Aus- 

stattung zwischen 8000 und 

14 000 Mark kosten. Ob durch 

den 3000er die Preise von Ami- 

ga 500 und 2000 deutlich sinken 

werden, bleibt allerdings abzu- 

warten. 

(J. Mnich) 
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Professional4 030 
Boards für A2000 sowie für ASOO ab Lager 

Interne Einsteckkarte fur A500 
1 MB Ram on Board 
\V.30 Prozessor mit 8 MHz mit Phoenix Bios 

MS-DOS 4.01, GW-Basic und DOS-Shell 
Deutsches Handbuch 
eingebaute, gepufferte Echtzeituhr 

Herkules und MDA Videounterstützung (monochrom & CGA) 

Untersttitzung aller Amiga-Ports sowie des internen und etwaiger externer Drives 

funktioniert gleichzeitig als Speichererweiterung für den ASOO auf 1 MB. 

Die restlichen 512 K können als Ram-Disk ore werden. 198,- DM 

CPU MC6OGOS0 ist autoconticurierend 
rel MU68881 oder MC68882 moelich 
asynohron-Takt ab 16MHz 4 33MH2 
Umschaltung auf den MC68000 möglich 
3eBit Kickstart umschalten oder laden 

volle Unterstützung aller CPU-Caches 

Ritiate Turbo foare 
Bausatz 

499 
1 > komplett mit 68020 und FPU-Sockel 
1 - soueuls der Vorrat reicht 

MMU voll einsetzbar sowie programmierbar 
32Bit RAM-Karte 144MB mit 1MB bestückt 
gegen Aufpreis iit wie ab 1790, 4 Test:Kickstart 4 sehr gut 3/90 

IrseeSoft macht auch Ihren Drucker wieder 
TURBOprint Il und TURBOprint Professional 
sind mausgesteuert und glänzen durch schnel- 

le und einfache Bedienung. Beide Programme 
arbeiten resetfest auf Betriebssystemebene im 
Hintergrund. Dadurch können Sie mit Ihrer 
gesamten Software wie gewohnt drucken und 
erhalten dennoch die volle TURBOprint-Quali- 
tät bei allen Programmen, die mit der Work- 
bench zusammenarbeiten. Da TURBOprint 
resetfest installiert wird, können Sie sogar 
Ausdrucke von autobootenden Spielen machen. 

TURBO-PRINT Il 
Das tausendfach bewährte Drucksystem 

Mit TURBOprint II werden Ihre 
Ausdrucke endlich problemlos und 
einfach. Da TURBOprint Il resetfest 
ist, brauchen Sie es bis zum Ausschal- 
ten des Computers nur einmal zu laden 
und können sogar aus Spielen (auch eini- 
gen autobootenden) z.B. Ihre Highscoreli- 

sten oder Spielszenen auf den Drucker bri 

TURBO-PRINT 
Professional 

Fürnochbessere Qualitat bei Farb- 
und S/W-Druck 
Das neue TURBOprint Professional ermög- 
licht Ihnen endlich Ausdrucke, wie Sie solche 

noch nicht gesehen haben: Durch die von 

IrseeSoft neu entwickelte Farbfehler-Korrek- 

tur kommen die Farben bei Ihrem Drucker 

wirklich so wie auf dem Bildschirm und auch 

blasse S/W-Grafiken werden endlichkontrast- 

reich und sauber! Der neue Halfline-Modus | 

läßt häßliche Querstreifen bei den Ausdruk- 
ken weitgehend verschwinden. Farbflächen 
kommen auch bei älteren Farbbändern viel 
gleichmäßiger. Das neue Mehrstufen-Smoo- 
thing glättet nun Treppeneffekte noch bes- 

ser ab und DTP-Schriften werden deutlich 
schöner. Mit dem neuen Postermodus 

Me können Sie nun beliebig große mehr- 

TURBOPRINT, 
Propesstor@ 

AMIGA 

ss ER 

Das perfekte AMIGA Druckpaket 
der neue Maßstab im Druckertuning 
schneller, besser, vielseitiger - für optimale Drucke 
mit Hardcopy, Bildsave und Nofastmemfunktion 

unverbindliche Preisempfehlung: DM 98.- 

gen. Dabei bietet TURBOprint Il auch die Mög- 
lichkeit, beliebige Ausschnitte von Grafiken 

durch einfaches Markieren mit der Maus zu druk- 

ken. Mit Bildsave läßt sich jedes gerade sichtba- 

re Bild (oder markierte Ausschnitte davon) im 

Standard-IFF-Format auf Diskette speichern. Di- 

rekten Einfluß auf die Ausdrucke erreichen Sie 

mit den Kontrast-, Farb,- und Helligkeitsre- 

glern von TURBOprint (zu dunkle Bilder werden 

heller). Größe und Form Ihrer Drucke können Sie 

durch TURBOprint II völlig frei wählen. Weitere 

Funktionen von TURBOprint Il: @ Glättefunktion 

(Smoothing) beseitigt unschöne Treppeneffekte 

@ komfortable Bestimmung der Druckgröße durch 

einfaches Eintippen dergewünschten Breite bzw. 

Höhe (in cm, inch oder dots) @ superschnelle 

Übertragung zum Drucker @ frei wählbare Druckauflösung bis zu 360x360 dpi 

@ verschiedene Effekte durch sechs Grafikraster ® TURBOprint-Menü erscheint 

auf Tastendruck @ jederzeitiger Abbruch des Ausdruckes @ Turbotreiber für alle 
führenden Druckerfabrikate @ ausführliches deutsches Handbuch. 

teilige Bilder erzeugen. Die 12 ver- 

schiedenen Grafikrastergeben Ihren 

Drucken die verschiedensten Effekte und ermöglichen für jedes Druckprinzip 

optimale Ergebnisse. TURBOprint Professional besitzt jedoch noch viele wei- 
tere Funktionen: @ resetfestes Einladen @ Hardcopy-Funktion (auch für 

autobootende Software) @ Bildsave-Funktion @ Markiermöglichkeit von 
Bildausschnitten @ Druck von Farbauszügen, Farbnegativdruck, sowie 

Spiegelung @ sowie alle Funktionen von TURBOprint II (siehe links) 

@ übersichtliches und ausführliches deutsches Handbuch. 

unverbindliche Preisempfehlung: DM 188.- 

Erhältlich in vielen Computergeschäften oder direkt bei: 

IrseeSoft SPCS 
Grüntenstraße 6 Schweiz: 

Microtron 
8951 Irsee Bahnhofstraße 2 
Tel.0 8341/74327 CH-2542 Pieterlen 
Fax 0 83 41/1 20 42 Tel. 0 32 87 24 29 



Kunstfestival Steierischer Herbst 

Ruckblick auf das Chaos 

Werke zum Thema ,, Virtuel- 

le Architektur< bescherten 

Ausstellungsbesuchern ein 

spektakulares Raum-im- 

Raum-Erlebnis. 

ind Sie ein Chaot? Diese 

sympathische Frage stellte 

ein Psychospiel beim ,,steie- 

rischen Herbst 1989<. Mit der 

höchsten Punkteanzahl war 

man der Chaos-Typ des Jahres 

und damit der ideale Besucher 

dieses Grazer Kunstfestivals. 

Konzerte, Filme, Theaterauf- 

führungen und Ausstellungen 

thematisierten einen Monat 

lang mehr oder weniger konse- 

quent das Generalthema 

>Chaos<. 

Der Veranstaltungskatalog 

führte eine Reihe prominenter 

Namen an, wie Hans Jürgen 

Syberberg, Glenn Branca, Frie- 

= 

Ausschnitthaftes von einer Installation: Acht eingelassene 

derike Mayröcker und Hartmut 

Geerken. Und die wichtigsten 

Chaos-, Katastrophen- und 

Fraktalforscher in Graz waren 

versammelt, so zum Beispiel 

Mitchell J. Feigenbaum, Jean- 

Claude Risset und Otto E. 

Rössler. 

Die Computer- und Video- 

künstler hielten sich verbal zu- 

rück, ein Monitor sagt schließ- 

lich mehr als tausend Worte. 

Dafür erwartete die Besucher 

ein flimmerreiches Raum-im- 

Raum-Erlebnis, die >Virtuelle 

Architektur<. Peter Weibel prä- 

sentierte unter diesem populä- 

ren Begriff eine Vielzahl von 

Monitore zeigen einen Videofilm über das Chaos. 

10 AMIGA we1r 6/90 

Arbeiten bekannter Video- 

künstler. Der Versuch, chaoti- 

sche Zusammenhänge in das 

freie Schaffen von Künstlern 

wie Steina, Woody Vasu Ika, 

Jürgen Lit Fischer und Robert 

Shaw einbringen zu wollen, 

provozierte Widersprüche beim 

Betrachter. 

evival keltischer 

Mythen als Installation 
Die Installationen von Franz 

Xaver litten unter der bedrük- 

kenden Atmosphäre der Halle. 

Erwähnenswert ist sein Werk 

>xXTV 4 Stonehenge<. Laut 

Franz Xaver muß der Compu- 

ter als direkte Signalquelle ge- 

nutzt werden, um ohne Zwi- 

schenschaltung eines anderen 

Mediums wie Magnetaufzeich- 

nung Installationen zu schaf- 

fen, die autonom aus sich her- 

aus funktionieren. Für Amiga- 

User war es sofort klar wie Guru- 

meditation, welchen Computer 

Franz Xaver da benutzt. 

Dabei versuchte er gar nicht 

erst, den Scartstecker in die 

Buchse des Monitors hineinzu- 

pressen, was schwierig genug 

ist, sondern trennte Rot-Grün- 

Blau, womit jede Farbe ihren 

individuellen Sync bekam und 

je einen Monitor ansteuerte. 

Die ungewöhnliche technische 

Umsetzung ergänzte seine 

künstlerische Idee; die Com- 

puteranimation hatte keinen 

herkömmlichen Bildaufbau, 

obwohl DeLuxe Paint III als 

Arbeitsprogramm eingesetzt 

war. Auf nur einer Bildebene 

wurde der farbcodierte Output 

dreier Monitore gezeichnet. 

Animierte, monochrome Buch- 

stabengruppen wie >Chaos ist 

Ordnung< durchliefen dann 

syntaktisch korrekt alle drei 

angeschlossenen Schirme, die 

wiederum nur einen Teil der 

gesamten Installation ausmach- 

ten. 

Im >Touch-Tech<-Labor bot 

sich für Netzwerk-Abenteurer 

reichlich Gelegenheit zum Mit- 

machen. Volker Dittmar, Peter 

Glaser, Matthias Kühn und 

Jürgen Meyer, alle vier Mitglie- 

der des >Chaos Computer 

Clubs<, :hielten unter8 dem 

Motto >Hacking als kreativer 

Umgang mit HighTech< eine 

Woche lang >chat-hours< via 

Networks ab und referierten 

unter anderem über Computer- 

viren und Datenfunk. 

Die >Chaos-Theorie< bietet 

also in allen Kunstbereichen ein 

immer noch offenes Arbeits- 

gebiet, für die Zukunft sind 

interessante Entwicklungen zu 

erwarten. 

(Zelko Wiener)
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s
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4
T
e
p
u
e
m
r
z
e
y
,
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d
t
a
y
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s
n
u
e
w
 

e
s
 

u
o
t
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T
n
y
u
T
 

s
t
u
g
e
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1
g
 

u
t
e
x
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n
u
s
w
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w
e
p
 

nz 
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M
O
P
U
T
M
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s
s
s
e
i
p
y
 

M
O
P
U
T
M
,
 

M
O
P
U
T
M
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ow 
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M
o
p
u
T
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)
d
T
z
4
S
n
u
e
y
T
e
e
T
y
 

(
)
d
t
z
z
g
n
u
e
y
q
z
e
e
T
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P
U
T
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U
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y
o
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T
m
M
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p
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t
q
z
e
A
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n
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Beschreibung: 

C
l
e
a
r
D
M
R
e
q
u
e
s
t
 

ist 
eine 

Funktion, 
die 

ausschließlich 
für 

die 
V
e
r
w
a
l
t
u
n
g
 
von 

D
o
u
b
l
e
-
M
e
n
u
-
R
e
q
u
e
s
t
e
r
n
 
geschaffen 

wurde. 
Jedes 

ge- 

öffnete 
W
i
n
d
o
w
 

hat 
in 

seiner 
W
i
n
d
o
w
-
S
t
r
u
c
t
u
r
e
 

zwei 
Zeiger 

für 
Requester. 

Der 
erste 

zeigt 
auf 

FirstRequest, 
das 

ist 
die 

Adresse 
des 

ersten 
Requesters 

innerhalb 
einer 

Requester-Liste. 
Die 

Liste 
enthält 

alle 
m
o
m
e
n
t
a
n
 

aktiven 
Requester 

des 
W
i
n
d
o
w
s
.
 

Der 
zweite 

Zei- 

ger, 
D
M
R
e
q
u
e
s
t
,
 

enthält 
die 

Adresse 
das 

D
o
u
b
l
e
-
M
e
n
u
-
R
e
q
u
e
s
t
e
r
s
.
 

Mit 
d
e
m
 

Befehl 
C
l
e
a
r
D
M
R
e
q
u
e
s
t
 

kann 
der 

Zeiger 
D
M
R
e
q
u
e
s
t
 

aus 
der 

W
i
n
d
o
w
-
S
t
r
u
c
t
u
r
e
 

wieder 
entfernt 

werden. 
Der 

Funktionswert, 
also 

das 
Ergebnis 

von 
C
l
e
a
r
D
M
R
e
q
u
e
s
t
,
 

kann 
natürlich 

nur 

dann 
T
R
U
E
 

sein, 
w
e
n
n
 

der 
Zeiger 

eine 
R
e
q
u
e
s
t
e
r
-
A
d
r
e
s
s
e
 
enthalten 

hat. 
Der 

P
a
r
a
m
e
t
e
r
 
w
i
n
d
o
w
 

teilt 
C
l
e
a
r
D
M
R
e
q
u
e
s
t
 

mit, 
welches 

W
i
n
d
o
w
 

von 
der 

A
k
t
i
o
n
 
betroffen 

ist. 

D
M
R
e
q
u
e
s
t
 

wird 
dann 

belegt, 
w
e
n
n
 

mit 
der 

F
u
n
k
t
i
o
n
 
S
e
t
D
M
R
e
q
u
e
s
t
,
 
z
u
s
a
m
m
e
n
 

mit 
den 

P
a
r
a
m
e
t
e
r
n
 
w
i
n
d
o
w
 

und 
requester, 

ein 
Re- 

quester 
als 

D
o
u
b
l
e
-
M
e
n
u
-
R
e
q
u
e
s
t
e
r
 

angelegt 
wird. 

D
u
r
c
h
 

die 
Belegung 

des 
Pointers 

D
M
R
e
q
u
e
s
t
 

mit 
der 

Adresse 
des 

Requesters, 
der 

S
e
t
D
M
R
e
q
u
e
s
t
 
mitgegeben 

wurde, 
weiß 

Intuition, 
welchen 

Requester 
es 

im 
W
i
n
d
o
w
 

anzeigen 
soll, 

w
e
n
n
 

der 
Benutzer 

die 
rechte 

M
a
u
s
-
 

taste 
z
w
e
i
m
a
l
 

kurz 
hintereinander 

betätigt. 
Ein 

D
o
u
b
l
e
-
M
e
n
u
-
R
e
q
u
e
s
t
e
r
 

ist 
ein 

ganz 
normaler 

Requester, 
mit 

der 
Besonderheit, 

daß 

er 
erst 

dann 
auf 

d
e
m
 
Bildschirm 

erscheint, 
w
e
n
n
 

ein 
>double-click< 

mit 
der 

M
e
n
ü
t
a
s
t
e
 

der 
M
a
u
s
 
ausgeführt 

wird 
und 

daß 
einem 

Win- 

d
o
w
 

nur 
ein 

D
o
u
b
l
e
-
M
e
n
u
-
R
e
q
u
e
s
t
e
r
 

zu 
einer 

b
e
s
t
i
m
m
t
e
n
 

Zeit 
zugeordnet 

w
e
r
d
e
n
 

kann. 

D
o
u
b
l
e
-
M
e
n
u
-
R
e
q
u
e
s
t
e
r
 

w
u
r
d
e
n
 

deshalb 
geschaffen, 

u
m
 

Intuition 
aus 

der 
Sicht 

des 
A
n
w
e
n
d
e
r
s
 

benutzerfreundlich 
zu 

gestalten. 

W
ä
h
r
e
n
d
 

bei 
den 

anderen 
R
e
q
u
e
s
t
e
r
n
 
hauptsächlich 

das 
A
n
w
e
n
d
u
n
g
s
p
r
o
g
r
a
m
m
 
bestimmt, 

w
a
n
n
 

ein 
Requester 

im 
W
i
n
d
o
w
 

erscheint, 

so 
b
e
s
t
i
m
m
t
 
beim 

D
o
u
b
l
e
-
M
e
n
u
-
R
e
q
u
e
s
t
e
r
 

der 
P
r
o
g
r
a
m
m
b
e
n
u
t
z
e
r
 

den 
Zeitpunkt, 

w
a
n
n
 

der 
Requester 

in 
Aktion 

treten 
soll. 

Er 
erhält 

d
a
d
u
r
c
h
 
z
u
m
 

Beispiel 
die 

Möglichkeit, 
w
ä
h
r
e
n
d
 

seiner 
Arbeit 

b
e
s
t
i
m
m
t
e
 
I
n
f
o
r
m
a
t
i
o
n
e
n
 
abzufragen, 

die 
er 

für 
seine 

weitere 
Arbeit 

be- 

nötigt. 
A
u
c
h
 
A
u
s
g
a
b
e
n
 

auf 
d
e
m
 
D
r
u
c
k
e
r
 
k
ö
n
n
e
n
 

so 
z
w
i
s
c
h
e
n
d
u
r
c
h
 
veranlaßt 

werden. 

Der 
Befehl 

C
l
e
a
r
D
M
R
e
q
u
e
s
t
 

erlaubt 
es 

d
e
m
 
A
n
w
e
n
d
u
n
g
s
p
r
o
g
r
a
m
m
,
 

d
e
m
 
Benutzer 

die 
Möglichkeit 

z
u
m
 
A
u
f
r
u
f
 
eines 

D
o
u
b
l
e
-
M
e
n
u
-
 

Requesters 
zu 

entziehen. 
Die 

F
u
n
k
t
i
o
n
 

löscht 
dabei 

die 
Adresse 

aus 
dem 

Zeiger 
D
M
R
e
q
u
e
s
t
 

des 
W
i
n
d
o
w
s
.
 

V
o
r
a
u
s
s
e
t
z
u
n
g
 

ist 
aller- 

dings, 
daß 

das 
Requester 

z
u
m
 
Zeitpunkt 

der 
B
e
f
e
h
l
s
a
u
s
f
ü
h
r
u
n
g
 

nicht 
aktiv 

ist. 
Es 

gibt 
im 

wesentlichen 
drei 

Möglichkeiten, 
u
m
 

her- 

auszufinden, 
ob 

das 
D
o
u
b
l
e
-
M
e
n
u
-
R
e
q
u
e
s
t
e
r
 
m
o
m
e
n
t
a
n
 

aktiv 
ist 

oder 
nicht: 

Mit 
C
l
e
a
r
D
M
R
e
q
u
e
s
t
 

wird 
versucht, 

den 
Requester 

zu 
deaktivieren. 

W
e
n
n
 

der 
F
u
n
k
t
i
o
n
s
w
e
r
t
 
F
A
L
S
E
 
z
u
r
ü
c
k
g
e
g
e
b
e
n
 

wird, 
weiß 

das 

P
r
o
g
r
a
m
m
,
 

daß 
der 

Requester 
gerade 

benutzt 
wird. 

In 
der 

betroffenen 
Requester-Structure 

wird 
die 

Variable 
Flags 

nach 
deren 

Inhalt 
abgefragt. 

Intuition 
legt 

dort 
die 

I
n
f
o
r
m
a
t
i
o
n
 

R
E
Q
A
C
T
I
V
E
 

ab, 
solange 

der 
Requester 

aktiv 
ist. 

Die 
F
u
n
k
t
i
o
n
 
C
l
e
a
r
D
M
R
e
q
u
e
s
t
 

wird 
erst 

dann 
aufgerufen, 

w
e
n
n
 

Intuition 
über 

den 
UserPort 

des 
W
i
n
d
o
w
s
 

d
e
m
 
P
r
o
g
r
a
m
m
 

die 

messageclass 
R
E
Q
C
L
E
A
R
 
z
u
k
o
m
m
e
n
 

läßt. 
Diese 

M
e
l
d
u
n
g
 

wird 
allerdings 

erst 
dann 

abgesetzt, 
w
e
n
n
 

sich 
ü
b
e
r
h
a
u
p
t
 

kein 
Requester 

m
e
h
r
 

im 
aktiven 

Z
u
s
t
a
n
d
 

befindet. 
Eine 

Requester-spezifische 
A
b
f
r
a
g
e
 

ist 
hierbei 

also 
nicht 

möglich. 

C
l
e
a
r
D
M
R
e
q
u
e
s
t
 

gibt 
einen 

Wert 
v
o
m
 
Typ 

B
O
O
L
 

Zurück. 
W
e
n
n
 

die 
Aktion 

erfolgreich 
durchgeführt 

wurde, 
ist 

der 
F
u
n
k
t
i
o
n
s
w
e
r
t
 

T
R
U
E
,
 

ansonsten 
F
A
L
S
E
.
 

Hinweise: 
N
a
c
h
d
e
m
 

ein 
D
o
u
b
l
e
-
M
e
n
u
-
R
e
q
u
e
s
t
e
r
 

mit 
C
l
e
a
r
D
M
R
e
q
u
e
s
t
 

gelöscht 
wurde, 

kann 
Intuition 

nicht 
mehr 

darauf 
zugreifen. 

Vor 
einer 

neuerlichen 
V
e
r
w
e
n
d
u
n
g
 
m
u
ß
 

er 
mit 

der 
F
u
n
k
t
i
o
n
 
S
e
t
D
M
R
e
q
u
e
s
t
 

erst 
wieder 

in 
das 

System 
eingehängt 

werden. 

Beschreibung: 

Ein 
Screen 

(auch 
als 

virtueller 
Bildschirm 

bezeichnet), 
der 

mit 
der 

F
u
n
k
t
i
o
n
 
O
p
e
n
S
c
r
e
e
n
 

erstellt 
wurde, 

kann 
mit 

CloseScreen 
wieder 

geschlossen 
werden. 

Ein 
Screen 

stellt 
aus 

logischer 
Sicht 

für 
den 

Benutzer 
die 

oberste 
Ebene 

dar, 
die 

er 
innerhalb 

Intuition 
selbst 

ver- 

walten 
kann. 

W
i
n
d
o
w
s
,
 

Requester, 
Gadgets, 

etc. 
sind 

Intuition-Objekte, 
die 

unterhalb 
des 

Screens 
angesiedelt 

sind. 
Über 

Structures 

und 
A
d
r
e
s
s
e
n
 

sind 
so 

letztendlich 
alle 

Objekte 
mit 

d
e
m
 

Screen 
verbunden. 

Intuition 
stellt 

eine 
Reihe 

von 
B
i
b
l
i
o
t
h
e
k
s
f
u
n
k
t
i
o
n
e
n
 

zur 
V
e
r
f
ü
g
u
n
g
,
 

mit 
denen 

die 
Intuition-Objekte 

erstellt 
und 

miteinander 
verbun- 

den 
w
e
r
d
e
n
 
k
ö
n
n
e
n
.
 
W
e
n
n
 

das 
P
r
o
g
r
a
m
m
,
 

das 
all 

die 
Arbeiten 

durchgeführt 
hat, 

beendet 
w
e
r
d
e
n
 

soll, 
dann 

m
ü
s
s
e
n
 

alle 
zuvor 

erstell- 

ten 
Objekte 

in 
u
m
g
e
k
e
h
r
t
e
r
 
Reihenfolge 

ihres 
Entstehens 

wieder 
gelöscht 

werden. 
A
u
c
h
 

für 
die 

L
ö
s
c
h
u
n
g
 

stellt 
Intuition 

Befehle 
zur 

V
e
r
f
ü
g
u
n
g
,
 

die 
auch 

gleichzeitig 
die 

diesbezüglich 
belegten 

Speicherplätze 
an 

das 
System 

z
u
r
ü
c
k
g
e
b
e
n
,
 

sofern 
sie 

über 
die 

entspre- 

chende 
O
p
e
n
-
F
u
n
k
t
i
o
n
 
zuvor 

belegt 
wurden. 

A
n
d
e
r
w
e
i
t
i
g
 

reservierte 
Speicherplätze 

sollten 
mit 

den 
beiden 

F
u
n
k
t
i
o
n
e
n
 
A
l
l
o
c
R
e
m
e
m
-
 

ber 
und 

F
r
e
e
R
e
m
e
m
b
e
r
 

verwaltet 
werden. 

Die 
F
u
n
k
t
i
o
n
 
C
l
o
s
e
S
c
r
e
e
n
 

ist 
dafür 

vorgesehen, 
selbst 

angelegte 
Screens 

zu 
schließen. 

Damit 
sind 

die 
C
u
s
t
o
m
-
S
c
r
e
e
n
s
 

gemeint. 
Das 

sind 
solche, 

die 
bei 

der 
Erstellung 

im 
Feld 

Type 
der 

N
e
w
S
c
r
e
e
n
-
S
t
r
u
c
t
u
r
e
 

den 
Wert 

C
U
S
T
O
M
S
C
R
E
E
N
 

enthalten. 
Ein 

C
u
s
t
o
m
-
 

Screen 
kann 

nur 
mit 

d
e
m
 

Befehl 
CloseScreen 

aus 
d
e
m
 
System 

entfernt 
werden. 

Das 
geschieht 

dadurch, 
daß 

er 
aus 

der 
Liste 

der 
View- 

Port-Structures 
gestrichen 

und 
der 

v
o
m
 

Screen 
belegte 

Speicherplatz 
freigegeben 

wird. 
Die 

V
i
e
w
P
o
r
t
-
S
t
r
u
c
t
u
r
e
 

ist 
eine 

verkettete 

Liste, 
in 

der 
alle 

Screens 
vermerkt 

sind. 
Nachrichten, 

die 
über 

den 
UserPort 

an 
das 

P
r
o
g
r
a
m
m
 

übermittelt 
w
e
r
d
e
n
 

sollen, 
sich 

aber 

noch 
in 

der 
W
a
r
t
e
s
c
h
l
a
n
g
e
 
befinden, 

sind 
nach 

A
u
f
r
u
f
 
von 

CloseScreen 
verloren. 

C
l
o
s
e
S
c
r
e
e
n
 

sollte 
nicht 

z
u
m
 

Schließen 
des 

S
t
a
n
d
a
r
d
-
W
o
r
k
b
e
n
c
h
-
S
c
r
e
e
n
s
 

verwendet 
werden. 

Der 
W
o
r
k
b
e
n
c
h
S
c
r
e
e
n
 

wird 
beim 

Systemstart 
a
u
t
o
m
a
t
i
s
c
h
 
aufgebaut 

und 
kann 

auch 
v
o
m
 
A
n
w
e
n
d
u
n
g
s
p
r
o
g
r
a
m
m
 

mit 
benutzt 

werden. 
W
e
n
n
 

dieser 
Screen 

w
e
g
e
n
 

zu 

wenig 
Speicherplatz 

geschlossen 
w
e
r
d
e
n
 
muß, 

dann 
m
u
ß
 

auf 
die 

dafür 
vorgesehene 

F
u
n
k
t
i
o
n
 
C
l
o
s
e
W
o
r
k
B
e
n
c
h
 
zurückgegriffen 

wer- 

den. 
Systemseitig 

ist 
es 

auch 
möglich, 

daß 
der 

Benutzer 
einen 

eigenen 
W
o
r
k
b
e
n
c
h
S
c
r
e
e
n
 

aufbaut. 
A
u
c
h
 
z
u
m
 
Entfernen 

dieses 
speziel- 

len 
Screens 

ist 
es 

nicht 
notwendig, 

den 
Befehl 

CloseScreen 
abzusetzen. 

Die 
Arbeit 

wird 
von 

C
l
o
s
e
W
i
n
d
o
w
 
ü
b
e
r
n
o
m
m
e
n
,
 

w
e
n
n
 

das 

Betriebssystem 
erkennt, 

daß 
das 

zu 
schließende 

W
i
n
d
o
w
 

das 
letzte 

noch 
geöffnete 

in 
diesem 

Screen 
ist. 

Die 
F
u
n
k
t
i
o
n
 
C
l
o
s
e
S
c
r
e
e
n
 

gibt 
keinen 

F
u
n
k
t
i
o
n
s
w
e
r
t
 

zurück 
und 

entfernt 
den 

als 
P
a
r
a
m
e
t
e
r
 
a
n
g
e
g
e
b
e
n
e
n
 

Screen, 
sofern 

es 
sich 

u
m
 

eine 
gültige 

S
c
r
e
e
n
-
A
d
r
e
s
s
e
 

handelt. 

Hinweise: 

Bevor 
ein 

C
u
s
t
o
m
-
S
c
r
e
e
n
 

mit 
CloseScreen 

geschlossen 
wird, 

m
u
ß
 

sichergestellt 
sein, 

daß 
zu 

ihm 
kein 

W
i
n
d
o
w
 

mehr 
gehört. 

D
e
n
n
 

die 

F
u
n
k
t
i
o
n
 

prüft 
nicht 

nach, 
ob 

noch 
irgendwelche 

Intuitionelemente 
mit 

d
e
m
 
Screen 

v
e
r
b
u
n
d
e
n
 

sind. 
W
e
n
n
 

nach 
CloseScreen 

ein 
sol- 

ches 
E
l
e
m
e
n
t
 

im 
P
r
o
g
r
a
m
m
 

a
n
g
e
s
p
r
o
c
h
e
n
 

wird, 
ist 

ein 
S
y
t
e
m
a
b
s
t
u
r
z
 
u
n
v
e
r
m
e
i
d
b
a
r
.
 

Ob 
der 

Screen 
noch 

ein 
W
i
n
d
o
w
 

besitzt, 
kann 

durch 
A
b
f
r
a
g
e
 

der 
A
d
r
e
ß
-
V
a
r
i
a
b
l
e
n
 
F
i
r
s
t
W
i
n
d
o
w
 

ermittelt 
werden, 

die 
in 

der 
Screen-Structure 

enthalten 
ist. 

Beschreibung: 

C
l
e
a
r
M
e
n
u
S
t
r
i
p
 

ist 
eine 

von 
m
e
h
r
e
r
e
n
 
S
y
t
e
m
f
u
n
k
t
i
o
n
e
n
,
 

die 
den 

U
m
g
a
n
g
 

mit 
M
e
n
ü
s
 

erheblich 
vereinfachen. 

Da 
fast 

das 
gesamte 

M
e
n
ü
-
h
a
n
d
l
i
n
g
 
von 

der 
B
e
d
i
e
n
u
n
g
s
o
b
e
r
f
l
ä
c
h
e
 

Intuition 
w
a
h
r
g
e
n
o
m
m
e
n
 

wird, 
kann 

das 
A
n
w
e
n
d
u
n
g
s
p
r
o
g
r
a
m
m
 

mit 
relativ 

wenigen, 

dafür 
aber 

m
ä
c
h
t
i
g
e
n
 
Befehlen 

alle 
A
u
f
g
a
b
e
n
 

bewältigen, 
die 

die 
M
e
n
ü
-
V
e
r
w
a
l
t
u
n
g
 

betreffen. 

J
e
d
e
m
 
W
i
n
d
o
w
 
k
ö
n
n
e
n
 
m
e
h
r
e
r
e
 
(
m
a
x
i
m
a
l
 

31) 
M
e
n
ü
s
 
zugeordnet 

werden, 
wobei 

jedes 
M
e
n
ü
 
w
i
e
d
e
r
u
m
 

viele 
U
n
t
e
r
p
u
n
k
t
e
 

(Items) 
ent- 

halten 
kann. 

All 
diese 

I
n
f
o
r
m
a
t
i
o
n
e
n
 
m
ü
s
s
e
n
 

in 
spezifische 

M
e
n
u
-
S
t
r
u
c
t
u
r
e
s
 
eingetragen 

und 
miteinander 

verkettet 
werden. 

Auf 
diese 

Weise 
entsteht 

eine 
sog. 

linked 
list, 

die 
auch 

als 
MenusStrip 

bezeichnet 
wird. 

Der 
M
e
n
u
S
t
r
i
p
 
m
u
ß
 

jetzt 
nur 

noch 
d
e
m
 
v
o
r
g
e
s
e
h
e
n
e
n
 
W
i
n
d
o
w
 
zugeordnet 

werden. 
A
u
f
 
diese 

Weise 
erfährt 

auch 
Intuition, 

daß 
es 

das 

G
e
s
a
m
t
-
M
e
n
ü
 

darstellen 
m
u
ß
,
 
w
e
n
n
 

dieses 
W
i
n
d
o
w
 

aktiv 
ist. 

Die 
Z
u
w
e
i
s
u
n
g
 
geschieht 

mit 
der 

F
u
n
k
t
i
o
n
 
S
e
t
M
e
n
u
S
t
r
i
p
.
 
C
l
e
a
r
M
e
n
u
-
 

Strip 
m
a
c
h
t
 

genau 
das 

Gegenteil, 
nämlich 

die 
E
n
t
k
o
p
p
e
l
u
n
g
 
v
o
m
 
W
i
n
d
o
w
.
 

Für 
Intuition 

bedeutet 
das, 

daß 
es 

für 
das 

betreffende 

W
i
n
d
o
w
 

kein 
M
e
n
ü
 
m
e
h
r
 

gibt, 
das 

heißt, 
w
e
n
n
 

der 
Benutzer 

die 
rechte 

Maustaste 
drückt, 

wird 
ihm 

nur 
eine 

leere 
M
e
n
ü
-
 
Leiste 

ange- 

zeigt. 
Es 

gibt 
m
e
h
r
e
r
e
 
G
r
ü
n
d
e
,
 

die 
F
u
n
k
t
i
o
n
 
C
l
e
a
r
M
e
n
u
S
t
r
i
p
 
aufzurufen: 

W
e
n
n
 

eine 
F
u
n
k
t
i
o
n
 
beendet 

ist 
und 

das 
W
i
n
d
o
w
 

geschlossen 
w
e
r
d
e
n
 

soll, 
sollte 

vor 
d
e
m
 
Befehl 

C
l
o
s
e
W
i
n
d
o
w
 

eine 
A
b
k
o
p
p
e
l
u
n
g
 

der 

M
e
n
ü
s
 

d
u
r
c
h
g
e
f
ü
h
r
t
 

werden, 
die 

zu 
diesem 

W
i
n
d
o
w
 

gehören. 
Für 

Intuition 
könnte 

es 
sonst 

P
r
o
b
l
e
m
e
 

geben, 
w
e
n
n
 
w
ä
h
r
e
n
d
 

des 

S
c
h
l
i
e
ß
v
o
r
g
a
n
g
s
 

der 
Benutzer 

versucht, 
einen 

M
e
n
ü
p
u
n
k
t
 

zu 
aktivieren. 

Ein 
weiterer 

A
n
w
e
n
d
u
n
g
s
f
a
l
l
 

für 
ClearMenusStrip 

liegt 
dann 

vor, 
w
e
n
n
 

das 
P
r
o
g
r
a
m
m
 

für 
die 

weitere 
Arbeit 

keine 
M
e
n
ü
s
 
m
e
h
r
 
benö- 

tigt. 
Auf 

den 
P
r
o
g
r
a
m
m
b
e
n
u
t
z
e
r
 
w
ü
r
d
e
 

es 
verwirrend 

wirken, 
w
e
n
n
 

er 
die 

Menüleiste 
sieht 

und 
einzelne 

M
e
n
ü
p
u
n
k
t
e
 

mit 
der 

M
a
u
s
 

auch 
selektieren 

kann, 
aber 

keine 
Reaktion 

stattfindet. 
Im 

Bedarfsfall 
kann 

das 
G
e
s
a
m
t
m
e
n
ü
 

mit 
S
e
t
M
e
n
u
S
t
r
i
p
 
wieder 

aktiviert 
wer- 

den. 
Es 

kann 
auch 

v
o
r
k
o
m
m
e
n
,
 

daß 
für 

ein 
W
i
n
d
o
w
 

mehrere 
M
e
n
u
S
t
r
i
p
s
 

vorgesehen 
sind, 

abhängig 
davon, 

welche 
Arbeiten 

gerade 

d
u
r
c
h
z
u
f
ü
h
r
e
n
 

sind. 
Bevor 

mit 
S
e
t
M
e
n
u
S
t
r
i
p
 
d
e
m
 
W
i
n
d
o
w
 

neue 
M
e
n
ü
s
 
zugewiesen 

werden, 
m
ü
s
s
e
n
 
zuvor 

die 
alten 

M
e
n
ü
s
 

mit 
Clear- 

MenusStrip 
gelöscht 

werden. 
Dabei 

ist 
wichtig 

zu 
wissen, 

daß 
die 

F
u
n
k
t
i
o
n
 

die 
Inhalte 

der 
M
e
n
u
-
S
t
r
u
c
t
u
r
e
 

nicht 
löscht, 

sondern 
nur 

in 

der 
W
i
n
d
o
w
-
S
t
r
u
c
t
u
r
e
 

die 
Adresse 

M
e
n
u
S
t
r
i
p
 

entfernt. 

A
u
c
h
 
w
e
n
n
 

für 
ein 

W
i
n
d
o
w
 

nur 
ein 

M
e
n
u
S
t
r
i
p
 

definiert 
wurde, 

so 
kann 

es 
doch 

v
o
r
k
o
m
m
e
n
,
 
d
a
ß
 in 

b
e
s
t
i
m
m
t
e
n
 
Situationen 

ein 
Me- 

n
ü
p
u
n
k
t
 

seine 
Gültigkeit 

verliert 
und 

deshalb 
entfernt 

oder 
u
m
b
e
n
a
n
n
t
 
w
e
r
d
e
n
 
muß. 

A
u
c
h
 in 

diesem 
Fall 

muß, 
bevor 

die 
Ä
n
d
e
r
u
n
g
 

d
u
r
c
h
g
e
f
ü
h
r
t
 

wird, 
mit 

C
l
e
a
r
M
e
n
u
S
t
r
i
p
 

das 
G
e
s
a
m
t
-
M
e
n
ü
 
v
o
m
 
W
i
n
d
o
w
 
entkoppelt 

und 
d
a
n
a
c
h
 

mit 
S
e
t
M
e
n
u
S
t
r
i
p
 
wieder 

eingehängt 

werden. 
Die 

F
u
n
k
t
i
o
n
 
C
l
e
a
r
M
e
n
u
S
t
r
i
p
 

gibt 
keinen 

F
u
n
k
t
i
o
n
s
w
e
r
t
 

zurück. 
Die 

Aktion 
wird 

auf 
jeden 

Fall 
durchgeführt, 

w
e
n
n
 

das 
W
i
n
d
o
w
 

mit 
einem 

M
e
n
u
S
t
r
i
p
 
v
e
r
b
u
n
d
e
n
 

ist. 
W
e
n
n
 

der 
Benutzer 

w
ä
h
r
e
n
d
 

des 
V
o
r
g
a
n
g
s
 

mit 
einem 

M
e
n
ü
 

arbeitet, 
wird 

das 
P
r
o
g
r
a
m
m
 

solange 

angehalten, 
bis 

die 
Arbeit 

beendet 
ist. 

Hinweise: 
C
l
e
a
r
M
e
n
u
s
S
t
r
i
p
 

darf 
nicht 

mit 
der 

Routine 
O
f
f
M
e
n
u
 
verwechselt 

werden. 
Mit 

O
f
f
M
e
n
u
 

wird 
die 

V
e
r
b
i
n
d
u
n
g
 
zwischen 

W
i
n
d
o
w
 

und 

M
e
n
u
S
t
r
i
p
 

nicht 
gelöst, 

sondern 
nur 

einzelne 
Teile 

davon 
w
e
r
d
e
n
 

deaktiviert, 
das 

heißt, 
sie 

k
ö
n
n
e
n
 

mit 
der 

rechten 
M
a
u
s
t
a
s
t
e
 

nicht 

mehr 
a
n
g
e
w
ä
h
l
t
 
werden. 

Beschreibung: 

Intuition 
gibt 

d
e
m
 
P
r
o
g
r
a
m
m
i
e
r
e
r
 

die 
Möglichkeit, 

das 
A
u
s
s
e
h
e
n
 

des 
Mauszeigers 

nach 
seinen 

W
ü
n
s
c
h
e
n
 

zu 
verändern. 

S
t
a
n
d
a
r
d
m
ä
-
 

Big 
bietet 

das 
Betriebssystem 

einen 
M
a
u
s
z
e
i
g
e
r
 

in 
F
o
r
m
 

eines 
Pfeils 

an, 
der 

allerdings 
nicht 

für 
alle 

A
n
w
e
n
d
u
n
g
e
n
 

geeignet 
sein 

dürf- 

te. 
Mit 

Hilfe 
eines 

Tricks 
kann 

m
a
n
 

den 
Zeiger 

sogar 
ganz 

z
u
m
 
S
c
h
w
e
i
g
e
n
 
bringen, 

sprich 
v
e
r
s
c
h
w
i
n
d
e
n
 

lassen. 
Das 

Arbeiten 
mit 

d
e
m
 

A
m
i
g
a
 

ohne 
M
a
u
s
z
e
i
g
e
r
 
kann 

m
a
n
 

sich 
allerdings 

nicht 
vorstellen. 

Der 
M
a
u
s
z
e
i
g
e
r
 

ist 
hauptsächlich 

für 
die 

B
e
d
i
e
n
u
n
g
 
verschiedener 

Intuition-Elemente 
vorgesehen. 

Die 
V
e
r
w
e
n
d
u
n
g
 

von 
M
e
n
ü
s
 
ohne 

ihn 
ist 

zwar 
möglich, 

aber 
nicht 

sinnvoll. 
Seine 

schnellen 
B
e
w
e
g
u
n
g
e
n
 

auf 
dem 

Bildschirm 
sind 

nur 
deshalb 

so 
rasant, 

weil 
es 

sich 
u
m
 

ein 
H
a
r
d
w
a
r
e
-
S
p
r
i
t
e
 
handelt. 

Das 
A
u
s
s
e
h
e
n
,
 

also 
das 

Image 
eines 

Sprites, 
kann 

v
o
m
 
S
y
s
t
e
m
b
e
n
u
t
z
e
r
 

selbst 
definiert 

werden. 
Hierfür 

m
u
ß
 

die 
Structure 

Spritelmage 
mit 

den 
g
e
w
ü
n
s
c
h
t
e
n
 
W
e
r
t
e
n
 

belegt 
werden. 

A
n
s
c
h
l
i
e
ß
e
n
d
 
kann 

mit 
der 

S
y
s
t
e
m
r
o
u
t
i
n
e
 
SetPointer 

der 

neue 
M
a
u
s
z
e
i
g
e
r
 

erzeugt 
werden. 

SetPointer 
arbeitet 

auf 
der 

W
i
n
d
o
w
-
E
b
e
n
e
,
 

das 
heißt, 

jedes 
W
i
n
d
o
w
 

kann 
seinen 

eigenen 
Mauszei- 

ger 
(Pointer) 

b
e
k
o
m
m
e
n
.
 
W
e
n
n
 

das 
W
i
n
d
o
w
,
 

für 
das 

der 
neue 

Pointer 
vorgesehen 

ist, 
in 

diesem 
M
o
m
e
n
t
 

aktiv 
ist, 

dann 
erfolgt 

die 

U
m
w
a
n
d
l
u
n
g
 

sofort, 
ansonsten 

bei 
Aktivierung 

des 
W
i
n
d
o
w
s
.
 

Mit 
d
e
m
 

Befehl 
ClearPointer, 

der 
die 

Adresse 
des 

betroffenen 
W
i
n
d
o
w
s
 

als 
P
a
r
a
m
e
t
e
r
 
mitführt, 

kann 
das, 

was 
mit 

SetPointer 
zuvor 

erzeugt 
wurde, 

wieder 
rückgängig 

gemacht 
werden. 

Das 
bedeutet 

nicht, 
daß 

der 
Pointer 

verschwindet, 
sondern 

er 
wird 

durch 
den 

In- 
tuition-Standardzeiger 

ersetzt. 

Die 
Befehle 

für 
die 

V
e
r
ä
n
d
e
r
u
n
g
 

des 
Pointers 

k
ö
n
n
e
n
 

in 
b
e
g
r
e
n
z
t
e
m
 
U
m
f
a
n
g
 

auch 
für 

A
n
i
m
a
t
i
o
n
s
z
w
e
c
k
e
 
V
e
r
w
e
n
d
u
n
g
 

finden. 
D
u
r
c
h
 

die 
Belegung 

von 
m
e
h
r
e
r
e
n
 
Spritelmage-Structures 

k
ö
n
n
e
n
 
verschiedene 

Bilder 
erzeugt 

werden, 
die 

dann 
durch 

wiederholten 
A
u
f
r
u
f
 

von 
SetPointer 

mit 
jeweils 

einem 
anderen 

Spritelmage 
im 

W
i
n
d
o
w
 

sichtbar 
werden. 

Vor 
einem 

S
e
t
P
o
i
n
t
e
r
-
A
u
f
r
u
f
 

ist 
es 

nicht 
notwen- 

dig, 
die 

alten 
A
n
g
a
b
e
n
 

mit 
ClearPointer 

zu 
löschen. 

Weil 
ClearPointer 

nicht 
nur 

löscht, 
sondern 

den 
s
t
a
n
d
a
r
d
m
ä
ß
i
g
e
n
 
Z
u
s
t
a
n
d
 

her- 

stellt, 
w
ü
r
d
e
 

vor 
jedem 

Bildwechsel 
der 

Pfeil 
als 

M
a
u
s
z
e
i
g
e
r
 

erscheinen, 
bevor 

er 
mit 

SetPointer 
überschrieben 

wird. 

Die 
S
y
s
t
e
m
r
o
u
t
i
n
e
 
ClearPointer 

liefert 
keinen 

Funktionswert. 
Die 

Aktion 
wird 

auf 
jeden 

Fall 
durchgeführt. 

W
e
n
n
 

das 
betreffende 

W
i
n
d
o
w
 
z
u
m
 
Zeitpunkt 

der 
F
u
n
k
t
i
o
n
s
v
e
r
a
r
b
e
i
t
u
n
g
 

aktiv 
ist, 

erscheint 
sofort 

der 
S
t
a
n
d
a
r
d
-
M
a
u
s
z
e
i
g
e
r
.
 

Hinweise: 

Für 
jeden 

selbst 
definierten 

M
a
u
s
z
e
i
g
e
r
 
m
u
ß
 

eine 
>empfindliche 

Stelle<, 
auch 

hot 
spot 

genannt, 
festgelegt 

werden. 
Diese 

Stelle 
dient 

Intuition 
als 

B
e
r
ü
h
r
u
n
g
s
p
u
n
k
t
,
 
w
e
n
n
 
z
u
m
 

Beispiel 
Objekte 

angeklickt 
oder 

M
e
n
ü
p
u
n
k
t
e
 
ausgewählt 

werden. 
W
e
n
n
 

nun 
durch 

Clear- 

Pointer 
wieder 

der 
Pfeil 

als 
Pointer 

dient, 
dann 

ist 
die 

Pfeilspitze 
der 

hot 
spot 

und 
weicht 

somit 
eventuell 

von 
d
e
m
 

hot 
spot 

des 
eige- 

nen 
Pointers 

ab.



Is >Mind Machines< be- 

zeichnet man Computer- 

gesteuerte Geräte, die un- 

ter anderem zur Steigerung der 

Konzentrations- und Lernfa- 

higkeit eingesetzt werden. Die 

österreichische Künstlergruppe 

Station Rose veranstaltete An- 

fang März in Wien ein Sympo- 
sium, in dessen Verlauf dieses 

Thema auf unterschiedlichste 

Weise abgehandelt wurde 

Von Kalifornien ausgehend, 

eroberten diese handlichen 

>Walkmen für den Geist< zu- 

erst die USA und tauchen nun- 

mehr auch hierzulande massen- 

haft auf. Gleichzeitig werden 

zum Thema Mind Machines 

umfassende, theoretische Dis- 

kussionen über Sinn und Ziel 

der opto-akustischen sowie 

elektro-magnetischen Stimula- 

tion des Gehirns veranstaltet. 

Die populären Anwendungen 

der Mind Machines reichen von 

der Steigerung der Konzentra- 

tions- und Lernfähigkeit über 

Entspannungsprothesen für 

streßgeplagte Manager, elektro- 

nische Bewußtseinserweiterer 

oder Mind-Linker bis hin zum 

>Cyberspace<. 

Schon vor Jahrzehnten ent- 

deckten Gehirnforscher die 

Beta-, Alpha-, Theta- und Del- 

tawellen sowie die Tatsache, 

daß man damit auf geistige wie 

organische Zustände des Men- 

schen Rückschlüsse ziehen 

kann. Heute ist das Elektro-En- 

zephalogramm ein Standardge- 

rät zur Feststellung von Funk- 

tionsstörungen des Gehirns. 

r EG macht Hypnose 

sichtbar 
Mit dem EEG wurden mittler- 

weile zum Beispiel die verschie- 

denen Schlaf- und Traumpha- 
sen und besonders die unge- 
wöhnlichen elektromagneti- 

schen Wellenmuster des Ge- 

hirns bei Versuchspersonen in 

Selbsthypnose oder tiefer Medi- 

tation entdeckt. 

mee 

Computer als Guru 
Der theoretische Teil des Sym- 

posium Nr. 2 der Kiinstlergrup- 

pe Station Rose wurde von 

Micky Remann, einem Exper- 

ten in Sachen Brain-Pop eröff- 

net. Anschließend folgte ein Li- 

vekonzert der beiden Medien- 

künstler Elisa Rose und Garry 

Danner. Im Keller einer Szene- 

Bar konnten innovationshung- 

rige Besucher die >Mega Mind 

Machine Simulation< bewun- 

dern. Die Audio-/Video-/ 

Lightinstallation war keine 

leichte Kost und bewirkte un- 

terschiedliche Reaktionen beim 

Zuschauer. Vor allem diejeni- 

gen, die auf meditative Selbst- 

versenkung hofften, wurden 

enttäuscht. 

Stille und Konzentration fand 

man erst am nächsten Tag in 

der hauseigenen Galerie der 

Station Rose. Dort wurde zu 

» Lestreisen in den Cyberspace< 

eingeladen. Dabei halfen einem 

die bereitgestellten Mind Ma- 

chines zu 40 Mark pro halbe 

Stunde. Das Styling dieser Test- 

geräte mutete vielversprechend 

an, aber der Kabelsalat machte 

diesen Eindruck zunichte. Mit 

zehn Tasten konnte man ver- 
schiedene Fix-Programme ab- 

rufen. Dem Anfänger wurde 

Programm Nr. 4 empfohlen. 

Man legte sich auf die Matrat- 

ze, setzte die Brille mit den 10 

LED9s und Mini-Kopfhörern 

auf, machte die Augen zu und 

die Reise ging los. 

arnung vor 

Formatierung des Hirns 
In Fachpublikationen werden 

ständig Neuheiten und Verbes- 

serungen auf diesem Gebiet an- 

gekündigt, wie zum Beispiel 

vereinfachtes Biofeedback über 

den Hautwiderstand, manuelle 

Programmsteuerung oder Ge- 

räte der zweiten Generation mit 

V-24 Schnittstelle. Damit erhal- 

ten 'PC-User:.. die). einmalige 

Chance, ihren Computer selbst 

beim Meditieren nicht abschal- 

Aus dem Projekt STR-Hypermedia Research von Station Rose: Standbild aus einer 

animierten Szenenfolge digitalisierter Bilder. 

ten zu müssen. Dem Hard- und 

Softwarebastler bietet sich ein 

neues Betätigungsfeld an 4 wie 

wäre es mit einer multitasking- 

fähigen Amiga-Mind-Machine? 

Beim Ansprechen des Mind De- 

vice ist Vorsicht geboten, noch 

fataler als Guru-Meditation 

wäre das Formatieren des eige- 

nen Kleinhirns. 

Im Kunstbereich wird das Ver- 

anstaltungthema der Station 

Rose kein Einzelfall bleiben. 

Zumindest in Österreich sind 
für die kommende Festivalsai- 

son spezielle Schwerpunkte im 

Bereich Mind Machines ange- 

kündigt. Dabei geht es generell 

um die Erforschung des 

menschlichen Gehirns anhand 

von High-Tech-Geräten und 

damit um Fragen der Wahrneh- 

mung und des Bewußtseins. 

Man kann gespannt sein, wie 

Künstler mit dem Problem fer- 

tigwerden, individuelles und in- 

neres Erleben in eine objektive, 

vermittelbare Bildsprache um- 

setzen zu müssen. 

(Zelko Wiener) 
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Musik-Messe Frankfurt 1990 

ac 

N ary an qi 4 u Frankfurt, 21. - 26.3.1990 

Zum 

Im Bereich Musikelektronik und MIDI-Software 

hat die Frankfurter Musik-Messe jährlich Neues 

zu bieten. Sie dient als Indikator für Trends in der 
Musikbranche. Statt steriler High-Tech-Sound sind 

zur Zeit Naturklänge gefragt. Ebenfalls deutlich 
wurde, daß Atari trotz verbesserter Amiga-Software 

den MIDI-Markt weiterhin dominiert. 

Mit dem SY 77 macht Yamaha erstmals FM-Tonerzeugung 

in 16-Bit-Qualität und gesampelte Wellenformen von 

Naturinstrumenten gleichzeitig mit einem Gerät zugänglich. 

ie jährlich stattfindende 

Musik-Messe Frankfurt 

ist weltweit eines der 

wichtigsten und attraktivsten 

Ereignisse auf dem Musik- 

markt. Ärgerlicherweise wurde 
der Termin, der sonst immer im 

Februar lag, verschoben. Die 

Musik-Messe wird jetzt parallel 

zur CeBIT veranstaltet. Daran 

stören sich allerdings nur Musi- 

ker, die sich gleichzeitig über 

Neuigkeiten auf dem Compu- 

ter-Markt informieren wollen. 

Neben Sonderveranstaltungen, 

die die Messe begleiten, ist es 

seit Jahren Tradition, daß die 

Aussteller namhafte Künstler 
zur Vorführung ihrer neuesten 

Instrumente verpflichten. So ist 

die Musik-Messe schon wegen 

der vielen Vorführungen und 

Aktionen einen Besuch wert. 

Zur Pflicht wird ein Messebe- 

such für jeden, der sich intensiv 

mit der Musikproduktion aus- 

einandersetzt. Gerade im Be- 

reich der Musikelektronik gab 

es Jährlich teilweise spektakulä- 

re Neuentwicklungen. Der 

Trend der diesjährigen Messe 

ging allerdings wieder in Rich- 
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Voll im Trend der diesjährigen Musik-Messe lagen aku- © 

stische Instrumente. Der sterile Klang digitaler Synthesizer 

ist zur Zeit nicht gefragt, analoge Sounds dafür um so mehr. 

tung akustischer Instrumente. 

Nachdem in den 80ern der Syn- 

thesizer eine aufregende Ent- 

wicklung durchlebte, hat sich 

die Situation mittlerweile beru- 
higt. Obwohl immer noch Ge- 

räte mit neuen Tonerzeugungs- 

systemen auf den Markt kom- 

men, unterscheiden sich diese 

bei genauerer Betrachtung nicht 

mehr so stark wie früher von 

den bestehenden Systemen. 

Ein neuer Sampler, der S 770 

von Roland, versetzt daher nie- 

manden mehr in Erstaunen. 

Und das, obwohl der S 770 mit 

einer Auflösung von 16 echten 
Bit und großzügig ausgelegtem 

Speicher ein hervorragendes 

Gerät darstellt. Allerdings hat 

Qualität ihren Preis, und in die- 

sem Fall muß der Interessent 

eine fünfstellige Summe inve- 

stieren. Da ist es schon preis- 

günstiger und bequemer, sich 

aus dem mittlerweile vielfälti- 

gen Angebot der Sample-Player 
zu bedienen. Solche Geräte, die 

von allen namhaften Firmen 

angeboten werden, sind reine 

Preset-Geräte. Das heißt, man 

kann damit keine eigenen



Samples erzeugen. Dafür verfii- 

gen sie über einen großen Spei- 

cher voller Sample-Sounds, die 

sofort eingesetzt werden kön- 

nen. Für etwa 2200 Mark gibt 

es den TG 55, einen neuen, 16- 

stimmigen Sample-Player von 

Yamaha. Das Gerät arbeitet 

ebenfalls mit 16-Bit-Samples. 

>Back to the Roots!<, zurück 

zu den Wurzeln und Ursprün- 

gen, könnte man denken, wenn 

man die Entwicklung moderner 
Synthesizer beobachtet. Der 

reine Sound digitaler Synthesi- 

zer ist ausgereizt. Viele Musiker 

wollen wieder den fetten, brei- 

ten Sound der analogen Oldti- 

mer. Deshalb gibt es nach den 

Workstations wieder richtige 

Synthesizer. Der Messe-Hit war 

sicherlich der Yamaha SY 77. 

Er gilt als legitimer Nachfolger 

des legendären DX 7. Das Be- 

sondere: Die FM-Tonerzeu- 

gung wurde beibehalten, aber 

wesentlich verbessert. Außer- 

dem verfügt der SY 77 über eine 

AWM-Tonerzeugung. Dahinter 

verbergen sich gesampelte Wel- 

lenformen von Naturinstru- 

menten. Der SY 77 besitzt also 

zwei voneinander unabhängige 

Tonerzeugungs-Varianten. Er 

kann als Sampleplayer oder als 

FM-Synthesizer genutzt wer- 

den. Pro Bereich stehen 16 

Stimmen zur Verfügung, was 

insgesamt 32 Stimmen ergibt. 

16 verschiedene Sounds können 

gleichzeitig eingesetzt werden. 

Der Clou des Ganzen: Die 

AWM-Samples können die 

FM-Tongeneratoren modulie- 

ren, wodurch einmalige und 

außergewöhnlich komplexe 

Sounds möglich werden. 

Korg brachte eine Neuauflage 

des bekannten Prophet VS von 

Sequential heraus. Diese Firma 

machte vor drei Jahren Pleite 

und wurde dann von Korg und 

Yamaha aufgekauft. Ergebnis 

dieser Fusion ist der WS. Das 

Kürzel steht für >Wavesynthesi- 

zer< und bedeutet, daß der WS 

zur Tonerzeugung ebenfalls ge- 

sampelte Wellenformen be- 

nutzt, die auf vielfältigste Wei- 

se moduliert, gemischt und in 

Echtzeit durchfahren werden 

können. 

Wesentliche Neuentwicklungen 

gab es im Bereich MIDI-Soft- 

ware. Das Softwareangebot für 

den Atari ST wird immer viel- 

seitiger und professioneller. Ein 

Programm wie >Cubase< von 

Steinberg läßt tatsächlich kei- 

nen Wunsch mehr offen. Stein- 

berg brachte schon vor fünf 

Jahren das Programm >Twen- 

ty-Four< für den ST heraus, das 

mittlerweile das erfolgreichste 

und verbreitetste Programm 

seiner Art ist. Jetzt bringt dieser 

Hersteller eine Version des 

>Iwenty-Four< für den Amiga 

heraus. Es handelt sich dabei 

nicht einfach nur um eine Um- 

setzung, sondern um eine eigen- 

ständige, etwa 500 Mark teuere 

Version mit wesentlichen Neu- 

heiten. 

Die >Pro 24< genannte Version 

stellt 24 Spuren zur Verfügung, 

die aus maximal 9999 Takten 

bestehen können. Im Grid-, 

Drum-, Logical- und Score- 

Editor können MIDI-Daten 

grafisch bearbeitet werden. Für 

Spezialeffekte haben die Pro- 

grammierer ein integriertes 

MIDI-Echo und ein MIDI-Mi- 

xer für den Master-Mix bereit- 

gestellt. Mit der Punch-In/Out- 

Funktion ist problemloses Set- 

zen oder Entfernen von MIDI- 

Ereignissen möglich. Alle Pro- 

grammfunktionen lassen sich 

durch das MIDI-Keyboard auf- 

rufen. Abgesehen davon war 

wenig vom Amiga zu sehen und 

hören. Dr. T9s stellte bereits be- 

kannte Software vor und zusätz- 

lich einige Neuheiten wie den 

Phantom SMPTE-Generator. 

Interessant für Einsteiger war 

das Paket >FunLAB< von Ka- 

wai. Es handelt sich dabei um 

ein Portable-Keyboard mit ein- 

gebauten Lautsprechern. 100 

Rythmen und 100 Sounds be- 

finden sich im internen Spei- 

cher. Mit der eingebauten Be- 

gleitautomatik >One Finger Ad 

Lib< können auch Anfänger 

komplexe Stücke spielen. Das 

Besondere am >FunLAB< ist je- 

doch die Software für den Ami- 

ga und das mitgelieferte MIDI- 

Interface. Ist beides installiert 

und das Kawai-Keyboard mit 

dem Amiga verbunden, ent- 

steht dadurch eine Mini-Musik- 

Workstation. 

Die Steinberg-Software stellt 

sich automatisch auf die ver- 

schiedenen Bereiche des Keybo- 

ards ein. Mit einem fünfspuri- 

gen Sequencer können die fünf 

Kanäle des Kawai-Keyboards 

angesteuert werden. Zwei Ka- 

näle stehen für Melodien zur 

Steinbergs Sequenzer-Klassiker >Twentyfour< erscheint 
jetzt in neuem Gewand und mit erheblich verbessertem 
Leistungsumfang als >Pro 24< auf dem Amiga. 

Das >FunLAB< von Kawai besteht aus einem Keyboard, 

spezieller Software und einem MIDI-Interface, wodurch die 

Möglichkeiten des Keyboards erheblich erweitert werden. 

Verfügung, einer für Akkorde, 

der vierte für den Baß und der 

fünfte für die Drums. Auf jeder 

Spur können individuelle No- 

tenmuster eingespielt werden. 

Das Editieren der Noten ist al- 

lerdings nicht möglich. 

Mit dem in der Software ent- 

haltenen Editor können die 

Sounds des Keyboards verän- 

dert und auf fünf freien Plätzen 

abgelegt werden. Die anderen 

95 Presets lassen sich nicht 16- 

schen. In der Rythmus-Sektion 

läßt sich ein bestehender Ryth- 

mus verändern oder ein völlig 

neuer entwickeln und auf einen 

von fünf Speicherplätzen able- 

gen. Das ganze Paket (Keybo- 

ard, MIDI-Interface und Soft- 

ware) ist für 999 Mark erhält- 

lich. 

(E. Corsano) 

Info: Steinberg, 2000 Hamburg 26, Ka- 

wai Europa GmbH, 4006 Erkrath 1, Mu- 
sikfachhandel 
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Amerikanische Computer- 
kunst in der Kontroverse 

2 

Geisha und Gumby treffen sich in Laurence Gartels kontro- 

vers diskutierter ,. Nuvo Japonica<-Ausstellung 

Daß der Amiga ein hervorra- 

gendes Werkzeug fiir kreative 

Grafik ist, von dem immer 

mehr Künstler Gebrauch 

machen, hat sich inzwischen 

herumgesprochen. Öffentlich 
zur Schau gestellt wurden die 

Farbiger 
tionsdruck 

Resultate allerdings nur in 

höchst begrenztem Maße. Dies 

hat sich nun, zumindest in den 

USA, geändert: Erstmals stellt 

der Künstler Laurence Gartel 

seine komplett mit Amiga er- 

zeugten Werke auf der Ausstel- 

Das digitalisierte Bild dieser Dame ist mit >Perfect-Printer 

3.0< auf einem Farb-Matrixdrucker ausgegeben worden. 

Das Druckprogramm >Perfect- 

Printer< vom Ingenieurbüro 

Reck erscheint jetzt als 3.0-Ver- 

sion. Wichtigstes neues Lei- 

stungsmerkmal ist der Vierfarb- 

druck. Die Farb-Helligkeits- 

werte werden durch Einzel- 

punktberechnung kontrastreich 

und exakt auf dem Papier abge- 

bildet. Zusätzlich besteht die 

Möglichkeit, Grafiken im Zwei- 
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und Dreifarbdruck auszugeben. 

Farbauszüge lassen sich positiv 

und negativ drucken. 

Besitzer der Vorgängerversion 

erhalten >Perfect-Printer 3.0<, 

indem sie die Originaldiskette, 

einen frankierten Rückum- 

schlag und 10 Mark an den 

Hersteller schicken. 

Info: Ingenieurbüro Reck, 2900 Olden- 
burg, Preis: 98 Mark 

lung >Nuvo Japonica< in West- 

brook im Bundestaat Maine zur 

Schau. 

Dieses Ereignis ist nicht nur 

außergewöhnlich, sondern wird 

auch widersprüchlich aufge- 

nommen. Laurence spricht die 

aktuellen Strömungen in den 

Beziehungen zischen den USA 

und Japan an, und zwar auf 

eine brüske Weise, die zu Nach- 

denklichkeit und Diskussionen 

anregt. In seinen Bildern vertre- 

ten Icons mit Geisha-Girls und 

King-Kong die japanischen In- 

teressen, während Gumby, Mr. 

Potato Head und eine Ken- 

Puppe das amerikanische Mi- 

lieu kolportieren. 

Wie die Mehrzahl der Amiga- 

Künstler greift Laurence eben- 

falls gern auf Digitalisierungen 

zurück. Zu seinen wichtigsten 

Werkzeugen gehören hierfür 4 

neben dem Amiga 1000 4 

NewTeks DigiView-Digitizer 

und9 >Deluxe Paint IH=. von 

Electronic Arts. >Für seinen 

Preis<, so Laurence, >ist der 

Amiga das beste System. Ich 

fühle mich mit diesem Compu- 

ter weniger gebunden (als mit 

Professional 
verbessert 
Während der CeBIT konnte an 

Commodores Amiga-Profes- 

sional-Stand eine Beta-Version 

des neuen Professional Draw 

begutachtet werden. Das Pro- 

gramm wartet mit einer Viel- 

zahl wichtiger neuer Funktio- 

nen und diversen Detail-Ver- 

besserungen auf. 

Auffällig ist die deutlich er- 

höhte Rechengeschwindigkeit, 

die speziell bei der Textdarstel- 

lung. deutlich wird. Neben der 

Optimierung entsprechender 

Routinen wurde das Text- 

Handling komplett umgestellt, 

wodurch Geschwindigkeitsstei- 

gerungen um den Faktor 6 bis 8 

erreicht werden. Buchstaben 

sind nunmehr mit einem einzi- 

gen Ankerpunkt versehen. 

Mit der Rundsatz-Funktion ist 

es jetzt möglich, Texte um ei- 

nen Kreis herum zu setzen. Fer- 

ner kann man den Text sowohl 

links- als auch rechtsbündig 

einstellen und automatisch ska- 

lieren. 

Mit Hilfe der Blend-Funktion 

4 

einem Macintosh)<. Die 

meisten Werke erzeugt Lauren- 

ce im LoRes-Modus mit 320 x 

200 Bildpunkten. Die Besitzerin 

der Galerie, die seine Bilder 

ausstellt, meint hierzu: >Die 

Menschen machen sich zuviele 

Gedanken über die Auflösung. 

Die Pixel verleihen dem Bild Vi- 

talität<. 

Die Nuvo-Japonica-Serie ist 

zwar noch nicht als Buch er- 

hältlich, dafür ist aber von Lau- 

rence M. Gartel soeben der 

Band >A Cybernetic Romance< 

erschienen (Verlag Gibbs M. 

Smith Inc.). Diese Sammlung in 

mehr als 15 Jahren zusammen- 

getragener Computer-Kunst 

enthält unter anderem Bilder, 

die mit dem Amiga geschaffen 

wurden. Welchen Rat gibt die- 

ser erfolgreiche Computer 

künstler Amiga-Besitzern zum 

Thema Computergrafik? >Neh- 

men sie ein Bild, scannen Sie es 

oder benutzen Sie ein Grafikta- 

blett und modifizieren Sie es 

dann auf unterschiedliche Wei- 

se ... das ist eine gute Aus- 

gangsbasis.< 

(G. Kinsey/S. Bröker) 

Draw stark 

können von Professional Draw 

nun ebenfalls Objekt-Transfor- 

mationen durchgeführt werden. 

Auf Wunsch wird dabei gleich- 

zeitig ein Farbverlauf generiert. 

So kann zum Beispiel in der lin- 

ken oberen Ecke der Arbeitsflä- 

che ein blauer Kreis, in der 

rechten unteren Ecke ein grünes 

Quadrat positioniert werden. 

Durch die Blend-Funktion 

werden auf der Verbindungsli- 

nie Übergangsformen beider 
Objekte hergestellt, wobei die 

Farbe schrittweise von Grün 

nach Blau übergeht. Beim Aus- 

druck der farbigen Objekte 

wird neuerdings die im ameri- 

kanischen verbreitete Pantone- 

Skala der Schmuckfarben ein- 

gesetzt. 

Die ebenfalls neu hinzugekom- 

mene Implementation des EPS- 

Imports ist im Amiga-Bereich 

einmalig, da die importierte 

Datei als Grafik auf der Ar- 

beitsfläche dargestellt wird und 

daher auch bearbeitet werden 

kann. Anderen Programmen,



die EPS-Dateien importieren, 

fehlt die Fähigkeit, PostScript- 

Anweisungen interpretieren zu 

können. 

Lang ersehnt, nun endlich vor- 

handen, sind auch die Trace- 

Funktionen. Mit ihnen können 

IFF-Bitmaps vektorisiert wer- 

den. FreeHand, ein Macintosh- 

Programm, diente dabei als 

Vorbild. Durch die Konvertie- 

rung der IFF-Grafiken in Vek- 

torgrafiken wird der ungeliebte 

Treppeneffekt beim Ausdruck 

vermieden. 

Die neue Version wird vermut- 

lich im Sommer, zusammen mit 

weiteren professionellen Appli- 

kationen, von Gold Disk vorge- 

stellt werden. Über den exakten 
Preis und die Update-Regelun- 

gen liegen noch keine Angaben 

vor. 

(D. Zivadinovic) 

MIDI-Mozart auf 
der Magnetschicht 
Eine Auswahl der Werke von 

Johann Sebastian Bach, Lud- 

wig van Beethoven, Georg 

Friedrich Händel und Wolf- 

gang Amadeus Mozart gibt Mi- 

crotron jetzt als >Klassische 

Meisterwerke auf Diskette< 
heraus. Von der englischen Fir- 

ma Digital Music Archives sind 

verschiedene Werke in gesamter 

Länge und mit kompletter Par- 

titur eingespielt worden. 

Die >Meisterwerke< sind für 

Amiga als MIDI-File und im 

>Bars & Pipes<-Format erhält- 

lich. Zur Auswahl stehen bei- 

spielsweise Bachs Brandenbur- 

gisches Konzert Nr. 5 in D-Dur 

oder Mozarts Serenade in G- 

Dur. Weitere Werke sind in 

Vorbereitung. Nach Angaben 

von Microtron werden die Dis- 

ketten bereits bei Proben, Live- 

aufnahmen und in der Musiker- 

ziehung eingesetzt. 

Microtron bietet die >Klassi- 

schen Meisterwerke auf Disket- 

te< als Paket mit je einer oder 

zwei Disketten, Tonbandkas- 

sette, Handbuch und MIDI-In- 

formationen für 59 Mark oder 

55 Schweizer Franken an. Eine 
Demokassette ist für 10 Mark 
oder den gleichen Betrag in 
Schweizer Franken erhältlich. 

Info: Microtron Computerprodukte & 
Music, CH-2542 Pieterlen 

Chimäre aus 
Floppy und Festplatte 
Citizen hat ein Diskettenlauf- 
werk entwickelt, mit dem sich 

20 MByte Daten auf einer 3,5- 

Zoll-Diskette speichern lassen. 

Mit diesem Produkt will der 

Laufwerkszulieferer von Com- 

paq, Acorn, Zenith, Toshiba und 

NEC bis Ende 1990 zum weltwei- 

ten Marktführer im Bereich der 

Diskettenlaufwerke werden. 

Das Laufwerk mit einer Bau- 

höhe von einem Zoll besitzt 

SCSI- und AT-Bus-Schnitt- 

stellen. Die durchschnittliche 

Zugriffszeit beträgt 50 Millise- 

kunden. 

Citizen bezeichnet das Gerät 

als >Technologie-Mix aus Lauf- 

werk und Festplatte<. Daten 

werden auf dem Speicherme- 

dium gefunden, indem der 

Schreib/Lesekopf von einem 

Hochgeschindigkeits-Schwing- 

spulenmotor über die vom Me- 

dienhersteller bereits vorforma- 

tierten Servo-Spuren auf der 

Diskette bewegt wird. Entlang 

dieser Servo-Spuren werden 

Daten geschrieben oder gelesen. 

Disketten, die im 1- oder 2- 

MByte-Format beschrieben 

wurden, können ebenfalls ge- 

nutzt werden. Zur Zeit lassen 

Kugel statt 
Rushware vertreibt mit >Warp I< 

nach eigenen Aussagen >das 

Joystickwunder<. Für Verwun- 

derung sorgt in jedem Fall das 

Design, denn statt eines kon- 

ventionellen Steuerknüppels 

mit mehreren Feuerknöpfen er- 

halten Käufer eine leichte 

schwarze Kugel. Die >Warp I<- 

Kugel besitzt etwa die Größe ei- 

nes Tennisballs und läßt sich 

von Links- und Rechtshändern 

gleichermaßen gut nutzen. Me- 

chanische Bauteile fehlen, statt 

dessen dienen Folienkontakte 

zur Eingabe von Steuerungssi- 

gnalen. Aufgrund der kaum 

störungsanfälligen Konstruk- 

tion werden auf >Warp I< 5 

Jahre Garantie gewährt. 

Info: Rushware, 4044 Kaarst 2, 

Preis: ca. 49 Mark 

für Festplatten interessant. 

sie sich allerdings nur lesen, 

eine Schreib/Lese-Funktion für 

l-, 2- und 4-MByte-Formate 

soll in Kürze folgen. 

Nach Ansicht von Citizen liegt 

die Zukunft der 20-MByte- 

Floppy im wachsenden Laptop-, 

Portable- und PC-Markt sowie 

im Einsatz als kostengünstige 

Datensicherungs-Alternative zu 

Tapestreamern. Aus Amiga- 
Sicht wäre ein Diskettenlauf- 

werk dieser Speicherkapazität 

Citizens 20-MDyte-Floppy ist vor allem als flexibler Ersatz | 

das geeignete Medium, um in 

den Bereichen Desktop Pub- 

lishing und Desktop Video gro- 

Be Datenmengen zu sichern, die 

problemlos von Computer zu 

Computer transferiert werden 

könnten. Bleibt zu hoffen, daß 

diese interessante Konkurrenz 

für Wechselfestplatten bald 

auch in Amiga-Gehäusen zu 

finden sein wird. 

Info: Citizen Europe Ltd., Uxbridge, 
England 

Aus dem ungewöhlichen Design ergibt sich bei >Warp I< 

eine stark gewöhnungsbedürftige Handhabung. 
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leistungsstarkes Mailboxprogramm von Beckmann + Blum 
Euponaid Preferenses 

RE 598 

Mit Euromail steht potentiellen Sysops jetzt ein leistungs- 

fahiges Mailbox-Programm zur Verfügung. 

Programme zum Betreiben von 

Mailboxen sind auf dem Amiga 

bisher selten. Von Datenkom- 

munikation Beckmann + Blum 

wird etwa Mitte Mai die neue 

Version 1.1 von EuroMail V1.0 

vorgestellt. 

Euromail ist Zerberus-Netcall- 

kompatibel. Zusätzliche Netz- 

werk-Arten wie UUCP und 

FIDO sind in Vorbereitung. 

Das Programm ist vollkommen 

ins Multitasking eingebunden 

und benötigt mindestens 1 

MByte Speicher, um vernünftig 

zu arbeiten. Im Betrieb bei 
>Warten auf Anruf< ver- 

braucht es etwa 6% der Re- 

chenleistung. Es verträgt die 

Standardbaudraten bis 19 200 

Baud. 
Der Mailboxbetreiber (Sysop) 

bedient das Programm mit ei- 

ner Intuitionoberfläche. User 

können in Gruppen eingeteilt 

und diese wiederum Brettern 

zugeordnet werden. Damit las- 

sen sich Zugriffsrechte sehr fle- 

xibel verteilen. Für Übertra- 
gungsprotokolle werden Libra- 

ries des XPR-Standards ver- 

wendet, man findet dazu XPR- 

ZModem, XPR-ASCII und 

XPR-Kermit auf Fishdisketten. 

Ein Lineeditor und ein sehr 

komfortabler Fullscreen-Editor 

stehen zur Verfügung. Letzterer 

beherrscht überlange Zeilen, 

horizontales Scrolling, einfache 

Blockoperationen, wahlweise 

Zeilennummern sowie Word- 

wrap und kannFiles bearbeiten, 

die größer als der verfügbare 

Hauptspeicher sind. Wand- 

Amiga als 
Chemie-Assistent 
Interessenten für Chemie-Soft- 

ware können sich jetzt an den 

Diplom-Chemiker Ulrich Lill 

wenden. Er vertreibt eine spe- 

zielle Public-Domain-Disket- 

tenreihe, die sich mit chemi- 

schen Anwendungen beschäf- 

tigt. Auf den Disketten der 

Chemie-PD-Serie finden sich 
unter anderem ein computerge- 

steuertes Periodensystem der 

Elemente, mehrere Animatio- 

nen sowie ein Programm für 

>Molecular Modeling<. 

Lill ist an Beiträgen von Pu- 

blic-Domain-Autoren _ interes- 

siert, die ihm Software auf Dis- 

kette zuschicken oder sich an ei- 

ner Chemie-Interessengemein- 

schaft beteiligen wollen. Che- 

mie-PD-Disketten sind für 5 
Mark pro Stück inklusive Porto 

und Verpackung erhältlich, 

können aber auch gegen Ein- 
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Nikotin einmal anders: Statt als blauer Dunst erscheint es in 

>Chem V1.0< von Katja Heinze als Kalottenmodell. 

sendung einer Leerdiskette und 

Briefmarken bezogen werden. 

Für eine oder zwei Disketten 

sind 1,70 Mark Porto erforder- 

lich, für drei oder vier Disket- 

ten 2,40 Mark. Ab fünf Disket- 

ten entstehen Portokosten in 

Höhe von 3,20 Mark. 

Info: Ulrich Lill, Banaterstr. 27, 4100 

Duisburg 

lungs- und Emulationstabellen 

ermöglichen beliebig viele Emu- 

lationen wie VT100, ANSI, 

VT52 oder andere. Auch Um- 
laute werden umgewandelt. 

Durch ANSI-Farben werden 

besonders wichtige Texte oder 
Meldungen hervorgehoben. 

Zur zeitlichen Steuerung die- 

nen Timerscripts, die für belie- 

big lange Zeitintervalle erstellt 

werden können. 

Im Moment wird an dem ersten 

Update gearbeitet, in das viele 

Vorschläge von Anwendern 

einfließen sollen. So bekommt 

die neue Version ein verbesser- 

tes Statistikmodul. Es wird zum 

Beispiel die Anrufkurve über 

den Tag ausgegeben. Umlaute 

sollen auch in Netzen und in 

Points umgewandelt werden. 

Der Fullscreen-Editor be- 

kommt mehr Blockoperationen 

und eine Include-Möglichkeit. 

Entwickler, die Anwendungen 

oder Utilities für EuroMail pro- 

grammieren möchten, können 

bei Beckmann + Blum alle 

dazu erforderlichen Informa- 

tionen erhalten. 

Info: Datenkommunikation 
Beckmann + Blum, 3300 Braunschweig, 

Z-Netz: DBB(@)BDB, Fido: 2:243/ 

32.18, Preis: 350 Mark 

Pagesetter Il 
® ® 

billiger 
In AmigaWelt 5/90 wurde Gold 

Disks DTP-Programm >Page- 

Setter II< getestet. Innerhalb 

des Artikels wurden der Import 

von Textdateien aus Transcript, 

WordPerfect, Scribble! und 

TextCraft sowie die neu imple- 

mentierten CompuGraphic 

Fonts als wichtige Pluspunkte 

genannt. Zum Testurteil >sehr 

gut< trug neben der komforta- 

blen Bedienung und stark ver- 

besserten Druckqualität der 

günstige Preis ebenfalls bei. 

Dieser beläuft sich allerdings 

nicht, wie im Testkasten ange- 

geben, auf 298 Mark. Statt des- 

sen kostet >PageSetter II< als 

deutsche Version nur 198 

Mark. Die Redaktion bittet 

eventuell verunsicherte Interes- 

senten um Entschuldigung. 

Info: Gold Disk, Marktplatz 16, 

4018 Langenfeld 
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ars & Pipes erhebt als erstes 

objektorientiertes MIDI- 

Musiksystem den An- 

spruch, die Ansprüche von 

Amateur- und Profimusikern 

durch einfache Benutzerfüh- 

rung gleichermaßen zu erfüllen. 

Bars & Pipes von Blue Ribbon 

Bakery besteht aus fünf essen- 

tiellen Komponenten: Pipeline, 

Toolbox, Sequencer, Editor 

und verschiedenen Accessories. 

Die Pipeline leitet den ankom- 

.menden Datenfluß in den Se- 

quencer. Mit Hilfe spezieller 

Icons kann der Datenfluß für 

jede Spur individuell festgelegt 

werden. Die Toolbox enthält 

alle dazu nötigen Icons. Der 

Randomizer entspricht einem 

Zufallsgenerator. Wird er auf 

die Pipeline gesetzt, variiert er 

per Zufallsmuster das Timing 

der ankommenden MIDI- 

Events. Der Harmony Genera- 

tor erzeugt Intervalle zu einer 

[BarséP i 

Bars & Pipes 

MIDI-Klange aus der 
eingespielten Melodie, und der 

Chord Inverter modifiziert ein- 

gespielte Akkorde. Mit der 

Funktion Create-a-Tool kön- 

nen beliebige Konfigurationen 

aus Tools kombiniert oder neu 

erzeugt werden. 

Der Sequenzer sitzt in der Mit- 

te der Pipeline. Er besteht aus 

einer Art großem Fenster, das 

die aufgezeichneten Noten auf 

den einzelnen Spuren anzeigt. 

Jede Spur kann mit einem Na- 

men gekennzeichnet werden. 

Die Anzahl der Spuren ist unbe- 

grenzt. Wird der Editor aufge- 

rufen, : Öffnet: sich ein neues 

Fenster, das ein gezieltes Bear- 

beiten der MIDI-Events pro 

Spur ermöglicht. 

Bei Bars & Pipes handelt es 

sich um ein Open-Ended- 

System, das sich problemlos er- 

weitern läßt. Dieses Konzept 

unterstreicht der Ordner Acces- 

sories. In ihm befinden sich ver- 

schiedene hilfreiche Funktionen 

wie zum Beispiel das Accessory 

MuFFy, das Bars & 

Pipes-Songs in ein Standard- 

MIDI-File-Format umwandelt. 

Grundsätzlich arbeitet das 

Programm wie ein Mehrspur- 

Tape-Recorder. Einzelne Se- 

quenzen eines Songs werden 

nacheinander auf beliebig vie- 

len Spuren aufgezeichnet. Jede 

Spur besitzt einen Ein- und 

Ausgang, der mit den Pipelines 

verbunden ist. Eine Spur ver- 

läuft horizontal. Ganz links 

kann in einer Spalte ein Name 

für die betreffende Spur ange- 

geben werden. In der nächsten 

Spalte befindet sich der Input- 

Selector. Mit einem Pfeil wird 

die Spur, die die ankommenden 

Daten aufzeichnen soll, mar- 

kiert. Bars & Pipes bietet aber 

auch die Möglichkeit, gleichzei- 

tig auf mehreren Spuren Daten 

von verschiedenen MIDI-Kana- 

l 
2 | 
2 
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6 if 

i 
8 
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Bei Bars & Pipes fließen MIDI-Daten von links nach rechts durch sogenannte Pipelines. 

Auf ihrem Weg können die Daten mit Werkzeugen beliebig modifiziert werden. 
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len aufzuzeichnen. Aus dem 

Preference-Menii wird Multiple- 

In gewählt. Daraufhin kann in 

der Input-Selector-Spalte für 

jede Spur ein individueller 

MIDI-Kanal eingestellt werden. 

Die ankommenden MIDI- 

Events werden nun automatisch 

den entsprechenden Spuren zu- 

geordnet. 

erkzeuge zur 

MIDI-Manipulation 
Die MIDI-Daten, die auf einer 

Spur aufgezeichnet werden, 

durchlaufen zuerst die Input- 

Pipeline. Verschiedene Tools 

können auf die Pipeline gesetzt 

werden, um die Daten zu modi- 

fizieren. Direkt hinter der Pipe- 

line befindet sich der Record/ 

Play-Selector. Dann folgt die ei- 

gentliche Spur, auf der ein Aus- 

schnitt der Sequenz dargestellt 

wird. Dieser Ausschnitt läßt 

sich mit Hilfe von Pfeilbuttons 

verschieben. In der nächsten 

Spalte können verschiedene 

Output-Modes gewählt werden. 

Im Thru-Mode wird alles, 

was sich auf der Spur befindet 

und gleichzeitig am MIDI-In 

ankommt, weitergeleitet. Im 

Play-Mode läuft der Inhalt der 

Spur, und im Mute-Mode wird 

der Output geschlossen. Da- 

nach folgt eine Pipeline, die 

zum MIDI-Out führt. Im Ge- 

gensatz zur Input-Pipeline wer- 

den die Daten auf der Spur 

nicht verändert. Es können also 

nachträglich noch verschiedene 

Manipulationen vorgenommen 

werden, ohne die aufgenomme- 

nen MIDI-Daten zu beeinflus- 

sen. In der letzten Spalte läßt 

sich der MIDI-Out-Kanal ein- 

stellen. Ist der Output-Selector 

auf Thru-Mode geschaltet, 

kann auf diese Weise von Key- 

board A auf den MIDI-Kanal 1 

eingespielt werden, während 

über den MIDI-Out-Kanal 2 

Keyboard B angesteuert wird.



Pipeline 
Wie bei einem Tonbandgerät 

finden sich Buttons für Stop, 

Start, Play, Record, Rewind 

und Fast Forward. Wird der 

Loop-Button bei der Aufnahme 

betätigt, können verschiedene 

Durchgänge aufgezeichnet wer- 

den. Bis zu acht verschiedene 

Versionen können in einem 

Zwischenbuffer abgelegt wer- 

den. 

in Metronom hilft 

Temposündern 
Tritt beim Einspielen ein Feh- 

ler auf, kann dieser mit der 

Punch-In/Punch-Out Funktion 

behoben werden. Damit das 

Tempo bei der Aufnahme 

stimmt, gibt der Sequencer ein 

Metronom-Klick über den 

Lautsprecher des Amiga aus, 

und das Tempo wird durch ein 

optisches Metronom angezeigt. 

Der Metronom-Klick kann 

auch auf einem MIDI-Kanal 

nach außen geführt werden. 

Dies bewährt sich, wenn der 

Amiga zu weit entfernt steht, 

um das interne Metronom noch 

deutlich hören zu können. Die 

Bedienung des Sequencers kann 

dann trotzdem über eine Art 

Fernbedienung erfolgen. Be- 

stimmte MIDI-Noten lösen da- 

bei verschiedene Funktionen 

aus. Welche Note welche Funk- 

tion auslöst, läßt sich vorher im 

Remote Control Requester de- 

finieren. 
Das Tempo kann nach Belie- 

ben eingestellt werden, wobei 

verschiedene Tempowechsel 

programmierbar sind. Um sich 

für eine Aufnahme auf das ge- 

wählte Tempo einstellen zu 

können, kann das Metronom 

schon zwei Takte vor der Auf- 

nahme anlaufen. Diese Funk- 

tion erleichtert die Arbeit mit 

dem Sequencer. 

Im Track-Menue stehen ver- 

schiedene Optionen zur Bear- 

beitung der Spuren zur Verfü- 

gung: New erzeugt eine neue, 

leere Spur, mit Merge lassen 

sich zwei Spuren zusammenmi- 

schen. Einzelne Spuren können 

kopiert, komplett oder teilweise 

gelöscht, geladen und gespei- 

chert werden. Die Time-Shift- 

Funktion ermöglicht die zeit- 

liche Verschiebung der kom- 

pletten Spur. Die einzelnen 

Spuren lassen sich in Gruppen 

zusammenfassen. Diese Grup- 

pen können global editiert oder 

modifiziert werden. Dazu ste- 

hen im Group-Menü in etwa die 

gleichen Funktionen zur Verfü- 

gung wie im Track-Menü. 

Um einen Song zu konstruie- 

ren, müssen zuerst entsprechen- 

de Abschnitte auf der Spur de- 

finiert werden: Takt 1 bis 6 

wird als Abschnitt A bezeich- 

net, Takt 7 bis 16 als Abschnitt 

B und Takt 17 bis 32 als Ab- 

schnitt C. 

Das Timing des Sequencers 

kann von verschiedenen Quel- 

len gesteuert werden. Im Nor- 

malfall arbeitet man mit inter- 

ner Clock. Bars & Pipes läßt 

sich aber auch über die externe 

MIDI-Clock und über den 

MIDI-Time-Code synchronisie- 

ren. Tempowechsel werden als 

Kurven dargestellt. 

Im Noteneditor werden die 

Noten als Balkendiagramme 

oder anhand einer kleinen Kla- 

viatur dargestellt. Die Editie- 

rung erfolgt mit der Maus 

durch Anwählen von Buttons 

aus der Topleiste des Edit-Win- 

dows. Noten lassen sich lö- 

schen, kopieren oder einfügen. 

Notenwerte können verändert, 

verlängert oder durch Tools 

modifiziert werden. 

Pitch-Bend-Daten und andere 

Controller-Daten werden durch 

Grafiken dargestellt. Diese Da- 

ten können bitgenau bearbeitet 

werden. Auch Songparameter 

können auf diese Weise editiert 

werden. 

(E. Corsano) 
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| sehr gut i 

für MIDI-Musiker 

Info: 
Microtron, CH-2542 Pieterlen, 
Preis: 475 Franken oder 498 Mark 

Positiv: 
+ + logische Benutzerführung 

+ durchdachte und vielfältige 
Funktionen 
durch SMPTE 

sierbar 

++ synchroni- 

Negativ: 
4 Timingschwankungen bei 

externer Synchronisation 

Barsäfipes = ac 5 Anz Blue Ribbon er 

ai des deeqasnee Haller: lassen sich die unterschiedlichen MIDI- Dated i mit t Hilfe der 

Buttons in der oberen Menüleiste problemlos bearbeiten. 
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Dr. T's KCS 3.0 

Der MIDI-Sequencer KCS 

(Keyboard Controlled 

Sequencer) ist jetzt in der 

neuesten Version 3.0 erhältlich, die 

vor allem Verbesserungen in der 

Benutzerführung bietet. 

Der verbesserte Track-Play-Screen bietet jetzt mehr Über- 

sichtlichkeit. Er zeigt nun alle 48 Spuren, statt sich wie 

bisher auf lediglich 32 Spuren zu beschränken. 

ichtigstes Merkmal der 

neuen Version des 

MIDI-Sequencers 

KCS von Dr. T9s sind die Pull- 

Down-Menüs. Obwohl die ver- 

schiedenen Arbeitsbildschirme 

die Befehle auflisten, die mit ei- 

nem einfachen Maus-Klick aus- 

gelöst werden können, bieten 

die Pull-Down-Menüs einen 

besseren Überblick. Außerdem 
enthalten sie noch zusätzliche 

Befehle, die der Benutzer zuvor 

nur über versteckte Funktionen 

erreichen konnte. Insgesamt 

bietet der KCS jetzt drei Mög- 

lichkeiten zum Ausführen eines 

Befehls: Anklicken in der Be- 

fehlslite, Auswahl aus den 

Pull-Down-Menüs sowie Tasta- 

tur-Codes. Im Anhang der eng- 

lischsprachigen Anleitung fin- 

det man alle Tastatur-Codes 

systematisch aufgelistet. Die 

Anleitung wurde überarbeitet 

und ist jetzt speziell auf die 

Amiga-Version zugeschnitten. 

Der KCS läuft unter Multi- 
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tasking und bietet zusätzlich 

noch Schnittstellen zu anderen 

Dr. T9s-Programmen, die einen 

Datenaustausch ermöglichen. 

Das Programm ist für das als 
Option verfügbare SMPTE-In- 

terface vorgesehen. Dieses In- 

terface kann einen internatio- 

nal genormten Timecode erzeu- 

gen und lesen, um beispielswei- 

se den Sequencer synchron zu 

einem Tonband laufen zu las- 

sen. Die dazu nötige Steuersoft- 

- ware ist bereits auf der KCS- 

Programmdiskette enthalten 

und läuft parallel zum Sequen- 

cer. Das Fostex-R8-Tonband 

kann auch ohne SMPTE-Inter- 

face vom KCS aus über speziel- 

le MIDI-Befehle gesteuert wer- 

den. 

Das SMPTE-Interface (Society 

of Motion Picture and Televi- 

sion Engineers) eröffnet dem 

Benutzer völlig neue Anwen- 

dungsmöglichkeiten. Da der 

KCS auch die interne Tonerzeu- 

gung des Amiga integriert, ist es 

Sequencer im Multitasking-Takt 

Alle Screens verfügen in der neuesten Version über Pull- 

Down-Menüs, wodurch die Arbeit mit dem Keyboard Con- 

trolled Sequencer erleichtert wird. 

mit dem SMPTE-Interface 

möglich, U-Matic-Videos mit 

Timecode exakt zu vertonen. 

Weitere Verbesserungen und 

neue Funktionen finden sich 

vor allem im Track- und Mode- 

Screen. Neben den Pull-Down- 

Menüs wurden auch noch ein 

Schieberegler für das Tempo 

und Taster für den schnellen 

Vor- und Rücklauf hinzuge- 

fügt. Alle 48 Spuren sind jetzt 

auf dem Bildschirm sichtbar. 

Sechs Cue-Loops sind definier- 

bar. Dazu werden auf einer 

Spur an beliebiger Stelle zwei 

Punkte markiert. Der Sequen- 

Test 6/90 

Info: Atlantis, 5030 Hürth, 

Preis: steht noch nicht fest 

Positiv: 

+ Umfangreiche Funktionen 

+ Pull-Down-Menüs 

+ SMPTE-fähig 

+ Multitaskingfähig 

Negativ: 

4 englischsprachiges Handbuch 

cer wiederholt anschließend 

diesen Bereich, um dem An- 

wender die Möglichkeit zu bie- 

ten, neue Noten einzuspielen. 

Die Edit-Screens wurden eben-. 

falls attraktiver gestaltet. Viele 

Edit-Optionen sind im neuen 

Options-Menü untergebracht. 

Controller-Processing und ver- 

schiedene Scaling-Operations 

wurden hinzugefügt, der Varia- 

tions-Generator und die Help- 

Screens wurden entfernt. Diese 

Maßnahmen waren nötig, um 

wertvollen Speicherplatz zu 

sparen. 

In der neuen Version wurden 
auch einige Bugs entfernt. Bei 

älteren Versionen kam es unter 

Umständen vor, daß Noten auf 

vorher aufgenommenen Spuren 

mit einer kleinen Verzögerung 

ausgegeben wurden. Dies lag an 

einer sich immer wieder verset- 

zenden MIDI-Clock. In der 

neuen Version stellt sich der 

Metronom-Zähler immer genau 

auf den Beginn eines Taktes, so 

daß keine Synchronisationspro- 

bleme mehr auftreten können. 

Auch für Einsteiger ist das 

Programm wesentlich anspre- 

chender geworden, was nicht 

zuletzt auf die SMPTE-Option 

zurückzuführen ist. Das einzig 

Verbesserungsbedürftige bleibt 

die Benutzeroberfläche. 

(E. Corsano)
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usikprogramme fiir den 

Amiga lassen sich grob 

in zwei Kategorien auf- 

teilen. Die eine, ältere Gruppe 

basiert auf der Notenschreib- 

weise. Zu ihr zählen Musicraft 

und dessen Weiterentwicklung 

Sonix, das zu Beginn des 

Amiga-Zeitalters den Markt be- 

herrschte. 

Da aber viele Computerbesit- 

zer mehr von Bits und Bytes als 

von Achtelnoten oder Cis-Moll- 

Akkorden verstehen, entwickel- 

te sich eine andere Klasse von 

Programmen, bei der die Noten 
als Buchstabenkombinationen 

und Hexadezimalzahlen einge- 

geben werden. 

Die große Zahl von Neuer- 

scheinungen auf dem Gebiet 

der Musiksoftware, die in die- 

sem Jahr zu verbuchen war, 

fällt ausschließlich in den zwei- 

ten Bereich und kommt damit 

nur den Buchstabenjongleuren 

unter den Programmierern zu- 

gute. Für all jene, die lieber auf 

einem Notenblatt komponieren 

oder fertige Partituren in den 

Computer übertragen wollen, 

gibt es nun eine interessante 

Neuerscheinung. 

Der Wizard of Sound 3.20 von 

Dan Dark Software, der von 

Stefan Ossowski vertrieben 

wird, umfaßt zwei Disketten 

und ein 84 Seiten starkes, 

deutschsprachiges Handbuch. 

Dieses informative Nachschla- 

gewerk ist leider so schlecht ge- 

bunden, daß es schon beim er- 

sten Durchlesen Zerfallserschei- 

nungen zeigte, ist aber vom In- 

halt her als vorbildlich einzu- 

stufen. Es erklärt unter ande- 
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Wizard of Sound Version 3.20 

Musikalischer 
Zauberlehrlin 
Einen Liedereditor für kleine Kompositionen 

erhalten Käufer mit dem Wizard of 

Sound. Fertige Lieder lassen sich in 

eigene Assembler-Programme einbauen. 

8 

Ss 

8 

te 8 

® 

Im Austausch- und Lösch-Modus können auf einfache Art 

und Weise bereits eingegebene Songs verändert werden. 

rem die Installation auf Fest- 

platte, das Einbinden fertiger 

Musikstücke in eigene Pro- 

gramme, den technischen Auf- 

bau der verwendeten digitiali- 

sierten Musikinstrumente und 

natürlich auch ausführlich die 

Bedienung des Wizard. Diese 

ist dank der übersichtlichen Be- 

nutzeroberfläche leicht zu erler- 

nen. 

Das Schreiben eines Songs 

geht folgendermaßen vor sich. 

Zuerst werden die gewünschten 

Instrumente in die sechzehn da- 

für vorgesehenen Speicher gela- 

den. Das Laden erfolgt über ei- 

nen etwas unhandlichen Filere- 

quester. Damit die langen La- 

dezeiten des Inhaltsverzeichnis- 

ses bei den über 100 mitgeliefer- 

ten Instrumenten nicht stören, 

lädt das Programm das Direc- 

tory einmal und legt es dann im 

Speicher ab, so daß später ohne 

Verzögerung darauf zugegrif- 

fen werden kann. 

roblemloser 

Einbau eigener Klänge 
Die gesampelten Instrumente 

liegen im IFF-Format vor und 

sind aus Gründen der Speicher- 

ersparnis so kurz, daß sie in vie- 

len Fällen sehr abgehackt klin- 

gen. Ihre Qualität ist daher ge- 

ringer als die ihrer Konkurrenz- 

produkte. Jedoch lassen sich 

problemlos eigene Klänge ver- 

wenden, falls man sie im IFF- 

8SVX-Format abgespeichert 

hat. 

Nachdem die Instrumente ge- 

laden sind, werden Tonart, 

Takt, Geschwindigkeit und 

Lautstärke gewählt. Wizard of 

Sound beschriftet die Notenzei- 

len dementsprechend. Anschlie- 

Bend wird jeder Stimme ein be- 

liebiges Instrument zugewiesen, 

welches auch während des 

Stücks gewechselt werden darf. 

Nun kann mit der eigentlichen 

Eingabe des Musikstückes be- 

gonnen werden. Dies geschieht 

für jede der vier Stimmen ge- 

trennt, da immer nur die No- 

tenzeilen einer Stimme gleich- 

zeitig dargestellt werden kön- 

nen. 

Man bestimmt für jeden Ton 

mit Hilfe der Tastatur dessen 

Länge, die von einer 32tel bis zu 

einer punktierten ganzen Note 

variieren kann. Dann wird die 

Note mit den Cursortasten oder 

dem Joystick auf die gewünsch- 

te Stelle gebracht und gesetzt. 

Ärgerlich ist die Tatsache, daß 
die Maus nicht zur Eingabe be- 

nutzt werden kann und die bei- 

den anderen Methoden relativ 

mühsam und zeitraubend sind, 

vor allem im Vergleich zu ande- 

ren Musikprogrammen, bei de- 

nen dies mit etwas Übung mehr 
als doppelt so schnell gehen 

kann. | 
An klanglichen Sonderfunk- 

tionen, die in die Notenzeile 

eingebaut werden können, be- 

herrscht der Zauberer nicht so 

viel wie ein durchschnittlicher, 

buchstabenorientierter Sound- 

editor. So ist kein Vibrato, Tre- 

molo oder Apreggio implemen- 

tiert. Immerhin sind jedoch 

Stakkato, Crescendo und auch
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| _ ausreichend | 

für Komponisten-Einsteig 

Vertrieb: Stefan Ossowski, 

Essen, Preis: 49 Mark 

Positiv: 
+ günstiger Preis 

Negativ: 
4 schlecht 

buch 
4 veraltetes Eingabeprinzip 

4 schlecht digitalisierte Sounds 

4300 

gebundenes Hand- 

Portamento möglich. Weiter- 

hin wichtig ist für den Musiker, 

daß das Programm die eigent- 

lich der Notendarstellung wi- 

dersprechenden Triolen und 
Fermaten durchaus spielen 

kann. 

Neben der direkten Notenein- 

gabe existiert noch die Möglich- 

keit, die Musik direkt über die 

HBG Ce Takt:4/4 Moderato Takt: 001 

In diesem Screen wird kontrolliert, ob die einzelnen 

Stimmen synchron zueinander stehen. 

Tastatur einzuspielen, was sich 

aber aufgrund der Amiga-Ta- 

statur und der Ungenauigkeit 

bei den Notenlängen als un- 

praktisch erwiesen hat und eher 

als nett gemeinte Spielerei abzu- 

stempeln ist. 

Wenn dann der Song fertig 

eingegeben ist oder sich beim 

probeweisen Abspielen Unstim- 

migkeiten zeigen sollten, lassen 

sich alle vier Stimmen überein- 

ander auf einem Bildschirm 

darstellen. 

Fertige Lieder können auf Dis- 

kette abgespeichert werden. 

Man kann sie dann vom CLI 

oder der Workbench aus mit ei- 

nem Hilfsprogramm abspielen 

oder sie in eigene Assembler- 

programme integrieren. Wenn 

die Tonart eines Songs nicht 

stimmt, kann man den Song 

transponieren, das heißt nach- 

träglich in der Tonhöhe verän- 

dern. Schließlich besteht noch 

die Möglichkeit, sein Meister- 

werk auf einem grafikfähigen 

Drucker in Notenschrift auszu- 

geben, was bei 24-Nadeldruk- 

kern zu ganz ansehnlichen Er- 

gebnissen führt. 

Alles in allem läßt sich sagen, 

daß Wizard of Sound bei einem 

relativ günstigen Preis von 49 

Mark für alle Hobbymusiker, 

die über viel Zeit verfügen und 

auf die Notenschreibweise an- 

gewiesen sind, eine Alternative 

zum weit teureren Sonix bietet. 

Von den klanglichen Ergebnis- 

sen kann es aber mit den 

meisten buchstabenorientierten 

Soundeditoren nicht mithalten, 

was vor allem an den unzu- 

reichenden mitgelieferten 

Samples liegt. Auch von der Be- 

dienung her kann es mit den 

meisten nicht konkurrieren. 

Der Wizard bleibt doch nur der 

Zauberlehrling. 

(U. Hering) 

Nikolaistraße 2 

8000 München 40 PRIN 
-VMIDEOTEXT-DECODER DM 298,- 

Ausdruckmöglichkeit 

EUROTIZER 

Ermöglicht die Nutzung Ihres Computers als Videotext-Empfangsgerät mit 
den damit verbundenen Vorteilen. 

Abspeicherung im ASCII oder IFF-Grafikformat 

Schnelles Suchen durch Seitenspeicher 
Verschiedene Zeichensatze fur alle Landessprachen (deutsch, englisch...) 
<Script=-Möglichkeit, um ausgewählte Seiten durchlaufend anzuzeigen. 

Benötigt Videosignal von Videorecordern, SCART/TV, Tuner 

DM 498,- 
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Digitizer mit integriertem RGB-Splitter. Noch nicht dagewesene Bildqualität 
durch optimale Abstimmung, kurze Leitungswege und aufwendige Hardwa- 
re für Digitizer- und Splitterteil. Kein lästiges Umschalten zwischen Rot-, 
Grün- und Blaufilterung, die Digitizersoftware steuert den Splitter direkt an. 

EUROTIZER 
inkl. DIGIPAINT Ill, für eine optimale 
BILDNACHBEARBEITUNG 

COLOR SCANNER 
EPSON GT 1000 
inkl. INTERFACE + SOFT, 200 dpi, 16,7 Millionen Farben 

EPSON GT 4000 
400 dpi, 16,7 Millionen Farben 

GT 6000 auf Anfrage. 

NEUHEITEN 1990: 
Bilder übers Telefon von Computer an Computer (auf Anfrage). Metio- 
SAT Empfangsanlage für den Amiga jetzt lieferbar. Bitte Prospekt an- 
fordern. 

DM 598,- 

ECHNI 
UNIVERSAL-SCANNER 

Tel. 089/36 8197 

Fax: 089/3997 70 

DM 948,- 
Amiga Flachbett DRUCKER-SCANNER-THERMOKOPIERER 
4 Auflösung 200 dpi, 16 grau 
4 Scan-(Druck)zeit 10 Sekunden/A4 
4 Bildschirm-, Ausschnitts- UND Ganzseitenabspeicherung in IFF 
- verschiedene Editiermöglichkeiten (kippen, zoomen.. 
4 Optimale Graustufenverarbeitung durch 1000fach bewährtes und 

:aufwendig gestaltetes Interface. 

NUR BEI UNS: 
4 NEC-P6-Grafikdrucker-Emulation; direkte Einsatzmöglichkeit als Drucker 

von Ihren Grafik- und Textprogrammen (DPaint, NotePad.. 
Direkte Einbindung Ihres Grafikprogramms (DPaint, DPhotolab, Pix- 
mate...) in das Scanprogramm; kein lästiger Umweg mehr über Speichern 
a Laden. 

in Vorbereitung: OCR-Schrifterkennungsprogramm 

PROFESSIONAL-SCANNER Il 
OCR-SCHRIFTERKENNUNG 
Das Bilderfassungsgerät für Profi-Ansprüche! Ideal für den Einsatz in DTP, 

Bildverarbeitung... 
4 Flachbettscanner 216 mm x 356 mm Abtastfläche 
4 Auflösung 75 - 600!!! dpi 
4 bis zu 64 Graustufen 

Lernfähiges TEXTERKEN- 
NUNGSPROGRAMM OCR- 
Junior zum Umsetzen Ihrer 
Textvorlagen in ASCII 
Einbindung Ihres Grafikpro- 
gramms (DPaint, Butcher...) 
in das Scanprogramm 
Bildschirm-, Ausschnitts-, und 

.) aus. 

2998,- 
DM 298,- 

Ganzseitenabspeicherung in IFF 
4 unterstützt alle Bildschirmauflösungen 
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EPSON-COLOR-SCANNER 
GS 4000 incl. Software 

DM 4.998,- 

Wir sind auf der Cebit / Wir sind in Dortmund



ie Auswahl an MIDI-Pro- 

gramme wird jetzt um ein 

neues Produkt vergrö- 

Bert, das analoge Signale in 

MIDI-Noten konvertiert. 

Pitch-to-MIDI von AV-Soft ist 

ein Sampling-Programm, für 

das ein Digitizer und ein MIDI- 

Interface benötigt werden. Der 

Digitizer sollte für eine Samp- 

lingfrequenz von mindestens 

44 KHz ausgerichtet sein, wo- 

bei beim MIDI-Interface die 

:einfachste Version genügt. 

Das Programm kann die Fre- 

quenz von analogen Signalen 

erkennen und in eine entspre- 

chende MIDI-Note konvertie- 

ren. Dies geschieht in Echtzeit, 

so daß das analoge Eingangs- 

signal wieder als MIDI-Signal 

ausgegeben wird. So kann jedes 

MIDI-Keyboard oder MIDI- 

Gerät angesteuert werden. 

Durch Anschluß eines Mikro- 

phons wird ein Pfeifton mit 

einer sehr klaren Frequenz 

erzeugt, der vom Programm 

sofort und eindeutig identifi- 

ziert wird. 

Grundsätzlich läßt sich jedes 

analoge Signal zur Ansteuerung 

des Pitch-to-MIDI-Konverters 

Profisampler 

Test 6/90 

sehr gut 
Vertrieb: Omega Datentechnik, 
2900 Odenburg 

Preis: 139 Mark 
Positiv: 

+ 56 KHz Samplingrate 

+ gute Verarbeitung 
+ Mikrophon- und Line- 

Anschluß 

+ Input Regler 
Negativ: 

4 hohe Samplingrate nur durch 

AudioMaster II unterstützt 

Pitch-to-MIDI, Profisampler 

Analoges in 
MIDI konvertieren 

Pitch-to-MIDI stellt Wellenformen graphisch dar und gibt 
gleichzeitig den jeweiligen Notenwert aus. 

verwenden. Je reiner der Klang 

dieses Signals ist, desto eindeu- 

tiger wird die Frequenz er- 

kannt. Der Klang einer verzerr- 

ten E-Gitarre und anderer In- 

strumente, die ein reichhaltiges 

Obertonspektrum aufweisen, 

kann durch Zwischenschalten 

eines Filters modifiziert wer- 

den. Der eingegebene Noten- 

wert wird als Text angezeigt. 

Das Programm ist übersicht- 

lich strukturiert und benutzer- 

freundlich. Drei verschiedene 

Modi für die Pitch-to-MIDI- 

Konvertierung stehen zur Ver- 

fügung. Im Mode 1 wird aus- 

schließlich in Halbtonschritten 

konvertiert. Zur Auflösung ei- 

ner MIDI-Note werden zwei 

Sample-Durchgänge durchge- 

führt, was zu einer größeren 
Sicherheit bei der Tonerken- 

nung führt. In diesem Modus 

entsteht bis zur Ausgabe des 

MIDI-Wertes eine Verzögerung 

von Y5 Sekunden. Mode 2 arbei- 

tet wie Mode 1, nur daß ein 

Sample zur Tonerkennung ge- 

nügt und die Verzögerung auf 

Yso Sekunde reduziert wird. Im 

Mode 3 erfolgt die Konvertie- 

rung in MIDI-Noten und Pitch- 
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Informationen, so daß ein 

weiches Verfolgen der Quell- 

stimme durch das MIDI-Key- 

board gegeben ist. 

| Signale 

optisch dargestellt 
Vor der Konvertierung kann 

man das ankommende, analoge 

Signal anhand der F1-Taste als 

Grafik betrachten. Durch Betä- 

tigen von F2 erfolgt eine perma- 

nente Umsetzung des analogen 

Signals in ein MIDI-Signal, wo- 

bei auf dem Bildschirm die ge- 

sendete MIDI-Note und die 

Amplitude angezeigt werden. 

Während dieses Vorgangs flak- 

kert der Bildschirm. Betätigt 

man die Taste F3, wird der 

Bildschirm abgeschaltet und 

der Konvertierungsvorgang be- 

schleunigt. 

Im Amplitudenfeld kann ein 

Wert eingetragen werden, der 

die minimale Amplitude zum 

Auslösen eines Tones angibt. 
Bei einem zu niedrigen Wert ist 

eine genaue Frequenzerken- 

nung nicht möglich. Mit den 

Gadgets 8, 9, 10 wird die Stim- 

mung des Programms an die 

des Keyboards in feinen Schrit- 

ten angeglichen. Mit der Trans- 

pose-Funktion wird die Origi- 

naltonhöhe in einen anderen, 

einstellbaren Notenwert umge- 

wandelt. Im Buffer-Feld wird 

die Anzahl der Bytes angege- 

ben, die das Programm zur Er- 

kennung der Frequenz benö- 

tigt. Der MIDI-Kanal ist frei 

einstellbar. Die F5-Taste schalt- 

et das Programm, das norma- 

lerweise mit 44 KHz sampelt, in 

einen langsameren Sample-Mo- 

dus mit 22 KHz um. 

Omega Datentechnik bietet 

mehrere Sampler an, so zum 

Beispiel eine Skro-Version, die 

mit 28 KHz sampelt. Für die 

Arbeit mit dem Pitch-to-MIDI- 

Programm ist die Profi-Version 

mit einer Samplingrate von 

56 KHz (Mono) empfehlens- 

wert. Gute Ergebnisse lassen 

sich in Verbindung mit Audio- 

Master-II erzielen. 

(E. Corsano) 

Pitch-to-MIDI 
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gut 

Vertrieb: AV-Soft, 
6078 Neu-Isenburg 

Preis: 89 Mark 

Positiv: 
+ wandelt analoges Signal in 

MIDI-Daten um 
+ läßt sich sehr effektiv einsetzen 

+ funktioniert problemlos 
+ interessante Zusatzfunktionen 

Negativ: 
4 MIDI-Daten können in der 

aktuellen Version noch nicht 
intern abgespeichert werden 



VIRUS-FALLE 29,95 DM 
verhindert das Ausbreiten von Boot-Viren. 

LIGHTPEN ohne Maustasten 79 DM 

KICKSTART 3 59,95 DM 

Umschaltplatine fiir 3 verschiedene Kickstarts 
© 2x original Kickstart-Roms und 1x in Eproms 
© Roms/Eproms nicht im Lieferumfang enthal- 
ten 

% schneller) 398 DM 
ca.dopp.soschnell) 199 DM 

a AM: 298 DM 
© erweitert Ihre XT-Karte ON BOARD auf 768 
KByte! © AT/XT-Karte nicht im Lieferumfang 

Ca, 12, Awindig. 
OProzesgo, Schneller) 

HOTLINE 

Technische Fragestunde: 
Mo.-Fr. von 16-17 Uhr. Hier können 

| Sie die Entwickler unserer Amiga- 
Produkte sprechen. 

o 22 25/20 61-20 62-20 63 

Neuer Markt 21 

| Kpeoxm 
1 grammer 
1 & 

AMIGA-MEGA-DRIVE 299 DM 
2 MByte Diskettenlaufwerk für AMIGA-Dos!® 
1,52 MByte unter Amiga-DOS © arbeitet auch 
mit Ihren alten 880 k Disketten @abschaltbar 
© durchgeschleifter Bus 

10 HD-Disketten (14MB) 29,95 DM 
formatiert auf 1,52 MByte (also fast das doppel- 
te!) unter Amiga-Dos 

VESUV-AMIGA-Eprommer 199 DM 
läuft auf A500, 1000 und 2000 @brennt auch 1 
MBit-Eproms APPY= 3/89 Test-Gesamtur- 
teil ,SEHR GU » programmiert die Eproms 

und 27011 

A512 179 DM 
512 k Speichererweit. © abschaltbar @ Uhr 

A2MB/500 598 DM 
2 MByte Ramkarte @ mit FAT-AGNUS 1,8 MByte 
mit BIG-AGNUS volle 2 MByte (Chipram/Fa- 
stram) @ WELTNEUHEIT: arbeitet mit dem BIG- 
und dem FAT- AoNDS! 

En gee | A8MB/2000 
_ 8 MByte Ramkarte mit 2 MByte bestückt @ zu- 
kunftssicher durch 4-MBit-Technologie @ auto- 
konfigurierend @ 0-Waitstates © abschaltbar 
@Anschluf für Reset-Taster 

Multiboard Ramkarte 2MB 898 DM 
A8MB/1000 798 DM 

8MByte Ramkarte; mit 2MByte bestückt @ ein- re ee 1398 DM 
fachster Einbau @kein Löten - nur einstecke mit 8 MByte bestückt 1998 DM 
© abschaltbar © ohne Waitstates incl. 4-fach Kickstart-Umschaltung! 

ir suchen 
interessante 

ENTWICKLUNGEN 
vom kleinsten Piepser 
bis zur Super-Turbo- 
Power-Entwicklung. 
Schreiben Sie uns oder 
rufen Sie einfach an. 

Unser neuer Service: personliche Auftragsannahme, 

365 Tage im jane unter Tel. 02 03/5 5176, Tag u. Nacht 

5309 Meckenheim
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- Neue Fishe braucht das Lane 

ie Fishdisk 311 enthalt 
viele niitzliche Utilities 

a ' wie Udate, das einen Er- 
satz für das normale >date< 

arstellt. (Genauso wurde 
ho< verbessert und unter- 

ützt jetzt farbige Ausgaben. 

_ PKAZip ist wie ZOO oder Arc 
ein sehr verbreitetes Kompri- 

_ mierungsprogramm. Incr dient 
:als Zähler und Etime mißt Zei- 

ten. Wer der Sprache C mächtig 
nn 8ist, sollte sich OR vobots etwas 

__ n&her anschauen. In einer Spra- 
de, die der C-Syntax ent- 

| spricht, werden maximal vier 
Roboter programmiert und tre- 

ten dann in einer Krieg-der-Ker- 
| ne-ähnlichen Arena gegenein- 

ander auf Leben und Tod an. 
| Wer gut programmiert, ge- 
| winnt. 

Auf Fishdisk 312 befinden 
_ sich zwei Spiele: ChinaChallen- 

_ ge, ein Brettspiel, und Moon- 
base, ein >antiker< Lunar Lan- 

er. Daneben bekommt man 

nn Arc, ein Archivierungspro- 

| gramm, das die Daten besser als 

Zoo oder Arc komprimieren 
kann. Das Programm Tracksal- 
ve patcht das trackdisk.device 
und entfernt einige bekannte 
Fehler; zum Beispiel liest es 

_ gute Sektoren fehlerhafter Spu- 

- ren oder verhindert das stören- 

__de Klicken der Laufwerke, 

2 : Mit Drawmap von Fishdisk 315 kann die Erde aus nahezu 
jeder beliebigen Position betrachtet werden. | 

AmigaLibDisk 313 bietet je- 
dem DFÜ-Begeisterten ein 
UUCP-Programmpaket. Man 

kann sich dadurch Zugriff auf 

das weltweite Usenet verschaf- 

fen. Damit lassen sich viele 

Leute erreichen 4 auch zum 

Beispiel Fred Fish über die 

UUCP-Adresse fnf@estinc.U- 

UCP 4 oder in Foren zu den 

verschiedensten Themenberei- 

chen viele News lesen. Auch 

einige Amigagruppen wie 

comp.sys.amiga, comp.binarie- 

s.amiga, oder sub.sys.amiga 

und andere sind vorhanden. 

Mit Fishdisk 314 werden Pro- 

grammierer angesprochen. Der 

gute Assembler A68k liegt in ei- 

ner neuen Version vor und bie- 

tet einige Verbesserungen an. 

Ebenso werden die C-Program- 

mierer mit einem Compiler un- 

terstützt, der auf Sezobor-C 

vom Atari ST basiert. 

Freunde von Grafik sollten 
sich die Fishdisk 315 näher an- 
schauen. Das Programm Surf 

ermöglicht eine einfache Ge- 

staltung von Rotationskörpern, 
die mit IFF-Grafiken dekoriert 
werden können. So entstehen 

sehr leicht Bilder von Weinglä- 
sern, Flaschen oder anderen ro- 
tationssymmetrischen Körpern. 
Drawmap projiziert die Ober- 
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Kaum hat Fred Fish die magische 

Grenze von 300 Disketten überschrit- 

ten, ist er bereits bei 330 angelangt. 
Auf den aktuellen Disks 3114 330 

werden zahlreiche interessante Pro- 
gramme veröffentlicht. Die Palette 

reicht von Datenfernübertragung 

 (DFÜ) über Spiele bis hin zu vielen 

Updates von älteren Programmen. 

Zudem zeichnet sich ein allgemeiner 
: keit ab. 

nen in einer Library bereit, de 
für AmigaDOS und die grafi 
sche N nüt as sind. 

flache der Welt auf Ebenen 

oder auch auf Kugeln. Jeder be- 
liebige Punkt der Erde kann in 

den Mittelpunkt des Interesses 

und des Bildschirms gerückt 
werden. Mit AmigaFox erlebt auch Kommentare über c 

man eine nette Verschiebung in tuelle Bildgröße nn 

das C64-Zeitalter. PrintFox in seiner For 
oder dessen Nachfolgeprodukte stammt von T. Rokickt De 

waren damals von der Druck- Programm berechnet und zeigt 

qualitat maBgebend, doch wie das Zellwachstum mit einer sa- 

sie heute neben komerziellen genhaften Geschwindigkeit von 
Produkten abschneiden, ist we- annähernd einer Million Gene 
niger rühmlich. rationen pro Sekunde. Bei 

Smartlcon erscheint in jedem 
Window ein neues Gadget, das 
auf Mausklick das Fenster u 
einem kleinen, überschaubaren 
Icon werden läßt und so guten 

nn mgew: deln Dabei ei wer den 

Scheme-Programmierer erhal- 

ten auf der Fishdisk-316 eine 
Sammlung von speziellen For- 
meln. IntuiSup stellt Funktio- 

Schüler iernen aterisch mit | WaveMaker von Disk «318 das= 

Verhalten von harmonischen Wellenformen kennen.
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Kostenlose private Kleinanzeigen in der 
AMIGA Welt. 
Bitte veröffentlichen Sie meine private Kleinanzeige ab der nachsterreichbaren Ausgabe der 
Amiga Welt. 

Das ist der Text: 

| | 
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[J Die Anzeige soll als Chiffre-Anzeige veröffentlicht werden. (Chiffre-Gebühr: DM 10,4) 
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U0 erblick U ner Fences 
:garantiert. Wer schon immer 

ne wissen wollte, wie schnell 

Vv | En che len, 
u un ohne daß störender- 

P Bioown- Meni. dazwieches 

bar sind. Es werden alle 
ösungen unterstützt. Dage- 

kann Uniq Texte nach be- 
mten Angaben hin verän- 

| ; es behandelt vor allem 
_ Wiederholungen von Ausdriik- 

n. Dieser Befehl wurde wie- 
der einmal aus UNIX für Ami- 
ga bernommen. 

:disk 318 of feriert drei Up- 
dates zu den bekannten Pro- 

/ g mmen Xoper, PKAZip und 

-Lhwarp. Schüler erhalten Hilfe 
in Musik oder Physik durch 
WeveMaker. Es veranschau- 
icht die Komplexität von har- 

_ _monischen Schwingungen und 
ihre Zusammensetzung aus Si- 
8nuswellen. CNewsBin ist ein 

| Programmpaket für UUCP-In- 
teressierte. Im ersten CNews- 
Teil sind alle Binärdateien des 
Pakets enthalten. Es kann ein 

>Newsreader< ee wer- 
den. 

_ ae Quelltexte zu CNews wer- 
den auf Fishdisk 319 angebo- 
fen. Mathtrans ersetzt die 
-mathtrans.library durch eine 

_ neue Version, die ausschließlich 
den Fließkomma-Koprozessor 

_MC68881 oder MC 68882 un- 
_  terstützt. Für Festplattenbesit- 

zer wird die Demoversion von 

_ AHDM vorgestellt. Nach dem 
Booten öffnet sich ein 10seiti- 

ges Menü, das 4 nach eigenen Wünschen ausgestattet 4 ver- 
schiedene Programme oder 

Scripts aufrufen kann. 

: Für Freunde von Rollenspie- 
len, die auf bunte Grafik ver- 
_ __ zichten und nur mit Standard- 

our uniqueness 

_ Jimm just downloaded the la- | 

test demo-reel from ReallyNew- ss 
schung zu fun, 8sondern sucht 

im angegebenen Verzeichnis | 
nach Foe enamel, 

zeichensatzgrafik die Phantasie _ 
:anregen, eignet sich der weitaus 
komplexere Nachfolger von 
Hack oder Rogue auf Fishdisk 
320. In Omega gibt es eine 

Hauptstadt, 
Wildnis, viele Dungeons, eine 
Menge an Monstern und viele, 
viele Zaubersprüche und magi- 
sche Gegenstände. Es sind eini- _ 
ge Aufgaben zu lösen. Ein Min- 

destspeicher von 1 en ist er- 

a 

werden a, Hier eine 
kurze Leseprobe: StarChip En- 

terBoing, Captain9s Log-33-24- 

33: it9s been 2 days since your 
escape from the ANSI police, 

still intact. 

Tek, and is looking at their 
Candied Ham mode. Kodiak 

just called up, Domino9s Pizza 
to test out their 30 minute deli- © 
very promise. Baron Piechart 

Von Windshield feels that we 
should be nearing the lair of the 8 

_ GURU Real Soon Now 
EnterBoing was now shaking ~ 
unmercifully as it plummetted 
down through an endless node- 

list, jumping helplessly from 
one pointer to the next ... They 

passed through layer after layer 
of hidden rastports, followed 4 
by undocumented registers. 

Auf Fishdisk 321 findet sich 
Icon), ein verbessertes IconX. 
Daneben auch ein Programm 

zur Darstellung von iterativen 

Funktionen. Planets berechnet 

jeweils die Positionen der Pla- 

neten und den Standpunkt und 

die Phase des Mondes relativ zu 

jedem Punkt auf der Erde und 

einem bestimmten Termin. Zur 

Umrechnung von einem Zah- 
_ lensystem in ein anderes eignet 

sich DezHexBin ziemlich gut, 
da es auch in eigene Program- 
me leicht eingebaut werden 

kann. LOGO-Fans bekommen 

eine turtle.library und können 

nach Belieben die Schildkröte 

über den Bildschirm lenken und 

malen lassen. UnixDirs führt 

das aus UNIX bekannte >.< 

und >. 
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mehrere Städte, 
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a. ine 

im dir-Befehl ein. 
Whereis hat nichts mit Erfri- _ Fourier 

SOUNDS FONTS 

NG] Virusk 4.88 by 

Die ganze Fishdiskette 322 

enthält eine Sammlung von 

outinen, die für die Ein- 

Screen mit einer Zeile Pro- 
grammcode geöffnet werden. 

auf die Fishdisk 323 freuen. 
CZEd ist ein komplettes MIDI- 
Programmpacket. Mit Link- 

Sound bekommt man zwei Bei- 
spiele, wie ein kurzer Sound in 
eigene Programme eingebaut 
werden kann, und Show zeigt 
auf mannigfaltige Weise IFF- 

Bilder an. 

Ein neuer Abklatsch des alten 

Spiels Tetris erheitert unter 

demselben Namen auf Fishdisk 

324. Wer DNet (Verbindung 

UNIX zu Amiga oder Amiga zu 
Amiga) installiert hat, wird si- 

cherlich Mailchk nützlich fin- 

den. Der Funktionsplotter 
DPlot liegt in einer neuen Ver- 

sion unter dem Namen DPFFT 
vor. Er unterstützt jetzt >Past 

Transformation<. 

License < 

ng in C vorgesehen sind. 
\bkürzung für Graphics _ 

| WINdow, wie das Paket heißt, 
stellt viele Beispiele bereit. Es 
kann zum Beispiel ein Custom 

MIDI-Benutzer, die einen Ca- | 
4sio Synthesizer der CZ-Reihe 

ihr eigen nennen, können sich 

AlINotesOft 

Steve 4 

| Das NDP rodramimpacket CZEd auf Fishdisk 323 bietet 
viel für Besitzer eines Casio-CZ-Synthesizers. | 

Diskfree ist ein n Utility, ae Ww 

der Name sagt, den freien Platz 
_ auf den angeschlossenen Lau 

werken anzeigt. Um ANSI- 

M Bildschirmgrafiken zu entwik- 
keln und einfach zu veränder | 

dient ANSIEd. . 

) atchman 

gegen Joker 
Batchman klingt ähnlich wie 

sein Kinopendant, doch führt 4 
er nur Batchprogramme auf 
Mausklick aus. Daneben bietet 
die Fishdisk 325 das Biorhyth- 
musprogramm LifeCycles und 
eine Uhranzeige mit Alarm- 

funktion 4 DClock. Das Pro- 
gramm DoRevision erstellt 
automatisch am Anfang von 
Quelltexten einen Versions- 4 
ae FAM ae für :Eile Ac- 

Zur ach der Tastatur mit 

Floskeln eignet sich Keymacro 
und FarPrint 4 ein Debugger _ 
4 findet so manchen Fehler. 

Diese könnten vielleicht verhin- 

dert worden sein, wäre Mem- 
d installiert gewesen. Er 

acht in Bane tiefer Interrupt- A 



8Ebene über den Speicher und 

:soll auch Gurus abfangen. 

Auf Fishdisk 326 werden zwei 
verschiedene Versionen des 

 Porgramm ap vorgestellt. 
Beide wurden aus der Version 

1.3 von Disk 274 entwickelt. 
Zur besseren Unterscheidung 
. wurde die zweite VSnap ge- 

nannt und wartet mit einer Ein- 

beziehung des clipboard.device 
auf. CBDump unterstützt die 

Arbeit mit diesem Device. Ver- 

steckte Screens können mit 

: | . PopScreen ins richtige Licht ge- 
a a werden. Itb leg 

is zum Spielen mit qe Ma. 
terie einladt. MicroTerm veran- 

 schaulicht eine einfache An- 

steuerung der Konsole und der 
- seriellen Schnittstelle. 

Wer besiegt den Amiga in Ma- 

_ sterMind von Fishdisk 327? Ge- 
nau so wie Xoper ist ARTM 
(Amiga Real Time Monitor) ein 
Systemspion, der alle system- 

_ spezifiichen Informationen 

_ preisgibt. MrBackup 4 das 
praktische Festplattenbackup- 

programm liegt in einer neuen 
Version vor. Für HP-Laserjet- 

Kompatible wandelt Softfont 
sogenannte >soft fonts< in das 
>landsscape<-Format um. MS- 

DOS-formatierte Disketten 

a ab sofort mit Hilfe von 

ie normale AmigaDos- 

fjpoieds Disketten behan- 

delt werden. 

Eine vollständige Tabellenkal- 

kulation findet sich auf Fish- 

disk 328. AnalytiCalc 
herrscht maximal 18000 Zeilen 

und Spalten und bietet auch 
grafische Elemente wie Balken- 

diagramme und andere an. Eine 
kleine Sammlung von Utilities 
ist Hames von dem gleichnami- 
gen Autor: Ein Virus-Killer, der 
etwa 27 verschiedene Viren er- 

kennt und beseitigt, ein Floppy- 

Beschleuniger und ein Patch, 
der nie mehr Programme das 

unnötige >.info< erstellen läßt. 

Wer den richtigen Weg durch 

Amerika finden muß, ist gut 

bedient, wenn er seinen Amiga 
im Gepäck parat hat und das 
Programm RoadRoute besitzt. 

Es zeigt die Entfernung zwi- 
schen zwei Städten und die 

Zeit, die man benötigt, um sein 

Ziel zu erreichen. 

Auf der Fishdisk 329 sind drei 

Utilities, die Informationen be- 

die Geschwindigkeit von Lauf- 
werken noch präziser. CPU 

gibt Auskunft über den verwen- 
deten Prozessor. Filesystems 

Ti in aTic ion: 

MoonBase ist ein heiteres Lunar-Lander-Spiel und findet 

sich auf Disk 312. 

zeigt Infos wie BufmemType 

oder Kopfgeometrie des Disk- 
devices. Und OnePlane entfernt 

die oberste Bitplane, damit 
CON:-Fenster schneller arbei- 

ten. 

Die vorerst aktuellste Fishdisk 
330 erweitert alle DFÜ-Pro- 
gramme, die das XPR-Proto- 

koll unterstützen, um das Ker- 
mit-Protokoll (XPRKermit). 
Vt100 ist ein einfaches, aber lei- 

stungsstarkes DFÜ-Programm. 
Es ist ARexx-kompatibel und 
erscheint auf dieser Diskette als 

Update von Disk 275. In jedem 
Programm können mit Palette 
die Farben beliebig verändert 
werden. Ein sehr vielseitiges 
Programm ist Mostra _ 

lien. Kein IFF- Bildformat kann : 

es aus der Ruhe bringen, selbst 

Dynamic-HAM wird a 

stellt. 

(aha) 

berblick über System- 

routinen verschafft das 

neue Sammelwerk in der 

AmigaWelt. Uber 150 Routi- 
nen werden nach und nach 

als Karteikarten veröffent- 

licht. 

AmigaWelt bringt an dieser 

Stelle in jeder Ausgabe 4 Be- 

triebssystem-Routinen zum 

Sammeln. So haben Pro- 

grammierer und solche, die es 

werden wollen, nach eini- 

gen Ausgaben die wichtigsten 

Routinen in einem übersicht- 

lichen System parat. Wenn 

Sie die Karten an den Markie- 

rungen ausschneiden, können 

Sie sie in einem gewöhnlichen 

Karteikasten (für DIN A6) 

einordnen. 

Die Karten haben rechts eine 

Registerlasche. 

Innerhalb eines Registers 

sollten Sie die Karten alpha- 

betisch einsortieren. 

Das Sammelwerk ist auf 

>Open ; End8 

Etwa 150 Routinen liegen be- 

Systemroutinen 
fur Sammier 

eingerichtet. 

reits vor 4 mit neuen ist ins- 
besondere im Zusammen- 

hang mit der Workbench 2.0 

zu rechnen. 

Die Karteikarten finden Sie 

auf Seite 11 auf dem Kar- 

ton. 
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Icon-Konverter <Teonkd hat ausg 

er IconEd von de: Extras- 
Diskette war nie beson- 

praktisch. Besser 

ngsfähiger 
con-] converter. er ermöglicht 

o ortables 

ders 

5 und konvertiert IFF- 
es, die sich mit jedem Zei- 

he nprogramm erstellen lassen, 
n beliebige Icon-Typen. 

> bisher die Icons für seine 

ogramme selbst erzeugen 
vollte, mußte auf den spartani- 
hen IconEd und das Hilfspro- 
ramm IconMerge von der Ex- 

Diskette zurückgreifen. 
ese Programme haben den 
hteil, daß die Icon-Größe 

ae a. Oder ( aus 

ndenen Bildern a 

, müssen zuerst ein oder 

| gleichgroße IFF-Brushes 

iem m Zeichenprogramm 
abgespeichert wer 

ist. der 

Erzeugen von 

Zwei Beispiel-Brushes Fr den on serie: 

| Brush = 

den. Die Bilder dürfen maximal 
vier Farben haben, da sie ja auf 
dem Workbench-Screen er- 

_ scheinen sollen. Das Programm 
wird ohne Parameter aus dem 

CLI oder der Shell gestartet. 

uf verschlunge- 

nen Pfaden zum 

gewünschten Brush 4 
Zuerst wird nach dem Namen 

des ersten Brushes gefragt. Er 

muß mit dem gesamten Pfad9 
eingegeben werden. Die folgen- 

_ de Frage ist mit J= zu beant- 
-worten, wenn für den selektier- 

ten Zustand eine andere Grafik 

gewünscht wird, ansonsten mit 

>N<. Bei >J< ist nun der Name 

des zweiten Brushes anzugeben. 

Darauf wird nach dem Namen 

des zu erzeugenden Icons ge- 
fragt. Auch hier muß der voll- 

standige Pfad mit angegeben 

werden. Soll ein Disketten-Icon 
erstellt werden, muß hier 

Disk" eingegeben werden. 4 
Der Icon-Konverter hängt an 

den Filenamen selbstandig die 
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en 2000, Brush 2 = 

| ee 

a im ni 

von eins bis sieben der entspre- 

8chende Icon-Typ zugewiesen 
werden. Die Typen >Device" 

und >Kick< wurden nur unter 
- Berücksichtigung der Kompati- 

bilität mit :späteren Work- 
benchversionen implementiert. 
Mit der jetzigen Version erhält 
man lediglich einen Guru! Wur- 

den alle Dateien gefunden, be- 

Horkbench Screen 

eens 

an. Zuletzt 
kann durch Eingabe einer Zahl 

finde sich nun auf der Diskette 

ein fertiges Icon, und das ] 

gramm kehrt automatisc 

CLI zurück. Sollte während 

Programmablaufs ein Feh 

aufgetreten sein, wird eine en 

sprechende Fehlermeldung 1 

gegeben. 

(A. Schreck/M. Pronath/tr) 

Fi 

ist Brush ---) dh@ibrushl 

Wollen sie ein zweites Image zum tauschen verwenden (J/N) ? 

2nd Brush ---) dh@:brush2 

Icon Name ---) Doppelt 

Sourcefile #1 geladen ... 
Sourcefile #2 geladen ... 

ls... DISK 
2 su. DRAWER 
3 100. TOOL 
4 u... PROJECT 
3.1.1 GARBAGE 
6 .... DEVICE 
7 CK 

ad »Y 

Bitte zu erstellenden Icon-Typen angeben: 

saceccconscnnseonisnnaaa 

_ 8Die Icon-Typen konnen individuell festgelegt werden a 

im oben nn er steht as rn : 



InterComputing Deutschland Inc. 
Schonbecker Str. 55-57 

5600 Wuppertal-2 

Telefon 0202/89155 4 

Telefon 0202/89304 

USA Büro: Intercomputing, Inc. 

2100 N. Hwy. 360, #2101 
Dallas, TX 75050-1015 

Sonstige Hardware 

Amtrac Trackball 189.-DM 

Digi-View 4.0 349.-DM 

ECE-Midi Interface 119.-DM 

Flicker Fixer (PAL)1299.-DM 

Kurta 

Graphicstablett 1699.-DM 

Perfect Sound 199.-DM 

Serial Solution 399.-DM 

VoRecOne 299.-DM 

X-Specs 3D 249.-DM 

Software 

49.-DM Butcher 

Caligary Consumer 399.-DM 
249.-DM 

169.-DM 
Can Do 

Digi - Paint 

Director 119.-DM 

Dr. T9s KCS 1.6 399.-DM 

M 399.-DM 

Mastertracks Pro 599.-DM 

Project D 89.-DM 

Raw Copy 109.-DM 

Texture II 399.-DM 

Turbo Silver 329.-DM 

Sorry, aber wir haben keine Spiele oder 

PD-Software im Lieferangebot! 

Phone :(214) 988-3500 

FAX :(214) 660-3695 

Frankreich: Intercomputing France 

75008 Paris 

34, Avenue des Champs Elysees Telefon: (1) 42821603 

FAX : (1) 42806649 

AMIGA 2000 
Microbotics 8-UP Karte mit: 

2MB 899.00 DM 
4MB 1349.00 DM 

6MB 1799.00 DM 
SMB 2249.00 DM 

SupraRam 2000 Karte mit: 
2MB 929.00 DM 
4MB 1399.00 DM 

6MB 1849.00 DM 

8MB 2299.00 DM 

AMIGA 1000 
Microbotics Starboard-II mit: 
1.0MB 749.00 DM 

2.0MB 899.00 DM 

4 Speicherweiterungen 

AMIGA 500 
M501 Erweiterung mit 512K und 
batteriegepufferter Uhr 

219.00 DM 

3 

GREAT VALLEY PRODUCTS INC. 

GVP 68030 Karten 
GVP9s 68030 Karte wird mit 23MHz oder 

33MHz geliefert. Wir bieten verschiedene 
Ausbaustufen dieser Karte an: 

28 MHz 
68030 Karte DM 2199.- 
68030 mit 68882 DM 2999.- 
68030 mit 68882 und 4MB DM 5999.- 
68030/68882/4MB/40MB DM 7499.- 
68030/68882/4MB/80MB DM 7999.- 
4MB zusätzlicher Spiecher DM 1699.- 

33 MHz 
68030 mit 68882 und 4MB DM 6999.- 
68030/68882/4MB/40MB DM 8499.- 
68030/68882/4MB/80MB DM 8999.- 

Als Festplatten werden 3.5" Laufwerke von 
Quantum eingesetzt. Die Laufwerke können 
sowohl im 3.5" als auch im 5.25" Laufwerks- 
schacht befestigt werden. 

Festplatten Controller 
Die No. | in den USA ist der derzeit wohl 
schnellste SCSI Festplatten controller auf 
dem Markt: 

HardFrame von Microbotics 679.-DM 

mit Quantum 40MB 1649.-DM 
mit Quantum 80MB _2349.-DM 
mit Quantum 105MB 2549.-DM 
die Festplatten sind auf der Karte montiert! 

Wenn Geschwindigkeit zweitrangig ist, Sie aber 
unbedingt Steckplätze wollen: 
Der Controller mit Platz fuer 8MB Speicher! 

GVP A2000-8Karte 
OMB 899.-DM 
2MB 1349.-DM 
4MB 1799.-DM 
6MB 2249.-DM 
8MB 2699.-DM 

GVP SQ-44 Wechselplatte 
Diese Wechselplatte mit 44MB Kapazität hat eine 
mittlere Zugriffszeit von nur 40ms und ist 
autoboot fähig! 99.-DM 

zusätzliche 44MB Platten 349.-DM 

GVP WT-150 Tape Backup 1999.-DM 

Händler- und Auslandsanfragen erwünscht! 
Bestellungen bitte schriftlich oder telefonisch an eines unserer Büros. Lieferung erfolgt gegen Vorkasse zzgl. DMS.- 

Versandkosten oder per Nachnahme zzgl. DM 10.- Versandkosten. Kompletter Katalog gegen DM 3.50 in Briefmarken. 

Sie können diese Produkte auch bei 

den folgenden Händlern beziehen: 

Kompletter Katalog gegen DM 3.50 in Briefmarken. 

BERLIN: Goldvision 

030 / 88 33 505 

WUPPERTAL: Hifi-Studio 9 GmbH 

0202 / 55 50 53



Ordnungshilfe 
für PD 

F jis9 Be 

usgn1yss > 

uaz1nyos > 
sie PIAUSstA 

AMIG 
FishDisk 315 WELT 

Text-Prozessor mit Grafik-Fähigkeiten, der 
dem C64-Printfox ziemlich ähnlich ist 

AmigaFox 

Zeichnet Landkarten von der Erdoberflache 

entweder auf eine Kugel oder auf eine Ebene 

projiziert, Update zu Disk 229 

Drawmap 

Surf Errechnet Bezier-Oberflachen von Rotations- 

körpern mit Texturemapping, Update zu 

Disk 170 

UdqIoIYOS > 

usz1ny3s > 
OTe ASIQLUSIA 

AMIG: 
FishDisk 316 WELT 

Formulae Sammlung von grundlegenden Formeln in 

Scheme 

IFF2C Wandelt IFF-Grafiken ins C-Format um 

IntuiSup Library fiir AmigaDOS und die grafische 

Oberflache 

Life Sehr schnelles Life 4 Zellen werden über 

Generationen beobachtet 

Smarticon Jedes Window bekommt ein neues Gadget, 

welches ein offenes Window zum Icon werden 

läßt, Update zu Disk 214 

Vectors Benchmark, um die Geschwindigkeit des 

Linienzeichnens zu messen 

UdqIoIYOS > 

usz1ny9s > 
Tle MSIGLUSId 

AMIGA 
FishDisk 311 WELT 

CRobots Vier Roboter, in einer C-ähnlichen Sprache 

selbst programmiert, bekämpfen sich in einer 
Arena 

Echo Ausgabebefehl mit Farbwahl 

Etime Gibt die verstrichene Zeit zwischen zwei Ereig- 
nissen aus 

Fortune Zufälliger witziger oder weiser Spruch 

Incr Zahler fiir Batch-Programme 

PKAZip Komprimierprogramm, sehr beliebt in der 

MS-DOS-Welt 

Udate UNIX-Ersatz von AmigaDOS-,,date< 

UIGIoIYOS > 

uezinyos > 
ele ASICusiy 

AMIGA 
FishDisk 313 WELT 

UUCP Programmpaket, mit dem jeder in die große 
Welt des UUCP einsteigen kann, enthalt 

die Programme >mail< und >news< 

UdQIaIYyOS > 

uezinyos [> 
LIE ASIQUSIA 

AMIGA 

FishDisk 317 WELT 

Stillstore Slideshow-Programm mit einigen Effekten 

(für das Fernsehen gedacht), es erscheinen 

nicht unerwartet Menüs oder Fenster, die nicht 

live auftreten sollten. 

Uniq Textbearbeitungsprogramm 

UdqloIyos > 

usz1nyas [> 
CLE ASIGLUSIA 

AMIGA 
FishDisk 312 WELT 

ChinaChallenge Brettspiel wie Shanghai oder Mahjong 

LHArc Sehr gute Archivierung wie mit Arc oder Zoo 

Moonbase Mondlandungspiel 

Tracksalve Entfernt aus dem trackdisk.device einige be- 
kannte Fehler 

usgqls1yds > 

usz1nyas [> 
PLE ASICUSIY 

AMIGA 
FishDisk 314 WELT 

A68k Bekannter PD-68000-Assembler in einem neu- 

en Update von Disk 186, verarbeitet auch 

Metacomco-Files 

Zc C-Compiler, der auf der Atari ST-Version des 

Sozobon-C-Compilers basiert, Update zu 

Disk 193 

UdqIoIyOS > 

usz1nyas [> 
sIe ASIGusty 

AMIGA 
FishDisk 318 Ku 

CNewsBin 1.Teil von einer CNews-Ausgabe, 2.Teil auf 

Disk 319 

LHwarp Verstaut eine ganze Diskette in einem File, 

Update von Disk 305 

PKAZip Komprimierprogramm, sehr beliebt in der 

MS-DOS-Welt, Update von Disk 311 

Wavemaker Trainingsprogramm über harmonische 

Wellen, mit Spiel und Tonausgabe 

Xoper Version 2.2 des Monitors für Tasks, Ports und 

Interrupts, Update zu Disk 274 
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UdQloIyos > 

uezinyos [> 
ole ISIQUSIA 

AMIGA 

FishDisk 319 WELT 

AHDM Interaktive Auswahl von Programmen fiir 
Festplattenbesitzer 

CNewsSrc 2.Teil von CNews, enthält die Quelltexte und 
die Beschreibungen 

Mathtrans Ersatz der gleichnamigen Library für 
68881/82-Prozessoren 

usgqr1y2s > 

usz1nyas > 
ETE ISIALYSIA 

AMIG 
FishDisk 323 WELT 

ColorTools Andert jegliche Bildschirmfarben 

CZEd MIDI-Programmpaket fiir alle Casio-CZ- 

Synthesizer 

LinkSound Toneinbindung in eigene Programme 

Show Zeigt auf verschiedene Art IFF-Bilder 

usqr1yss > 

uaz1nyas D 
LTE ASIQUSI ] 

AMIGA 
FishDisk 327 WELT 

ARTM Leistungsfähiger Systemmonitor, Update zu 
Disk 277 

MM Mastermindspiel 

MRBackUp Festplatten-Backup, Update zu Disk 279 

Msh File-Handler für MS-DOS-Disketten 

Softfont Zeichensatz-Konverter für HP-Laserjet-Kom- 

patible 

UdqIaIYyOS > 

usz1ny3s > OTE ISICLUSIA 

AMIGA 
FishDisk 320 WELT 

AmigaTrek Eine Fortsetzung der heiteren Parodien auf 
Enterprise von Disk 278 

AmiOmega Hack- oder Rogue- ähnliches Spiel, das ziem- 
lich komplex ist und mindestens 1 MByte be- 

nötigt 

usgu1yss > 

uszinyos [> pce ASICUSIY 

AMIGA 
FishDisk 324 WELT 

ANSIEd Editor für ANSI-Bildschirm-Grafik 

DiskFree Zeigt die freien Blöcke aller Laufwerke 

DPFFT Funktionsplotter, Update zu Disk 290 

Mailchk Mail-Utility für DNet 

Tetris Guter Tetris-Verschnitt 

UdqIaIyoS > 

usz1nyas > 
Sco ASICS 

AMIGA 
FishDisk 328 WELT 

AnalytiCalc Tabellenkalkulation mit Grafikfahigkeiten, 
Update zu Disk 176 

Hames Hilfsprogramme fiir den dir-Befehl 

RoadRoute Planhilfe fiir Reisen durch Amerika 

usgr1ys > 

uezinyos [> 
Tce TSIaUSIA 

AMIGA 
FishDisk 321 WELT 

DezHexBin Zahlensystemumwandlungen 

IconJ Verbessertes IconJ, ARexx-fahig 

Ifs Berechnet iterative Funktionen 

Planets Gibt die Stellung der Planeten aus 

Turtle Library fiir LOGO-Anwendungen 

UnixDirs UNIX-Zusatz zum ,,dir<-Befehl 

Whereis Sucht nach Programmen in beliebigen 

Verzeichnissen 

usgn1yds > 

usz1nyas [> 
se ASICUSIY 

AMIGA 
FishDisk 325 WELT 

Batchman Startet Batchprogramme auf Mausklick 

DClock Rechenzeitsparende Uhr mit Alarm 

DoRevision Erstellt Köpfe für Revisionen 

FAM ARexx-Utility für den Zugriff auf Verzeichnisse 

FarPrint Debugger, Update zu Disk 281 

KeyMacro Makros für jede Taste 

LifeCycles Biorhythmus-Programm 

MemGuard Speicherwächter auf tiefer Interrupt-Ebene 

RexxHostLib Library mit Erleichterungen für ARexx 

usqr1yas > 

uaz1nyas [> 
67¬ ASICUSIY 

AMIGA 
FishDisk 329 WELT 

CPU Zeigt den im Moment verwendeten Prozessor 

an 

DiskSpeed Testet die Laufwerksgeschwindigkeiten, 

Update zu Disk 288 

Empire Spiel um Wirtschaft, Krieg und Eroberung für 

mehrere Mitspieler, Update zu Disk 118 

FileSystems Zeigt Informationen zu den Laufwerken an 

OnePlane Entfernt die oberste Bitplane der Workbench 

UdqIoIyoS > 

usz1nyss [> 
CCE SIGUSIA 

AMIGA 
FishDisk 322 WELT 

Sammlung von C-Routinen zur einfachen 

Grafikansteuerung, viele Beispiele 
Gwin 

UdQla1yos > 

usz1nyss [> 
ITE ASTQUSIA 

FishDisk 326 

CBDunp Utility für das clipboard.device 

DispMod Modul zur Darstellung von ARexx-Meldungen 

Itb Konvertiert Icons in IFF-Bilder (Brush) 

MicroTerm Primitives Terminalprogramm 

NeuronalNets Beispiele für Anwendungen von neuronalen 
Netzen 

PopScreen Holt versteckte Screens in den Vordergrund 

Snap Schneidet Text und Grafik aus Screens heraus, 
Update zu Disk 274 

VSnap Utility wie Snap, unterstützt IFF-Bilder, 

Update zu Disk 274 

usgr1yds > 

uazinyos [> 
Oce ASICS 

AMIGA 
FishDisk 330 WELT 

Mostra Vielseitiger Bildanzeiger, Update zu Disk 323 

Palette Werkzeug zum Farbändern in anderen 

Screens, Update zu Disk 55 

VT100 Terminalprogramm mit ARexx-Port und 

ZModem, Update zu Disk 275 

XprKermit Library für das Kermitprotokoll 

Fortsetzung auf Seite 37 I 
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Screen 

Ao8kédo.txt  A68kmisc.c Makefile 
dunk: a68k> a68k 
ource file name is missing, 

68008 Assembler - version 2.61 N il, 1998) 
t 1985 by B 

Operands.c 

Gopvrig rian R, Ander 
AnigaDO$ conversion copyright 1989 Phy Charlie Gibbs, 

Usage: a68k (source file) 
[dL t prefix?) 
f-el<equate filed]] 
-f 
[-h{header file)] 
[-itinelude dirlist>] 
<Kl 
-1E<listing filed]] 

aie fie) 
vata uiet interyal>]] 

-ul hash sized], <heap sized]] 

el dante st OAC, labun aint 
Heap size default: -w2047, 1024 

|L:Junksab8k) 



UdqIolyos > 

uezinyos [> 
CLE ASICUSty 

AMIGA 

FishDisk 112 Bu 

BeachBirds Badge-Killer-Demo-Contest (BKDC)-Grafik- 

Demo 

Bully BKDC-Grafik-Demo 

DropShadow Hinterlegt Fenster mit Schatten 

BKDC-Grafik-Demo 

Screen-Hack 

Hagen-Demos 

Viacom 

Wavebench Screen-Hack, läßt den Bildschirm wackeln 

usgqr1yss > 

uaz1ny9s > 
OTT ASTAUSIT- 

AMIGA 
FishDisk 116 WELT 

Utilities zum Erstellen von Animationen, mit 
drei Demos 

Movies 

UdqIaIYyosS > 

waz1nyas p> 
OCT MSIGLUSIA 

AMIGA 
FishDisk 120 WELT 

Amoeba Space-Invaders-Spiel, 

Backgammon Umsetzung des Brettspiels 

Banken Hilfsprogramm zur Kontoverwaltung 

EgyptianRun Spiel mit angreifenden Pyramiden 

IconImage Werkzeug zur Icon-Manipulation 

usgq1yds > 

uszinyos [> EIT ASIGusty 

AMIGA 
FishDisk 113 WELT 

AmiCron Zeitgesteuerter Programmablauf, Implemen- 
tation von UNIX ,,cron< 

DME Flexibler Editor, Update zu Disk 93 

DosDev Beispiel einer Treiberprogrammierung in C 

M2Amiga Demo- Version eines Modula2-Kompilers 

NolconPos Entfernt die Icon-Positionen 

UdqIoIYOS > 

usz1nyas [> LIT ASiqusty 

AMIGA 
FishDisk 117 WELT 

AMUC Demo Grafik-Demo, Skyline von Calgary in 32 Far- 
ben und einer Größe von 2400 mal 200 Pixel 

ExP Demo Demo von ExpressPaint 

usgqr1yds > 

uazinyos > 
ck ASIaus1q 

AMIGA 
WELT FishDisk 121 

BasicStrip Konvertierungshilfe für AmigaBASIC 

Dataplot Funktionsplotter 

Plot Zeichnet 3D-Funktionen 

Stairs Grafik-Demo über endlos erscheinende 
Treppen 

Uedit Editor zur Texteingabe 

WBColors Utility zum Ändern der Workbenchfarben 

usqu1yss > 

usz1nyss > 
PIL ISIaus1a 

AMIGA 
FishDisk 114 WELT 

CDeel Übersetzungs-Utility für C-Programmierer 

VT100 Terminal-Programm, Update zu Disk 55 

WBLander BKDC-Grafik-Demo 

UdqIaIyos > 

usz1nyas [> 
SET SIG USM 

AMIGA 
FishDisk 118 WELT 

Empire Rollenspiel 

HAMmmm Grafik-Demo mit Double-Buffering 

Stars Grafik-Demo eines Raumschiffs im Weltall 

WireDemo Raytracing-Grafik-Demo 

UdGIdIYIS > 

uaz1nyas [> 
CCL MSICUSIT 

AMIGA 
FishDisk 122 WELT 

Asteroids Abschießspiel mit Asteroiden 

Iff2Pcs IFF-Bilder-Puzzle-Spiel 

Names AdreBverwaltungsprogramm 

PR Druckt Files mit Seitennumerierung aus 

PushOver Brettspiel, fünf Steine in einer Reihe 
gewinnen 

PuzzlePro Variante von Iff2Pcs 

UdqloIyoS > 

usz1nyas [> 
SIT TSIaus1a | 

AMIGA 
FishDisk 115 WELT 

BKDC-Grafik-Demo 

BKDC-Grafik-Demo 

Killer 

Marketroid 

usgqra1yss > 

usz1nyas [> 
OLE ASIGLUSIA 

AMIGA 
FishDisk 119 WELT 

MicroEMACS Editor mit ausführlicher Dokumentation, 
Spellchecker und Textformatierer 

usgqr1yss > 

uaz1nyas > 
06/9 ASIC IP MEeS1uny 

Disk 6/90 

A68k 

Flip and Go 

Icon-Konverter 

Vielseitiger Assembler 

Variation des bekannten Reversi-Spiels 

Wandelt IFF-Brushes in Icons um 

Mostra Universell einsetzbarer Bildanzeiger 

Neural Nets Beispiel für die Anwendung neuronaler Netze 

Surf 3D-Editor für rotationssymetrische Figuren 

Ewiger Kalender AmigaBASIC- und GFA-Listings zur 

Kalenderwissenschaft 

6/90 AMIGA weir 3/ 



n Omera v von 1 Fishdisk 320 

Rh sen vom Kämpfer bis zum Zau- _ . Viel 

palin alles ande 
a bap | . DS 

: : <tall führen. Dennoch
 gibt es : | we 

tne wie man nde = Sn er- f. ch s1 

\ nächst ng a 

erschiedenste Charakterklas- 

beer oder vom Fighter bis zum 
a . Wizard annehmen. Dann sollte 

y sie sich wahrend des Spiels einer 

frei. Man muß von Zeit zu Zeit . Auto 

Game :anschließen, die ihr ct 

| > gewisse un 
it, in der man 

fähr 30 an der Zahl 4 über sich 

=< de 

erwartet en 

chic. Es ab mehre- 

e Städte, man kann das Um- 
| id erkunden, dort in Dunge- 
ns gehen, Monster verprügeln, 
it Leuten reden, die verschie- 

densten Tempel, Orden, Gil- 

. Trainingsstätten, Shops, 

Banken und Gaststätten besu- 

n und hat gegenüber ande- 
en Fantasy-Computerumset- 

"zungen sehr viel mehr Freihei- 
ten, was man tun will. So kann 

man jagen gehen, Tunnel gra- 

ben, reiten, Fallen suchen und 
und vieles mehr. 

an- 
| er einen Charakter, der 4 

sofern man bei Beantwortung 
der Fragen nicht geschummelt 
- hat 4 der eigenen Person rela- 

_ mitunter auch schon mal hilft. 
h Insofern muß man sich auch 

Ä | gleichzeitig entscheiden, die gu- 
ten oder die dunklen Kräfte des _ 
Olymps zu unterstützen, was 4 7 von Zei 

a stern auf die Spielfigur hat. | 
n _ Ein Feature, daß sicherlich bei ja 

_ den wenigsten Computerspielen This golden altar 15 ingen toed with an owl, 

vorhanden ist, ist bei AmiOme- 
o ga die Möglichkeit, sich selber 
a zu spielen. Dies geht ganz ein- _ 

fach, in dem man zu Beginn des 
Spiels einige Fragen 4 unge- 

selbst beantwortet. Aus den 
Antworten generiert der Com- 

tiv nahe kommt. Und in wel- 

chem Computerspiel kann man 

schon sich selbst spielen? Ein 
o sehr interessantes und vielleicht 

auch aufschlußreiches Feature 
(ob man das Wochenendjoggen 
wohl doch nicht hatte einstellen 

sollen). 

Auch im weltlichen Leben 
kann man natürlich einiges er- 
reichen, die Spielziele sind 
ebenso wie die Lösungswege 
vielfältig. Man kann sich dar- 
auf konzentrieren, oberster 
Priester einer Gottheit zu wer- 
den, eine Gilde zu kontrollieren 

oder sich ganz schnöde und 

unidealistisch Geld, Macht und _ 
ao eee: 
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HRB HABE | 
4 badly ih pif tet RE 

Dies . 

Worship at this altar? [yn] 

ate cc adhe ARR as 
Ha AH SHE HH IH Fre x 

PS ee pn | 10. 7 p ee a pi 
Hitt 

Beall IE dH | HHH on 

RL BE. hl," GH HHHR 
THE HH 

<tt, AHHH 
HE a, 84H: HERE 

HHH HABER « 

SHEE | 
HHH HHH, 1:08 PM 
HHH HE Cool the 12th 

RHEL H-E. Kon9 s Phase: 

rf Content 

Aa Hi t 
oo HEE Hi t. rytity i Dn 

# HR H- 

dt HHH 
# HHRHENHRR THB . bi 
r ih pri HE. 
The City of art 
HP ad HANA AL AU:234 LEVEL: 6/8 CARRY: 0/1548 

:SIR: 14/14 CON.14/14 DEX: 13/13 AGI:11/11 INT: 14/14 POW: 11/11 

Die einfache Grafik sollte nicht abschrecken. AmiOme; 3a i 

weitaus komplexer, es Au den ersten Blick sch 

| fen, daß diese Fehler in einem 
der sicherlich folgenden ae 
dates korrigiert werden. 

Im übrigen ist auch Ausgabe- 

und Ladezeit von AmiOmega 
relativ unerträglich. Die Ausga- 

be kann 4 und sollte 4 mit 
dem Programm >EFF (Fast- 4 
Fonts) von Workbench 1.3 be- _ 

schleunigt werden. Bei der La- 
dezeit ist es schon etwas ande- 

res: Das Hauptprogramm allei- 
ne ist schon 600 KByte lang, so 
daß sowieso schon mindestens 

Sich Fred Fish 320 Lapin 
pen, die Anleitung ausdrucke _ 

zum Beispiel im CLI im Ami- 
Omega-Directory = 

copy ohelp#? prtt 
eingeben und in die dunkle 

Welt der Monster und Dunge- 
ons eindringen. Es lohnt sich. 

Man sieht :sich, be imn + 

2 1 MByte Arbeitsspeicher benö- _ irgende x 
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oe ei ECRF porrer Eohizelt | css nd 
tizer (mono bis 58 kHz) farbvideodigizizer inkl. mit Uhr für ASOO 

6S 1.790,-- Software 65 14.990,-- 6S 1.499 -- 
m.a.r Midiinterface Deluxe Video Ill + 3,5" Qualitätslaufwerk 
a aa ae Deluxe PhotoLab abschaltbar, durch- 
Ser. Por!) pe 490,-- OS 2.507,--  gef. Bus OS 1.690,-- 

SO ET WARE 
Haushaltsbuch 2.] von Franz Sauer Os 688,-- 
XCopyll mit Hardwarezusatz oS 590,-- 

Public Domain: größte Auswahl in Österreich 
Uber 14.000 Programme lagernd - Katalogdisketten 4 Stuck OS 90,-- 

Autorisierter Amiga Professional Systems Fachhandler 

Daten- und Organisationssysteme 
Hard- und Softwarevertrieb oe IB 

Ihr AMIGA-Fachhändler En 
im Bergischen Land! 
Filecard A-2000 AutoBoot 

DAINMIBVAOMmMS WIE ML ei N en os aioe 8 aus 999 DM 
BOIMBZOmMS REIHE ae ale 2 DM TOO/MB Sims! MPM.AE sists were ot iii i, 2.040DM 
47MB40msRLL............ 459 DMAS3:MBWSImMSs REL i ale cae ye kale 3.399 DM 
Alle Cards inkl. ALF 2.0 Software, AutoPark. ea Kick 1.3 Einbau im Preis. 

HardDisk A-500/1000 AutoBoot 

47.MB 28 msREl.e.n. ehe 1.499 DM 

BOMB MOTHS MEME sui ee 1.149DM ASBMB ZB MS RED al A dey towels thal piessate {Petal Bini 1.649 DM 
BE VIB OMS RE Leeds er Me UMN alll tal 1.239DM OSIMB 2B MS RUB itil oh Baal sue ny 1.799DM 
ABIVIBICS MSIMEM i Auer ea. 1.599 DM 
Alle Disks inkl. ALF 2. 0 Software, Gehäuse, Netzteil. Amiga Expansionsport ist durchgeführt, Anschlußkabel 
Preisgünstige S wei ter UINyor 

abakus 512 KB, m. AKKUS BSCHAI Dan ER a RB A ee Re esa 199 DM 

MOR DIB OandeAkkU apschaltb:.5 12IKB bestückt. nun il eh nd laglin 349 DM 

INGORE: BAraKAkkurabschaltb:2:MB.beEstuckui..e Aa sense secede iesthurlenedupenctiiedies 649 DM 
DIN EIBOXFAKKUNABU UMSchaltb 13.12KB bestüucktin. nen ee ee 449 DM 
MMBBOS AkKUNab- Unumschaltbir 2 MB bestückt ul na ee al ke 999 DM 

MICROBONICSS:UP 2.4,.6,.8:MB:Betnieb72'MB bestückt. u... N else 899 DM 
MIEROBONESE:WPB MB.BEStücktnur. Mus N en Sn se aha ae 1.999DM 
Kickstart-Umschaltplatinen 
Kick-Umschaltplatine ROM/ROM mit ROM 1.2....69,90 DM Kick-Umschaltplatine ROM/EPROM 69,90 DM 
Kick-Umschaltplatine ROM/ROM mit ROM 1.3....99,90 DM BootStrap mit RAM, mit WOM, mit Gary Adap......... 339 DM 

Öffnungszeiten (Büro + Ladengeschäft) Mo4Fr. 10.00 4 18.30 4 Sa 10.00 4 14.00 4 langer Sa 10.00416.0 
Sedanstraße 136 x 5600 Wuppertal 2 - Tel. 02 02/50 50 15 00 * Martin Kramer 

Software lernen - ohne Stress. 

Mit MEGABRAIN-Videotutorials*. 

oor Ligh (Sportlichen Einsatz 
ae zeigt Anwender Hugo H. bei 

ee der Bewältigung seiner Softwareprobleme.) 

Folge 1: 
Workbench und CLI fur 
Einsteiger. Eine Einfüh- 
rung In das Betriebssystem 
des Amiga. 35 Minuten 
randvoll mit Informatio- 
nen, Tips und Tricks 

VHS:  DM69- 

Folge 2: 

Grafik und Animation. 55 
Minuten mit: Einführung 
in Deluxe Paint Ill Grund- 
lagen der Trickanimation 
Einfuhrung, Tips und 
Tricks zu Photon Paint Il, 

Butcher 2.0, Digi-View, 
3-D Animation. 

VHS: DM89,- 

* Ausführlicher Bericht 

über MEGABRAIN in 

Amiga-Welt 4/90, Seite 89. 

Händleranfragen 
angenehm. 

MEGABRAIN direkt zu bestellen bei: 
Heinrichson Schneider & Young oHG 
Classen-Kappelmann-Str. 24 5000 Köln 41 
Tel: 0221/40 40 78 Fax: 0221/40 23 65 

HHS &Y 
exklusiv 

Desktop-Video 
VIDEO-DIGITIZER und VIDEO-GENLOCKs 

VIDEO-DI 

VD-4 AMIGA 
Realtime-Digitizer-Color 
mit eingebautem RGB-Splitter | 
Video u. S-VHS Eingang, 
durchgeschliffener Druckerport, 
alle Amiga Auflösungen, 
bis 4096 Farben, Softwarefilter, 
OVERSCAN, RAWDaten. 
Schon nach kurzer Zeit In vielen 
Gebleten eingesetzt (Video, Grafik, 
Fernsehen, Amateurfunk usw.) 

Kickstart 4/90, Note 1 

ITIZER 

DM 1.297. - 

Video-Genlock 

Mini-Gen 

Anwender-Genlock 

AG-5 

Semi-Profi-Genlock 
Maxi-Gen 

Profi-Genlock 

19° Profi-Technik 

Kickstart 2/90, Note 1 
Amiga DOS 5/90 Test DM 2.798,-- 

DM: 998 

DM. 878, 

weitere Geräte : 
Videorekorder, Kameras, Mischer, 
Monitore und Komplettangebote a.Anf. 

Fuchstanzstr.6a, 6231 Schwalbach 
Tel. 06196/3026, FAX 06196/82749 

Martens EDV coMPUTER-VIDEO-SYSTEME 



[Files 
IND/s, Wel th 

Workbench Screen 4 

Anpbenchl.3 
a a 

AnigalibDiskagg RAN DISK 

7% HMA HALFBRITE/s: 
fee ORS 998 ie :Vign 
Isa Eins: me vd t) 

[SECS tin el [ poy [NOSTARTUP] [BATCH file] 
[NOMOUSE IFREENOUS ] INOACTIVATE] [DOUBLEBUFFERING] 
[HIRES | LORES] [LAGE | NOLACEI CHAM | HALFBRITE] 

1.AmigaLibDisk338:Mostra) | 

: =? & ARP- 8Library9 in hel x Wird 
ion V.39 vorhanden sein 
; dies entspricht der ARP. | - 

/ersion 1.3 (bei älteren Fassun- 
en der ARP-Library verwel 

ert Mostra< den Dienst). 
Man kann das Programm a 
weder von der Workbench per 

n oder vom CLI aus starten. 

Ver sich nur gelegentlich Bilder 
nzeigen lassen will, BR 
len Aufruf von der Workbench 

evorzugen. Nach dem Dop- ange 

ick auf das >Mostra<- 
Icon 1 nn 

eint ein Auswahlrequester, k 
n dem sich bequem mit der 
V. aus 

r auswählen lassen. >Mostra< 

ennt automatisch das ent- 

Ss und. 
- eigt das Motiv korrekt auf 

:echende - Bildformat 

em Monitor an. Hierbei spielt 

die Größe des Bildes keine Rol- 

le (nach Angaben des Program- agra Sebastiano = wur- 

Verzeichnis und File- 

namen der anzuzeigenden Bil- 

4 sungen integriert werden. 

» AZALL/ oe eres: :NOFASTDRAW/S , C=CENTER/s, B=BLACKBACKGRO 
LE/s, Secs/k,Fade/k /k, H= Heian 

F=FREENOUSE/s ASNOACTVATE?=, DB-DÖUBLEBUFFERING/S HIRES/s : LACE/S : LORE 

ards [...] | TALL] [REPEAT] te [NOFASTDRAN ] 
[CENTER] LBLACKBACKGROIND [WIDTH n] CH 

| Be unterstützt shales t auch 
_ das 1 neue an Hi res, 

/k :NO=NOSTARTUP/S :Batch/k ,N=NON 

IGHT n] [CYCLE] 

4 sc} 
in Kombination mit ALT, 

_ SHIFT und CTRL) den Bild- 

_  ausschnitt verschieben. Mit der 
_ TAB-Taste läßt sich Color-Cyc 
ling an- und abschalten. Mi 

| können, aber nicht unbedingt n notw vel 

ee deren Abkürzungen an- 
; zeigt. Selbstverständlich lassen 
_ sich auch mehrere Files nach- 

einander a un 

Doch alle Möglichkeiten _ des im | 

Programms lassen sich erst N 
_ durch den Aufruf vom CLI ¬ 

Hierzu mer 
in das 

richtig :ausschöpfen. 

sollte das File >M< 
C: Verzeichnis der Bootdiskette 
kopiert werden. Die Syntax 
zum Start ist einfach ,M< mit 
anschließender Parameteranga- 
be, Jeweils an nn ein 
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Auswahlrerulint, | 
:sich der gewünschte Name mit 
der Maus anklicken läßt. Um 

_ das Betrachten eines Bildes ab- 
zubrechen, 
RETURN-, 

Is ein, so 5 erscheint ein 

mit dem 

:genügt es, die 

ESCAPE- oder 

rtaste zu drücken oder auch 
an den oberen Bild- 

bewegen und 

A dor den Fechten Mausknopt zu 1 
_ drücken. Ist das Bild zu groß, 
um auf einmal angezeigt wer- 
den zu können, so kann ma 

mit den Cursortasten (solo oder 

CTRL-C kann eine :Slideshow. 
_ unterbrochen werden. 

Folgende Optionen können 
_ beim Start zusätzlich zu den _ 
-Filenamen angegeben werden 
(in Klammern die u M 
den A 7 

ALL (A M 

durchsucht auch alle eventuell M 
vorhandenen 

nach IFF-Files, die dem einge 
gebenen nn entspre- 

chen. | 

REPEAT (R) 
sind alle Files angezeigt, so 

springt >Mostra< an den An- 
fang der Liste zurück und be- 
ginnt von vorn (Endlosschleife). 

QUIET (Q) 
alle Meldungen (außer Fehler- 

_meldungen) werden unter- 

drückt. 

NOFASTDRAW 
setzt die Priorität des Pro- 
-gramms auf 0 (die Voreinstel- 

lung beträgt 1). 

CENTER (©) 
die Bilder werden zentriert an- 

gezeigt. 

BLACKBACKGROUND (B) 
erzeugt einen schwarzen Bild- 

_ schirmhintergrund. 

Subdirectories _ 



- - WIDTH, HEIGHT (W,H) 
mit Angaben über Breite und 

_ Höhe (die Werte dürfen zwi- 

8schen 64 und 1024 liegen) läßt 
sich ein Bild auch in einem an- 
deren Format anzeigen. 

mar 
aktiviert automatisch den Ef- 
fekt Color-Cycling. Dies kann 

: _ auch durch Drücken der TAB- 

_ Taste erreicht werden. 

ao 
gibt die Zahl der Sekunden an, 
die ein Bild angezeigt werden 

soll (zwischen 0 und 1000 Se- 
kunden). | 

FADE 
_ erwartet _ einen 

und ausgeblendet wird (Hin- 

weis: der Fade-Effekt funktio- 

niert nicht bei HAM-Bildern). 

NOMOUSE (N) 
bewirkt, 

schwindet. 

TRERMADEE. OD 
bei Angabe dieser nen kann 

_man durch Drücken eines 

_ Mausknopfes an einer beliebi- 
gen Position des Bildes zum 
:nächsten Bild in der Liste 
en 

_ NOACTIVATE (NA) 
_ verhindert die Aktivierung des 
Screens, auf dem das Bild ange- 
zeigt wird. | 

_DOUBLEBUFFERING (DB) _ 
durch Einschalten der Double- 

: Buffering -Option wird das alte 
Bild solange angezeigt, bis das 
neue Bild geladen ist (sehr spei- 
cherplatzaufwendig !). 
"Zusätzlich kann beim Aufruf 
noch ein bestimmtes Bildfor- 

mat >erzwungen< werden, un- 
abhängig davon, ob das Bild im. 

Original | dieses Format besitzt. 

oder nicht. Als Möglichkeiten 

HIRES / LORES, 

Le CE/ NOLACE und HAM / 

stehen 

ITE zur Verfügung. 
den a en 

zusätzlichen 

Wert, der zwischen 1 (schnell) 
und 4 (langsam) liegen darf. 
_ Dies bestimmt die Geschwin- 
digkeit, mit der ein Bild ein- 

daß der Mauszeiger 

beim Anzeigen eines Bildes ver- 

M df0:* SECS 5 FADE 1 NOMOUSE REPEAT CENTER ALL 

>M df0:* SECS 5 FADE I NO- 
MOUSE REPEAT CENIER 

ALL* 

Alle Bilder im Laufwerk df0: 

werden in einer endlosen Slide- 

show für jeweils fünf Sekunden 

zentriert angezeigt. Es werden 

Select a file to show 
a EAU TUT Ee oop Sr 

Generallnfo ing 

Mostra 

[le LEBER 

Hohe auf (beispielsweise >M 

Bildname 

HEIGHT 128<); dadurch kann 

man sich einen Teil des Bildes 

anzeigen lassen und erhält so ei- 

nen kleinen Eindruck des Files. 

Für alle Experten, die sehr oft 

im 5 

8 RAM DISK 
ur 

Anpbenchi Ss 

Frank Kreutz 

Beim Aufruf von der Workbench erscheint ein Auswahlre- 2 

quester, mit dem sich alle anzuzeigenden Sue wählen und | 

in einer Diashow betrachten lassen. 

alle ne und Im 
verzeichnisse durchsucht. Die 

Bilder werden ein- und ausge- 

blendet; der Mauszeiger bleibt 

unsichtbar. 

mit Grafiken zu tun haben a 
sich diese auf bequeme und 
möglichst vielfältige Weise an- 
zeigen lassen wollen, bietet 
>Mostra< einige erweiterte Op- | 

M df0:*.image df0:pictures/*.pic HIRES LACE 

a dfo: :* image dfo: are 

* pic HIRES LACE 

Alle Bilder im Laufwerk dfo: 

mit der Endung >.image< und 

alle Bilder im Directory >Pictu- 

res<, die die Endung >.pic< be- 

sitzen, werden als HiRes-Bilder 
im Interlacemodus angezeigt. 

Hinweis: Für alle, die nicht ge- 
nung ChipRAM besitzen, um 
ein bestimmtes Bild einladen zu 

können (Meldung: >Can_t 
_ open screen<), besteht die Mög- 

lichkeit, sich wenigstens einen 

Teil des Bildes mit >Mostra< 

anzeigen zu lassen. Hierzu ruft 

man das Programm mit be- 

stimmten Werten für Breiteund 

tionen: 

gestellten 

S: Verzeichnis 

WIDIN 128 

sucht das Pros amin ie 3 

Startup-File. Wird es gefunde 
arbeitet das Programm mit den 

darin eingestellten Werten, im 

anderen Fall benutzt >Mostra ö 
die voreingestellten . . 
Doch auch die im >Start p- 

File< nn Werte k i 

en rn 

_ Die meisten Opmnen verh 

ten sich wie Ein- und Auss¢ hal- 

ter: Befindet sich im Start 

File die Angabe »NOMOUS 

(Abschalten des Mauszeig 
und wiederholt man diesen B 

fehl beim Aufruf vom CLI, so 
wird die Option abgeschaltet 
(Mauszeiger bleibt sichtbar 

Durch die Eingabe von >N 

STARTUP< beim Start ble 
ein eventuell vorhandenes Star 

up-File unberücksichtigt. M 
>BATCH< läßt sich ein kom 

_pletter Pfadname angebe 1, \ 
_ Mostra® ein bestimmtes 

up -File finden kann. 

Auch der Aufruf ve 

_ Workbench läßt sich 
chen, indem man in d 

:Tooltyes< de >Mi 

FREEMOUSE). por di 
den Bildern en Ic 

A stimmten 1 Paani v 
so daß diese auf unters 
che Art angezeigt 

| Hierzu gibt man in der erste: 

_ aoe des Feldes _ >Too if iT Ty Je 

den Gebrauch von A | 
>Startup-Files< und >Startup- ¬ 

_Toollypes<. - 

Die Syntax des Startup-Files | 
mit Namen ,Startup-Mostra< _ 
(muß sich im S:Verzeichnis be- 4 
finden) entspricht genau dem N 

Aufruf vom CLI (ohne voran- 

| Programmnamen). | 
Dies bedeutet, daß man eine be- 
stimmte Kombination, die sich 
für die allermeisten Zwecke als _ 
nützlich erwiesen hat, nicht im- 
mer wieder beim Start neu ein- 
geben muß, sondern unter dem 
Namen >Startup- Mostra< im . 

ablegen kann. 
2 nn Aufruf vom a 

en 

Gerade i in Verbindun ig mi 

paps Vielfalt des F | gr 
A werden 1 

mit auf De We eeit 
durch Doppelklick on 
Workbench : starten. 
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Yeuronal Nets von Fish 326 

®& ehirnstrukturen | 

m Rechner simuliert | 
rganische Gehirne sind aus 

uronennetzen aufgebaut. 
ren Simulation 

er Informationstechnik zu ei- 

em immer wichtiger werden- 

en Gebiet entwickelt. Beson- 

ders in der Erkennung von 
prache und Bildern wird diese 

Methode angewandt. 
Bei Neuronal Nets handelt es 
sich um ein Experimentierpro- 
gramm, womit verschiedene Al- 

rithmen zur Zeichenerken- 

ng ausprobiert werden kön- 
en. Zuerst sind mit dem Pat- 
nEd die vorgegebenen 

chen zu editieren. Nachdem 
r gestartet wurde, können mit 

den Cursortasten und Return 
nüpunkte aufgerufen wer- 

n. Mit >Build new Set< wer- 
n Breite, Höhe und Anzahl 

- Zeichen festgelegt. Im Edi- 

-Menü kann nach dem An- 
ählen von >Edit Pattern< das 

rste Zeichen editiert werden. 

er Cursor wird mit den Cur- 
ortasten bewegt und mit Space 

der aktuelle Punkt invertiert. 
Um zum nächsten Zeichen zu 
gelangen, geht man im Select- 

Menü auf >Increment Counter< 

beziehungsweise >Decrement 
Counter<. Sind alle Zeichen 
fertig, werden sie mit >Save Set 

ale Hetie 
... Main-Menu 

Load Set Of Patterns | 
Iterate | 
Print State of Net | 

| 

Haman 2.4 

Camera - Menu 
End Of Progran 

Canera-Menu 
) Edit Pattern | 
) Select - Menu | 
) Present To Net | 
) Main - Menu | 

hat sich n 
 Hamming- und des Hopfield- 

Dazu 

laden werden. 

of Patterns< im sn 

auf Diskette abgespeichert. 

Jetz wird das Verhalten des 

Algorithmus erprobt. 
wird eines der beiden Program- 

me gestartet. Zuerst muß die 
eben erzeugte Pattern-Datei ge- 

im Camera-Menü eine Digitali- 
sierung eines beliebigen 
Zeichens simulieren. 
Natürlich dürfen Abweichun- 

gen zu den ursprünglichen 

Zeichen vorhanden sein. Mit 

>Present to Net< wird die Gra- 

fik nach dem gewählten Re- 
 chenmodus mit den vorgegebe- 

nen Zeichen verglichen. Wenn 

die Abweichungen nicht zu 
groß sind, kann das gesuchte 

Zeichen erkannt und angezeigt 
werden. Möglicherweise müs- 
sen im Hauptmenü mit >Itera- 

te< weitere Iterationen durchge- 

führt werden. 

Beim Hopfield-Verfahren 

wird das Zeichen immer mehr 
an ein vorgegebenes angenä- 

hert. Der Hamming-Algorith- 

mus findet für jede Grafik ei- 

nen Wert heraus, wovon der 

höchste für die beste Annähe- 

rung steht. 

(tr) 

---- Iteration 1 
Node a3 
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_ Nach dem Hamming-Verfahren werden neuronale Netze 

_ simuliert und ausführlich getestet. 
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Nun kann man 

Surf nn Fishdisk 315° N 

Vom Entwurf 
zum Modell 
Plastische | Körper lassen sich 

mit Surf sehr gut berechnen. In 
einem Editor zeichnet man eini- 

| ge Außenlinien, klickt >Shade< 

an, wartet einige Sekunden, 
und ein 3D-Abbild der Zeich- 
nung wird aufgebaut. Wie dies 
genau geht und was dabei zu 
beachten ist, folgt hier in einem 
kleinen Bericht. 

Nachdem man Surf von der 
Workbench gestartet hat, fin- 

det man sich zunächst auf ei- 
nem schwarzen Screen mit eini- 
gen Gadgets am oberen Bild- 
schirmrand wieder. nn 
Man klickt >lines< an und 

zieht die Umrisse eines Objekts 
zunächst mit der Maus nach, 
wobei man an jedem Eckpunkt 
die linke Maustaste drücken 
muß. Diese Umrisse muß man 

sich genauso wie einen Schatten 

des wirklichen Objekts vorstel- 
len, bei dem einfach die Umris- 
se auf den Bildschirm gezeich- 

net werden, wie dies im Beispiel 

mit der Flasche getan wurde. 

Das Objekt wird im Koordina- 

tenkreuz an der horizontalen 

Achse gespiegelt, wobei die Li- 

nien ineinander gespiegelt wür- 

den, wenn man über und unter 

der Trennlinie zeichnet. 

Nachdem die Kanten gezogen 

sind, geht es weiter mit dem 

Punkt >curves<. Hier kann man 

die Anfangs- und Endpunkte 

der Linien noch einmal ver- 

schieben und Rundungen in Li- 

nien bringen oder sie in Kurven 

umwandeln. Durch Drücken 

der rechten Maustaste geht das 

Programm zur nächsten Linie 

über. 

Mit >wire< anklicken, kann 
man die Grafik zunächst als 

Drahtgittermodell sehen, die re- 

lativ schnell berechnet wird. 

Anschließend kann mit >panel< 

zum Kontrollboard des Pro- 

gramms gewechselt werden. 

Zurück auf den Workbench- 

Screen aktiviert man das Surf- 

Window durch einfaches an- 

klicken. Hier können Details 

wie die Entfernung der das 

dell aufgebaut. 

_ Flasche aus der Retorte _ 

rotationssymmetrische Kör- 

per lassen sich mit Surf 

leicht und schnell erstellen. 

Stilleben beleucticn 6: Licht- - 

quelle, ihre Helligkeit, die ge- . 
wünschte Auflösung und An- | 
zahl der Farben und andere 

Dinge eingestellt werden. Mit 

>Display< gelangt man an- 

schließend wieder auf den alten 
Screen zurück. Hier wird nur 
noch >shade< angewählt und ~ 
nach kurzer Zeit wird das Mo- _ 

Surf, das sich auf Fred Fish . 

315 findet, bietet auch dieMög- 
lichkeit, IFF-Grafiken um de _ 
Objekte >herumzulegen<. Man 
muß nur ein entsprechendes 
Objekt zeichnen, im Kontroll- 

board mit >Open Map< eine 

Grafik laden, an den Schiebe- 
reglern ,MapRevV< und >Map- _ 

RevH< angeben, wie oft de 
Grafik vertikal und horizontal 
abgebildet werden soll, und die 

Berechung (etwa zwei Stunden) 

mit >map< starten. | 
Für die Raytracing-Profis bie- 

tet sich noch die Möglichkeit, _ 

das Objekt in die Public Do- 

main-Raytracingprogramme 

RAY2 (QRT) oder DBW-Ren- 

der zu tibergeben, wofiir jedoch 

ein Blick in die mitgelieferte 
Dokumentation zu empfehlen 

ist. 
Insgesamt ist Surf ein äußerst 

leistungsfähiges Programm, 

das es selbst dem Laien erlaubt, 

auf einfachste Weise eindrucks- 

volle 3D-Objekte zu erstellen. 

(P. Sack) 



Ein völlig neues 

Steuerungs- 

instrument bringt 

Advanced Gravis auf 

den Markt: 

Der MouseStick ist 

ein programmier- 
bares optisches Ein- 

gabegerät in Joystick- 

Form, das gleicher- 

maßen als Maus und 

Joystick dient. 

urch die Synthese zweier 

Eingabegeräte ist bei Ad- 

vanced Gravis der Mouse- 

Stick entstanden. Man hat ei- 
nen Joystick und eine Maus ge- 

nommen und sie zusammen in 

einem Gerät verpackt, wobei 

die Vorteile beider Komponen- 

ten kombiniert wurden. Von 

der Maus stammt die optische 

Arbeitsweise. Sie hat den Vor- 

teil, daß Bewegungen nicht wie 

beim Joystick durch mechani- 

sche Kontakte festgestellt wer- 

den, sondern durch Licht- 

schranken und Barrieren, die 

bei einer Bewegung des Joy- 

sticks den Strahlengang unter- 

brechen. Dies ist vorteilhaft, 

weil es nun kaum Komponen- 

ten gibt, die mechanisch ver- 

schleißen können, was sich na- 

türlich positiv auf die Lebens- 

dauer des MouseSticks aus- 

wirkt. 

Vom Joystick hat der Mouse- 

Stick die angenehme und platz- 

sparende Form. Auf überlade- 

nen Computertischen findet ein 
Joystick sehr viel einfacher 

Platz als eine Maus, die zusätz- 
lichen Raum für ein Mousepad 

beansprucht. 

Der MouseStick ist zwischen 

Advanced Gravis MouseStick 

Mixtur 8ali 

Maus und Joystick 

Alternative zu konventionellen Eingabegeraten: 

Der MouseStick von Advanced Gravis. 

Joystick- und Mausmodus um- 

schaltbar, so daß lastiges Um- 

stecken entfällt. Zusätzlich ist 

er mit einer kleinen Kontroll- 

einheit mit LCD-Display ausge- 

stattet, die den MouseStick 

durch einen Editor program- 

mierbar macht. Dies bedeutet, 

daß man zum Beispiel die drei 

MouseStick-Knöpfe auf Auto- 

feuer mit verschiedenen Wie- 

derholungsraten programmie- 

ren oder ganz einfach festlegen 

kann, daß der Mauszeiger nur 

noch horizontal bewegt wird, 

wenn ein bestimmter Feuer- 

knopf gedrückt wurde. 

\ontrolleinheit 

mit Gedächtnis 
Vier verschiedene Konfigura- 

tionen lassen sich im CMOS- 

RAM der Kontrolleinheit ab- 
speichern, so daß die öfter ge- 

brauchten Einstellungen nicht 

jedesmal neu vorzunehmen 

sind. Dabei ist praktischerweise 

eine der vier Einstellungen die 

sogenannte Startup-Konfigura- 

tion, die jedesmal direkt nach 

dem Einschalten des Mouse- 

Sticks beziehungsweise des 
Computers geladen wird. 

Der Joystick-Griff ist mit 

Schaumstoff überzogen, die 

Knöpfe sind gut erreichbar. 

Angenehm ist auch, daß die Be- 

legung der Knöpfe frei be- 

stimmt werden kann, so daß 

man sich die linke oder rechte 

Maustaste auf den MouseStick- 

Knopf im Griff legen kann. 

Im praktischen Einsatz sollte 

man öfter auf die Standard- 

Maus zurückgreifen, wenn es 

um Präzisionsarbeit wie bei 

CAD- oder Grafikprogrammen 

geht. Hier ergeben sich nämlich 

Probleme, denn man darf nie- 

mals die Hand vom MouseStick 

nehmen. Dadurch würde er in 
die Mittelstellung zurücksprin- 

gen und den Mauszeiger in die 

Bildschirmmitte bewegen. 

Hinzu kommt, daß die Maus 

eine wesentlich feinere Steue- 

rung des Mauszeigers zuläßt, 

als dies mit dem Joystickgriff 

möglich ist. Rein subjektiv ist 

das Gefühl für die nötige Milli- 

meterarbeit bei Verwendung ei- 

ner Maus besser. 

Im alltäglichen Workbench- 

Gebrauch sowie bei zahlreichen 

Spielen hat der MouseStick sich 

jedoch bewährt. Die Program- 

mierungsmöglichkeiten sind so 

vielfältig, daß für jede Anwen- 

dung und jedes Problem eine 

Lösung im 8 KByte großen 

CMOS-RAM Platz findet. An- 
laß zu Kritik gibt das 75seitige 

englische Handbuch im DIN- 

A6-Format. Obwohl es mit vie- 

len Bildern gestaltet wurde, hät- 

ten einige Punkte noch intensi- 

ver und verständlicher erklärt 

werden können. Wo die Anlei- 

tung Unklarheiten entstehen 

läßt, müssen die Funktionen 

durch Experimentieren ermit- 

telt werden. Angenehm ist hin- 

gegen die beigelegte Übersicht 
über verschiedene Editorebe- 

nen, die man sich sonst nur 

schwer merken könnte. | 

Aus der Tatsache, daß bei der 

Ausstattung und Präsentation 

an nichts gespart wurde, ergibt 

sich der verhältnismäßig hohe 

Preis: Im Fachhandel wird der 

MouseStick ab etwa 270 Mark 

angeboten. 

(P. Sack) 

Test 6/90 

| gut ; 

Info: GTI GmbH, 6370 Oberur- 
sel, Lindy Elektronik GmbH, 
6800 Mannheim 1 
Preis: ab ungefähr 270 Mark 
Positiv: 

+ Belegung der Feuerknöpfe de- 
finierbar 

+ LCD-Display informiert über 
Einstellungen 

+ zahlreiche Programmierungs- 
möglichkeiten 

Negativ: 
4 hoher Preis 
4 Handbuch nicht immer aus- 

führlich genug 
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>Videomaster< 

Digitale Videoverarbeitung 
zum Einstiegspreis 

Im Bild ist das 

Übersichts- 
schaltbild der 

>Videomaster<- 

Oberfläche zu 

sehen. 

in Testfilm von Panasonic 

läuft in hervorragender 

Qualität ab. Vom Amiga 

aus kann das Bild angehalten 

sowie Kontrast und Farbe ver- 

ändert werden. Das ist mit nor- 

malem S-VHS-Equipment auch 

per Hand möglich. Aber plötz- 

lich wird auf ein anderes Video- 

signal umgeschaltet. Jetzt ist 

ein denkbar schlechtes Video- 

bild einer Billig-Kamera bei 

normaler Raumbeleuchtung zu 

sehen: matte Farben, unscharfe 

Ränder und ein verrauschtes 

Videosignal. Wilfried Mühlen- 

hoff erwähnt unverständliche 

Begriffe wie >Nyquist-Abtast- 

theorem<, >Bessel-Filter< und 

ändert einige Einstellungen am 

Amiga. Die daraus resultieren- 

de Bildverbesserung begeistert 

alle bei der >Videomaster<-Vor- 

führung Anwesenden 4 die 

vorher aufgezählten Mängel 

sind deutlich zurückgegangen. 

Diese Demonstration zeigt den 

Hauptzweck des >Videoma- 

ster<: Die digitale Aufbereitung 

von Videosignalen, um mit se- 

miprofessionellem Videoequip- 

ment eine optimale Bildqualität 

zu erreichen. 

Das laufende Videosignal wird 

vom >Videomaster< ständig di- 

gitalisiert, wobei sich diese Di- 

gitalisierung allerdings von der 

aller anderen derzeitig erhältli- 

chen Digitizer unterscheidet. 

Ein normaler Amiga-Digitizer 

speichert ein Videobild als An- 

sammlung von Pixeln mit ver- 

schiedenen RGB-Werten. Diese 

Pixelcodierung kann optimal 

mit einem Computer dargestellt 

werden. Ein Videosignal be- 

steht aber 4 grob vereinfacht 

4 aus den Bilddaten Helligkeit 

und Farbwert (Luminanz und 

Chrominanz) sowie den Syn- 

chronisationssignalen. 

Der >Videomaster< kann das 

Videosignal direkt digitalisieren 

und dadurch die reinen Bildda- 

ten von den Synchronisationssi- 

gnalen trennen. Deshalb ist er 

in der Lage, das Synchronisa- 

tionssignal vollständig selbst zu 

erzeugen und fehlerhafte Signa- 

le auszumerzen. Somit stellt der 

>Videomaster< einen sogenann- 

ten TBC (Time-Base-Corrector) 

dar, für den bisher 15 000 Mark 

ausgegeben werden mußten. 

Weiterhin können dadurch be- 

liebige Videosignale wie zum 

Beispiel NTSC oder SECAM in 

PAL umgewandelt werden. 

Durch die Fähigkeit, beliebige 

Videoquellen mit einem eigenen 

Synchronisationssignal zu ver- 

sehen, kann der >Videomaster< 

mit einer Zusatzkarte für 1998 

Mark zu einem Bluebox-Gen- 

lock erweitert werden. Dadurch 

kann mit Standard-Videoequip- 

ment der VHS- oder S-VHS- 

Norm ein Videobild in den Hin- 

tergrund eines anderen Video- 

bildes gestanzt werden. 
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Weiterhin werden Zusatzkar- 

ten für Schnittsteuerung, digi- 

tale Videoeffekte, digitales Au- 

diomischpult und andere Funk- 

tionen ab Sommer und Herbst 

verfügbar sein. Vollausgerüstet 

stellt dieses System ein Video- 

studio dar, das komplett vom 

Amiga gesteuert werden kann. 

Aber auch für die Amigagrafi- 

ker stellt der >Videomaster< ein 

wichtiges Hilfsmittel dar. Auf- 

grund der hohen Videoband- 

breite ist das Gerät in der Lage, 

Interlace-Bilder mit der doppel- 

ten Bildwiederholfrequenz an- 

zuzeigen. Handelsübliche Mul- 

tisync-Monitore können pro- 

blemlos angeschlossen werden. 

Somit entfällt das lästige Inter- 

laceflimmern. Für weitere 398 

Abseits des CeBIT-Trubels führten 

die Firmen CEL-Mühlenhoff und 

PBC Biet im Hotel Maritim ihren 

» Videomaster< vor. Mit diesem Gerät 

können Videosignale digital bearbeitet 

werden, wobei der Amiga als Steuer- 

einheit dient. Desktop Video 

bekommt eine neue Oualität 4 

für weniger als 3000 Mark. 

Mark gibt es ein Interface, das 

das >Videomaster<-Bild in we- 

nigen Sekunden in ein beliebi- 

ges Amigaformat umrechnet 

und an den Amiga schickt. Die 

vielfältigen Funktionen zur 

Verbesserung des Videobildes 

machen den Digitalisierungs- 

prozeß erheblich leichter. 

Durch die vollständig digitale 

Aufbereitung des Videosignals 

stellt der >Videomaster< ein zur 

Zeit konkurrenzloses Produkt 

für Desktop Video mit dem 

Amiga dar. : 
(J.-P. Homann) 

Info: PBC Peter Biet, 6409 Dipperz, 

Preis: 2998 Mark 

Produkt 

UV-Y I/O 

Syncs I/O 

TBC-Funktionen 

Echtzeitdigitizer 

Slowscan-Digitizer 

Amiga Genlock 

Blue-Box-Genlock 

Effect-Box statisch 

Effect-Box dynamisch 

Audio Mischer/ Digitizer 

Audio HIFI-Endstufe 

Schnittsteuerung 

Funktionsinterpreter 

Folgende Erweiterungen zum ,,Videomaster< sind noch 

fiir dieses Jahr angekündigt: 

Preis Termin 

998,- 6/90 

498,- 6/90 

998.- 5/90 

998.- 6/90 

398.- 6/90 

998.- 6/90 

1998.- 9/90 

498.- 8/90 

2998.- 10/90 

498.- 8/90 

498.- 8/90 

2998.- 11/90 

198.- 6/90 



ie Maus ist als Eingabege- 

rat fiir die Ubermittlung 
von Positionen an den 

Computer zwar handlich, doch 

ungenau. Die Positionierung ist 

immer relativ, und die Auflö- 

sung (Positionierungsgenauig- 

keit) entspricht meist nicht den 

Wünschen der Anwender. 

Doch es gibt eine Alternative: 

Grafiktabletts, die bei profes- 

sionellen Systemen längst Stan- 

dard-Werkzeuge sind. 

Von Combitec wird ein Gra- 

fiktablett namens DigiSmooth 

vertrieben, mit dem Amiga- 

User jetzt ebenfalls präziser 

zeichnen können 4 wenn sie 

genug Platz haben. Gehäuse- 
maße von etwa 40x 40 cm kön- 

nen auf überfüllten Computer- 

tischen leicht zu Platzproble- 

men führen. Angeschlossen 

wird das Tablett an die serielle 

Schnittstelle des Amiga 500 

oder 2000. Für den Amiga 1000 

ist ein entsprechender Adapter- 

Stecker nötig, der nicht zum 

Lieferumfang gehört. 

Statt aufwendig zu installieren- 

der Treibersoftware findet der 

Käufer ein Steckmodul (je nach 

Ausführung für A500/A1000 

zum Anschluß an den Expan- 

sion-Port, für den A2000 als 

Miniatur-Einsteckkarte), daß 

sich nach ausführlichem Stu- 

dium der kurzen, aber aus- 

reichenden Anleitung sogar als 

autokonfigurierend heraus- 

stellt. 

Das mausähnliche Eingabege- 

rät besitzt vier Tasten sowie ein 

Fadenkreuz, das die Positionie- 

rung über einer bestimmten 

Fläche erlaubt, ohne sie zu ver- 

decken. Die zwei oberen Tasten 

emulieren die beiden Mausta- 

sten, eine dritte ruft das Konfi- 

gurationsmenü des Grafikta- 

bletts auf den Workbench-Bild- 

schirm. Die vierte Taste ist der- 

zeit noch unbenutzt, kann aber 

dank der mitgelieferten Doku- 

mentation in eigenen Program- 

men abgefragt werden. Die 

Konfiguration des Grafikta- 

bletts selbst erfolgt intern im 

Gerät. Dazu ist ein Edit-Modus 

vorgesehen, der die Eingabe al- 

DigiSmooth 

Grafiken auf dem Tablett 
Programme per Maus zu steuern ist im Normalfall ebenso 

einfach wie komfortabel. Für Grafikanwendungen ist dieses 

Eingabegerät häufig aber zu unpräzise. Eine Alternative bieten 

Grafiktabletts. Combitec bietet jetzt mit DigiSmooth 

eines der ersten für Heimanwender erschwinglichen Geräte an. 

es 

4 
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| 

| 

| 
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Mit >Absolute< werden die absoluten Cursor-Koordinaten 

übertragen. >De-Jitter< entzittert den Mauspointer. 

ler hardwarespezifischen Daten 

in einer kleinen Menüleiste am 

oberen Rand des Gerätes er- 

laubt. 

Das Konfigurations-Fenster 

erscheint beim Druck auf die 

dritte Taste. In ihm können 

alle die Software-Seite betref- 

fenden Daten festgelegt wer- 

den. Vier Modi 4 Stop, Delta, 

Absolute und Scaled 4 regeln 

die DigiSmooth-Funktionen. 

Wird Stop gewählt, schaltet die 

Software die Anbindung des 

Tabletts ans Betriebssystem ab. 

Bei >Delta< verhält sich der 

Cursor auf dem DigiSmooth 

ebenso wie eine Maus. Im Mo- 

dus >Absolute< werden die ab- 

soluten Koordinaten des Cur- 

sors übertragen. Eine Stelle auf 

dem Eingabegerät entspricht 

exakt einer auf dem Bildschirm. 

Lediglich ein vorher frei zu de- 

finierender Versatz kann die ex- 

akte Positionierung beeinflus- 

sen. Für Anwendungen im 

CAD-Bereich ist dies ideal, las- 

sen sich doch 4 zum Beispiel 

bei XCAD 4 Menüs so definie- 

ren, daß sie außerhalb des sicht- 

baren Bildschirmbereichs _lie- 

gen, vom Grafiktablett jedoch 

angesprochen werden können. 

Der ausgefallenste, vielleicht 

jedoch nützlichste Modus ist 

>Sscaled<. Hier kann man einem 

zu bestimmenden Bereich auf 

dem Bildschirm einen ebenfalls 

frei zu definierenden Bereich 

auf dem Grafiktablett zuord- 

nen. So lassen sich beispielswei- 

se 20x20 cm große Zeichnun- 

gen mit einem gängigen Mal- 

programm wie DeluxePaint III 

per Hand durch Abfahren der 

Linien auf einen 5x5 cm gro- 

Ben Bereich digitalisieren. Zwei 

weitere Gadgets im Konfigura- 

tions-Fenster erlauben einer- 

seits das softwaremäßige >Ab- 

melden< der Maus, so daß der 

Mauszeiger auf dem Bildschirm 

nicht durch versehentliches Be- 

rühren der Standard-Maus ge- 

genüber seiner absoluten Posi- 

tion auf dem DigiSmooth ver- 

schoben wird, andererseits 

kann ein Zittern des Mauszei- 

gers durch eine spezielle De-Jit- 

ter-Funktion verhindert wer- 

den. Alle gewählten Einstellun- 

gen können in einer Konfigura- 

tionsdatei abgelegt werden, die 

auf Wunsch automatisch nach 

dem Booten des Rechners ein- 

gelesen wird. 

Eines sollte man noch wissen: 

Mit dem OMTI-Autoboot- 

Adapter von Combitec läuft die 

normalerweise gelieferte Ver- 

sion des DigiSmooth nicht ein- 

wandfrei zusammen. Doch gibt 

es laut Firmenangaben einen 

speziellen EPROM-Satz, der 

dieses Problem behebt und der 

gegen Aufpreis bezogen werden 

kann. 

(O. Rohrig) 

| Test 6/90 8 

| sehr gut N 

für präzises Vorlagenzeichnen 

Info: MacroSystem, 
5804 Herdecke 

Preis: 698 Mark (Amiga 2000) 

Positiv: 

+ +autokonfigurierender Treiber 

+ +kann mit einer Brückenkarte 
auch auf der PC-Seite betrie- 
ben werden 

mehrere Betriebsmodi 
komfortable Bedienung 

Übertragungsformat wird an- 

hand eines Beispielpro- 
gramms verdeutlicht 

+
+
+
 

Negativ: 

4 naturgemäß großer Platzver- 
brauch 

4 Anschlußkabel zu kurz 
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AlfStreamer 

Sicherheit im 
Katastrophentall 

Sicherheitskopien sollte jeder Fest- 

plattenbesitzer anfertigen 4 so oft 

wie möglich. Als geeignetes Backup- 

Medium bietet sich der Streamer von 

BSC an. Mit ihm sollen schnelle Si- 

cherheitskopien möglich werden. 

EEERBATE: 48 kBytes/sec 

ehr viele Besitzer von Fest- 

platten kommen zu der Er- 

kenntnis, daß gesicherte 

Daten viel Zeit und Arbeit er- 

sparen können. So füttert man 

4 hoffentlich regelmäßig 4 

abwechselnd das erste und zu- 

meist auch das zweite Disket- 

tenlaufwerk, um mühsam Si- 

cherheitskopien (Backups) ei- 

ner 40-MByte-Festplatte in 

mehr als einer Stunde auf Dis- 

ketten zu übertragen. 

Doch es geht auch einfacher. 

Benutzt man eine Festplatte, 

die auf einem OMTI-Controller 

oder dessen Derivaten basiert, 

sollte man sich eventuell nach 

einer zweiten Festplatte umse- 

hen. Mit ihr kann problemlos 

und sogar relativ schnell ein 

Backup ausgeführt werden. Be- 

sitzer der zukunftsträchtigeren 

SCSI (Small Computer Systems 

Interface-)-Geräte haben viel- 

fältigere Ausbaumöglichkeiten. 

An SCSI-Controller können 

sechs weitere Geräte ange- 

schlossen werden, an OMTI 

nur ein weiteres. Das können 

zum Beispiel zusätzliche Wech- 
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Am Ende eines 

Backups gibt 

das Utility Alf- 

Backup die 

durchschnitt- 

liche Daten- 

transferrate an. 

selplatten oder opto-magneti- 

sche Speichermedien sein. 

Einen anderen Weg zur Daten- 

sicherung geht BSC. Deren neu- 

er Streamer baut auf den be- 

kannten AIf2-SCSI-Festplat- 

ten-Kontroller auf. Die am 

Amiga 2000 rückwärtig heraus- 

Disk Streamer 

Lesen 11,3 5.0 

Schreiben 12,2 2,3 

Testzeit in Minuten gemessen bei einer 

Datenmenge von 6,5 MBytes. 

geführte SCSI-Buchse ermög- 

licht einen problemlosen An- 

schluß. 

Das stabile Blechgehäuse mit 

etwa den Ausmaßen 30 x 30 x 6 

Zentimeter (Breite x Tiefe x 

Höhe) läßt sich am besten auf 

dem 2000er plazieren; der Mo- 

nitor paßt problemlos drauf. 

Nachdem man das Bandlauf- 

werk mit dem Amiga verbun- 

den hat, fährt man sein System 

hoch, um das Gerät zu installie- 

ren. Grundsätzlich müssen alle 

SCSI-Zusatzgeräte während des 

Betriebs des Computers einge- 

Das Gehäuse mit dem Bandlaufwerk und eine der dazu 

passenden Kassetten, die 150 MBytes fassen können. 

schaltet sein, da der Computer 

sonst ewig auf das letzte ange- 

schlossene Gerät wartet. Des- 

halb sollte der Streamer zum 

Booten immer eingeschaltet 

sein. Der Streamer hat einen 

durchgeschleiften SCSI-An- 

schluß und muß daher nicht das 

letzte Glied in der, Kette: der 

SCSI-Geräte sein. Die Installa- 

tion ist ausgesprochen einfach. 

Die beiden Programme Add- 

Streamer und MoveStreams er- 

möglichen eine schnelle und un- 

komplizierte Einbindung des 

Streamers in das System. Er 

wird automatisch in die Mount- 

list und in die Startup-Sequence 

eingebunden, damit er jederzeit 

zur Verfügung steht. 

Einige notwendige Hilfspro- 

gramme erleichtern die Arbeit 

mit dem Streamer. Das Pro- 

gramm Retension spannt Bän- 

der, die für längere Zeit nicht 

benutzt worden sind, wieder. 

EraseTape löscht das ganze 

Band und verhindert, daß Da- 

ten in falsche Hände kommen. 

Bei Fehlern sollte man Diag- 

Stream aufrufen, um die ge- 

naue Ursache herauszufinden 

und ihr entgegenzuwirken. 

Für den Backup-Vorgang wird 

das bewährte AlfBackup ver- 

wendet. Es unterstützt den 

Streamer ohne Einschränkun- 

gen. 

(R. Klein) 

Test 6/90 

gut 

für ALF2-SCSI-Besitzer 

Firma: 
BSC Büroautomation GmbH, 

8000 München 40 

Preis: 
1885 Mark + 73 Mark 
150 MByte-Kassette 
positiv: 
+ + einfache Installation 
+ zuverlässige Backupsoftware 

negativ: 
4 laute Betriebsgeräusche 



Von Profis für Profis ... 
... die vollintegrierten Speichererweiterungen von GIGATRON - mit dem Plus an 

Möglichkeiten für CAD, Grafik, Musik, tolle Spiele, Video und DTP! 

Alle Karten werden im Rechner plaziert, sind autokonfigurierend, inkl. akku- 
gepufferter Echtzeituhr und bei Bedarf abschaltbar. Sie sind mit gesockelten IC's ver- 

sehen und laufen problemlos mit Harddisk sowie Kickstart & Workbench 1.3! 

Ausziehspezialwerkzeug 
für BigAgnus (Chip puller) 

BigAGNUS 8372A 
inkl. Einbauanleitung 

Kickstart-ROM 1.3 

Umschaltplatine 
zwischen Kickstart-ROM 1.2 und 1.3 

DM 189,4 

DM 59,- 

DM 45,- 

500 SE 4 512KB 
Komplett bestückt mit 1 MegaBit-Chips, 

inkl. Uh 
für Ami nur DM 228,- (für Amiga 500) 

M1n1Max 500 
die variable 2 MB-Karte - erweiterbar Stuck 

für Stück, bestückt mit 0.5MB und Uhr 

(für Amiga 500) an 2 88 4 

Aufrüstsätze 
M1n1Max 500 4 auf IMB 

GARY-Platine, 6-pol. Kabel, RAM-Test-Disk 
und 4 Stuck DRAM 514256 200,- 
M1n1Max PLUS 4 auf IMB 

CPU-Platine, GARY-Platine, 6-pol. Kabel, 
4 pol. Kabel, RAM-Test-Diskette 
und 4 Stück DRAM 514256 240,- 
Die MiniMax 500 ist in weiteren 0,5 MB- 
Stufen schrittweise aufrustbar (bis 2 MB). 

In der PLUS-Version stehen dem Anwender 

in Verbindung mit der CPU-Adapterplatine 
zusatzlich die Einbindung des BigAgnus 
und insgesamt 2,5 MB Speicher zur Ver- 
fugung. Fragen Sie Ihren Fachhandler! 

Arriba 20 HD 
die kleinste Festplatte der Welt! 
4 fur AMIGA 500 intern! 
4- autobootfähig 

4 23 ms mittlere Zugriffszeit 
- Datendurchsatz 400 KByte/s 
- nur 100x 70x 15 mm klein! (2 1/2 Zoll) 

4 20 MB Speicherkapazität 

komplett anschlußfertig 1.2 99 - 

DM 29,90 

Profis. 
Die Speicher- 

Umrüstungen werden auf Wunsch von der Firma Rat& Tat durchgeführt (Tel.-Nr. siehe rechts). 
Technische Änderungen vorbehalten. Alle Preise sind unverbindliche Preisempfehlungen. 
Amiga, Kickstart, Workbench, BigAgnus sind eingetr. Warenzeichen von CBM Commodore Fotos: Petzold, 1/90 

GIGATRON9 
Resthauser Str. 128 

D-4590 Cloppenburg 
Telefon (0 44 71) 30 70 
und (044 71) 837 40 

Telefax (0 44 71) 83643 

Distributoren: 

Frankreich, Italien, Schweiz, 
Luxemburg, Belgien (F) 
Chouette Informatique 

Bolte Posta le 42, F-67340 Ingwiller 
Tel. (33) 88895241, Fax (33) 88895230 

Niederlande, Belgien (FL) 
Club EuropaSARL. 

St. Echternachlaan 74, 5625 J.B. 
Eindhoven 

Tel. 040/417596 

Osterreich 
Intercomp 

Heldendankstr. 24 
A-6900 Bregenz 

Tel. 05574/27344-5 

Dänemark 
FreeCom W. Paul (Umrüstungs-Service) 

Bismarckstr. 2, 2000 Hamburg 20 
Tel. 040/495990, Fax 040/495788 

West-Berlin 
Bernd Tiedke 

Wilhelmshavener Str. 32, 1000 Berlin 21 
Tel. 030/396 3332 

Schweden 
CDC Erich Schmit 

Tel. 031/228160 + 08/100428 

Finnland 
Datahansa OY 

Lauttasaarentie 11, 0020 Helsinki 
Tel. 90/6821336, Fax 90/6925790 

Spanien 
Informatic 3 

Avd. de la Rosaleda, E-2 Bajo 
29008 Malaga 
Tel. 952/221188 

Umrüstungen durch RAT & TAT in 

Augsburg, 0821/46 50 33 
(Hr. Kramer) 

Berlin, 0380/6 84 6057-59 
(Hr. Erichsen) 

Bielefeld, 0521/65417 
(Hr. Hoff) 

Braunschweig, 0531/4 46 71 + 45177 
(Hr. Garezynski) 

Bremen, 0421/500663 
(Hr. Fischer) 

Darmstadt, 06151/2 0017 

(Hr. Hoppe) 
Deggendorf, 0991/33292 

Dortmund, 02301/8511-13 
Düsseldorf, 0211/22 2958+ 213045 _ 

(Hr. Franke) 

Essen, 0201/3 59 23 - 27 
(Hr. Grünhoff) 

Frankfurt/Main, 069/416011-13 
(Hr. Schmidt) 

Freiburg, 0761/5 88 01/02 

Fulda, 0661/3 6210 

Gießen, 0641/59 44-45 
(Hr. Büchner) 

Haiger, 02773/24 46 
(Hr. Schmidt) 

Hamburg, 040/2 201913 
(Hr. Panke) 

Hannover, 0511/32 7755 

Hof/Saale, 09281/99 41 
Ingolstadt, 0841/5 80 80 

Kaiserslautern, 0631/9 20 28 
Karlsruhe, 0721/60411 

Kassel, 0561103101 | 
Kiel, 0431/6800498 

Koblenz, 0261/40 8034 

Köln-Rodenkirchen, 02236/64056-57 _ 
Lübeck, 0451/89 80 40 

Lüneburg, 04131/3 6686 
Mannheim K1,0621/291475 _ 

Memmingen, 08331/4335 
München, 089/65 00 99 

Münster, 0251/617050 
(Hr. Oosterhout) 

Nürnberg, 0911/632002 _ 
(Hr. Loos) 

Ravensburg, 0751/25116 ~~ 
(Hr. Sautter) _ : 

Recklinghausen, 02361/37 2279 
(Hr. Hasewinkel) 

Regensburg, 0941/79 23 33 
(Hr. Seidel) 

Rosenheim, 08031/42205 
(Hr. Birnkammer) 

_ Saarbriicken, 0681/5 84 8272-74 
(Hr. Richter) 

Singen, 07731/6 78 70 
(Hr. Kofler) 

Stuttgart, 07152/7 2238 - 39 
Wiesbaden, 06122/5 2271-72 

(Hr. Feliner) 

Wilhelmshaven, 04421/4 23 99 
thr Porseike) 

Würzburg, 0931/5 02 89 
ir. Raich)



Roßmöller 386si 

Rofimollers 386si-Karte erhöht die Geschwindigkeit einer 

XT-Karte auf das siebenfache. Optional kann ein 80387SX- 

Koprozessor eingesetzt werden. 

eim 386si-Board handelt es 

sich um eine PC-Steckkar- 

te, die nicht als eigenstän- 

dige Karte, sondern zum Auf- 

rüsten eines PC-XT gedacht ist. 

Voraussetzung für die Installa- 

tion ist daher ein Amiga 2000 

mit XT-Karte. Vor dem Einbau 

muß zunächst der 8088-Prozes- 

sor aus seinem Sockel auf der 

XT-Karte herausgenommen 

werden. Er wird anschließend 

in einem freien Sockel auf dem 

386si-Board eingesetzt. Anstelle 

des 8088 wird nun auf der XT- 

Karte ein Flachbandkabel ein- 

gesteckt, das die Verbindung 

zum 386si-Board herstellt. Das 

386si-Board wird abschließend 

in einem 8-Bit-PC-Steckplatz 

des Amiga eingesetzt. 

Zusätzlich kann auf der 386er- 

Karte ein Mathematik-Kopro- 

zessor 80387SX installiert wer- 

den. Seine Anwesenheit wird 

von der Treibersoftware beim 

Booten automatisch erkannt. 

Die Umrüstung zum 386er läßt 

sich auch mit geringen Hard- 

warekenntnissen in kurzer Zeit 

bewerkstelligen. Nach der In- 

stallation kann der Amiga so- 

wohl im 8088-Modus als auch 

im 386er-Modus gebootet wer- 

den. Zur Umschaltung dient ein 

kleiner Kippschalter, der sich 

am Montageblech des 386si- 

Boards befindet. 

Herz der 386si-Karte ist ein 

Intel 80386SX, der mit 16 MHz 

getaktet wird. Beim diesem 

Prozessor handelt es sich um 

eine kleinere Version des 80386. 

Er. verfügt8, nur: ber, einen 

16-Bit-Datenbus. Beim Zusam- 

menspiel mit der XT-Karte ist 

das aber kein Nachteil. Schließ- 

lich wird der 80386SX ohnehin 

durch den nur 8 Bit großen Bus 

der 8088-Karte gebremst. Dies 

gilt ebenfalls für Speicherzu- 

griffe aufs RAM der XT-Karte. 

Zur Leistungssteigerung befin- 

det sich auf dem 386si-Board 

ein 16 KByte großer Cache- 
Speicher. Er wird beim Booten 

durch den Eintrag >Device- 

= 386si.sys< in der >config- 
:sys<-Datei aktiviert. Der 

Cache-Speicher:'. erzielt; .' eine 

Trefferquote von etwa 95 Pro- 

zent. Das heißt, die 386-CPU 

kann bei 95 Prozent aller Spei- 

cherzugriffe auf den schnellen 

Cache-Speicher zugreifen und 

erspart sich dadurch einen Zu- 

griff auf den langsameren XT- 

Speicher. Um volle Kompatibi- 

lität zu gewährleisten, kann der 

Cache-Speicher jederzeit soft- 

waremäßig ein- und ausgeschal- 

tet werden. 

Im Praxistest mit verschiede- 

nen PC-Anwendungsprogram- 

men erwies sich der 386er- 

Amiga als kompatibel und zu- 

verlässig. Beim Ermitteln der 

Rechnergeschwindigkeit, bei- 
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: Test-Amiga 

Das 

Aufstieg in die AT-Klasse 
Eine XT-Karte macht den Amiga 

MS-DOS-kompatibel. Was die 

Leistung anbelangt, überzeugt diese 
Lösung allerdings nur wenig. Abhilfe 

schafft das neue 386si-Board von 

Roßmöller. Es beschleunigt die lang- 

same XT-Karte durch einen 386SX- 

Prozessor mit 16 MHz Taktfrequenz. 

spielsweise mit Norton-SI, zeig- 
ten sich jedoch Schwierigkei- 

ten. Norton9s Systeminfo-Uti- 

lity zeigte nicht 16 MHz Tempo 
an. Die Ursache liegt im Cache 

sowie in der Bremsung der 386- 

CPU durch den XT-Datenbus. 

Vergleichsmessungen mit dem 

XT-Modus bestätigten jedoch 
eine Geschwindigkeitssteige- 

rung um den Faktor sieben. 

Hier kann selbst Commodores 

8 MHz schnelle AT-Karte nicht 
mithalten 4 auch wenn sie per 

. Zusatzkarte mit 12 MHz getak- 

tet wird. 

rafikausgabe 

bleibt langsam 

Kompatibilitäts-Probleme tra- 

ten bei einigen Grafikspielen 

auf. Im Test ergab sich jedoch, 

daß diese Inkompatibilitäten 

auf die XT-Karte beziehungs- 

weise deren Grafikadapter- 
Emulation zurückzuführen 

sind. Bei Anwendungsprogram- 

men erwies sich die langsame 

und ruckelnde Text-/Grafik- 

ausgabe der XT-Karte als äu- 

Berst störend 4 daran kann 

auch eine schnelle 386-Zusatz- 

karte nichts ändern. Erst als im 

zusätzlich eine 

VGA-Karte installiert wurde, 

verbesserte sich der Eindruck. 

Trio Amiga-XT-386SX 

verstand sich auf Anhieb mit ei- 

ner preiswerten 256-KByte- 

VGA-Karte. Wer Amiga kom- 

fortabel als 386-AT nutzen will, 

sollte bei der Anschaffung der 
Tuningkarte den zusätzlichen 

Kauf einer PC-Grafikkarte in 

Erwägung ziehen. 

Unangenehm hoch erscheint 

zunächst der Preis von 1498 
Mark. Schließlich muß noch 

der Preis der XT-Karte, die als 

Ausbaubasis erforderlich ist, 

addiert werden. Allerdings ist 

das Gespann aus XT-Karte und 

386si-Board eine echte Alterna- 

tive zur Anschaffung von Com- 

modores AT-Karte und bietet 

zudem eine weitaus höhere Re- 

chenleistung. Zahlreiche preis- 

werte 386SX-AT-Rechner sind 

zwar im Handel erhältlich, bie- 

ten aber nicht den Vorteil, in ei- 

nem Amiga-Gehäuse zwei Be- 

:triebssysteme unterbringen zu 

können. 

Das 386si-Board ist daher eine 

ideale Lösung für alle Besitzer 

einer XT-Karte, die in die 

schnellere AT-Klasse aufsteigen 
wollen. Laut Hersteller ist in 

Kürze eine passende Speicher- 
erweiterungskarte erhältlich. 

Sie wird direkt auf eine An- 
schlußleiste der 386er-Karte ge- 

steckt und faßt bis zu 8 MByte 

RAM. Dann steht auch der In- 

stallation eines Betriebssystems 

wie IBMs OS/2 nichts mehr im 

Wege 4 und zwar unter der 

Amiga-Haube. 

(S. Kratz) 

Info: Roßmöller, 5309 Meckenheim, 

Preis: 1498 Mark 



Wer! Was! Wann! Wo! 

Elektronische Sekretärin 
_gegen Terminchaos 

_ilemis _ 
aM 

__ Tennis | 

8Tennis 

Der Monatskalender zeigt dem Benutzer genau, an welchen 

Tagen Termine und Aktivitaten vorgesehen sind. 

as Programmpaket ,, Wer! 

Was! Wann! Wo!<, im 

folgenden W!W!W!W! 

genannt, soll termingeplagten 

Computerbenutzern eine Hilfe 

im taglichen Kampf gegen das 

Vergessen wichtiger Verabre- 

dungen und Aktivitaten sein. 

W!W!W!W! besteht aus zwei 

verschiedenen Programmen: 

dem >W!W!W!W!-Hinter- 

grund-Timer<, der rechtzeitig 

an alle eingetragenen Daten er- 

innert und dem. Hauptpro- 

gramm >W!W!W!W!<, hinter 

dem sich die eigentliche Ter- 

minverwaltung verbirgt. 

Beim Programmstart gelangt 

man automatisch in ein Instal- 

lationsmenü, wo angegeben 

werden muß, unter welchem 

Namen und in welchem Ver- 

zeichnis die Programmdaten 

abgespeichert werden sollen. 

Ein automatisches Einbinden in 

die Startup-Sequence ist von 

hier aus ebenfalls möglich. Dies 

setzt allerdings voraus, daß im- 

mer mit der gleichen Diskette 

(nämlich derjenigen, auf der 

W!W!W!W! installiert wurde) 

gebootet wird. Weiterhin emp- 

fiehlt sich der Besitz einer Echt- 

zeituhr, da sonst beim Booten 

Datum und Uhrzeit stets neu 

eingegeben werden müssen. 

W!W!W!W! unterscheidet 

grundsätzlich zwischen zwei 

verschiedenen Eingaben: Ter- 

minen mit festem Datum und 

Uhrzeit und Aktivitäten wie 

Einkaufen oder Surfen, die im 

Laufe eines Tages erledigt wer- 

den können. 

Im >Projekt<-Menü finden 

sich die üblichen Funktionen 

zum Laden, Speichern und Be- 

enden, während im >Benutzer<- 

Menü festgelegt werden kann, 

wer in welchem Umfang auf die 

verschiedenen Daten zugreifen 

darf. 

Die beiden nächsten Menüs, 

>Kartei< und >Zeitplan<, die- 

nen der Eingabe der Termine, 

Aktivitäten, Personen und 

Adressen sowie dem Aufrufen 

von Alarmuhr- und Kalender- 

funktionen. Im ,,Kartei<-Menii 

werden Namen und Adressen 

eingegeben, gelöscht oder auch 

nach bestimmten Suchkriterien 

durchsucht. 

Rechts neben der Eingabemas- 

ke findet sich eine alphabeti- 

sche Liste aller Einträge. Durch 

einfaches Anklicken ist es mög- 

lich, zwischen den einzelnen 

Namen zu wechseln. 

Im >Zeitplan<-Menü können 

alle wichtigen Termine, Verab- 

redungen und Aktivitäten ein- 

gegeben werden. 

Wiederholen sich Daten in ei- 
nem täglichen, wöchentlichen 

oder monatlichen Rhythmus, 

Statt eines simplen Kalenders kann 

auch der Computer an wichtige Ter- 

mine erinnern. Mit >Wer!Was!Wann! 

Wo!< wird Amiga nun zur elekroni- 

schen Sekretärin. Sie kümmert sich 

um Telefonanrufe, Verabredungen 

und Aktivitäten all derer, die den 

größten Teil ihrer Zeit vor dem 

Rechner verbringen. 

genügt eine Eingabe, und 

W!W!W!W! trägt die zukiinfti- 

gen Termine selbständig ein. 

Gleiches gilt für Aktivitäten, 

die nicht auf eine festgelegte 

Uhrzeit angewiesen sind. Mit 

der Funktion >Alarmuhr< läßt 

sich eine Uhrzeit bestimmen, an 

der sich das Programm meldet 

und den Benutzer informiert, 

daß die eingegebene Zeit er- 

reicht ist. Unter >Kalender< 

kann man sich leicht einen 

Überblick über alle Termine 
und Aktivitäten eines Monats 

verschaffen. 

Die Menüs >Drucken< und 

>Einstellungen< dienen dazu, 

Daten auf dem Drucker auszu- 

geben und Voreinstellungen zu 

wählen. Die Druckerparameter 

werden aus den Preferences 

übernommen. 

Schon nach kurzer Einarbei- 

tungszeit wird die informative 

und leichtverständliche deut- 

sche Anleitung nur noch für die 

Handbuchabfrage benötigt. Di- 

verse Features wie die Möglich- 

keit, in Zusammenarbeit mit 

Vizawrite auf einfache Weise 

Serienbriefe zu erstellen oder 

auch der flexible Paßwort- 

schutz runden die positiven Sei- 

ten von W!W!W!W! ab. 

In der Version 1.3 sind aber 

auch Schwachstellen enthalten, 

so zum Beispiel die starre Ein- 

gabemaske, die vom Benutzer 

nicht verändert werden kann 

oder auch die teilweise unflexi- 

ble Terminübersicht. Die 

W!W!W!W!-Diskette ist nicht 

kopiergeschützt, dennoch fin- 

det etwa einmal pro Woche eine 

Handbuchabfrage statt. Wer 

sich diesem lästigen Schutz ent- 

ziehen will, kann nach erfolgter 

Registrierung gegen eine zusätz- 

liche Gebühr von 20 Mark eine 

Programmversion ohne Abfra- 

ge bestellen. 

(F. Kreutz) 

| Test 6/90 ; 

für intensive Amiga-Nutzer 

Info: 
Microtron, CH-2542 

DTM, 6200 Wiesbaden 
Preis: 

149 Mark 

Positiv: 

+ komplett 

Programm 

einfache Bedienung 

gute Übersichtlichkeit 

hohe Geschwindigkeit 
Mehrfachbenutzung möglich 
(maximal 14 Personen) 

+ unterstützt Hayes-Modems 
und Vizawrite 

+ einfache Installation 

+ Tastatur-Shortcuts 

Pieterlen, 

deutschsprachiges 

+
+
4
+
4
 

Negativ: 

4 relativ hoher Preis 

4 Handbuchabfrage als Kopier- 
schutz 

4 starre Eingabemaske 
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eve Perspektiven durc 
Atari im Amiga 

Ataris ST-Computer sind Amiga in 

den Bereichen Video und Audio technisch unterlegen. Dennoch 

haben sie in wichtigen Anwendungsbereichen wie 

Textverarbeitung oft einen quantitativen und qualitativen 

Vorsprung. Nach dem Einbau von Combitecs Emulatorkarte Medusa steht 

Amiga-Besitzern jetzt die leistungsstarke 
Software des vermeintlich schwächeren Rechners zur Verfügung. 

ach Readysofts Emulator 

A-Max erschließt jetzt ein 

weiterer Emulator dem 

Amiga neue Software-Welten. 

Statt wie A-Max den Apple 

Macintosh nachzuahmen, ver- 

sucht Combitecs Medusa den 

Atari ST so gut wie möglich zu 

emulieren. 

Wer sich den Emulator als ei- 

nen kompletten Atari ST auf ei- 

ner Steckkarte vorstellt, wird 

spätestens beim Auspacken 

überrascht. Auf der kleinen 

Medusa-Steckkarte für einen 

100poligen Amiga-Slot befin- 

den sich hauptsächlich zwei Lo- 

gikbausteine (PALs), durch die 

Atari-ST-Software in die Lage 

versetzt wird, Amiga-Hardware 

zu nutzen. Damit ist die Be- 

schaffung von Atari-Hardware 

überflüssig und eventuell auf- 

tretende Urheberrechts-Proble- 

me werden vermieden. 

Medusa erfordert einen Amiga 

mit wenigstens 1 MByte RAM 

sowie einem Diskettenlauf- 

werk. Combitec empfiehlt aber 

eine 2-MByte-Speichererweite- 

rung, um auch mit Pro- 

grammenarbeiten zu können, 

die mehr Speicher benötigen. 

Der Emulator nutzt den gesam- 

ten Amiga-Speicher ohne Pro- 

bleme. Benutzt werden eben- 

falls alle Schnittstellen, die Dis- 

kettenlaufwerke (Schreib- und 

lesekompatibel zu Atari-Origi- 

nal-720-KB-Laufwerken) sowie 

u u 

Im 
3 

% 
g 

¢ 

Von ihrer besten Seite zeigt sich die sonst eher unangenehme >Medusa<: Der gleichnamige 

Atari-Emulator verschafft Amiga-Usern Zugang zu Software des Fremdsystems. 

bestimmte Festplatten. Auch 

Drucker und Plotter sind be- 

nutzbar. Der Besitzer eines aus- 

gebauten Amiga verfügt daher 

sofort über einen ausgebauten 

Atari. 

Nach dem Einstecken der Kar- 
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te kann Medusa sofort in Be- 

trieb genommen werden. Die 

Software läßt sich direkt von 

Diskette oder Festplatte laden 

und ist nicht kopiergeschützt. 

Der Amiga-Teil der Software 

besteht vor allem aus dem Me- 

dusa-Programm 4 also dem ei- 

gentlichen Emulator 4 sowie 

aus der Installationssoftware, 

die insbesondere für den Ein- 

satz einer Festplatte gebraucht 

wird. 

Das Atari-Betriebssystem TOS 



(Tramiel Operating System) 4 

es ist nicht im Lieferumfang 

enthalten 4 kann auf Festplat- 

te gespeichert und von dort ge- 

laden werden. Besitzer einer 

Combitec-Filecard oder einer 

Combitec-AutoBoot-Karte plus 

OMTI-Adapter können eine 

bootfähige Partition ihrer Fest- 

platte speziell für den Atari-ST 

einrichten. 

Ein kurzes, übersichtliches In- 

stallationsprogramm ermög- 

licht TOS-Installationen auf 

Amiga-Disketten oder Festplat- 

ten, die Zuweisung von Amiga- 

Diskettenlaufwerken für den 

Atari, die Einrichtung einer 

Atari-Partition auf Festplatte 

sowie die Einstellung9 von Bild- 

rholfrequenz und Refresh. 
Problem, ein Betriebs- Dr 

system des emulierten Rechners 

zu bekommen, stellt sich bei 

Emulatoren ständig. Beim 

Macintosh-Emulator A-Max 

sind zum Beispiel die Original- 

Macintosh-ROMs unbedingt 

erforderlich, die aus urheber- 

rechtlichen Gründen aber nicht 

mitgeliefert werden. 

Bei Medusa ist dieses Problem 
relativ leicht zu lösen. Zum ei- 

nen kann Ataris TOS als Dis- 

kettenversion für etwa 15 Mark 

im Fachhandel bezogen wer- 

den, zum anderen wird ein Pro- 

gramm namens >GetTOS< für 

den Atari-ST mitgeliefert, das, 

auf einem Original-Atari-ST 

gestartet, das TOS aus dem 

Rechner ausliest und auf Dis- 

kette schreibt. Diese Diskette 

kann dann direkt für den Emu- 

lator verwendet werden oder als 

Datenträger zur Harddisk-In- 

stallation dienen. Bezugsquel- 

len für das Disketten-TOS sind 

auf Anfrage bei Combitec er- 

hältlich. Dort weist man aller- 

dings darauf hin, daß vor dem 

Kopieren des TOS zuerst die 

rechtlichen Fragen zu klären 

sind. Im Zweifelsfall muß bei 

Atari eine Erlaubnis eingeholt 

werden! 

Zum Test stand die TOS-Ver- 

sion 1.0 auf Diskette zur Verfü- 

gung. 

Laut Combitec war sogar ein- 

mal die Möglichkeit, in Sockeln 

auf der Medusa-Karte ein 

ROM-TOS unterzubringen, ge- 

plant. Da sich TOS aber inner- 

halb weniger Sekunden von der 

Festplatte laden läßt, wurde 

dieser Plan zunächst einmal auf 

CONTRO. ACE REITER, MEER RSC HEILER FC CMEC PROT 

Ungewohnter Anblick: Atari-Desktop auf dem Amiga- 

Monitor. 

Eis gelegt. In der Praxis ergibt 

sich aus dieser Lösung eine grö- 

Bere Flexibilität, weil Anwen- 

der so zwischen verschiedenen 

TOS-Versionen wählen kön- 

nen, die alle auf der Festplatte 

Platz finden. 

Nach der Installation erscheint 

ein typischer Atari-Desktop- 

Screen auf dem Amiga-Moni- 

tor. Weil der HiRes-Mode vor- 

eingestellt ist, handelt es sich 

um eine Interlace-Darstellung. 

Das charakteristische Flimmern 

wird aber etwas gemildert, denn 

die"wiederholfrequenz des Mo- 
nitors (1084 oder eg Ge- 

ware von 25°Hz auf 31 Hz oder 

beinbesseren Geräten bis auf 35 
Hz< arashalN werden. Diese 

Möglichkeit setzt keinen spe- 

ziellen Agnus-Chip voraus. In 

LoRes oder MedRes kann logi- 

scherweise das jeweils Doppelte 

der HiRes-Frequenz benutzt 

werden, also bis zirka 70 Hz. 

Dieser Wert entspricht einem 

absolut standfesten Bild. 

Um den idealen Wert einstel- 

len zu können, muß experimen- 

tiert werden: Ein mitgeliefertes 

>Accessory<, also ein jederzeit 

erreichbares Programm für den 

Atari-ST, ermöglicht die Ein- 

stellungsveränderung direkt 

vom Emulator aus. Wenn der 

Bildschirm nur noch wirre 

Zeichen statt des normalen 

Screens darstellt, ist der Moni- 

tor überfordert. Nützlich bei 
dieser Prozedur ist es, daß-mit 

einer«Tastenkombination auf 
die Amiga-Normalfrequenz ge- 

haltet werden kann, die ja im- 
mer-funktioniert. 

Ein wichtiges Programm, um 

die Kompatibilität und ein- 

wandfreie Funktion des Emula- 

tors festzustellen, war die be- 

kannte, äußerst erfolgreiche 

wissenschaftliche Textverarbei- 

tung >Signum! 2<. Gemt1- 

kennbaren Geschwindigkeits- 

unterschied ließen sich mit ihr 

Texte verarbeiten und ausdruk- 

ken. Mit fortschreitendem Test 

festigte sich der positive Ge- 

samteindruck. Programme wie 

Calamus, Arabesque, Tempus 

und Tempus Word, STAD, 

GFA-BASIC, Adimens, Psion 

Chess und Turbo-C liefen wie 

auf dem Original-ST völlig pro- 

blemlos. Selbst der Software- 

Beschleuniger Turbo-ST lief 

und verhalf Medusa zu einer 

fantastischen Textausgabege- 

schwindigkeit. 

xperimente am 

Bildschirm 
Weil auch das Shareware-Per- 

formance-Programm  Qindex 

lief, ließ sich die Geschwindig- 

keit von Medusa testen: 95"bis 

98 Prozent der Original-Ge- 

schwindigkeit wurden erreicht. 

Unter Turbo-ST erreichte Me- 

dusa sogar maximal 1160 Pro- 

zent eines Original-ST, der 

ohne Turbo-ST betrieben wird. 

Aber auch die Grenzen des 

Emulators kamen zum Vor- 

schein. Dritt-Emulationen wie 

Aladin, der Macintosh-Emula- 

tor fir ST-Computer, laufen 

nicht. Viele Spiele arbeiten 

ebenfalls nicht. Darauf wird im 

Handbuch hingewiesen, denn 

wenn ein Programm von ganz 

bestimmten Hardware-Voraus- 

setzungen ausgeht, die im Ami- 

ga nicht gegeben sind 4 etwa 

die Original-ST-Diskettenlauf- 

werke mit indexlochgesteuerter 

Technik 4 und diese Hardware 

direkt unter Umgehung des Be- 

triebssystems benutzt wird, so 

kann dies nicht immer emuliert 

werden. 

Vom einjährigen, kostenlosen 

Update-Service verspricht sich 

Combitec eine direkte Beteili- 

gung der Anwender an der Ver- 

besserung von Medusa. Laut 

Hersteller ist man ebenfalls auf 

die Zusammenarbeit mit Her- 

stellern von Hard- und Soft- 

ware angewiesen, etwa um 

mehr Festplatten zu unterstüt- 

zen oder um Dongle-geschützte 

Software, die etwa im MIDI- 

Bereich zu finden ist, unter Me- 

dusa arbeitsfähig zu bekom- 

men. 

Wie bereits erwähnt, arbeitet 

Medusa problemlos mit Spei- 

chererweiterungen, Disketten- 

laufwerken und Festplatten zu- 

sammen. Flickerfixer-Karten 

stören den Emulator ebenfalls 

nicht. Allerdings ist keine Emu- 

lation möglich, wenn 68020- 

oder 68030-Prozessoren im 

Amiga installiert sind. Das liegt 

aber nicht an Medusa, sondern 

am Atari-Betriebssystem: Die 

gegenwärtigen TOS-Versionen 

laufen auschließlich mit dem 

68000-Prozessor. 

Bei Combitec wartet man da- 

her auf neue TOS-Versionen, 

etwa auf das des lang angekün- 

digten Atari TT. Es gibt dar- 

über hinaus Überlegungen, den 
Atari als Screen auf dem Amiga 

laufen zu lassen. Um die Ge- 

schwindigkeit des Emulators zu 

erhöhen, ist bereits eine Karte 

namens >Piccolo< angekündigt, 

die einen mit 14 MHz getakte- 

ten 68000 und 256 KByte bis 

1 MByte Speicherplatz bietet. 

Der Speicher ist als SRAM kon- 

zipiert, so daß ein abschaltfe- 

stes Speichern von Kickstart 

oder TOS im schnellen RAM 

möglich ist. 

(J. Sprave/rg) 

Die Combitec-Entwicklung ,, Medusa< 

wird seit kurzem von MacroSystem, 
Gahlenfeldstraße 6, 5804 Herdecke, 

Telefon 023 30/80 11 32, vertrieben. 
Der Preis beträgt 498 Mark. 
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Vier Helfer für die Harddisk | 
Festplatten sind im Vergleich zu Disketten erheblich anspruchsvollere 

Datenträger. Aufgrund der wesentlich größeren Speicherkapazität ist es schwierig, 

aber unbedingt erforderlich, den Überblick zu behalten. Spezielle Software 

zur Festplattenverwaltung und Datensicherung löst dieses Problem. AmigaWelt stellt 

vier Programme vor, die zur Standardausrüstung jedes Festplattenbesitzers gehören sollten. 

ine Festplatte weist grund- 

legende Unterschiede zu 

Disketten auf, die man sich 

klarmachen sollte, bevor man 

auf die Suche nach spezieller 

Software geht. Erstens besitzt 

sie eine wesentlich höhere Spei- 

cherkapazität. Es handelt sich 

hier mindestens um das 20-, 

"meist aber um das 40- bis 80- 

fache einer normalen Diskette. 

Dies erfordert eine gewisse 

Sorgfalt und Systematik bei der 

täglichen Arbeit, denn nur da- 

mit läßt es sich vermeiden, in 

Dutzenden von Verzeichnissen 

und Unterverzeichnissen nach 

einem bestimmten File suchen 

zu müssen. Ein Kopierpro- 

gramm für Dateien ist also un- 

verzichtbar, denn Dateien müs- 

sen in bestimmte Verzeichnisse 

umkopiert, ganze Verzeichnisse 

von einer Partition (einem Teil 

der Festplatte) auf eine andere 

verschoben und alte Program- 

me gelöscht beziehungsweise 

neue von Diskette auf die Fest- 

platte kopiert werden. 

Zweitens hat man es bei einem 

so großen Speicher wie einer 

Festplatte vornehmlich mit dem 

Problem der Datensicherung zu 

tun. Ist eine Diskette irrepara- 

bel beschädigt, so verliert man 

unter AmigaDOS höchstens 

880 KByte Daten. Hat man je- 

doch bei Festplatten das Pech, 

Opfer eines sogenannten Head- 

Crashs zu werden 4 hierbei 

schleift der normalerweise 

schwebende Schreib-/Lesekopf 

über die Magnetschicht und 

zerstört diese dadurch 4 kann 

es leicht zu einem Verlust der 

Daten auf der gesamten Fest- 

platte beziehungsweise der Da- 

ten auf der entsprechenden Par- 

tition kommen. 

Datensicherung ist also auch 

bei Festplatten sehr wichtig, 

weshalb bei keinem Festplatten- 

anwender ein sogenanntes 
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Backup-Programm fehlen soll- 

te. Dieses Programm legt die 

Informationen der Festplatte 

auf mehreren Disketten ab und 

ermöglicht es dem Anwender, 

komfortabel und relativ schnell 

Sicherheitskopien für den 

>Ernstfall< anzulegen. 
Oft besteht jedoch selbst bei ei- 

ner offensichtlich zerstörten 

Festplatte die Möglichkeit, Re- 

paraturen vorzunehmen, die 

zumindest die Rettung eines 

Teils der Daten erlauben. Hier- 

für sind jedoch Kenntnisse im 

Aufbau der Disketten- bezie- 

hungsweise Festplattenstruktur 

sowie der Lokalisierung mögli- 

cher Fehlerquellen nötig. Di- 

rekte Manipulationen an einzel- 

nen Bytes der Festplatten-Da- 

ten sind mit einem sogenannten 

Diskmonitor möglich. 

orsicht 

bei der Verwaltung 

ist geboten 

Besonders die Verwaltungs- 

blöcke, die die Position der ei- 

gentlichen Programmdaten auf 

der Festplatte angeben, sind 

hier Ziel der meisten Verände- 

rungen. Bei falscher Benutzung 

kann ein Diskmonitor aller- 

dings mit der gleichen Leichtig- 

keit, mit der er sonst Daten ret- 

tet, diese zerstören. Fundiertes 

Wissen in diesem Bereich ist 

also unerläßlich und sollte er- 

worben werden, bevor man ei- 

nen Diskmonitor überhaupt das 

erste Mal startet. 

Es ist allerdings mit viel Lern- 

arbeit verbunden, sich in diesen 

Bereich einzuarbeiten. Obwohl 

es zweifellos die eleganteste und 

wirkungsvollste Methode ist, 
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Übersichtliche Verzeichnisdarstellung und komfortable 

Programmsteuerung zeichnen den DiskMaster aus. 

Daten mit einem Diskmonitor 

von einer Festplatte zu retten, 

sind direkte Manipulationen 

von Bytes sicherlich nicht jeder- 

manns Sache. Aus diesem 

Grunde gibt es >Rettungspro- 

gramme<, die versuchen, die 

Manipulation von Verwal- 

tungsblöcken zu automatisieren 

und auf diese Art Daten zu ret- 

ten. Natürlich können solche 

Programme bei weitem nicht so 

effektiv sein, wie es Diskmoni- 

tore sind. Sie sind aber einfa- 

cher und komfortabler in der 

Anwendung und bringen in vie- 

len Fällen das gewünschte Er- 

gebnis. 

Im folgenden soll je ein Vertre- 

ter jeder Programmgattung mit 

seinen Leistungsmerkmalen 

vorgestellt werden. Selbstver- 

ständlich gibt es auch noch an- 

dere Programme für die ver- 

schiedenen Bereiche. Die hier 

getroffenene Auswahl konzen- 

triert sich auf Software, die be- 

sonders verbreitet ist und sich 

im Alltagsbetrieb überdurch- 

schnittlich gut bewährt hat. 

| DiskMaster 

DiskMaster ist ein dateiorien- 

tiertes Kopierprogramm, das 

vor allem Harddiskbenutzer 

schnell schätzen lernen werden, 

obwohl es im reinen Disketten- 

betrieb gleichermaßen gute 

Dienste leistet. Wie im DiskMa- 

ster-Bild zu sehen ist, teilt sich 

die Benutzeroberfläche in drei 

Bereiche auf. Links und rechts 

sind jeweils die Verzeichnisse zu 

sehen, die den Quell- und Ziel- 

verzeichnissen entsprechen. Die 

Pfad-Angaben der Verzeichnis- 

se können dabei komfortabel 

über selbstdefinierbare Gadgets 

oder per Mausklick auf ein im 

Fenster angezeigtes Unterver- 

zeichnis erfolgen. 

In der Bildschirmmitte befin- 

det sich der Funktionsbereich 

von DiskMaster. Mit den dort 

dargestellten Gadgets (einige 

besitzen sogar Doppelbelegun- 

gen) können alle Funktionen 

wie Kopieren, Verschieben, 

Löschen und Umbenennen von



Dateien bis hin zur Anzeige von 

IFF-Grafiken, dem Abspielen 

von Geräuschen oder der Aus- 

führung von zuvor selbstdefi- 

nierten Kommandos per 

Mausklick gestartet werden. 

Einige, weniger oft benötigte 

Funktionen finden sich zudem 

noch in der Menüleiste des Pro- 

gramms wieder. Zum Beispiel 

das komfortable, mausgesteu- 

erte Entpacken sogenannter Ar- 

chiv-Dateien der Programme 

teien eines Gerätes (beziehungs- 

weise einer Partition) eine Si- 

cherheitskopie angefertigt wer- 

den soll. 

Per Mausklick können bei- 

spielsweise alle Dateien ange- 

wählt werden, die jünger als ein 

einzugebendes Datum sind (be- 

zogen auf die Systemzeit bei 

Erstellung der Datei), oder es 

werden solche ausgewählt, die 

seit der Anfertigung der letzten 

Sicherheitskopie in beliebiger 

Quarterback 92,2 Le] 
"PARENT] Legend: o" = excluded Files u 

1 | Catalog for: Bytes: 
Volumes: 

Quarterback stellt fiir die Festplattensicherung zahlreiche 

Auswahlkriterien zur Verfiigung. 

ZOO, ARC. oder LHArc. In 

der Menüleiste sind ebenfalls 

Funktionen zum Formatieren 

oder Kopieren ganzer Disketten 

untergebracht. 

DiskMaster von Progressive 

Peripherals & Software hat sich 

mittlerweile als Standard-An- 

wendung etabliert. Besonders 

Einsteiger schätzen den über- 

sichtlichen, einfachen Aufbau 

und den großen Funktionsum- 

fang. Noch wichtiger ist aller- 

dings die Tatsache, daß von 

DiskMaster alle CLI-Standard- 

befehle ausgeführt werden. 

Umständliche Befehlseingaben 

sind in den meisten Fällen über- 

flüssig. 

Quarterback 4 

Quarterback ist ein reines 

Backup-Programm, obwohl 

man es von seinen Funktionen 

her auch als Kopierprogramm 

ansehen könnte. Der im Bild zu 

sehende Bildschirm ist der Teil 

des Programms, in dem ent- 

schieden wird, von welchen Da- 

Weise verändert wurden. Vor 

allem der Einsatz dieser Funk- 

tion kann sich bei der Auswahl 

der mit in das Backup einzube- 

ziehenden Dateien stark zeit- 

und platzsparend auswirken. 

Eine Sicherheitskopie kann 

von jedem beliebigen Amiga- 

DOS-Gerät angefertigt und auf 

jedes Backup-Medium über- 

spielt werden. Sollte man aus- 

wechselbare Speichermedien 

wie zum Beispiel Disketten für 

das Backup verwenden, kann 

auf zwei Medien abwechselnd 

geschrieben werden, so daß 

kein weiterer Zeitverlust durch 

das Wechseln eines Backupme- 

diums entsteht. Sicherheitsko- 

pien, die mit sogenannten 

Tape-Streamern durchgeführt 

werden, ersparen dem Benutzer 

lästiges Diskettenwechseln und 

benötigen außerdem weniger 

Zeit. Nähere Informationen zu 

diesem Thema finden sich im 

Artikel >Sicherheit im Kata- 

strophenfall< in diesem Heft, in 

dem ein Streamer der Firma 

BSC getestet wird. 

DiskSalv DiskMon Professional 

Möchte man sich bei einem 

eventuellen Read/Write-Error 

doch nicht unbedingt auf seine 

Kenntnisse der Festplatten- 

struktur verlassen, so kann in 

den meisten Fällen das Public- 

Domain-Programm >DiskSalv< 

weiterhelfen. Es liest ganze Par- 

titionen/Disketten oder auch 

nur Teilstücke eines Mediums 

ze 

Ein Diskmonitor der Sonder- 

klasse steht Amiga-Besitzern 

mit DiskMon Professional zur 

Verfügung. Das liegt vor allem 

an den zahlreichen Zusatzfunk- 

tionen, die der Monitor 4 ne- 

ben dem Einlesen, Verändern 

und Zurückschreiben einzelner 

Sektoren 4 bietet. Sogenannte 

Hash-Values, die in kodierter 

Py Vinusx 4,8 
foal 8 Process! 2 Pod G Elapsed: $8, 698 

Workbench A 
Pe HOSy Ss: 
++) cd O05 
++) stack 2 
++) Kalb a: 33; 40w>te[ 8) 315 40m" 
pus sal y ? 

Usage: DiskSaly [FROM] InDev! [TO] OutP 
[NOTAG] [FORMAT] [LOMEM 
[NOPRUNE] [START [-)nunly 
[ASK] LINFO] [MASK [alA 

nisksalv a ad in 

Salvage FROM Device DFB: TO Device FF@: 2 HODES | TYES 
(DFB:) 147 0 FREE DEVICE 2 trackdisk :device 

UNIT es AGS : 
HEADS 2 SECTORS = Be 
LOCYL 5 1) eet 79 
LOBLOCK = HIBLOCK = =: 1759 
RESERVED = MEMTYPE = 
ROOT BLOCK = 880 DISK SIZE = 1760 

Scan Range: START 2, STOP 1759, Standard FileSysten Expected 

Should I continue [Y] 

a 
Das CLI-gesteuerte Disk Salv bietet keinen Komfort, aber 

eine Vielzahl an Optionen. 

ein, versucht Verwaltungsblök- 

ke zu retten beziehungsweise zu 

reparieren und speichert die ge- 

retteten Dateien auf einem neu- 

en Datenträger ab. Oft kommt 

es vor, daß ein Read/Write-Er- 

ror, der nicht mit DiskSalv >re- 

pariert< werden konnte, auch 

mit einem Diskmonitor nicht 

mehr rückgängig zu machen ist. 

DiskSalv wird komplett über 

das CLI bedient und weist eine 

Unmenge möglicher Parameter 

auf. Das Programm wurde be- 

reits in mehreren Versionen im 

Public-Domain-Teil der Ami- 

gaWelt besprochen, beispiels- 

weise in Heft 6/89, wodurch 

sich eine ausführliche Beschrei- 

bung an dieser Stelle erübrigt. 

Form die Position einer be- 

stimmten Datei auf dem Spei- 

chermedium beschreiben, kön- 

nen auf einen Mausklick hin be- 

rechnet werden. Sektoren las- 

sen sich im GCR- oder MFM- 

Format einlesen, wobei es 

gleichgültig ist, ob es sich bei 

den zu lesenden Formaten um 

Amiga- oder Fremdformate 

handelt. 

DiskMon Professional bietet 

Anwendern auch Hilfen zur Re- 

paratur von Disketten und Fest- 

platten. Wahlweise wird mit dem 

alten, bei Disketten gebräuchli- 

chen OFS oder dem Festplat- 

tenformat FFS gearbeitet. 

Erfreulich sind auch die inte- 

grierten Hilfsprogramme, die 

beispielsweise einen Taschen- 

rechner zur Verfügung stellen (O. Röhrig) 

oder auch einen Notizzettel si- 

mulieren. Verwendete Formate, 

DOS-Informationen und Bele- 
Bezugsquellen: gungen eines jeden Speicherme- 

diums können ebenso angezeigt 

werden wie disassemblierte 

Ausschnitte aus dem Amiga- 

Speicher. 

Quarterback: DTM Wiesbaden 
DiskMon Prof: Verlag Mayer, 

Scheidegg 
DiskMaster: Atlantis, Hürth 
DiskSalv: Ossowski (Fish 251) 
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Tornado 

Wirbelsturm sorgt 

BR UPHUNTNENGEPIR... 

Roßmöllers Tornado-Board soll in naher Zukunft eine 

preisgünstige Alternative zu 32-Bit-Karten sein. 

auptbestandteil der Tor- 

nado-Karte ist ein 68000- 

Prozessor, der mit 14,32 

MHz getaktet wird 4 also der 

doppelten Taktfrequenz eines 

Standard-Amiga. Dadurch wer- 

den alle Prozessor-internen 

Operationen schneller ausge- 

führt. Den entscheidenden Ge- 

schwindigkeitszuwachs bringt 

jedoch erst der 16 KByte große 

Cache-Speicher, der sich eben- 

falls auf der Tornado-Platine 

befindet. Auf ihn kann die 

CPU blitzschnell zugreifen, 

ohne durch Waitstates Pausen 

einlegen zu müssen. Der Zu- 

griff auf Amiga-RAM wird 

nicht beschleunigt, da es ledig- 

Hen: schnell8 genug: | für8 : die 

7-MHz-CPU ist. 

Vor der Installation muß die 

Karte auf die jeweilige Agnus- 

Version des Amiga (Agnus mit 

512 KByte Chip-RAM oder Fa- 

ter Agnus mit 1 MByte Chip- 

RAM) eingestellt werden. Dazu 

sind zwei Jumper vorgesehen. 

Von der Tornado-Karte führt 
ein Kabel zu einem Schalter, 

der in einem Montageblech 

montiert ist. Das Blech wird an 

Stelle der Verkleidung eines 

freien Steckplatzes an der Ge- 

häuserückseite montiert. Zur 

Wahrung hundertprozentiger 

Kompatibilität kann der Cache- 

Speicher über den Schalter je- 

derzeit abgeschaltet werden 4 

dann wird die Arbeitsgeschwin- 

digkeit lediglich geringfügig 

von der schneller getakteten 

68000er-CPU erhöht. In der 
Praxis muß der Cache-Speicher 

allerdings nur bei >unsauber< 

programmierter Software deak- 

tiviert werden. Hierzu zählen 

beispielsweise Programme, die 

für Verzögerungen Warte- 

schleifen anstatt der eingebau- 

ten Timer benutzen. Bei DMA- 

Zugriffen durch eine Erweite- 

rungskarte wird das Cache stets 

gelöscht. Das Tornado-Cache 

unterstützt bis zu 3 MByte 

RAM-Speicher. Verträglich er- 

weist sich das Tornado-Board 

auch dann, wenn mehr Speicher 

installiert ist. Dann werden je- 

doch nur die ersten zwei MByte 

der Erweiterungskarte unter- 

stützt. 

Das Tornado-Board kann in 

allen Amiga-Modellen einge- 

setzt werden. Besitzer des Ami- 

ga 1000 oder 500 müssen die 

Karte auf den CPU-Sockel 

montieren. 2000er-Anwender 

können wählen, ob sie die Tor- 

nado-Karte im Koprozessor- 

Steckplatz oder ebenfalls auf 

dem CPU-Sockel installieren. 

Der zur Verfügung gestellte 

Prototyp unterscheidet sich 

vom bald erhältlichen Serien- 

modell lediglich durch den feh- 

lenden Koprozessor-Sockel. Er 

wird für einen 68881-Arithme- 

tik-Prozessors Platz bieten, der 

mit 12 oder 25 MHz getaktet 

werden kann. 

(S. Kratz) 

Info: Roßmöller, 5309 Meckenheim, 
Preis: 498 Mark 
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Roßmöller ABMB/2000 

Aufrüstung 
ohne RAM-Recyding 

oBmollers RAM-Er- 

weiterung A8MB/ 

2000 unterstützt als 

eine der ersten die neuen 4- 

MBit-Chips. In der Grundver- 

sion ist die Steckkarte mit 16 

1-MBit-RAM-Bausteinen be- 

stückt. Daraus ergeben sich 

nach der Installation über 

3 MByte Speicher (beim Amiga 

2000/A 2,5 MByte). Zur Auf- 

rüstung auf 8 MByte müssen 

die 16 MBit-Bausteine heraus- 

genommen und durch 4-MBit- 

RAMs ersetzt werden. 

Was Anwender nach der Um- 

rüstung dann allerdings mit den 

überflüssigen 1-MBit-Chips an- 

fangen, bleibt ihnen selbst 

überlassen. Sie müssen darauf 

hoffen, durch den Verkauf die- 

ser Bausteine einen Teil der ent- 

standenen Umrüstungskosten 

decken zu können. 

Alternativ dazu kann man auf 

den RAM-Austausch verzich- 

ten und zur Aufrüstung eine 

zweite A8MB/2000 einstecken. 

Dann stehen insgesamt 5 MByte 

RAM zur Verfügung. Der Ein- 

satz von 4-MByte-Chips bringt 

allerdings Vorteile mit sich. An- 

stelle von 64 RAMs werden für 

die Maximalbestückung auf 

8 MByte lediglich 16 RAM- 

Bausteine benötigt. 

Die Speichererweiterungskarte 

verbraucht dadurch weniger 

Strom, die Wärmeentwicklung 

im Rechner ist wesentlich gerin- 

ger. Die Gefahr eines System- 

absturzes durch Überhitzung ist 

damit gebannt. Zur Installa- 

tion wird die RAM-Karte ein- 

fach in den ersten 100-poligen 

Steckplatz gesteckt. Spezielle 

Einstellungen sind nicht erfor- 

derlich. Zwei Stiftleisten der 

Karte sind zum Anschluß eines 

Reset-Tasters vorgesehen. Wer 

hiervon Gebrauch macht, kann 

künftig anstelle von >Ctrl-Ami- 

ga-Amiga< einfach den Reset- 

Taster betätigen. An vier weite- 

ren Stiften lassen sich zwei 

Schalter anschließen. Mit ihnen 

kann man manuell 0, 2, 4 und 8 

MByte aktivieren. Dies ist wich- 

tig, wenn Programme zum Ein- 

satz kommen, die nicht mit ei- 

ner Speichererweiterung zusam- 

menarbeiten. 

Bei einer RAM-Bestückung mit 

8 MByte sind die Schalter dann 

sinnvoll, wenn mit einer AT- 

Karte gearbeitet wird 4 sie ver- 

trägt nur eine Speichererweite- 

rung bis maximal 4 MByte. 

Dank kompakter Bauweise läßt 

sich die A8MB/2000 problem- 

los neben einer Filecard einstek- 

ken. Aufgrund der Bestückung 

mit FastRAM gehört die 

A8MB/2000 zu den schnellsten 

Speichererweiterungen, die für 

den Amiga 2000 erhältlich sind, 

denn die 68000-CPU kann ohne 

Waitstates auf das RAM zu- 

greifen. 

(S. Kratz) 

Info: Roßmöller, 5309 Meckenheim, 
Preis: 698 Mark (2 MByte RAM, I MBit- 
Chips) 

Die A8MB/2000-Speichererweiterung läßt sich wahlweise 

mit 1-MBit- oder 4-MBit-Chips betreiben. 
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müssen jeweils zwei Kugeln der 
gleichen Farbe zueinander gekickt 
werden. Sobald sie zusammen- 
treffen, verschwinden sie. Damit 
der Kugel-Hokuspokus nicht allzu 
leicht fällt, blahen sich zum Bei- 
spiel Kugeln langsam auf und ex- 
plodieren. ,E-Motion= birgt noch 
mehr amüsante Finten, Haken und 
Ösen. Mit diesem intelligenten 
Konzept und mit seiner anspre- 
chenden Grafik gehört dies puzze- 
lige Spiel zur gehobenen Compu- 
terunterhaltung. 
>Crack Down= ist ein Spiel 
ohne Regeln. Zwei Spieler können 
simultan für die Freiheit kämpfen, 
das heißt: mit Maschinengeweh- 
ren dröhnen, mit Raketenwerfern 
ballern und mit Superbomben 
zündeln. 

Die neue französische Firma New- 
Deal-Productions stellt ihre Som- 
merkollektion vor. Vier Spiele 4 
vier unterschiedliche Unterhal- 
tungskonzepte: | 
In >Antago= treten ein Engel- 
chen und ein Teufelchen in einer 
neutralen Arena mit 5x5 qua- 
dratischen Feldern gegeneinan- 
der an. Das alte Spielprinzip von 

müssen .vom Abenteurer zuerst 
aufgesammelt werden, bevor er 
Bilder und Wilderer (er-)schieBen 
kann. 
U.S. Gold bringt neue Spiele mit 
Action und Ideen: 
>E-Motion= 4 mit >E= wie Ein- 
stein 4 holt den Spieler in eine 

barsteinen lösen sie sich auf und 
der aufgetürmte Berg schrumpft, 
was dem Spieler wiederum mehr 
Zeit einbringt. Ein schnelles Spiel- 
tempo bringt Schwung in die et- 
was betagte Idee. Interessant, 
aber zu teuer. 
Exotische Schauplätze, fremde 
Tierwelten, garstige Wilderer und 
mitten drin ein militanter Fototou- 
rist auf der Jagd nach dem Spiel- 
witz. Das alles als Mischung von 
farbenprächtiger Edel-Grafik und 
dürftiger Billig-Story bietet >Wild 
Life=. Kamera und Fotomaterial 
liegen in freier Natur herum und 

5-in-einer-Reihe-gewinnt wird in 
Antago in erfrischender Form um- 
gesetzt. Abwechselnd setzen Gut 
und Böse Wolken beziehungswei- 
se Feuerkugeln und versuchen so, 
den Gegenspieler zu besiegen. 
Damit es nicht zu einfach wird, 
können die Spielsteine über den 
Rand des Spielbretts nach be- 
stimmten Regeln hinausgeschoben 
werden. Ein heiteres Spiel, aber 
der Preis von 54,95 Mark ist zu 
hoch. 
Die Suche nach den Bruchstücken 
einer antiken Büste steht im Mittel- 
punkt von >Astate=. Mit einem 
elektronischen Spürgerät und Sie- 
benmeilenstiefeln sucht man in ei- 

übereinander anzuordnen. und 
Bei mehr als drei gleichen Nach- 
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phantastische subatomare Welt, 
in der er paradoxerweise mit ei- 
nem Raumschiff umherfliegt und 
unterschiedlich eingefärbte Ku- 
geln vom Bildschirm räumt. Dazu 

Gewinnspiel 
aus AmigaWelt 4/90 

Zwickau/DDR 
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um Formen, sondern um Farben. 10. Bernd Haynold, Vellberg 29. Stephan Schlüter, Köln PD: Flip and Go/ 
Es gilt, gleichfarbige Steine neben- 11. Ronald Herzog, 30. Christian Seitz, Garching Super Cars 82 

31. Matthias Wagner, Berlin 

Preview: Operation 
Stealth/Manchester 
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Preview: >Operation Stealth= 

Mission 

Der CIA-Agent John Glames soll in geheimer Mission das Ver- 
schwinden eines Stealth-Bombers aufklären. 

ans des Spitzenadventures 
>Future Wars< dürfen sich 
freuen. >Delphine Software= 

arbeitet unter Hochdruck an einer 
würdigen Fortsetzung. >Opera- 
tion Stealth= soll sie heißen, eine 
noch komplexere Handlung und 
bessere Grafik haben und Mitte 
Mai auf den Markt kommen. In 
diesem mausgesteuerten Aben- 
teuer übernimmt der Spieler die 
Rolle des ClA-Agenten John Gla- 
mes, der in geheimer Mission das 
Verschwinden eines amerikani- 
schen Stealth-Bombers aufklären 
soll. Das Kampfflugzeug wurde 
von einer Air Force Basis gestoh- 
len. Es liegt nun am Spieler, Täter 
und Maschine aufzuspüren. 

Die Ermittlungen führen ihn in eine 
sUdamerikanische Republik. Dort 
herrscht zu diesem Zeitpunkt poli- 
tisches Chaos. General Manigua, 
einst demokratischer Führer des 
Landes, verwandelt sich zuneh- 
mend in einen total verrückten, 
drogensüchtigen Diktator. Zusätz- 
lich treiben KGB-Agenten und Mit- 
glieder einer internationalen Ver- 
brecherorganisation ihr Unwesen. 
Komische Verwicklungen, kompli- 
zierte Rätsel und fantastische Gra- 
fiken versprechen gute Unterhal- 
tung. Mehr Informationen zu 

>Operation Stealth= folgen in ei- 
ner der nächsten Ausgaben in ei- 
nem ausführlichen Testbericht. 
(C. Borgmeier) 
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Auf der Suche nach dem gestohlenen Flugzeug muß der Agent 
komplizierte Rätsel lösen. 

Manchester United 

treten? 

Sämtliche Spielvarianten eines realen Fußballspiels wie 

# Fi 
8etd Siena. 

Elfmeter, EckstoB und Freistoß wurden übernommen. 

ach der englischen 
Fußballmannschaft >Man- 
chester United= ist eine 

neue Sport- und Managementsi- 
mulation benannt. Erstmals in der 
Geschichte der Sportsimulations- 
spiele besteht die Möglichkeit, so- 
wohl den Kicker selbst zu steuern 
als auch das Management des 
Clubs zu übernehmen. Zu Beginn 
des Spieles erscheinen zehn ver- 
schiedene Optionen. Zuerst kann 
man alle Angaben über das Team 
abrufen, zum Beispiel den Rang 
jedes einzelnen Spielers. Kranke 
oder gesperrte Spieler sind nicht 
auf der Liste aufgeführt; Auskünf- 
te über diese sind in zwei extra 
Punkten gespeichert. Unter der 
Option >Transfers< kann man 
Spieler ein- beziehungsweise ver- 
kaufen. Um eine Mannschaft auf- 
zubauen, benötigt man fähige, 
also individuell trainierte Spieler. 
Alle erspielten Ergebnisse können 
abgespeichert und geladen wer- 
den. Eine weitere Option ist der 
Fortschrittsbericht, der über die 
Effizienz von Training und Mana- 
gement informiert. Und jetzt kom- 
men die Funktionen, die all diese 
>Fußballmanager=-ähnlichen Op- 

tionen durch aktives Spiel ergän- 
zen. Der Spieler entscheidet je- 
weils, ob er selber spielt oder das 
Spielgeschehen nur >managermä- 
Big= beobachtet. Genau das hebt 
>Manchester United= von den 
handelsüblichen Fußballspielen 
ab und macht das Spiel so interes- 
sant. Im >Arkadeabschnitt< be- 

steht die Wahl zwischen dem Ein- 
und Zweispielermodus. An diesen 
Actionsequenzen ist nur eines zu 
bemängeln: Das Toreschießen ist 
viel zu schwierig. Schafft man es 
dennoch, so wird der Torschuß 
auf einer Video-Leinwand für das 
Publikum wiederholt. 
Alle Spielvarianten des realen 

FuBballspiels wurden übernom- 
men, wie Elfmeter, Disqualifika- 
tion, Eckstöße und Freistöße. 
Trotz des zunächst verwirrenden 
Scrollings macht >Manchester 
United= viel SpaB. 
(G. Marx) 
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TV Sports: Basketball 

Großer, mit Luft 

n der Sportsimulation >TV 
Sports: Basketball= wird nach 
den original Basketballregeln 

gespielt; es gibt Strafbank, Time- 
Outs, Spielverlängerungen und so 
weiter. 
Obwohl das deutsche Handbuch 
den Anschein erwecken könnte, 
>IV Sports: Basketball= sei ein 
Spiel für Anfänger, ist dies nicht 
der Fall. Es wird eine gehörige 
Portion Neugier, Ausdauer und 
Reaktionsvermögen verlangt, falls 
man die anstehenden Ligaspiele 
gut überstehen will. Neben den 
Ligen können auch Einzelspiele 
inszeniert werden. Mit einem Joy- 
stick-Adapter können auch vier 
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efüllter Ball 
dern, sondern auch gesamte 
Mannschaften. Deshalb kann der 
Spieler eine Mannschaft überneh- 
men, die zuvor vom Computer ge- 
coacht wurde, und umgekehrt. 

Es mangelt jedoch daran, daß 
quasi ohne Mittelfeld gespielt 
wird. Eine Replay-Funktion läßt es 
zu, zu der letzten Spielszene zu- 
rückzufahren, in Zeitlupe zu wie- 
derholen oder im schnellen Vor- 
und Rücklauf bestimmte Szenen zu 
suchen. 
Hintergrundgeräusche wie quiet- 

schende Turnschuhe oder >Buhl=- 
Rufe geben dem Spiel das Flair ei- 
nes echten Sportereignisses. 
(A. Grote) 

es HEaNeSH EI TTEIStHISReHeRER 
= 

Cinemawares Basketball wird nach offiziellen Regeln gespielt. 

Spieler gleichzeitig aktiv am Spiel- 
geschehen teilhaben. 
Eine interessante Option ist diese: 
Anstatt immer den ballführenden 
Spieler zu steuern, lenkt man nur 
einen einzigen, zuvor ausgewähl- 
ten Spieler per Joystick, und der 
Computer kümmert sich um die 
anderen Mitspieler. Besonders 
vielseitig wird das Spiel durch die 
Möglichkeit, eigene Spieler >zu- 
sammenzubasteln=. Das heißt, ein 
Spieler wird durch Trainingsein- 
heiten so getrimmt, daß er die ge- 
stellten Forderungen genau er- 
füllt. So wird unter anderem unter- 
schieden zwischen offensiven und 
defensiven Spielern mit all ihren 
Stärken und Schwächen im Wer- 
fen, bei der Ballabgabe, mit ihrer 
Schnelligkeit und der für den 
Korbwurf erforderlichen Sprung- 
kraft. 
Nicht nur die Charakteristika ein- 
zelner Spieler lassen sich verän- 
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Budokan 

ernöstlicher 

Eine der traditionellen Kampfsportarten des Budokan ist Bo. 

er Budokan ist eine all- 
jährlich in Tokio stattfin- 
dende Weltmeisterschaft 

der traditionellen japanischen 
Kampfkunstformen. Dieser Her- 
ausforderung muß sich der Spieler 
in Electronic Arts neuem Fernost- 
Epos ,Budokan= stellen. 
Als Schüler kann man zu Beginn 

des Spiels im Dojo ( = Ubungs- 
raum) seines Lehrers Tobiko-Sen- 
sei die verschiedenen Kampfkün- 
ste trainieren. Der Schüler hat die 
Wahl zwischen Karate, Kendo, Bo 
und Nunchaku. 
Das Training kann auf drei ver- 

schiedene Arten stattfinden. Beim 
Jiyu-renshu übt sich der Schüler al- 
lein in den Techniken, bis er sie gut 
genug beherrscht. Danach kann 
er zum Kumite übergehen, wo er 
gegen seinen Lehrer antritt, der 
sich ihm in Ausdauer und Können 
anpaßt. Im Freikampf mit anderen 
Schülern bereitet man sich auf den 
Budokan vor, denn dort wird 

ohne Rücksicht auf den anderen 
gekämpft. Der Freikampf bietet 
die Möglichkeit, seine und die 
Waffen des Gegners frei zu be- 
stimmen. Wer will, kann hier im 
Zwei-Spieler-Modus auch gegen 
Freunde und Bekannte antreten. 
Fühlt er sich geistig und körperlich 
stark genug, stellt sich der Schüler 
beim Budokan der Weltelite. 
Zwölf Meister müssen auf dem 
Weg zur Weltmeisterschaft be- 
siegt werden. Diese verwenden 
auch Waffen, die im Dojo des 
Schülers nicht zum Einsatz kamen. 
Zusätzlich darf jede erlernte 
Kampfart vom Schüler nur viermal 
innerhalb des Budokans verwen- 

det werden. Es zahlt sich also aus, 
wenn man alle Techniken gut trai- 
niert hat. Verläßt man den Wett- 
kampf vor dem Ende oder hat 
man sämtliche Kampfkünste be- 
reits verbraucht, ohne alle zwölf 
Meister besiegt zu haben, so 
scheidet man aus. Störend wirkt 
bei diesem sonst hervorragenden 
Spiel nur, daß im Budokan selbst 
auf einen Zwei-Spieler-Modus ver- 
zichtet wurde. Positiv ist, daß sich 
Budokan frei kopieren läßt, da auf 
einen Kopierschutz verzichtet wur- 
de. Das Programm läßt sich aber 
unverständlicherweise nicht auf ei- 
ner Festplatte installieren. 

(M. Rodt) 
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Geheimnis um eine Mumie 
Sonntag 14. April 1912 

Hotelzimmer, An der Alster 
37. Herr Rabensberg hat sich 
soeben verabschiedet. Fahren 
zu Kiosk Kungelmann, Ler- 
chenstraße 29, Zeitung neh- 
men, Zeitung benutzen (Hin- 
weis auf Völkerkundeinstitut, 
Hinweis auf Vortrag Röntgens, 
Hinweis auf Chemielabor) 
Fahren zu Institut für Völker- 
kunde, Zeitung zeigen, Ziga- 
rette nehmen, Zigarette unter- 

suchen 
Fahren zu Professor Linquist, 
Alter Wall 87, Alibi Samstag- 
abend, fragen nach Stückrath 
Fahren zu Hugo Schade, Ste- 
phansplatz 36, Alibi Samstag- 
abend, ... 
Fahren zu Franz Müller, Gil- 
bertstraße 66, Alibi Samstag- 

abend,... 
Fahren zu Carlo Schmidt, Ot- 
zenstraBe 52, Alibi Samstag- 
abend,... 
Fahren zu Hotel, An der Alster 
37, Rabensberg anrufen 
Fahren zu Rudolf Rabensberg, 
Kohlhöfen 84, Zeitung able- 
gen (Rabensberg gibt Geld), 
fahren zu Never Wall 107 
(Auto wird aufgetankt) 
Fahren zu Albert Sückrath, 
Langenfeldstraße 1, befragen 
nach Albert Stückrath, befra- 
gen nach Karlo Hansen 
Fahren zu Prof. Karl Hansen, 
Valentinskamp 58, Alibi Sams- 

tagabend | 
Fahren zu Mordkommission, 
Kornträgergang 85 (Inspektor 
verweigert Auskunft) 
Fahren zu >Die Auster=, Neuer 
Wall 108 (essen) 
Fahren zu Hotel, An der Alster 
37, 3 Stunden schlafen 
Fahren zu Polizeipräsident, 
Am Gänsemarkt 60, befragen 
nach Ottmar Vanktin 
Fahren zu Hotel, An der Alster 

37, bis nach 17 Uhr warten, 15 
Stunden schlafen. 

Es ist kurz nach acht. 
Fahren zu Detektiv Luchs, Ho- 
verstraße 99, Eintippen: 
101 >Institut für Völkerkunde= 
Fahren zu Kiosk Kungelmann, 
Lerchenstraße 29, Zeitung 
nehmen, Zeitung lesen, (Hin- 
weis auf Einbruch) 
Fahren zu Mordkommission, 

Lösungshilfe Bozuma 

Kornträgergang 85, (Kommis- 
sar erzählt auf Weisung des 
Polizeipräsidenten, Hinweis 
auf Putzfrau) 
Fahren zu >Faber und Grun- 
dig=, Wexstraße 105, Zigaret- 
te zeigen, (Verkäufer gibt Liste 
der Kunden mit dieser Marke) 
Fahren zu Hotel, An der Alster 
37, Rabensberg anrufen 
Fahren zu Rudolf Rabensberg, 
Kohlhöfen 84, (gibt Geld) 
Fahren zu Tankstelle Engke, 
Never Wall 107, (Auto wird 
aufgetankt) 
Fahren zu Anton Schimpke, 

Reeperbahn 119, (verschwin- 
det sofort) 
Fahren zu Gotthilf Fischer, 
Kleiner Fontenay 11, Zigarette 
zeigen, Imal warten >10 Minu- 
ten= 
Fahren zu Gudrun Paulsen, 
Am Gänsemarkt 59, befragen 
nach Karl Hansen 
Fahren zu >Die Auster=, Neuer 

Wall 108, (hier wird gegessen) 
Fahren zu Lieselotte Carstens, 
Mückebergstraße 112, Alibi 
Samstagabend, Alibi Sonntag- 
vormittag, Zeitung ablegen, 
Zigarette ablegen, Spezial- 
werkzeug nehmen, Spezial- 
werkzeug untersuchen 
Fahren zu Hotel, An der Alster 
37, 3 Stunden schlafen 
Fahren zu Eisenwaren Timm- 
ler, Neuer Steinweg 120, Spe- 
zialwerkzeug zeigen 
Fahren zu Joseph Karber, 
Große Freiheit 97, befragen 
nach Joseph Karber 

Fahren zu Hotel, An der Alster 
37, Telefonieren mit Chemie- 

labor >2 13 40=, Telefonieren 
mit Gefängnis >2 33 22= 
Fahren zu Rudolf Rabensberg, 
Kohlhöfen 84, (Rabensberg 
gibt Geld) 
Fahren zu Tankstelle Engke, 
Never Wall 107, (Auto wird 
aufgetankt) 
Fahren zu Institut für Völker- 
kunde, Holstenwall 101, Mu- 
mie nehmen, Mumie untersu- 

chen 
Fahren zu Stadtbibliothek, Ro- 
senstraße 90, (Bücher einse- 
hen.) Sinnvoll sind die Num- 
mern 6,8, 10, 16. 

Professor Linquist vermutet ganz richtig, daß die Mumie 

des Rätels Lösung ist. 

Fahren zu Hotel, An der Alster 
37, 3 Stunden schlafen 
Fahren zu Lisa Phillips, Seiler- 
straße 118, befragen nach 
Karl Hansen, Foto nehmen, 
Foto untersuchen >Alibi für 
Hansen= 
Fahren zu Stadthalle, Jungius- 
straße 16, Mumie zeigen (Ach- 
tung!: Aussage Röntgens no- 
tieren!!!) 
Fahren zu Hotel, An der Alster 
37, 11 Stunden schlafen, Foto 
ablegen. 

Dienstag, 16. April 1912 _ 

Fahren zu Detektiv Luchs, Ho- 

verstraße 99, (Observations- 
bericht des Detektivs anschau- 
en) | 
Fahren zu Kiosk Kungelmann, 
Lerchenstraße 29, Zeitung 
nehmen, Zeitung lesen, (Hin- 
weis auf Einlaufen der Prinz Al- 
bert) 
Fahren zu Archiv, Möncke- 
bergstraBe 110, Datum: 

12. 06. 1884, ergibt sich aus 
Vorgeschichte 
Fahren zu Stadtgefängnis, 
Holsten-Glacis 43, Spezial- 
werkzeug zeigen 
Fahren zu Tankstelle Engke, 
Neuer Wall 107, (Auto wird 
vollgetankt) 
Fahren zu Rudolf Rabensberg, 
Kohlhöfen 84, Zeitung able- 
gen, Mumie ablegen 
Fahren zu >Zum Goldenen En- 
gel", Hamburger Berg 117, 
(essen) 
Fahren zu Heinz Lüttgens, 

Lippmannstraße 3, befragen 
nach Heinz Lüttgens 
Fahren zu Dieter Bartels, Klei- 
ne Freiheit 96, Spezialwerk- 
zeug zeigen 
Fahren zu Hotel, An der Alster 
37, telefonieren mit Rabens- 
berg 
Fahren zu Peter Feddersen, 
Herrenweide 149, Alibi Sams- 
tagabend, nimm Handschuh, 

zeige Spezialwerkzeug 
Fahren zu Gerichtsmedizin, 
Jungiusstraße 25, befragen 
nach Albert Stückrath 
Fahren zu Tankstelle Engke, 
Neuer Wall 107, (tanken) 
Fahren zu Rudolf Rabensberg, 
Kohlhöfen 84, 10 Minuten 
warten 

Fahren zu Hotel, An der Alster 
37, 1 Stunde schlafen, Fahren 
zu Hafenapotheke, Burchard- 
straße 74, Blutlaugensalz neh- 
men 
Fahren zu Chemielabor, Hol- 
stenwall 44, (1 Pipette Blutlau- 
gensalz in Becherglas >Anlei- 
tung in Bibliothek=, Handschuh 
dazugeben, Achtung: Diesen 
Text notieren! Fl drücken), 
Handschuh ablegen | 
Fahren zu >Zum Anker=, Barn- 
hardstraße 152, befragen 
nach Dieter Bartels 
Fahren zu Hafenkai West, 
Landungsbrücken 183, befra- 
gen nach Edelbert Gravelius, 
>Leiter der Expedition 1884", 
siehe Vorgeschichte 
Fahren zu >Elbe<, Deichstraße 
175, Alibi Samstagabend, 
3mal warten 
Fahren zu Helmut Grosch, Tal- 
straße 98, Alibi Samstag- 
abend, Brief nehmen, >Post- 
karte geht nicht=, Brief unter- 
suchen 

Fahren zu Hagen Ruland, Sei- 
lerstr. 134, Alibi Samstagabend, 
Hemd nehmen, untersuchen 
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| e Fahren zu Gerhard Kublitzka, 
Reeperbahn 132, Alibi Sams- 
tagabend 

.o Fahren zu >Zum Goldenen En- 
gel=, Hamburger Berg 117, 
(essen) 

© Fahren zu Tankstelle Engke, 
Neuer Wall 107, (tanken) 

© Fahren zu Wilhelm Martensen, 
Am Brunnenhof 53, Verliere 

Brief von Grosch, Nimm 
Schlüssel, (Hausmeister 
Groschs Schlüssel für Türe) 

@ Fahren zu Hotel, An der Alster 

37, Spezialwerkzeug ablegen, 
Hemd ablegen, Blutlaugensalz 
ablegen, 10 Minuten warten, 2 
Stunden schlafen 

© Fahren zu Staatsoper, Büsch- 
straße 48, (Konzert ist zu hö- 
ren, Gespräch ist mitzuhören) 

® Fahren zu Hotel, An der Alster 
37, 11 Stunden schlafen. 

@ Fahren zu Detektiv Luchs, Ho- 
verstraße 99, Ort Nr. 134 

® Fahren zu Kiosk Kungelmann, 
Lerchenstraße 29, Zeitung 
nehmen, Zeitung lesen, (Hin- 
weis auf Leichenfund) 

® Fahren zu Gerichtsmedizin, 
Jungiusstraße 25, Alibi Diens- 
tagabend, Nimm Marke, Un- 
tersuche Marke, (Wabeck er- 
zählt von Totem) 

® Fahren zu Archiv, Ménkeberg- 
straße 110, Datum: 10.04.1885 
>von Mommsens Aussage= 

® Fahren zu Rudolf Rabensberg, 
Kohlhöfen 84, (Geld) 

® Fahren zu Tankstelle Engke, 
Neuer Wall 107, (tanken) 

® Fahren zu Zahnarzt Dr. We- 
ber, Dammtorwall 46, Marke 
von unbekanntem Toten zei- 
gen, >Es folgt eine Liste von 
Namen und Zahnschemata. 
Wenn das Zahnschema des 
Toten mit dem aufgelisteten 
übereinstimmt, ist dieser identi- 
fiziert: >Friedrich Rentrop= 

® Fahren zu Tauchclub, Jung- 
fernstieg 49, (Actionteil), Ge- 
genstand aufnehmen, an- 
schließend Schlüssel nehmen 

@ Fahren zu Paul Seibel, Micha- 
elisstieg 156, Postkarte neh- 
men, Postkarte untersuchen, 

Postkarte ablegen, (Der Ge- 
heimtext läßt sich entschlüs- 
seln, indem man zunächst im- 
mer von links nach rechts die 
Buchstaben unter den Vögeln 
und dann die Buchstaben un- 
ter den Palmen liest. Der Ge- 
heimtext ergibt: >Die Steine 
jetzt wegwerfen E. G.= 

© Fahren zu Johannes Herr, Pa- 
storenstraße 157, befragen 
nach Edmund Rosenberg 

@ Fahren zu Otto Weyel, Ballin- 
Chaussee 63, befragen nach 
Otto Weyel 
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® Fahren zu 

@ Fahren zu 

® Fahren zu Edmund Rosenberg, 
Tesdorpfstraße 10, befragen 
nach Ferdinand Wilhelmsen, 
>Gibt Telefonnummer Wil- 
helmsen 5 13 95< 

© Fahren zu Hotel, An der Alster 
37, Hemd nehmen, Notizbuch 
ablegen, Rabensberg anrufen, 
Wilhelmsen anrufen 4 befra- 
gen nach Friedrich Rentrop 4 

© Fahren zu Helmut Grosch, Tal- 
straße 98, Schlüssel benutzen, 
Schlüssel ablegen, Postkarte 
nehmen, Postkarte untersu- 
chen, Postkarte ablegen, Glei- 
ches Verfahren wie bei Post- 
karte Seibel. Lösung: >Heute 
Nacht den Häuptling leeren! 
E.G" 

© Fahren zu Tauchverein, Jung- 
fernstieg 49, (Actionteil, Ge- 
genstand aufnehmen anschlie- 
Bend) Hemd nehmen, Blutlau- 
gensalz nehmen, Brief aus Al- 
ster untersuchen 

© Fahren zu Rudolf Rabensberg, 
Kohlhöfen 84, (Geld) 

® Fahren zu Hotel, An der Alster 
37, Brief aus Alster ablegen, 
Spezialwerkzeug nehmen 

® Fahren zu Tankstelle Engke, 
Neuer Wall 107, (Auto wird 
aufgetankt) 

® Fahren zu >Die Auster=, Neuer 
Wall 107, (Hier wird geges- 
sen) 

® Fahren zu Friedrich Rentrop, 
Ost-West-Straße 141, Befra- 
gen nach Friedrich Rentrop, 
2mal warten 

Alsterapotheke, 
Kaiser-Wilhelm-Straße 69, 
Fehling-Lösung nehmen 

® Fahren zu Juwelier Hoffmann, 
Johanneswall 130, Alibi Sams- 
tagabend, Spezialwerkzeug 
ablegen 

Hafenapotheke, 
Burchardstraße 74, Indikator 
nehmen 

® Fahren zu Chemielabor, Hol- 
stenwall 44, (Versuch >Blutun- 
tersuchung= bei Hemd durch- 
führen, wie in Bibliothek be- 
schrieben: 1 Pipette Fehling- 
Lösung in Becherglas, 1 Pipet- 
te Indikator dazugeben, solan- 
ge Blutlaugensalz dazugeben, 
bis Farbverdnderung eintritt, 
etwa 30 Sekunden erhitzen, 
Hemd dazugeben, Achtung: 
Text notieren und Labor ver- 
lassen) Hemd ablegen, Blut- 
laugensalz ablegen, Fehling- 
Lösung ablegen 

® Fahren zu Anna Dierkes, Pauli- 
nenstraße 54, befragen nach 
Richard Hoffmann 

® Fahren zu Juliane Zoburg, Ra- 
boisenstraße 76, befragen 
nach Richard Hoffmann 

® Fahren zu Martha Strelzki, 
Bernstoff-Straße 28, befragen 
nach Edelbert Gravelius 

Fahren zu >Irma La Douce=, 
Kastanienallee 135, befragen 
nach Paul Seibel 
Fahren zu Rudolf Rabensberg, 
Kohlhöfen 84, (Geld) 
Fahren zu Tankstelle Engke, 
Never Wall 107, (tanken) 
Fahren zu Babette Liebenau, 
Lippmannstraße 14, befragen 
nach Edelbert Gravelius (Nach- 
barin) 
Fahren zu Carola Lohbert, 
Brandtsende 64, befragen nach 
Paul Seibel, befragen nach Hel- 
mut Grosch 
Fahren zu Hotel, An der Alster 
37, 15 Stunden schlafen. 

Lerchenstraße 29, Zeitung 
nehmen, Zeitung lesen, (Paul 
Seibel ermordet) 
Fahren zu Gerichtsmedizin, 
Jungiusstraße 25, befragen 
nach Paul Seibel >negativ<, 
Zeitung ablegen 
Fahren zu Edelbert Gravelius, 
Lippmannstraße 21, Glas neh- 
men, Glas untersuchen 
Fahren zu Postamt, Neander- 
straße 83, Brief von Wilhelm- 
sen nehmen, Brief untersuchen 
Fahren zu Rudolf Rabensberg, 
Kohlhöfen 84, (Geld) 
Fahren zu >Zum Goldenen En- 
gel=, Hamburger Berg 117, 
(essen) 
Fahren zu Tankstelle Engke, 
Neuer Wall 107, (tanken) 
Fahren zu Alsterapotheke, 
Kaiser-Wilhelm-Straße 69, Ka- 
liumchromat nehmen 
Fahren zu Chemielabor, Hol- 
stenwall 44, (Versuch >Bleiver- 
bindungen< durchführen, wie 
in der Bibliothek beschrieben: 
1 Pipette Kaliumchromat in Be- 
cherglas geben, dann das 
Glas dazugeben, etwa 30 Se- 
kunden erhitzen, 1 Pipette In- 
dikator dazugeben), Achtung: 
Text notieren und Labor ver- 
lassen 
Fahren zu Hagen Ruland, Sei- 
lerstraße 134, Glas ablegen, 
Indikator ablegen, Kalium- 
chromat ablegen, Alibi Sams- 
tagabend befragen, Eintritts- 
karte nehmen, Eintrittskarte 
untersuchen 
Fahren zu Variete >Ramioff<, 
Holstenstraße 115, befragen 
nach Hagen Ruland, Eintritts- 
karte ablegen 
Fahren zu Bruno Lehr, Ste- 
phansplatz 35, befragen nach 
Peter Willig 
Fahren zu Hotel, An der Alster 
37, Foto nehmen, Brief aus Al- 
ster nehmen, Imal warten 
Fahren zu >Deutscher Krug=, 
Marseiller Straße 17, befragen 
nach Peter Willig 

Fahren zu Kiosk Kungelmann, 

@ Fahren zu Rudolf Rabensberg, 
Kohlhöfen 84, (,j= eintippen). 

1. Text zeigen: Aussage Röntgen un- 
tersucht Mumie 

2. Gegenstand: Foto von Lisa Phil- 
lips, das Hansen Alibi gibt 

3. Name eingeben: Grosch, Helmut 

4. Name eingeben: Ruland, Hagen 

5. Text zeigen: Aussage Wilhelms 
bei Untersuchung des Hemdes auf 
Blutspuren, das bei Ruland gefun- 
den wurde 

6. Name eingeben: Feddersen, Pe- 
ter 

7. Text zeigen: Aussage Wilhelms 
bei Untersuchung des Handschuhs 
auf Rostspuren 

8. Name eingeben: Gravelius, Edel- 
bert 

9. Name eingeben: Rentrop, Fried- 
rich 

10. Name eingeben: Rentrop, 
Friedrich 

11. Name eingeben: Ruland, Ha- 
gen 

12. Gegenstand: Erpresserbrief 
Rentrops aus Alster 

13. Gegenstand: Brief Wilhelmsens 
mit Mitschrift 

14. Name eingeben: Gravelius, 
Edelbert 

15. Text zeigen: Aussage Wilhelms 
bei Untersuchung des bei Gravelius 
gefundenen Glases 

16. Name eingeben: Hoffmann, Ri- 

chard 

Damit ist das Rätsel um die Mumie 
gelöst und man macht sich auf zu 
Gravelius, der seine ausweglose 
Lage erkennt und das Geständnis 
ablegt. 

(C. Borgmeier _ 

mit freundlicher Hilfe von Rain- 

bow Arts) 



DER TFMX IST... DER TFMX HAT... 
- >EIN FANTASTISCHES PROGRAMM< -EIN >ÜBERSICHTLICHES BEDIEN- 
(ASM) FELD< (AMIGA MAGAZIN) 

- :FÜR PROFESSIONELLE MUSIK . . - >SEHR UMFASSENDE EFFEKTMÖG- 
IM MOMENT DAS NONPLUS-ULTRA< LICHKEITEN* (ASM) 
(ASM) -EINE ,HERVORRAGENDE SOUND- -DAS >MUSIKSYSTEM FUR SOUND- BIBLIOTHEK< (AMIGA WELT) 
PROFIS< (ASM) -EINE >AUSFÜHRLICHE ANLEITUNG8 

~ SOWOHL FÜR EINSTEIGER ALS (ASM) 
AUCH PROGRAMMIERER GEEIG- -DIE >MÖGLICHKEIT DER EINBIND- 
NET< (AMIGA WELT) UNG IN EIGENE PROGRAMME" 

- WER AUF CHRIS HÜLSBECKS (AMIGA WELT) 
SPUREN WANDELN MÖCHTE | 
FINDET MIT TFMX. EN ji 
SEHR EMPFEHLENS- os 
WERTES WERKZEUG!< 
(AMIGA JOKER) VERTRIEB: RUSHWARE GMBH, BRUCHWEG 128 - 132, KAARST 2 | 

MITVERTRIEB: DEMONWARE GMBH, STRAHLENBERGER STR. 125 A, 6050 OFFENBACH, TEL: 069/8004 703 



Infestation 

elos 
in verzerrter Notruf erreicht 
die Erde aus der Forschungs- 
station Alpha Il auf Xelos, 

dem vierten Mond des Planeten 
CX.D3a. Kal Solar, einziger Astro- 
naut nahe Xelos, landet in seinem 
speziellen Raumanzug auf diesem 
Mond. Hauptaufgabe ist es, 
Überlebende zu finden und alle 
Eier der Außerirdischen und deren 
Mütter zu vernichten. 
Alpha Il wurde auf Xelos einge- 

richtet, um die Ursache der ge- 
heimnisvollen, rosafarbenen Aura 
des Planten zu erforschen, die 
durch aufsteigende Gase hervor- 
gerufen wird. Deren Herkunft ist 
jedoch nicht geklärt. Mitten in die- 
sem eisbedeckten Mond sollen 

iersuche auf 

einen Überblick. Auf seiner Expe- 
dition sieht er Eisberge aufragen 
und, dazwischen rotierende Ra- 
darschirme. Riesige ameisenartige 
Lebewesen greifen laufend an und 
lassen sich nur knapp mit dem klei- 
nen Lasergewehr abwehren. Ir- 
gendwie muß Kal in das unterirdi- 
sche Labyrinth der Aliens gelan- 
gen. Da erhebt sich vor ihm ein 
kleines Terminal. Schnell ist er ein- 
geloggt, doch jetzt wird ein Identi- 
fikationscode verlangt. Hier muß 
lediglich der Name >Kal Solar= 
eingegeben werden. 
Fließende Vektoranimationen und 
zum Spiel passende Sounds verlei- 
hen dem Spiel die richtige Atmo- 
sphäre. 
(aha) 

Der im Raumanzug eingebaute Infrarot-Scanner macht ver- 
borgene Laserwarnsysteme sichtbar und hilft beim Überleben. 

sich intelligente Lebensformen ent- 
wickelt haben. Diese Theorie er- 
gab sich aus einer neunmonatigen 
Beobachtungsphase der Regionen 
unter und über dem Eis durch ei- 
nen unbemannten Satelliten. Re- 
gelmäßig wurden Berichte zur 
Erde geschickt. Im Laufe der Zeit 
kamen sie immer zerstückelter an. 
Bis eines Tages ein verzweifelter 
5.O.S.-Ruf die Geheimdienste ver- 
wirrte. Die Aliens nehmen über- 
hand, und die giftigen Gase ver- 
seuchen die Umgebungsluft in un- 
kontrollierbarem Maße, da die 
Alienbabies kurz vor dem Aus- 
schlüpfen Cyanidgase freisetzen. 
Die Forscher glauben nicht, daß 
sie überleben werden und flehen 
um Hilfe. 
Kal Solar landet daraufhin in sei- 
nem multifunktionalen Rauman- 
zug und verschafft sich zunächst 
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North Sea Inferno 

8(| MAGS: © 

Terror total 

[HOSTAGES LEFT 
[EXPLOSIVE CHARGES 

entscharfen, nachdem die verantwortlichen Politiker den Dro- 
hungen der Geiselnehmer nicht nachgeben wollen. 

anik im Bundeskanzleramt. 
Terroristen haben eine 
Nordseebohrinsel ge- 

stürmt und halten sechs Geiseln 
fest. Wenn die Regierung ihren 
Forderungen nicht nachkommt, 
drohen sie, die Gefangenen um- 
zubringen und die Ölplattform mit 
einer Atombombe von einer 
Megatonne Sprengkraft in die Luft 
zu sprengen. Die verantwortlichen 
Politiker beschließen, nicht auf die 
Drohungen der Gangster einzu- 
gehen. Stattdessen schicken sie 
den letzten Überlebenden einer 
Anti-Terror-Einheit ins Krisenge- 
biet. Mit nur einer Pistole bewaff- 
net, hat er den geheimen Auftrag, 
die Bohrinsel nach den Geiseln 
abzusuchen, die Atombombe zu 
entschärfen und zu flüchten 4 
möglichst lebendig. 
Gezeigt wird die Action aus der 

Seitenansicht. Der Spezialagent 
läuft durch die unzähligen Gänge 
der Plattform, besteigt Treppen 
und fährt mit den Aufzügen von 
einem Stock zum anderen. Wäh- 
rend seiner Erkundungstour öffnet 
er alle Türen. In den Räumen be- 
finden sich nämlich häufig frische 
Munition, zusätzliche Waffen, 
Verbandspäckchen, Sprengladun- 
gen für verriegelte Türen und Key 
Cards, die Sperren zu verschlosse- 

nen Komplexen öffnen. Wer 
gründlich sucht, findet in zwei 
Räumen sogar zwei Schnellfeuer- 
gewehre, die in den unzähligen 
Schießereien mit den Terroristen 
gute Dienste leisten. Maximal 
kann der Held neben seiner Pisto- 
le noch zwei andere Waffen mit 
sich herumtragen. Zwischen den 

einzelnen Waffen wechselt man 
mit Hilfe der Funktionstasten. 
North Sea Inferno ist technisch 

eindrucksvoll inszeniert. Vor allem 
der gute Sound trägt sehr zur dra- 
matischen Atmosphäre bei. Schüs- 
se sowie Laufgeräusche des Hel- 
den runden die Akustik ab. Auch 
bei der Grafik hat Magic Bytes 
ganze Arbeit geleistet. Aufgrund 
der großen Brutalität im Spiel ist 
>North Sea Inferno= nicht für zart- 
besaitete Seelen geeignet. Nur 
wer sich nicht vor den vielen 
Leichen ekelt, findet Wohlgefallen 
an Magic Bytes neuem Action- 
Schocker. 

(C. Borgmeier) 
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Eine Energiekrise bedeutet eine Machtkrise. In einer Partie 

Schiffeversenken soll das Problem gelöst werden. 

ine weltweite Energiekrise hat 
die Machtkonstellation im Jah- 
re 1997 nachhaltig verändert. 

Die Staaten der einst wirtschaftlich 
und militärisch führenden Nord- 
halbkugel mußten ihre Vormacht- 
stellung an die Araber abgeben. 
Unter Führung des Iran und ge- 

stützt auf beinahe unerschöpfliche 
Energievorräte machen sich die 
neuen Bösewichte nun daran, die 
internationale Seeherrschaft unter 
ihre Kontrolle zu bringen. Deshalb 
beschließen die führenden Vertre- 
ter der bedrohten Staatenfödera- 
tion den hochmodernen Lenkwaf- 
fenzerstörer USS John Young mit- 
samt seiner Söldnercrew in den 
Kampf gegen den übermächtigen 
Seegegner zu schicken. 
Zu Spielbeginn wählt man einen 
Namen und eine von vier Missio- 
nen, deren Einsatzort und Tages- 
zeit frei bestimmbar sind. Leider 
unterscheiden sich diese Missionen 
in ihren Zielsetzungen nur unwe- 
sentlich, weil es meist darum geht, 

eine vorgegebene Anzahl von 
Gegnern aufzuspüren und zu ver- 
senken. Das Radar verrät die geg- 
nerischen Positionen, mit dem So- 
nar ist man vor überraschenden 
U-Boot-Angriffen sicher. 
Zur Feindbekämpfung stehen 

Torpedos, Geschütze und tödliche 

Lenkwaffen zur Verfügung. Falls 
das eigene Schiff in hitzigen 
Schlachten oder plötzlichen Luft- 
angriffen beschädigt wird, kann 
man entweder vor Ort die Repa- 
raturen einleiten oder einen der 
Versorgungshäfen anlaufen, in 

denen man sich auch mit Munition 
und Treibstoff eindecken kann. 
Technisch bietet das Programm 

keine bahnbrechenden Effekte. 
Außer durch eine stimmungsvolle 
Titelmelodie werden die Patrouil- 
lenfahrten mit effektvollen Sounds 
und einer schnellen, detailreichen, 
wenn auch nicht sehr abwechs- 
lungsreichen Grafik untermalt. 
Störend wirken die bei 512-KByte- 
Amigas doch relativ häufig auftre- 
tenden Diskettenzugriffe, die den 
Spielfluß beeinträchtigen. Lobens- 
wert ist, daß auf einen aufwendi- 
gen Kopierschutz verzichtet wird. 
(R. Klein) 
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The Second World 
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Der Schein trügt: Ein zweifacher Sonnenuntergang macht noch 
lange keine Idylle. 

andelssimulationen wie 
Hanse (auf der Erde) und 
Elite (im Weltall) sind so 

begehrt, daß auch Magic Bytes ein 
solches Spiel beisteuern wollte. Es 
heißt >The Second World< und spielt 
im nicht mehr allzu fernen Jahr 
2011. Da nämlich sind Forscher auf 
einen Planten gestoßen, der ähnli- 
che Lebensbedingungen bietet wie 
die Erde. Diese >zweite Welt= wird 
kolonisiert, und die Erdlinge beak- 
kern den Boden, bauen Städte und 
pflegen weiterhin Kontakt zur 
Erde. Nach 19 Jahren wird die 
Verbindung zum Mutterplaneten 
plötzlich unterbrochen. Und das 
ist die Chance für einen Spieler, 
sich zum Herrscher und Beschüt- 
zer der so überraschend abgena- 
belten Menschheit zu qualifizie- 
ren. Maximal vier Spieler können 
darin miteinander wettstreiten. Es 
soll sich herausstellen, wer der be- 
ste Wirtschafter ist. Es wird also 
Handel und Landwirtschaft betrie- 
ben, gebaut werden Warenlager, 
Wohn-, Geschäftshäuser und Fa- 
brikanlagen. Die hohen Investitio- 
nen bringen zunächst leere Kon- 
ten, schließlich aber erhebliche 
Gewinne. Und mehr Geld bedeu- 
tet, daß man wiederum Land er- 
werben kann. Zuvor sollte man je- 
doch die Bodenqualitat auf einer 
entsprechenden Karte überprü- 

fen, da die Grundstückspreise da- 
von abhängen. Hier, wie seit jeher 
auf der alten Erde, gilt: Wo Besit- 
zer sind, da gibt's auch Neider. 
Wer Geld genug hat und die Kon- 
sequenzen nicht scheut, löst das 

Problem mit gekauften Armeen. 
Alternativ lassen sich Saboteure 
engagieren. 
Mit seiner komfortablen Maus- 

steverung und dem logischen 
Spielaufbau ist >The Second 
World= mit bekannten Simulatio- 
nen wie >Die Fugger= und >Han- 
se= vergleichbar. Wenig erfreulich 
ist der bei einem Laufwerk erfor- 
derliche häufige Diskettenwech- 
sel. Unattraktiv und langweilig ge- 
riet die Grafik. Abgesehen von 
diesen beiden Macken ist das 
neue Spiel von Magic Bytes ein gu- 
tes Unterhaltungsprogramm. 
(K. Bachmann) 
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m den Transmitterverkehr si- 
cherzustellen, sind Funkre- 

| laisstationen errichtet wor- 
den. Unerwartet fallen eines Ta- 
ges sämtliche Transmitterverbin- 
dungen aus. Gleichzeitig entdeckt 
die Besatzung einer Relaisstation 
einen bisher unbekannten Aste- 
roiden, der aufgrund seiner Form 
und Geschwindigkeit nicht identifi- 
zierbar ist. Auf der Erde wird zur 
gleichen Zeit ein starker Anstieg 
der Sonnenaktivitat registriert, der 
zu immensen Umweltkatastrophen 
führt. Laira Tyrik, die Komman- 
dantin der Relaisstation, vermutet 
einen Zusammenhang zwischen 
dem Asteroiden und der sich im- 
mer mehr ausdehnenden Sonne. 
Auf der Erde aber wird der Ver- 
dacht, der Asteroid sei ein Produkt 
fremder, feindlich gesinnter Intelli- 
genz, nicht ernst genommen. Die 
Katastrophen nehmen bedrohli- 
che Ausmaße an. Laira Tyrik han- 
delt kurzentschlossen. Sie läßt 
sich, lediglich ausgerüstet mit 100 
Minen und 20 Energiepatronen 
für ihr Flugaggregat, welche aber 
auf Grund einer Transmitterstö- 
rung auf dem gesamten Aste- 
roiden verstreut wurden, auf den 
Asteroiden transportieren. Hier 
beginnt die Aufgabe des Spielers, 
der bei >Final Countdown= in die 
Rolle der Kommandantin schlüpft. 
Der fremde Flugkörper muß er- 
kundet und wenn möglich ge- 
stoppt werden, um die drohende 
Supernova zu verhindern. Die Lö- 
sung dieser schwierigen Aufgabe 
bleibt dem Spieler überlassen, 
Handbuch und Unterlagen geben 
keinerlei Hinweise darauf. 
Zu Spielbeginn erscheint eine 

Computermeldung auf dem Moni- 
tor, welche den Spieler mit der 
Handlung vertraut macht. Dann 
geht es los. Als furchtlose Schön- 
heit findet man sich im Inneren 
dessen wieder, was äußerlich wie 
ein harmloser Asteroid erscheint, 
sich aber in Wirklichkeit als ein 
hochtechnisiertes Raumschiff ent- 
puppt. Auf Plattformen und Ebe- 
nen muß man Hindernisse wie 
scharfe Minen, Lasertüren und 
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Auf den verschiedenen Ebenen des Asteroiden sind Hindernisse 
wie Minen oder Lasertüren zu überwinden. 

ähnliches überwinden. Mit Hilfe 
des Richtflugaggregats bringt 
man die Spielfigur zum Schweben. 
Auch Roboter versperren bei dem 
Versuch, das Labyrinth zu durch- 
queren, dem Spieler Wege und 
Zugänge. Mit Geschick und Tak- 
tik, manchmal auch durch Einsatz 
von Tretminen, gilt es, diese zu 
überlisten. Dabei sollte man kei- 
nen Trick auslassen, denn auf eine 
Laserpistole oder ähnliche Waffen 
muß man gänzlich verzichten. 
Auf den verschiedenen Ebenen 

befinden sich auch Terminals mit 
der Bezeichnung >Amiga 9000=. 
Die Befehle des Computers 4 soll- 
te der Amiga-Besitzer einige wirk- 
lich noch nicht kennen 4 sind dem 
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beigefügten Benutzerhandbuch zu 
entnehmen. Von diesen Terminals 
können beispielsweise Hinweistex- 
te abgerufen und auch Türen und 
Aufzüge aktiviert werden. Wichtig 
sind vor allem die Disketten, die 
man unterwegs aufsammeln und 

im Diskettenlaufwerk >seines Ami- 
ga= lesen kann. Oftmals enthalten 
sie Hinweise bzw. Programme, 
die sehr hilfreich sein können. Hier 
ist es gelungen, ähnlich wie bei 
Hacker oder Impossible Mission, 
einen Computer im Computer zu 
simulieren. Der Zeitfaktor spielt 
ebenfalls eine wichtige Rolle. Der 
Spieler hat nicht unbegrenzt Zeit, 
dem Geheimnis dieses unbekann- 
ten Flugobjekts auf die Spur zu 

In ferner Zukunft 
Wir schreiben das Jahr 2437. Durch überlichtschnelle 

Materieübertragung ist es möglich geworden, ganze Raumschiffe 
in andere Sonnensysteme zu transportieren. Somit steht dem 

interstellaren Raumhandel nichts mehr im Wege. 

kommen. Grafik und Animation 
sind gut gelungen. Auch der 
Sound, der während des Spiels 
vorwiegend aus Geräuschen und 
Soundeffekten besteht, ist gut rea- 
lisiert, wobei er sich keinesfalls stö- 
rend auswirkt, wie das bei man- 
chen Programmen leider oft der 
Fall ist. Auch auf unnötiges Her- 
umballern wurde verzichtet, statt- 
dessen muß man durch strategi- 
sches Denken und Handeln, nicht 
mit Panzerfaust, Maschinenge- 
wehren und Flammenwerfern, 
versuchen, sein Ziel zu erreichen. 
Daß dieses Ziel nicht von vorne 
herein klar ist, stört überhaupt 
nicht 4 im Gegenteil, die Span- 
nung steigt und die Story erscheint 
glaubwürdiger. Final Countdown 
ist zwar nicht >gerade mal eben 
so= zu lösen, aber genau das 
macht die hohe Spielmotivation 
aus. Mit diesem Spiel ist es De- 
monware gelungen, ein Pro- 
gramm zu entwickeln, das sich in 
vielerlei Hinsicht von der Masse 
des Softwaremarktes abhebt. 

(A. Peters) 
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Khalaan 4 Test der Vorversion 

Machtkampf im Orient 

Khalaan zeichnet sich durch eine komplexe Handlung und ent- 
sprechende Präsentation auf dem Bildschirm aus. 

iel von Rainbow Arts neuem 
Strategiespiel ist es, als einer 
der vier Kalifen den Eindring- 

ling zu vertreiben und durch lukra- 
tive Geschäfte sowie geschickten 
Einsatz der eigenen Armeen 
mächtigster Kalif im Lande zu wer- 
den. Das wesentlichste Spiel- 
element ist der strategische Ein- 
satz von Armeen, um die Paläste 

und Festungen der anderen Kali- 
fen erobern zu können. 
Da Khalaan auf einer Insel liegt, 

ist man häufig auf Schiffe ange- 
wiesen, die die Soldaten zum Ein- 
satzgebiet transportieren. Damit 
die Armeen effektiv kämpfen und 
nicht zu meutern beginnen, müs- 
sen sie ausreichend mit regelmäßi- 
gen Soldzahlungen, Wasser und 
Lebensmittel versorgt werden. 
Dies geschieht mit Hilfe von Kara- 
vanen und wird durch saftige 
Steuergelder finanziert. Je größer 
das Reich des Kalifen ist, desto hö- 
her sind die Einnahmen und desto 
mehr Soldaten kann er sich leisten. 
Einen Teil des Geldes sollte der 

weise Kalif in Spione investieren, 
deren Aufgabe es ist, die Stärke 
des Feindes zu erkunden, Attenta- 
te zu verüben oder Vorräte zu 
stehlen. Wer genügend Gold zu- 
sammengerafft hat, kann sogar 
feindliche Armeen bestechen. Ein 
weiterer Verwendungszweck für 
erbeutetes Gold sind Geldge- 
schenke an andere Kalifen, Waf- 
fenstillstandsverträge oder Han- 
del. In einigen Städten kann man 
Kamele und Pferde kaufen und 

diese entweder der Armee zur 
Verfügung stellen oder gewinn- 
bringend weiterverkaufen. 
Große Überlegenheit besitzt ein 

Kalif, wenn er im Besitz von Ala- 
dins Wunderlampe ist. Sie verhilft 
ihm zu Reichtum, macht seine Ar- 
meen unbesiegbar oder gibt ihm 
die Gabe der Weitsicht. Diese 
Wunderlampe ist ein begehttes 
Objekt für die Spione der anderen 
Kalifen. Wer einmal in ihrem Be- 
sitz ist, muß immer damit rechnen, 
daß sie gestohlen wird. 
»Khalaan= zeichnet sich durch 

eine komplexe Handlung und ent- 
sprechende Präsentation auf dem 
Bildschirm aus. Zu Beginn wählt 

per 
ae 

Irgendwo im tiefsten Orient liegt ein 
geheimnisvolles Land namens Kha- 
laan. Dort teilen sich vier Kalifen die 
Herrschaft. Jeder von ihnen will der 
mächtigste Mann des Staates sein. 
Haßerfüllte Rivaltität ist die Folge. 
Aber das ist nicht das einzige Pro- 
blem, das für Unfrieden sorgt. Hinzu 
kommt noch die Prophezeihung ei- 
nes Weisen, der voraussagt, daß ein 

Fremder ins Land kommen wird, um 

die Bevölkerung zu unterjochen. 

man aus digitalisierten Bildern ei- 
nen Kalifen aus und bestimmt den 
Schwierigkeitsgrad. Man kann das 
Erscheinungsjahr des Eindring- 
lings festlegen oder auch Allian- 
zen zwischen zwei Kalifen bilden. 
Außerdem lassen sich Berichte 
über die Aktionen der computer- 
gesteuerten Kalifen einblenden. 
Einen Großteil des Spielfeldes 

nimmt ein Ausschnitt aus der Land- 
karte ein. Am linken Rand befin- 
den sich Steuericons, die mit der 
Maus angeklickt werden. Mit dem 
Joystick spielt man nur in den vier 
verschiedenen Kampfsequenzen. 
Neben den Kampfszenen gibt es 
noch eine Actionszene bei der Er- 

Verschiedene Actionszenen lockern das Spielgeschehen auf. 

oberung einer Festung und beim 
Kampf in deren Innenräumen. 
Diese Kampfszenen lockern das 
strategische Spielgeschehen auf. 
Khalaans Stärken liegen in der 

einfachen Handhabung und der 
spannenden Handlung. Die grafi- 
sche Präsentation ist gut gelun- 
gen, aber weist erhebliche Schwä- 
chen beim Scrollen der Landkarte 
auf. Khalaan ist ein überdurch- 
schnittliches Strategiespiel, keines- 
falls mehr. Die Idee, ein Strategie- 
spiel mit Actionszenen zu kombi- 
nieren, ist auch nicht mehr neu. 

(K. Bachmann) 
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Held und Spieler sind verdattert. Wegen der tragen Steverung ist 
den Monstern kaum beizukommen. 

sygnosis brachte >Oblitera- 
tor=, >Shadow of the Beast<, 
>Blood Money< 4 Spiele, die 

auf internationalen Hitlisten ganz 
oben standen. Mit dem Namen 
Psygnosis verbindet man im Be- 
reich der Unterhaltungssoftware 
Qualität in Hinsicht auf Spielkon- 
zept und Umsetzung. >Stryx=, ein 
Spiel des Labels Psyclapse, macht 
auf den ersten Blick ebenfalls den 
erwarteten guten Eindruck. Der 
Vorspann zeigt exzellente Grafi- 
ken und läßt ebensolche Sounds 
hören. Wie gewohnt. Doch beim 
eigentlichen Spiel hört die Be- 
geisterung auf. >Stryx= ist ein Platt- 
formspiel primitivster Mächart. 
Die Grafiken erreichen bei weitem 
nicht den Standard, den Roger 
Dean setzte. Stattdessen Kunter- 
buntheit, schrille Farben. Die Hin- 
tergrundgrafiken sind einfallslos 
und langweilig. Und die Animatio- 
:nen? Der Held bewegt sich mit der 
Elastizität eines Rheumatikers. Da- 
mit nicht genug, ist die Steuerung 
unglaublich träge und die Spiel- 
barkeit entsprechend. Das ohne- 
hin nicht einfache Spiel wird durch 
die mangelhafte Steuerung noch 
schwieriger. Für immer noch ge- 
neigte Leser folgt die Erklärung 
des antiquierten Spielprinzips und 
der Story: Außerirdische haben 
sogenannte Lifeforce-Keys gestoh- 
len und irgendwelche Weltraum- 
prominenz entführt. Die Gestalt 
eines mickrigen Kämpfers läßt 
man nun über Plattformen hüpfen, 
Salti schlagen, Roboter und ein- 
hertippelnde Kraken verprügeln, 
Extrawaffen sammeln und mit 
dem Raketenrucksäckchen umher- 
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fliegen. Zwischendurch wird alles 
und jeder abgeschossen oder 
plattgemacht. Das sind die recht 
vielseitig erscheinenden Aktions- 
möglichkeiten. Doch die Umset- 
zung ist erbärmlich. Lob allein 
dem Vorspann von >Stryx= 4 er 
läßt sich zumindest als Demo ver- 
werten. 

Einem erfolgreichen Hersteller 
wie Psygnosis mag man diesen 
Ausrutscher verzeihen. Zudem ha- 
ben wir mit >Infestination< den Be- 
weis bekommen, daß Psyclapse 
das Niveau keineswegs grund- 
sätzlich abgesenkt hat. 
(C. Borgmeier) 
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Turrican 

uf dem Planeten >Turri- 

can< muß der Oberschur- 
ke Morgul gefunden und 

vernichtet werden. Morgul hat 
eine Menge Gegner erschaffen 
und sich gemeine Fallen ausge- 
dacht. Darunter leiden muß natür- 
lich der Spieler. Zur Verteidigung 
hat er zu Beginn nur eine Bleisprit- 
ze in der Hand. Da es aber von 
Waffen-Boni nur so wimmelt, hat 
er schnell >aufgerüstet=. Diese Bo- 
nussteine müssen allerdings erst 
einmal gefunden werden, da sie 
erst sichtbar sind, wenn sie be- 
rührt oder angeschossen wurden. 
Neben den üblichen Pistolen mit 

>. PR eo. omen > "We 
hen met z ae ae 

Riesenfäuste, 
Blei und Blitze 

Gewitter mit echt wirkenden Blit- 
zen, die ebenfalls ordentlich an 
der verbleibenden Energie des 
Spielers zerren. Im dritten Level 
entlastet ein Raketenrucksack die 
vom Rennen stark beanspruchten 
Füße; den Gegnern geht der Pro- 
tagonist nun von oben ans Leder. 
Die technische Umsetzung ist 

über jede Kritik erhaben. Die Ani- 
mationen sind weich, die Grafiken 
phantasievoll und gestochen 
scharf. Zum Sound nur eines 4 er 
stammt von Chris Hülsbeck. 
(G. Marx) 

Attraktiv und aggressiv: Monster, die am Levelende lauern. 

Laser oder Streuschuß gibt es neu- 
artige Extrawaffen. Zu nennen ist 
hier ein Blitz, ähnlich dem bei 

Ghostbusters=; dessen Reichweite 
wird durch jeden gefundenen 
Bonus erhöht. Einige Boni ver- 
schaffen zusätzliche Leben und 
mehr Zeit. 
Jeder der insgesamt zwölf Level 

ist so komplex aufgebaut, daß es 

Stunden dauert, einen einzigen zu 

erkunden und den Durchgang 
zum nächsten zu finden. 

In der Komplexität und der ho- 
hen Anforderung liegt eine Stärke 
dieses Programms: Anstatt nur 
den Firebutton zu quälen, muß 
der Spieler hier eigene Strategien 
entwickeln, um den erteilten Auf- 
trag zu erfüllen. Und kleine Gags 
heitern das Spielgeschehen auf: 
Eine Riesenfaust, die gleich zu Be- 
ginn des zweiten Levels auf den 
Helden heruntersaust oder das 
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>Centerbase= ist eine futuristi- 
sche Wohnsimulation, in der 
der Spieler Wohnungen baut, 
sie vermietet und mit Energie 
und Lebensmitteln versorgt. 

>Reline<, die Schöpfer des genialen Managerspiels >Oil Imperium=, 

hecken gerade ein neues Strategiespiel aus. >Centerbase soll 
es heißen und dem Hitparadenstürmer in nichts nachstehen. Carsten Borgmeier 
hatte Gelegenheit, als erster mit den beiden Spieledesignern Karsten Obarski und 
Andreas Gehrke über ihr neues Projekt zu sprechen. 

AW: Was ist >Centerbase=? 

Gehrke: Eine _futuristische 
Wohnsimulation, in der der Spie- 

ler Wohnungen baut, sie vermie- 
tet und mit Energie und Lebensmit- 
teln versorgt. 

AW: Wie ist das Konzept entstan- 
den? 

Gehrke: Ich beschäftige mich 
privat mit gesellschaftlichen The- 
men. Irgendwann habe ich mir 
mal die Frage gestellt, wie die 
Menschen in der Zukunft leben, 
was für Städte sie dann haben, 
wie es dann dort aussieht. Ich 
habe diese Idee immer weiter ge- 
träumt, Zeichnungen gemacht und 
aufgeschrieben, wie das Leben in 
einer futuristischen Stadt geregelt 
sein könnte. Bei meinen Überle- 
gungen bin ich darauf gekommen, 
daß die Menschen aus Platzgrün- 
den nicht in die Fläche, sondern 
eher in die Höhe bauen werden. 
Resultat meiner Überlegungen ist 
das Konzept von >Centerbase<. 
Ursprünglich war es so gedacht, 
da man den Immobilienmanager 
durch die Stadt zu Fabriken und 
Geschäften steuern kann. So sah 
es mein eigentliches Spielekonzept 
vor... 

Obarski: ... das wir aus pro- 
grammtechnischen Gründen lei- 
der abändern mußten. Es wäre 
einfach zu komplex geworden. In 
>Centerbase< kann man den Ma- 
nager nirgendwohin steuern. Da- 
für kann man ihn aber zu be- 
stimmten Orten hinbeamen oder 
sich in bestimmte Computer ein- 
loggen. 

AW: Worum geht es in >Center- 
base= hauptsächlich? 

Gehrke: Das Geschehen spielt 
sich in einer futuristischen Stadt 

ab, die in vier Sektoren unterteilt 
ist. Ein Sektor gehört entweder ei- 
nem Spieler oder dem Computer. 
Jeder Sektormanager muß seinen 
Bereich möglichst attraktiv gestal- 
ten, indem er Wohnungen baut 

Andreas Gehrke: 
21 Jahre, Grafiker. Wollte bei 
Reline eigentlich nur selbstge- 
zeichnete Bilder gegen einen 
kleinen Unkostenbeitrag digi- 
talisieren lassen. Seine Werke 
kamen so gut an, daß er als 
freiberuflicher Grafiker ver- 
pflichtet wurde. Er malte Bilder 
zu >Oil Imperium=. Von ihm 

stammt auch das Grundkon- 
zept von ,Centerbase=. 

und diese vermietet. Je besser die 
Wohnungen sind und je besser sie 
mit Lebensmittel und Energie ver- 
sorgt werden, desto mehr Mieter 
ziehen in den Sektor. 

AW: Wie erfolgt die Versorgung 
der Mieter? 

Obarski: Entweder kauft man 
Energiereserven oder Lebensmit- 
tel an der Börse an, oder aber, 

und das soll der Regelfall sein, 

man produziert sie in kleinen Ac- 
tionszenen. 

AW: Wie baut man Wohnun- 
gen? 

Obarski: Das ist ganz einfach. 
Es gibt verschiedene Etagenbau- 
teile, die unterschiedliche Gewich- 
te und Preise haben. Man setzt 
das erste Stockwerk auf eine Par- 
zelle, baut das nächst kleinere 
darauf usw. Das Gebäude sieht 
man zu jeder Zeit des Baustadiums 
in Vektorgrafik auf dem Bild- 
schirm. 

AW: Wann ist das Spiel verloren? 

Obarski: Wenn man pleite ist. 
Aber keine Angst, das dauert eine 
ganze Weile! Immer wenn sich fi- 
nanzielle Mißerfolge einstellen, 
kann man vor dem Bankrott noch 
Gebäude an der Börse verstei- 
gern. Vielleicht kauft es einer der 
drei expandierenden Konkurren- 
ten und man ist saniert. 

AW: Städteplanung® Wohnun- 
gen bauen? Ihr habt euch nicht 
etwa an >Sim City< orientiert? 

Gehrke: Nein. Als >Sim City= 

veröffentlicht wurde, war die Kon- 
zeptphase schon längst abge- 
schlossen. Da hatten wir schon 
lange mit der Programmierung 
begonnen. 

AW: Wann kommt ,,Centerbase= 
auf den Markt? 

Obarski: Das dauert noch. Vor- 
aussichtlich Ende September. Auf 
jeden Fall noch in diesem Jahr. 

(C. Borgmeier) 

Karsten Obarski: 
25 Jahre, festangestellter Pro- 
grammierer bei Reline Soft- 
ware in Hannover. Obarski 
hat bisher Tools für die interne 
Entwicklung geschrieben und 
Sounds für verschiedene Spiele 
komponiert. Dazu zählen zum 
Beispiel >Crystal Hammer<, 

>Byter 07< und >Window 
Wizard=. 
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Dragon9s Lair II 

irk, der Wagemutige, ist 
zurück. Nachdem er im 
ersten Teil der ,Dragon9s 

Lair<-Serie bis zu Prinzessin Daph- 
ne vorgedrungen war, den Dra- 
chen getötet und sie befreit hat, 
versucht er nun, aus dem Schloß 
des bösen Singe zu entkommen. 
Auf dem Rückweg lauern wieder 

viele Gefahren auf ihn. Es hängt 
natürlich vom Spieler und dessen 
Geschicklichkeit ab, ob ihm die 
Flucht gelingen wird oder nicht. 
Man steuert Dirk durch das 
Schloß, indem man in bestimmten 
Situationen den Joystick in eine 
bestimmte Richtung drückt. Da- 
durch wird entweder die nächste 
Szene ausgelöst oder eine Se- 
quenz, in der Dirk zu Staub zer- 
fällt. Das heißt, daß der Spieler 
Szene für Szene ausprobieren 
muß, welche Reihenfolge der Joy- 
stickbewegungen die richtige ist. 

Damit an schweren Stellen kein 
Ärger aufkommt, besitzt >Dra- 
gon9s Lair II= eine Help-Funktion, 
die am unteren Bilschirmrand die 
Drückrichtung anzeigt. Für Kön- 
ner gibt es außerdem die Möglich- 
keit, jede Szene viermal zu durch- 
queren, wobei die Szene dabei 
immer gespiegelt wird. 
»Dragon9s Lair II= läuft auf allen 

Amigas. Bei 512K-Speicher muß 
auf digitalisierte Soundeffekte und 
Todessequenz verzichtet werden. 
Grafik und Animation sind hervor- 
ragend. Man merkt, daß hier 
Trickfilmspezialisten ihre Finger im 
Spiel hatten. Da das Programm 
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Im Kampf gegen das Böse und bei der Befreiung von Prinzessin 
Daphne trifft Dirk auf unerwartet gefährliche Situationen. 

Comeback für den 
Drachentöter 

nicht kopiergeschützt ist, läßt es 
sich mühelos auf Festplatte instal- 
lieren. Eine weitere Programmop- 
tion erlaubt es, den ersten Teil der 
Serie an >Dragon9s Lair II= anzu- 
hängen. Obwohl >Dragon9s Lair 
II< wirklich professionell aufge- 
macht ist, ist es schwer, sich für 
das Spiel zu begeistern. Das liegt 
vor allem am Spielprinzip; denn 
das monotone Ausprobieren der 
benötigten Drückrichtung läßt ein- 
fach keinen Spielspaß entstehen. 
Daran ändern die Help-Funktion, 
die gute Grafik und die stim- 
mungsvolle Geräuschkulisse auch 

nichts. (M. Rodt) 
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Safari Guns 

Wildnis 
n Afrika ist die Tierwelt vom 
Aussterben bedroht. Um auf 
diese Gefahr aufmerksam zu 

machen, wird ein begnadeter Fo- 
tojournalist in die Wildnis ge- 
schickt. Sein Auftrag lautet, vier- 
undzwanzig wilde und zudem 
noch seltene Tiere mit der Kamera 
abzulichten. 
Auf dem Bildschirm nimmt man 

aus dem Blickwinkel des Fotogra- 
fen am Geschehen teil, der seine 
Aufnahmen von einem fahrenden 
Jeep aus macht. Büffel, Nashör- 
ner, Löwen und Giraffen laufen 
am Wagen vorbei und stoßen Ur- 
laute aus. Im richtigen Moment 
muß der Fotograf die Tiere durch 

Fotosession in der 

schießen, denn für weitere Fotos 
gibt es keine Punkte. Ist ein Film 
voll, so zeigt der Amiga alle ge- 
schossenen Fotos. Hat der Spieler 
zufriedenstellende Bilder ge- 
macht, lädt er den nächsten Level, 
und die Fotosession geht in einer 
neuen Landschaft und mit ande- 
ren Tieren weiter. 
Egal in welchem Level man 

spielt, die Grafik ist immer detail- 
reich und farbenprächtig. Wer 
grafisch aufwendige Spiele mit 
einfachem Spielprinzip mag, für 
den ist Safari Guns genau das 
richtige. 

(C. Borgmeier) 

Bei der Jagd nach guten Fotos muß auch mit schießwütigen 
Wilderern gerechnet werden. 

den Sucher, einer Art Fadenkreuz, 

anvisieren und auf den Auslöser 
(Mausknopf) drücken. 
Unglücklicherweise wird die Fo- 

tosafari durch gemeingefährliche 
Wilderer gestört, die nicht davor 
zurückschrecken, auf unschuldige 
Fotoreporter zu schießen. Der al- 
lerdings kann nicht nur mit der Ka- 
mera auf Tiere, sondern auch mit 
dem Gewehr auf Wilderer zielen. 
Taucht ein solcher Schurke auf, 
klickt man schnell das Gewehrfeld 
am unteren Bildschirmrand an. 
Das Fadenkreuz verwandelt sich 
daraufhin in ein Zielfernrohr, mit 
dessen Hilfe man jedem Wilderer 
das Lebenslicht aushauchen kann. 
Anschließend wird wieder das Ka- 
merafeld angeklickt, und die Foto- 
safari kann weitergehen. 
Wichtig ist hierbei, nicht mehr als 

drei Bilder von einem Tier zu 
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ie Schachwelt wird von 
den Russen dominiert. 
Ebenso ist es mit der 

Schachliteratur. Das schadet aber 
nicht. Im Gegenteil: Wir verdan- 
ken diesem Umstand das im Karl- 
Marx-Werk Pößneck hergestellte 
Buch >Sizilianisch siegen= 
von Mark Tajmanov. Auf 160 Sei- 
ten bringt der Autor seine Erfah- 
rungen über eine der populärsten 
und inhaltsreichsten Eröffnungen 
dem Leser nahe. Tajmanov ge- 
steht aber auch den Mut zur Lük- 
ke. Selbst bei langjähriger Be- 
schäftigung sei die ganze Tiefe der 
Möglichkeiten nicht auslotbar ge- 
wesen. Das Erfassen des strategi- 

schen und taktischen Inhalts, und 
sei es auch ein begrenztes Gebiet 
der Sizilianischen Verteidigung, 
ermöglicht es ohne weiteres, sich 
zu orientieren und zweckmäfßige 
Entscheidungen in sizilianischen 
Strukturen zu treffen. Das funktio- 
niert dann auch in wenig erforsch- 
ten Bereichen, da dieser Eröftf- 
nung trotz aller Kompliziertheit 
und Variantenfülle eine einheitli- 
che Konzeption zugrundeliegt. 

Der Grundgedanke eines aktiven 
Gegenspiels am Flügel und einer 
maximalen Dynamik der Streit- 
kräfte soll, nach dem Willen des 
Verfassers, dem forschenden Le- 
ser zum Ariadnefaden werden in 
dem spannungsgeladenen Laby- 
rinth der Sizilianischen Verteidi- 

ung. 
Was stellt heute eigentlich das 

Schach dar? Ist es Spiel, Sport, 
Kunst oder Wissenschaft? Das 
fragt sich David Bronstein in sei- 
nem Lehrbuch der Eröffnungs- 
und Mittelspielstrategie >Erfolg- 

reiche Schachlehre=. Eine 
eindeutige Antwort gibt es nicht, 
>denn jeder Schachanhänger 
schafft selbst für sich ein Modell 
seiner Einstellung zum Spiel und 

Viermal Schach für 
Denksportier 
Schach ist unter Computer-Fans besonders weit verbreitet. 
Das mag am Gehirn liegen. Für die Redaktion ist es jedenfalls 
ein Anlaß, den in Niedernhausen ansäßigen Falken-Verlag und 

dessen Reihe >Schach-Bibliothek= vorzustellen. 

legt dementsprechend sein Ver- 
hältnis zum Schach fest.= Klar, daß 
Schachtheoretiker sich selbst sehr 
ernst nehmen: >Schach macht uns 
begreiflich, daß keine Aufgabe, 
die ja eine Summe von Hindernis- 
sen darstellt, sich auf einmal lösen 
läßt.= Bronstein, oder ist9s sein 
Übersetzer Otto Dietze, 
geschraubte Sprache: >Der Sinn 

des Schachspiels für Liebhaber 
läßt sich in zwei Worten ausdrük- 
ken 4 Freude bereiten, und wenn 
man es in drei Worten sagen will 
4 geistige Freude bereiten, wo- 
bei sich beide Akteure im Rahmen 
schachlichen Wissens einfache 
und komplizierte logische Aufga- 
ben stellen und lösen.= Mehr Freu- 
de bereitet die Tatsache, daß 
Bronstein 51 interessante Schach- 
partien von Bobby Fischer bis 
Garry Kasparow im Sinne seines 
Buchtitels zerlegt, kommentiert 
und analysiert. 
Und wenn schon Garry Kasparow 

erwähnt wird, soll auch nicht uner- 
wähnt bleiben, daß der Chefre- 
dakteur der Zeitschrift ,Schachma- 

Mark Taimanow 

Sizilianisch 
siegen _ 

cur die Kunst 

liebt die - 

gazin 64= ein Buch mit dem Titel 
>Kasparows Schacheröff- 
nungen= geschrieben hat. Otto 
Borik benutzt die Eröffnungen des 
Weltmeisters als Grundlage eige- 
ner Überlegungen. So wie der 

Mensch einen gewissen Grund- 
wortschatz in zahlreichen Situatio- 
nen anwenden kann, so ist ein 
Bruchteil der bekannten Eröff- 
nungsvarianten in 70 bis 80 Pro- 
zent aller Partien anwendbar und 
ausreichend. Am Beispiel Kaspa- 
rows werden Theorie und Praxis 
solcher Systeme erläutert. 
verspricht keinen Nürnberger 
Trichter : >Auch nachdem Sie die- 
ses Buch gelesen haben, werden 
Sie gelegentlich Probleme in der 
Eröffnung haben, jedoch 4 wie 
ich glaube 4 viel seltener als vor- 
her.< Der Verlagstext betont, daß 
Schachspieler, die eine aktive, tak- 
tisch betonte Spielweise, nämlich 
die des Weltmeisters, bevorzu- 
gen, in diesem Buch die passende 

Auswahl zum Aufbau ihres Eröff- 
nungsrepertoires finden und sich 
gleichzeitig mit dem  Spielstils 
Kasparows vertraut machen kön- 
nen. Die Ideen, Kombinationen 
und strategischen Motive werden 
jeweils von einer kleinen, thema- 
tisch gegliederten Partiensamm- 
lung begleitet. Das modern und 
augenfreundlich gelayoutete Buch 
wird durch eine Reihe stümperhaf- 
ter Amateurfotos aufgelockert. 
Vom internationalen Meister Ser- 

giu Samarian stammt ein Buch für 
Ungeduldige. >Schnelle 
Schachsiege= ist all denjenigen 
gewidmet, die eine Schachpartie 
schön und schnell gewinnen möch- 
ten. Gambits sind eine spezielle 
Art der Eröffnungen, in denen be- 
wußt das Opfern von Figuren in 
Kauf genommen wird. Man pro- 
voziert den Gegner durch derarti- 
ge Opfer und versucht, ihn zu 

Borik. 

Fehlentscheidungen zu verlocken. 
Sergiu Samarian, der seit 1978 
Bundestrainer des deutschen 
Schachbundes ist, erläutert an- 
hand zahlreicher Partien interna- 
tionaler großer Meister die wich- 
tigsten Gambits in ihrer modernen 
Form. Sogenannte theoretische 
Wege zur Verbesserung oder 
auch Widerlegung interessanter 
Ideen, sowie die Wirkung neuer 
Systeme und Züge der Eröffnung 
bilden weitere Schwerpunkte des 
Buches. 

(Ralf Sebald) 

<Seine siegen, Mark k Taimanow, 

16,80 Mark 

ISBN 3-8068-0990-9 

Erfolreiche Schachlehre, 
David Bronstein, 16,80 Mark 
ISBN 3-8068-0991-7 92 

_ Kasparows en otro Borik, 
19,80 Mark, 

ISBN 3-8086-1 021- 4 : 

Schnelle Schachsiege, 
Sergiu Samarian, 14, 80 Mark, 

: ae 96068-1038: a 
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Spielend Lernen 2 

Sanfter Lehrer 
Space Rogue 

Erst Händler, 
dann Rächer für Verspielte 

BR ne 
$ % = 3 ee. aS 

der Teddy belohnt. 

ernen ist schön! Diesert 
Ausruf wünscht sich das 
Team, das die >Spielend 

lernen<-Programme erdacht und 
verwirklicht hat. 
Mit dem Amiga spielen, schrei- 
ben, programmieren und so wei- 
ter, 4 dazu gibt es hinreichend 
Möglichkeit und Hilfe. Vergleichs- 
weise mager ist das Angebot im 
Bereich Lernsoftware. Endlich gibt 
es eine solche Software für Kinder: 
>spielend Lernen 2= (erhältlich 
über Ariolasoft). Die Programme 
sind für zwei unterschiedliche Ziel- 
gruppen konzipiert: Für die ganz 
Kleinen bis sechs Jahre, und für 
die Schulanfänger im Alter von 
sechs bis acht Jahren. In beiden 
Fällen sollen die Kinder auf spiele- 
rische Art und Weise Farben, For- 

men, Buchstaben und Zahlen be- 
greifen. Jedes Programm besteht 
aus acht Lektionen, die per Maus 
aus einem übersichtlichen Haupt- 
menü gewählt werden. Der 
Schwierigkeitsgrad der meisten 
Übungen kann zuvor eingestellt 
werden; verzichtet man auf diese 
Option, startet das Programm im 
leichtesten Modus. Sobald das 
Kind die Übung beherrscht, stei- 
gert sich der Schwierigkeitsgrad 
langsam, während bei wiederhol- 
ten Fehleingaben die Anforderun- 
gen wieder verringert werden. Ein 

Druck auf die Escape-Taste bricht 
die Übung ab. 
>Spielend Lernen 2= für Sechsjäh- 

rige und Jüngere wird von einem 
Teddybären moderiert. Die Auf- 
gabenstellung erscheint am Bild- 
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Kinder lernen sich zurecht zu finden. Am Ziel wird 

ei 

stellvertretend 

schirm und fordert eine Eingabe, 
die durch Maus oder Tastatur er- 
folgt. 

In den einfacheren Übungen sol- 
len bunte Figuren (>Figurenfang=) 
oder Größenverhältnisse (>Maul- 
wurfsjagd<) erkannt werden. In 
,Farbenzug= lernt das Kind Far- 
ben kennen und unterscheiden, 

während es sich in >Schreibspaß= 
mit Buchstaben anfreunden soll. 
Außerdem werden leichte Rechen- 
aufgaben gestellt. Angefangen 
vom einfachen >Teddyzählen= 
über Addition und Subtraktion bis 
hin zu Multiplikation und Division 
(für Sechs- bis Achtjährige) wer- 
den die vier Grundrechenarten 
auf kindgerechte Art demon- 
striert. 

Die Betonung liegt auf >Spie- 
lend=. Es geht hier nicht nur dar- 
um, Wissen schnell und effektiv zu 
vermitteln. Witzige Animationen 
illustrieren die Aufgaben und mo- 
tivieren zur Lösung. >Spielend Ler- 
nen 2= ergänzt den Lernstoff aus 
Kindergarten und Schule. Durch 
die gelungene grafische Prasenta- 
tion der Übungen wird ein Ver- 
ständnis für Formen, Zahlen und 
Buchstaben entwickelt. Die sicher- 
lich anerkennenswerte Aufma- 
chung ersetzt jedoch nicht die el- 
terliche Hilfe. Bis das Kind sich mit 
der Programmbedienung vertraut 
gemacht und alle Lösungsverfah- 
ren verstanden hat, sollten Eltern 
in die Benutzung von Maus oder 
Tasten einweisen und die jeweilige 
Aufgabenstellung erläutern. 
(F. Kreutz) 

Ausgefüllte Vektorgrafik und Cockpitgestaltung erinnern an den 

Klassiker Elite. 

n Bord des kleinen Raum- 
schiffes ,Sunracer= befin- 
det sich ein junger Univer- 

sianer, der einzige Überlebende 
nach einem Angriff durch insekto- 
ide Manchis. Trotz fehlender Navi- 
gationskenntnisse und schlechter 
Bewaffnung erreicht er wohlbehal- 
ten die nächste Raumstation. 

Sein einziger Gedanke ist, am 
Manchivolk Rache zu nehmen. In 
der Bar der Raumstation läßt er 
sich erst einmal gehörig vollaufen 
und reagiert sich dann am Baller- 
automaten ,Hive= ab. Nach die- 
ser Ersatzbefriedigung ist die 
Brieftasche um einige Credits 
leichter und der Kopf wieder frei 
für vernünftige Überlegungen. Als 
erstes muß die finanzielle Situation 
verbessert werden. Während der 
arg mitgenommene >Sunracer< in 
der Reparaturwerkstatt general- 
überholt wird, schaut sich der zu- 
künftige Weltraumhändler nach 
profitversprechender Ware um. 
Übriges Kapital wird in Waffen in- 
vestiert, mit denen im Falle eines 
Piratenangriffes Leben und La- 
dung verteidigt werden. Sollte der 
intergalaktische Warenumschlag 
das erhoffte Geld für die Ausrü- 
stung bringen, so plant unser 
Universaner, innerhalb eines gro- 
Ben Flottenverbandes am Feldzug 
gegen die Manchis teilzunehmen. 
Weltraum-Abenteuer waren so 

oft Gegenstand von Computer- 
spielen, daß sich ,Space-Rogue= 
sehr gut anhand vorhandener 
Software beschreiben läßt. Es 
handelt sich hier um eine 
Mischung aus 3D-Actionspiel, Ad- 
venture und Strategieprogramm. 
Hinsichtlich der ausgefüllten Vek- 

torgrafik und der Raumschiff- 
steuerung erreicht >Space Rogue= 
annähernd die Qualität von 
Elite=. Adventure- und Strategie- 
Elemente ähneln stark denen des 
>Star Flight<. Das Spiel im Spiel, 
der Münz-Automat >Hive=, bietet 
simplen Ballerspaß wie ihn seiner- 
zeit auch der C-64 bot. 
Die beiden beiliegenden Kampf- 
schiffmodelle aus Pappe und die 
lesenswerte Novelle verhelfen 
zum besseren Einstieg in die 
Handlung. Wenngleich >Space- 
Rogue= letztlich nichts Neues bie- 
tet, so ist doch die Kombination 
unterschiedlicher Spielelemente 
gut gelungen. 
(Matthias M. Schmidt) 
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Aufwendige und realitätsnahe Zerstörersimulation auf zwei Disketten (AMIGA). 
AMIGA JOKER 4/90: Punkte: Spielidee 75, Dauerspaß 78, Preis/Leistung 72, Gesamt: 71. 

Zitat Carsten Borgmeier: "Diskette 'rein und Leinen los - mit U.S.S. John Young ist das 

Jagdfieber groß." 

Jetzt direkt vom Hersteller! Zu Superpreisen: 
AM1GA: 69,95 DM c64Disk: 34,95 DM 064 Cass.: 19,95 DM 
24-Stunden-Versandservice: Einfach anrufen oder Bestell-Postkarte an: 

MAGIC BYTES, Verlag Ralf Kleinegräber, Postfach 2144 B, 

4830 Gütersloh 1, 24-Stunden-Telefon-Hotline: 05241-1834. 
System angeben! Versand erfolgt per Nachnahme zuzüglich 7,- DM für Porto, Verpackung 

und Nachnahme. Ab 75,- DM Bestellwert ist der Versand frei. Umtauschgarantie bei schad- 

haften Exemplaren (Innerhalb 8 Tagen frei zurücksenden): Kostenfreie Ersatzlieferung. 
~ 
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Cluedo Master Detective 

Ein Fall für den 

FOURT RIM LIBRARY 

DINING 

BILLIARD ROOM 
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Zwölf Zimmer, zehn Gäste, ein Opfer 4 wo und von wem wurde 
der Mord verübt? 

raf Bobby sitzt gemütlich in 
seinem Sessel, der Kamin 
flackert 4 alles scheint in 

schönster Ordnung zu sein. Plötz- 
lich wird es dunkel im Raum. Als 
das Licht wieder angeht, wird dem 
Betrachter des Szenarios klar, daß 
hier ein Mord geschehen ist. Die 
Tischlampe liegt mit zerbroche- 
nem Schirm auf dem Boden, das 
Buch ist aus den Händen des Gra- 
fen geglitten und er liegt mausetot 
im Sessel. 
Mit diesem stimmungsvollen Vor- 

spann beginnt >Cluedo Master 
Detective=, die offizielle Heim- 
computerversion des erfolgrei- 
chen Brettspiels. Um den Kriminal- 
fall aufzuklären, muß der Schnüff- 
ler herausfinden, mit welcher Tat- 
waffe und in welchem der zwölf 
Räume das Verbrechen verübt 
worden ist. Zu Beginn des Spiels 
erscheinen Portraitbilder der zehn 
Gäste. Jeder Spieler kann in die 
Rolle eines beliebigen Gastes 
schlüpfen. Ist kein Mitstreiter vor- 
handen, übernimmt auf Wunsch 
der Computer die Führung einiger 

- Charaktere. 

Nun liegt es am Kombinations- 
vermögen des Spielers, durch 
Ausgrenzung aller anderen Mög- 
lichkeiten auf den Tathergang zu 
:schließen. Um den Tathergang zu 
konstruieren, wählt man aus ver- 
schiedenen Spielkarten, auf denen 
Personennamen, Tatwerkzeug 
oder der Tatort stehen, diejenigen 
aus, von denen man glaubt, daß 
sie am Verbrechen beteiligt wa- 
ren. Die anderen Spieler müssen 
die betreffenden Karten aufdek- 
ken, so daß die Gruppe der Ver- 
dächtigen immer weiter einge- 
grenzt wird. 
Durch Anklicken von Accuse 

kann der Spieler eine offizielle An- 
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klage aussprechen. Hat er sich ge- 
irrt, ist das Spiel für ihn vorbei. 
War die Vermutung richtig, ent- 
hüllt der Computer in einem grob 
vergrößerten Bild des Tatorts den 
Ablauf des Verbrechens. 
>Cluedo Master Detective< ist ein 

Klassiker unter den Brettspielen. 
Eine undankbare Aufgabe für Vir- 
gin, dieses hervorragende Brett- 
spiel auf dem Computer umzuset- 
zen. Die Atmosphäre, die ent- 
steht, wenn sich zwei Spieler ge- 
genibersitzen und gegenseitig 
Verdächtigungen anstellen, kann 
kaum auf dem Computer nach- 
empfunden werden. Anders läge 
der Fall, hätte Virgin das Detektiv- 
spielchen mit tollen Grafiken oder 
stimmungsvollen Soundeffekten 
gespickt. 
(C. Borgmeier) 
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Hoyle9s Book of Games 

Vergebliches Warten 
auf den Witz 

bebaant ierra On-Line, 

durch gute und witzige 
Adventures wie >Leisure 

Suit Larry= oder >Space Quest=, 
war bislang ein Garant für unter- 
haltsame Stunden mit dem Amiga. 
Jetzt bringt Sierra seinen ersten 
Langweiler heraus: >Hoyle9s Book 
of Games=. Das Programm ist eine 
Zusammenstellung von sechs, in 
Amerika recht bekannten Karten- 
spielen: Crazy Eights, Old Maid, 
Hearts, Gin Rummy, Cribbage 
und Klondike. Hinter diesen Be- 
zeichnungen verbergen sich je- 
doch teilweise Variationen auch 
hierzulande bekannter Spiele wie 
Mau-Mau (Crazy Eights), Rommé 
(Gin Rummy), Ramsch (Old Maid) 
und Patience (Klondike). Die Re- 
geln werden in der englischen An- 

ablenken. Im Speed-Menü sollte 
man die Geschwindigkeit für Ani- 
mation, Kartengeben, etc. auf das . 
Maximum einstellen. 
»Hoyle= muß ständig nachladen 

4 selbst während (!) des Spiels, 
was den Spielfluß (sofern entstan- 
den) nachhaltig stört. Die Installa- 
tion auf Festplatte ist infolge des- 
sen sehr empfehlenswert. Auch 
Sound und Grafik machen nichts 
wett; die Tendenz lautet >Amiga 
goes PC". Die Karten sind (vor al- 
lem beim Spiel zu viert) viel zu 
klein und undeutlich ausgefallen. 
Hat man nun die Kreuz-10 oder 
Pik-10 auf der Hand? Eine Lupen- 
Funktion gibt es leider nicht. 

(Frank Kreutz) 

ee, 

: Anything would be more exciting 
Than This. 

PA 

SORT + RANKS 

Gin Rummy 4 eine Variante des bekannten Romme. Doch selbst 
Larry ist nicht gerade entzückt von dem Spiel. 

leitung verständlich erklärt und 
sind während des Spiels über Ctrl- 
R jederzeit abrufbar. 

An Wahlmöglichkeiten hat Sier- 
ra wahrlich nicht gespart. So kann 
man nicht nur unter neun verschie- 
denen Kartenmustern wählen, 
sondern auch unter insgesamt 18 
Computergegnern. Es sind alte 
Bekannte wie Larry Laffer, Roger 
Wilco oder Rosella und außerdem 
Verwandte des Programmierers. 
Jede Figur beherrscht das Karten- 
spiel unterschiedlich gut, wobei als 
Faustregel gilt: je bekannter, de- 
sto schlechter. Man kann also da- 
von ausgehen, daß der berühmt- 
berüchtigte Larry nicht nur kein 
Glück in der Liebe, sondern auch 
keins im Spiel hat. Im Verlaufe des 
Spiels geben die einzelnen Figuren 
Kommentare ab, die man jedoch 
dankenswerterweise in der Menü- 
leiste abstellen kann, da sie nur 
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The Untouchables 

Unbestechlicher 
Widerstand 

Die Aufgabe von Elliot Ness ist es, die im Lagerhaus herumliegen- 
den Papiere einzusammeln, da sie als Beweisstücke vor Gericht 
dienen sollen. 

hicago zur Zeit der Prohibi- 
tion. Der berühmte amerika- 
nische Mafioso Al Capone 

terrorisiert die Stadt, korrumpiert 
Polizisten und ermordet alle Men- 
schen, die sich ihm und seinem 
Syndikat in den Weg stellen. Zur 
Bekämpfung dieser Gangsterban- 
de formiert sich um den Polizisten 
Elliot Ness eine Sondereinheit na- 
mens >Die Unbestechlichen=. Es 
beginnt ein erbitterter Kampf ge- 
gen das Syndikat, der schon Ge- 
genstand eines Kinofilms und einer 
Fernsehserie war. Kein Wunder 
also, daß der englische Spezialist 
für knallharte Actionspiele, Ocean 
Software, dieses Thema in einem 

Computerspiel aufgegriffen hat. 
Zu Spielbeginn kämpft Elliot 

Ness in einem mit Schnapsflaschen 
gefüllten Lagerhaus gegen eine 
ganze Armee von Banditen, die, 
sobald sie auftauchen, das Feuer 
eröffnen. Ziel dieser Aktion ist es, 
zehn herumliegende Papiere auf- 
zusammeln, die vor Gericht als 
Beweisstück dienen sollen. Sie 
stammen von Capones Buchhal- 
tern, die beim Eintreffen von Ness 
erschreckt alles stehen und liegen- 
gelassen haben. Für getroffene 
Angreifer bekommt man zusätzli- 
che Munition, Energie und Zeit. 

Sind alle Papiere gefunden, be- 
ginnt die zweite Szene. Hier gilt 
es, mit Hilfe einer Zielvorrichtung 
einigen Alkoholschmugglern an der 
kanadischen Grenze aufzulavern. 
Im dritten Level kämpft sich der 

Held zum Bahnhof durch. Auch 
hier ist der Weg mit Leichen ge- 
pflastert. Ein Kinderwagen mit- 

samt Baby rollt im vierten Spielab- 
schnitt eine Treppe hinunter und 
muß aufgehalten werden. Danach 
erledigt man noch einen Geisel- 
nehmer und duelliert sich in der 
letzten Szene mit einem weiteren 
Gangster. 

In sechs Leveln Action total. Im- 
mer mit ausgezeichneter Grafik 
und gelungenem Sound. Auch 
spielerisch ist das Gemetzel eine 
programmiertechnische Meister- 
leistung. Erschreckend, wie reali- 
stisch das Morden auf dem Bild- 
schirm geworden ist. 
(C. Borgmeier) 
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688 ATTACK SUB 

Strategie statt 
Adion 

icht nur vordergründige 
Action, sondern überlegte 
Strategie wird dem Kom- 

mandanten eines Atom-U-Bootes 
in der neuesten U-Boot-Simulation 
von Electronic Arts abverlangt, 
will er den technischen und takti- 
schen Herausforderung gewach- 
sen sein. 

Schon bei der Lektüre des über 
60-Seiten starken, deutschen 
Handbuchs wird klar, daß hier 
nicht nur seichte Seemannsroman- 
tik geboten wird. So findet man in 
dem gut aufgemachten Manual 
neben der Programmbeschrei- 
bung viel Wissenswertes über mo- 
derne U-Boote und deren Takti- 
ken. 

In zehn spannenden Missionen 
schlüpft der Spieler entweder in 
die Rolle des Kommandanten ei- 

nes amerikanischen Bootes der 
modernen Sonar- und Waffen- 
technik bedienen. Die sieben Be- 
fehlsstände (Funk, Periskop, Navi- 
gation, Sonar, Torpedozentrale, 
Status und Kommando-Tafel), die 
man über die Zentrale erreichen 
kann, bieten eine Fülle von Kom- 
mandoelementen. 
Sowohl die einzelnen Schiffe als 

auch die Instrumententafeln der 
beiden U-Boote sind sorgfältig ge- 
zeichnet worden. Akustisch wird 
>688 Attack Sub< stimmungsvoll 
von spärlich, aber effektiv einge- 
setzten Digi-Sounds untermalt. 
>688 Attack Sub= ist eine realisti- 
sche U-Boot-Simulation, die trotz 
4 oder gerade wegen 4 der star- 
ken strategischen Note keine 
Langeweile aufkommen läßt. 
(R. Klein) 

Wirklichkeitsnähe wird durch authentische Technologie und 
Geräuschkulisse erreicht. 

Los Angeles-Klasse oder des sow- 
jetischen Gegenspielers an Bord 
der Alfa-Klasse. Beide Boote un- 
terscheiden sich in ihrer Bord- 
Technologie und den gegebenen 
Operationszielen der einzelnen 
Missionen, anhand derer der 
Spieler angefangen bei einfachen 
Routineaufgaben immer weiter 
auf die Ereignisse eines weltweiten 
Konflikts reagieren muß. Die Si- 
cherung von Häfen und Konvois 
steht ebenso auf dem Programm 
wie der taktische Schlag mit Crui- 
se-Missile-Raketen gegen strategi- 
sche Landziele des Gegners. Trotz 
der sehr kriegerischen Handlung 
steht nicht das Vernichten gegneri- 
scher Ziele im Mittelpunkt, son- 
dern vielmehr die Beherrschung 
der komplizierten U-Boot-Technik 
und eine feinfühlige Navigation. 
Zur Absolvierung heikler Missio- 

nen kann man sich der ganzen 
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Flip and Go 

Klicken 
und flippen lassen 

Der Computer liegt mit Weiß in Führung. Wie die Partie Flip and 
Go ausgeht, entscheidet sich erst am Schluß. 

ei >Flip and Go< oder dessen 
Derivaten treten zwei Perso- 
nen auf einem in 8 x 8 Felder 

unterteilten Spielbrett gegenein- 
ander an, der eine Spieler setzt 
weiße Steine, der andere 
schwarze. Durch Wenden wird 
aus einem schwarzen Stein ein 
weißer und umgekehrt. Gespielt 
wird abwechselnd, ein Stein darf 
nur auf freie Felder gesetzt wer- 
den, und nur so, daß mindestens 
eine Reihe gegnerischer Steine 
zwischen dem gesetzten und ei- 
nem bereits vorhandenen eigenen 
Stein eingeschlossen ist. Diese Rei- 
he kann horizontal, vertikal oder 
auch diagonal verlaufen. Alle so 
eingeschlossenen gegnerischen 
Steine werden geflippt und damit 
zu eigenen. Wurden mehrere Rei- 
hen gebildet, werden alle Steine 
dieser Reihen gedreht (die Steine 
flippen in diesem Programm übri- 
gens tatsächlich, daher der 
Name). Kann ein Spieler nicht 
mindestens eine Reihe bilden, muß 
er aussetzen, gespielt wird so lan- 
ge, bis das Brett voll ist oder kei- 
ner mehr ziehen kann. Ziel des 
Spiels ist es, am Ende die meisten 
Steine zu haben. Begonnen wird 
mit je zwei diagonal gesetzten 
Steinen in der Brettmitte. 

Die Spielstandanzeige zeigt in 
Balkenform an, wieviele Steine die 
Spieler im Moment besitzen. Auf 
dem Kontrollfeld können verschie- 
dene Einstellungen vorgenommen 
werden. Links oben ist der Ende- 
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Schalter, der Schalter rechts da- 
von sorgt fir einen Neustart des 
Spiels. Um einen Menschen als 
Spielpartner zu wählen, klickt man 
auf den Kopf, soll der Computer 
als Partner auftreten, klickt man 
auf den Computer. 
Durch mehrmaliges Klicken auf 

den Computer wechselt dessen 
Spielstärke. Faszinierende, ani- 
mierte Grafik und intelligente 
Spielleistungen zeigen einmal 
mehr, daß auch kompiliertes Ami- 
gaBASIC Möglichkeiten für gute 
Grafik bietet. 
(T. Kurz) 
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Super Cars 

n >Super Cars= gilt es zu- 
nächst, sich in neun verschie- 
denen Rennen zu plazieren. 

Nur wer unter die ersten drei 
kommt, hat Anrecht auf ein Preis- 
geld. Der vierte oder fünfte Platz 
bedeutet Disqualifikation. 

Ist man in einem Rennen minde- 
stens Dritter geworden, registriert 
der Computer dies auf einer Tafel 
und hakt es ab, so daß alle noch 
nicht gefahrenen Rennen auf der 
Tafel übrig bleiben. Aus diesem 
Kontingent wählt der Fahrer das 
nächste Rennen, begibt sich wie- 
der an den Start, kommt erneut 
unter die ersten drei und verdient 
sein Preisgeld. Den Lohn seiner 
Mühe investiert er in eine bessere 
Fahrzeugausstattung wie Hochge- 

Dramatik 
auf der Rennpiste 

geben Auskunft, ob eine Repara- 
tur dringend erforderlich ist oder 
ob es reicht, die Mängel erst nach 
dem Rennen zu beheben. Sinkt die 
Schadensanzeige am unteren Bild- 
schirmrand auf Null, ist das Spiel 
vorbei und das Preisgeld weg. Um 
mindestens den dritten Platz zu er- 
reichen, drängelt der Spieler seine 

Gegner in die Leitplanke, riskiert 
er gefährliche Überholmanöver 
oder feuert auch einmal eine Ra- 
kete ab. 
>Super Cars= verheißt Action und 
Dramatik total. Auch der Sound 
kann sich hören lassen. >Super 
Cars= ist ein packendes Autoren- 
nen, das Fans dieses Genres in sei- 
nen Bann ziehen wird. 
(C. Borgmeier) 

schnelleres Auto investieren. 

schwindigkeitsreifen, Turboan- 
trieb und sogar Raketen, um lästi- 
ge Gegner von der Straße zu fe- 
gen. Sind Motor, Reifen und Ka- 
rosserie beschädigt oder ist der 
Benzintank leer, werden die Män- 
gel gegen Geld in einer Werkstatt 
behoben. Mit einem kleinen Ver- 
mögen (knapp 100 000 Mark) auf 
dem Konto kauft sich der ambitio- 
nierte Rennfahrer ein schnelleres 
Auto. Um in eine höhere Klasse 
aufzusteigen, bedarf es einer 
Qualifikation in allen neun Ren- 
nen. 
Wenn Motor und Reifen während 
der Fahrt explodieren, die Karos- 
serie auseinanderfallt oder das 
Benzin verbraucht ist, heißt es 
>Game over=. Mängel sollten also 
vor dem Wettkampf in der Werk- 
statt behoben werden. Vier Anzei- 
gen am unteren Bildschirmrand 

Sein Preisgeld kann der ambitionierte Rennfahrer in ein noch 
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Fishe über den 
® 

großen Teich 
Ich lese die AmigaWelt seit 

etwa einem Jahr und interessie- 

re mich sehr für Public-Do- 

main-Programme. Manchmal 

versuche ich ein von Ihnen in 

der PD-Rubrik besprochenes 

Programm sofort bei meinem 

PD-Händler zu kaufen, wobei 

es leider ziemlich oft passiert, 

daß er die betreffende Diskette 

noch nicht erhalten hat. 

Weil ich längere Wartezeiten 

vermeiden möchte, um die 

neuesten Fishdisks so schnell 

wie möglich zu erhalten, wäre 

ich an Fred Fishs Adresse inter- 

essiert. Dann könnte ich mir 

nämlich den Umweg über deut- 

sche PD-Händler sparen. Kön- 

nen Sie mir die Anschrift nen- 

nen? Ich kaufe aber nicht nur 

PD-Software, sondern pro- 

grammiere auch selbst in C und 

Assembler. Gibt es bestimmte 

Anforderungen, die an einge- 

schickte Programme _ gestellt 

werden, damit Sie auf den Fish- 

disks veröffentlicht werden? 

T. Steffens, Köln 

Die gewünschte Adresse lautet: 

Fred Fish, 1835 East Belmont 

Drive, Tempe, Arizona 85284, 

USA. Wenn es Ihnen aber 

hauptsächlich um PD-Pro- 

gramme geht, die innerhalb der 

AmigaWelt besprochen wur- 

den, gibt es für Sie einen schnel- 

leren und kürzeren Weg als den 

über den großen Teich 4 nut- 

zen Sie stattdessen den Amiga- 

Welt-Diskettenservice. Durch 

ihn kommen Sie in den Genuß 

fast aller Programme, die in- 

nerhalb der Public-Domain- 

Rubrik vorgestellt werden. Die 

Leserdiskette bildet in diesem 

Fall eine ideale Ergänzung zum 

8Heft 4 sie liefert die Software, 

die dazugehörigen Anleitungen 

finden sich in der AmigaWelt. 

Programmautoren, die von ih- 

nen entwickelte Software gern 

auf den Disketten der Fish-Rei- 

he veröffentlicht sehen würden, 

sollten sich an einigen wichtigen 

Richtlinien orientieren: 

4 Schicken Sie keine selbst- 

bootenden Disketten, weil Fred 

sonst bei jedem auf der Diskette 

enthaltenen File überprüfen 

müßte, ob es verbreitet werden 

darf oder nicht und ob es für 

das eigentliche Programm ge- 

braucht wird. 

4 Richten Sie für jedes Pro- 

gramm, das Sie in der Fish-Rei- 

he veröffentlichen wollen, ein 

eigenes Directory ein. Kopieren 

Sie alle benötigten Programm- 

teile in dieses Directory und le- 

gen Sie wenn nötig weitere Un- 

terverzeichnisse an. 

4 Schreiben Sie einen Text 

von drei bis zehn Zeilen Länge, 

der Angaben über Ihr Pro- 

gramm zusammenfaßt. In die- 

sem Text sollten die Versions- 

Meinungen, 
Fragen, 
Antworten 

nummer sowie der oder die 

Autoren genannt werden. Die 

Angabe, ob das Programm be- 

reits auf einer älteren Amiga- 

LibDisk enthalten ist und wenn 

Ja, auf welcher, wird von Fred 

ebenfalls gewünscht. Weiterhin 

sollte im Textfile stehen, ob der 

Sourcecode zum Programm 

enthalten ist oder nicht. 

4 Stellen Sie sicher, daß Ihr 

Programm problemlos aus sei- 

nem Subdirectory zu starten ist. 

Falls nötig, fügen Sie ein Script- 

file hinzu, daß in Verbindung 

mit IconX zum Beispiel >as- 

sign<-Kommandos übernimmt. 

Resonanz auf 
die AmigaWelt- 
Perestroika 
Ich will jetzt nicht viele Worte 

machen, aber ich finde es gut, 

daß Ihre Zeitung jetzt jeden. 

Monat erscheint. Auch der 

niedrigere Preis macht sich po- 

sitiv bemerkbar. Ich hoffe, daß 

die inhaltliche Zusammenset- 

zung so bleibt, wie sie im Au- 

genblick ist und der Inhalt nicht 

in zig Programmierkurse ausar- 

tet (welche sich alle paar Mona- 

te wiederholen und die man 

deshalb immer wieder mitbe- 

zahlen muß) wie in anderen 

Heften. 

Der monatliche Grafikwettbe- 

werb ist auch eine gute Idee; 

endlich hat man die Chance, 

gute Grafiken mal als Poster 

aufhängen zu können. Den lan- 

gen Programmlistings weine ich 

nicht nach (es gibt ja fast alles 

schon auf Public Domain), ob- 

wohl ich es nicht bereue, gute 

Programme wie den Fraktal- 

Maker abgetippt zu haben. (...) 

D. Schwanz, Braunschweig 

Vielen Dank für die Blumen. 

Sie können sicher sein, auch in 

Zukunft keine AmigaWelt zu 

finden, die mit Kursen zu allen 

verfügbaren Programmierspra- 

chen gespickt ist und von mehr- 

seitigen Listings dominiert 

wird. Ein Kurs erscheint uns je- 

doch wichtig, nämlich der 

BASIC-Kurs innerhalb der Ein- 

steiger-Rubrik. Dies hat zwei 

Gründe: Erstens ist BASIC die 

bekannteste und verbreitetste 

Computersprache und zweitens 

liegt sie jedem Amiga bei. Dar- 

aus ergibt sich ein hoher Infor- 

mationsbedarf, der innerhalb 

der AmigaWelt berücksichtigt 

werden muß. 

In Sachen Grafikwettbewerb 

wird Ihre Meinung offensicht- 

lich von vielen Lesern geteilt. 

Die Redaktion hatte zwar auf 

eine Mitarbeit der Leser ge- 
hofft, ist aber dennoch von 

Oualität und Ouantität der Ein- 

sendungen überrascht worden. 

Daran läßt sich erkennen, daß 

offenbar viele Leser den Gra- 

fikwettbewerb als das sehen, ®$ 
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was er ist 4 nämlich eine Chan- 

ce, die Arbeiten anderer Kiinst- 

ler kennenzulernen und eigene 

Werke vorzustellen. Daher soll- 

ten Leser, die sich mit Kunst am 

Amiga beschäftigen, uns unver- 

bindlich eine Diskette mit ihren 

Grafiken zuschicken. Nähere 

Informationen zum Grafik- 

wettbewerb finden sich auf Sei- 

te 114 in diesem Heft. 

Zusatz-RAM 
® ® ® 

wird ignoriert 
Betr.: 1 MByte Chip-RAM für 
86,50 (4/90) 

Mit Interesse habe ich die An- 

leitung zum Umbau des A500 

auf 1 MB Chip-RAM auf dem 

Systemboard mit 4 Stück 

514256-Chips (...) gelesen. 

Ich verfüge über einen A500 

(Rev.6a) bei dem ich diesen 

Umbau vorgenommen habe. 

Die zusätzlichen 512 KByte sind 

jedoch nirgends aufzufinden; 

mit dem Befehl Avail werden 

mir nur die 512 KByte Chip- 

RAM, welche vorher schon 

vorhanden waren, angezeigt; 

Fast-RAM wird keines ange- 

zeigt. Daß alle 4 Chips durch 

das Einlöten zerstört worden 

sind, kann ich mir nicht vorstel- 

len, da ich mit der nötigen 

Sorgfalt und den entsprechen- 

den Werkzeugen an die Arbeit 

gegangen bin. 

Frage: Ist bei den Rev.6a- 

Boards zusätzlich zum JP2- 

Jumper noch ein weiterer Jum- 

per umzulöten? 

Ein weiteres Phänomen, wel- 

ches das Gerät vor dem Umbau 

nicht hatte, ist, daß nach dem 

Einschalten des Power-Supply 

die jeweils erste Disk mit der 

Meldung >Software Failure< 

(Guru-Meditation) mangelhaft 

geladen wird; nach dem noch- 

maligen Booten mit Ctrl + 

Amiga + Amiga wird die Disk 

jedoch ohne Probleme eingele- 

Sen. (..:) 

Bo Furrer, 

(Schweiz) 

Niederweningen 

Sehr geehrter Herr Furrer, die 

in der AmigaWelt 4/90 publi- 

zierte Umbauanleitung wurde 

im Entwicklungslabor von 

M.A.R.-Computer, Wien, 

durchgeführt und von uns le- 

diglich dokumentiert und foto- 

grafiert. Wie wir uns selbst 

überzeugen konnten, funktio- 

niert der umgebaute Amiga 500 

einwandfrei. Eine Anfrage bei 

M.A.R. Computer ergab, daß 

inzwischen mehrere Umbauten 

durchgeführt wurden und klag- 

los funktionieren. Auch bei 

Commodore Österreich wurden 

für Testzwecke Geräte umge- 

baut, die einwandfrei arbeiten. 

Man konnte daher nur Vermu- 

tungen anstellen, warum Ihr 

Umbau mißlungen ist. Im Be- 

streben, Ihnen zu helfen, waren 

wir auch bei Commodore 

Österreich und erhielten dort 

einige Tips. 

Hier ist die Zusammenfassung 

aller erhaltenen Hinweise: 

l. Prüfen Sie, ob Ihr Amiga 

den Fater Agnus (8372) und ein 

Kickstart-ROM 1.3 eingebaut 

hat. 

2. Die von Ihnen eingebauten 

DRAMs müssen eine Zugriffs- 

zeit von 100 nS bis 120 nS auf- 

weisen. 

3. Es darf keine interne Spei- 

chererweiterung eingebaut sein. 

4. Es könnte sein, daß der Jum- 

per JP2 eine Kurzschlußbrücke 

hat. Prüfen Sie das bitte mit ei- 

ner Lupe. 

5. Dekodieren Sie die Guru- 

Meldung. 

Mehr Hinweise können in ei- 

ner Ferndiagnose nicht gegeben 

werden. Wir können Ihnen nur 

raten: Lassen Sie den Amiga in 

einer Fachwerkstätte überprü- 

fen. 

(iw/rw) 

Preisfragen zu 
Gratiksoftware 
Ich mochte Sie hiermit um fol- 

gende Preisinformation bitten: 

Aegis Animator, Aegis Draw, 

Aegis Impact; Broderbund: 

Fantavision; Electronic Arts: 

Deluxe Paint III; Microillu- 

sions: Dynamic CAD, Photon 

Paint; New Wave: Dynamic 

Drums, Dynamic Studio. Fer- 

ner möchte ich bei Ihnen anfra- 

gen ob, ein Preiskatalog über 

Software für Amiga 2000 und 

2500 vorhanden ist. 

R. Herrera, Freiburg 

Die meisten in Ihrer Aufzäh- 

lung genannten Programme 

sind bei Atlantis, Postfach 

1141, 5030 Hürth, erhältlich. 

Hier die aktuellen Einzelpreise: 
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Aegis Animator (inklusive Ima- 

ges) 148 Mark, Aegis Draw 98 

Mark (Aegis Draw 2000: 398 

Mark), Aegis Impact 128 Mark, 

Deluxe Paint III 198 Mark, Dy- 

namic Drums 98 Mark, Dyna- 

mic Studio 298 Mark. Fantavi- 

sion (89 Mark) und Photon 

Paint 2.0 (225 Mark) können 

Sie bei Amigaoberland, Hohen- 

waldstraße 26, 6374 Steinbach, 

bestellen. Für Dynamic CAD 

sind zur Zeit weder Bezugs- 

adresse noch Preis bekannt. 

Als Preiskatalog für Software 

können wir Ihnen den >Amiga- 

Katalog 990< empfehlen. Dort 

finden Sie nicht nur Informa- 

tionen zu über 900 Amiga-spe- 

zifischen Produkten aus dem 

Hard- und Softwarebereich ein- 

schließlich der Bezugsquellen, 

sondern ebenfalls eine Aufli- 

stung der Fachliteratur sowie 

ein Verzeichnis aller Händler- 

adressen. Der Katalog ist für 20 

Mark im Buch- und Fachhan- 

del sowie in Kaufhäusern er- 

hältlich. 

PCs bleiben 
draußen 
In der AmigaWelt 2/90 brach- 

ten Sie einen Bericht über ein 

>Power PC-Board< der Firma 

Roßmöller GmbH. Ich habe 

meinen Amiga 500 mit der Spei- 

chererweiterung A501 aufgerü- 

stet, so daß intern der Anschluß 

belegt ist. Gibt es nun von der 

Firma Roßmöller oder sonst ei- 

ner Firma ein PC-Board, wel- 

ches: ich "extern  'anschlieben 

kann und das auch mit der in- 

ternen Speichererweiterung zu- 

sammenarbeitet? (...) 

W. Füsgen, Hamburg 

Zur Zeit sind der Redaktion 

keine externen PC-Boards für 

den Amiga 500 bekannt. Sie 

können sich aber mit einem 

Sidecar behelfen, wobei Sie al- 

lerdings unbedingt die unter- 

schiedliche Orientierung des 

Expansionports von Amiga 

1000 und Amiga 500 berück- 

sichtigen müssen. Diese Lösung 

ist wegen der mit ihr verbunde- 

nen Bastelei allerdings nur er- 

fahrenen Anwendern zu emp- 

fehlen. Einfacher ist es, sich 

noch ein wenig in Geduld zu 

üben. Laut Roßmöller befindet 

sich eine PC-Karte in Planung, 

die auf einem 80386- Prozessor 

basiert und eventuell auch mehr 

RAM bietet. Sobald nähere In- 

formationen vorliegen, werden 

Sie in der AmigaWelt einen Be- 

richt über diese Karte finden. 

Verständigungs- 
probleme 
mit dem Drucker 
Habe mir vor kurzem einen 

Amiga 500 mit 1084-Farbmoni- 

tor und Commodore MPS- 

1500C-Matrixdrucker zugelegt. 

Nun bin ich blutiger Anfänger, 

habe mir bis jetzt durch Durch- 

wälzen von mehreren dicken 

Büchern das vorerst nötige 

Grundwissen angeeignet. 

Ein großes Problem habe ich 

da aber noch mit meinem Druk- 

ker, mit seinen Befehls-Codes 

klappt es ja ganz gut. Das Pro- 

blem liegt im Notepad auf der 

Workbench 4 durch Hin- und 

Herprobieren druckt er beim 

Befehl >Print< (aus der Menü- 

leiste) wenigstens mal ein biß- 

chen was. Bei >Print-As< oder 

>Graphic-Dump< ist es gleich 

volle Fehlanzeige. 

Auf der Extras-BASIC-Disket- 

te beim Demoprogramm >Print 

Screen< und Drücken der D-Ta- 

ste (Drucken) verlangte mein 

Amiga vorneweg zehn Mal die 

Workbench 4 Ergebnis: Fand 

mich wieder in der Demo-Schu- 

blade und nichts passierte. 

Auch hier probierte ich alle mir 

bekannten Möglichkeiten durch 

4 Ergebnis: (...) die Antwort 

>Drucker nicht ansprechbar< 

und mal >Dump R Port Feh- 

ler=2<. (...) Meiner Meinung 

kann es sich nur um irgendeine 

Kleinigkeit handeln, kein Ein- 

stellen oder so. 

D. Gogol, Frammersbach 

Ihr Problem besteht anschei- 

nend darin, daß Sie den fal- 

schen Druckertreiber benutzen. 

Zur problemlosen Kommunika- 

tion zwischen Amiga und Druk- 

ker verhilft Ihnen der Drucker- 

treiber >EpsonX<, er befindet 

sich im Verzeichnis >devs/prin- 

ters< auf der Extras-Diskette. 

Nachdem Sie mit den Preferen- 

ces den Treiber installiert ha- 

ben, muß am MPS-1500C le- 

diglich der Epson-Modus einge- 

stellt werden. L 



as komplexe >Amiga- 

Sounder<-Paket des 

Markt & Technik Verla- 

ges bietet Fachliteratur zum 
Thema >Hard- und Software- 

entwicklung für die Soundver- 

arbeitung<, Programmdisket- 

ten mit Samplingsoftware sowie 

Player und Hardware in Form 

einer Platine zum Aufbau eines 

Sounddigitizers. 

Das Bookware-Konzept sieht 

vor, daß neben umfangreicher 

Information in Buchform zu ei- 

nem bestimmten Thema zusätz- 

lich die entsprechende Software 

mitgeliefert wird. Noch einen 

Schritt weiter geht der Verlag 

mit der Herausgabe der >Amiga 

Sounder<-Bookware. Hier wird 

neben der Lektüre nicht nur die 

Software, sondern auch die 

Hardware mitgeliefert. 

Hierbei geht es um Sound- 

erzeugung, genauer gesagt, um 

Sampling. Dazu wurde eine ei- 

gene Software und die entspre- 

chende Hardware entwickelt. 

Die Hardware liegt dem Buch 

als unbestückte Platine bei, die 

nachträglich aufgebaut werden 

muß. Eine detaillierte Aufbau- 

beschreibung ermöglicht den 

Aufbau des Digitizers innerhalb 

kürzester Zeit. 

Nachdem die Hardware funk- 

tioniert, kann man mit dem 

Sampling beginnen. Eine Be- 

sonderheit des Digitizers be- 

steht darin, Signale auf vier Ka- 

nälen gleichzeitig zu digitalisie- 

ren. 

Etwas nachteilig wirkt sich die 

fehlende Regelung der Ein- 
gangsempfindlichkeit aus. Der 

direkte Anschluß eines Mikro- 

fons ist nicht möglich. Die Soft- 

ware bietet jedoch eine Test- 

funktion, mit der der korrekte 

Aufnahmepegel getestet werden 

kann. 

Die Software besteht aus meh- 

reren Programmteilen. Der 

wichtigste Teil ist der Pro- 

gramm-Sounder, das eigentli- 

che Samplingprogramm. Es ist 

Amiga-Sounder-Bookware 

Varkt&dechnik 

einfach aufgebaut und läßt sich 

auch ohne Blick in das Buch so- 

fort bedienen. Der Bildschirm 

ist in vier Abschnitte unterteilt. 
Dort können die Parameter für 

den Sample-Vorgang und für 

den Abspielvorgang eingestellt 

werden. Im dritten Abschnitt 

stehen verschiedene Effekte zur 

Beeinflussung des Samples zur 

Verfügung. Der vierte Ab- 

schnitt dient der Darstellung 

des Samples. 

Umfangreiche Editiermöglich- 

keiten sind vorhanden. Samples 

oder Sample-Ausschnitte kön- 

nen kopiert, gelöscht, einge- 

fügt, gespiegelt oder gedreht 

werden. Als Effekte können 
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Samples gemischt, kompri- 

miert, überblendet, rückwärts 

abgespielt oder als Echos wie- 

dergegeben werden. Die Samples 

lassen sich als IFF-Sounds oder 

IFF-Instrumente abspeichern. 

Aber auch die rohen Sampleda- 

ten können auf Diskette zur 

späteren Verwendung abgelegt 

werden. Vielfältige Blockopera- 

tionen lassen jede erdenkliche 

Manipulation zu. Die maximale 

Samplingrate beträgt 30 KHz. 

Der interne Filter des Amiga 

läßt sich abschalten. Zusätzlich 

stehen noch ein LowPass- und 

ein HighPass-Filter zur Verfü- 

gung. 

Um auf allen vier Kanälen 

gleichzeitig sampeln zu können, 

muß das Sampler-Programm 

geladen werden. Es ähnelt dem 

Sounder-Programm, besitzt al- 

lerdings weniger Funktionen 

für die Nachbearbeitung. Aller- 

dings können die mit dem 

Sampler gewonnenen Sounds 

nachträglich mit dem Sounder 

bearbeitet werden. 

Weitere Programme sind auf 

der Hauptdiskette enthalten. 

Der Player ist ein nützliches 

Abspielprogramm, das beliebig 

viele und lange IFF-Sounds 

wiedergeben kann. Mit Direkt 

oder Echo kann das am Ein- 

gang anliegende Signal über die 

Tonerzeugung des Amiga so- 

fort wieder ausgegeben werden. 

Auf einer zweiten Diskette sind 

einige IFF-Sounds und IFF-In- 

strumente enthalten. 

Während die Hardware mit je- 

der gängigen Digitizer-Software 

zusammenarbeitet, ist die Soft- 

ware ganz speziell auf die mit- 

gelieferte Hardware abge- 

stimmt. Besonders interessant 

wird diese Bookware dadurch, 

daß sie sich neben der Beschrei- 

bung von Soft- und Hardware 

auch mit den theoretischen 

Grundlagen der Sounderzeu- 

gung mit dem Amiga beschäf- 

tigt. Fast zwei Drittel des Bu- 

ches enthalten genaue Beschrei- 

bungen der Hardware des Ami- 

ga und viele Demolistings in C. 

Der Amiga-Sounder ist vor al- 

lem für diejenigen interessant, 

die nicht nur mal schnell 

Sounds digitalisieren wollen, 

sondern tiefer in die Materie 

einsteigen möchten. Die vielfäl- 

tigen Informationen im Pro- 

grammierteil des Buches bilden 

eine hilfreiche Grundlage für 

den Umgang und die Entwick- 

lung von Digitizer-Soft- und 

Hardware. 

(E. Corsano) 

Amiga Sounder, Bookware, H. Knappe, 

Markt & Technik, Haar bei München 1989, 

120 Seiten, 2 Disketten, 1 Platine, 99 Mark, 
ISBN 3-89090-709-1. 
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Mehr Überblick 
für Spielefans 
Der fast nicht mehr zu tiberse- 

henden Flut von Spielen fiir den 

Amiga versucht nun Data 

Becker mit Hilfe des Spiele-Bu- 

ches >Die besten Amiga Spiele< 

Herr zu werden. Obwohl die 

Aktualitat der im Buch behan- 

delten Spiele nach einiger Zeit 

produktionstechnisch nicht 

mehr gewährleistet ist, wurden 

nichtsdestotrotz recht aktuelle 

Spiele wie zum Beispiel Xenon 

II, Populous II, Leisure Suit 

Larry, Test Drive II und Bat- 

man bereits berücksichtigt. 

Auch im schnellebigen Amiga- 

spielealltag schon etwas betag- 

tere, aber durchaus sehr gute 

Spiele wie Great Gianna Sisters, 

Impossible Mission II oder der 

Flight-Simulator II sind in die- 

sem Buch wiederzufinden. 

Katakis Xenon 
Gold 

DATA BECKER 

Das Buch wurde grob nach den 

verschiedenen Spielgenres in 

Kapitel unterteilt, die die Berei- 

che Ballerspiele, Abenteuer- 

spiele, Geschicklichkeitsspiele, 

Kampfspiele, Autorennen, 

Flugsimulatoren, Sportspiele 

und ein Sammelsurium der be- 

kanntesten Spiele von A bis Z 

umfassen. Jedem der etwa 80 

besprochenen Spiele wurde ein 

eigenes Kapitel gewidmet. Jedes 

Kapitel wiederum unterteilt sich 

in Blöcke, die über die System- 

voraussetzungen (Speicher, 

Multitaskingbetrieb, Spieleran- 

zahl, Maus/Joystick-Steue- 

rung), den grundlegenden Sinn 

des Spiels (Spielziel), die Spiel- 

beschreibung (kurze Vorge- 

schichte) und gegebenenfalls 

über bekannte Tips und Tricks 

Auskunft geben. Ein Resümee 

schließt die Vorstellung eines 

Spieles ab. 
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Am Ende des Buches unter- 

richtet ein Hardwarekapitel 

über die Möglichkeiten, Spiele 

durch Anhalten, Bremsen oder 

Dauerfeuer einfacher und >er- 

lernbar< zu machen. Im An- 

hang findet der Leser eine Spie- 

leliste sortiert nach Sachgrup- 

pen, die selbstverständlich nicht 

alle derzeit für den Amiga er- 

haltlichen Spiele auflisten 

kann. So dient das Buch zum 

einen sicher als Kaufhilfe für 

gute und bekannte Spiele, zum 

anderen aber auch als Spielhilfe 

nach dem Kauf, bedient sich 

der Leser der zahlreichen Tips 

und Tricks beziehungsweise Lö- 

sungshilfen. 

Die Beschreibungen zu den ein- 

zelnen Spielen sind recht knapp 

gehalten. Die Spielauswahl 

stellt eine subjektive Auswahl 

des Autors dar, bietet aber auf- 

grund der Unterteilung in ein- 

zelne Spielegenres für jeden 

Spielefan etwas. Tests und Tips 

der aktuellsten Spiele müssen 

weiterhin den aktuellen Zeit- 

schriften entnommen werden. 

(A. Grote) 

Die besten Amiga Spiele, Maelger, Data 
Becker, Düsseldorf 1990, 261 Seiten, 39 

Mark, ISBN 3-89011-371-0 

900mal 
hard und soft 
Ganze 20 Mark kostet das zur 

diesjährigen CeBIT erschienene 

Werk >Offizieller Amiga Kata- 

log 1990<. Es verzeichnet 900 

Produkte zu allen Amiga-An- 

wendungen. Quelle der um- 

fangreichen Information ist die 

Amiga-Produktdatenbank, in 

welcher nach internationaler 

Recherche die wichtigste Soft- 

ware, Literatur, Hardware, Pe- 

ripherie und sonstiges Zubehör 

gesammelt und gespeichert 

wurde. In den Katalog aufge- 

nommen wurden lediglich Pro- 

dukte, die den Anforderungen 

an Qualität, Verfügbarkeit und 

Leistung entsprachen. Katalog- 

herausgeber Commodore und 

der Verlag technicSupport wa- 

ren sich darin einig, daß nicht 

alle überhaupt existierenden, 

darunter veraltete und wenig 

verbreitete, Produkte im Buch 

erwähnt werden sollten. 

Genannte Erzeugnisse zum 

weiten Anwendungskreis sind 

sehr übersichtlich verzeichnet: 

gegliedert nach Themen wie 

Text und DTP, Ausbildung am 

Amiga, Grafik und CAD, Spra- 

1990 
« 

technicSupport Laem9 

chen und Tools, Festplatten 

und Laufwerke, Biicher & Zeit- 

schriften, werden die Produkte 

in alphabetischer Reihenfolge 

kurz vorgestellt. Zum Steck- 

brief gehören Produktname, 

Hersteller, Angabe von Hard- 

warevoraussetzungen, Kurzbe- 

schreibung und Preis. Sofern es 

aufschlußreich ist, wird die 

Funktionsweise erklärt und ein 

Arbeitsscreen beziehungsweise 

das Gerät abgebildet. Von be- 

sonderem Wert sind 24 relativ 

unscheinbare Seiten des Kata- 

logs, auf denen Hunderte von 

Anbieter-Adressen in alphabe- 

tischer Reihenfolge verzeichnet 

sind. Diese Adressen stellen für 

alle Anwender, die sich direkt 

mit dem Hersteller eines Pro- 

dukts in Verbindung setzen 

wollen, eine wertvolle Hilfe 

dar. Der Amiga-Katalog be- 

schränkt sich dabei nicht auf 

deutsche Anbieter, sondern 

führt auch zahlreiche amerika- 

nische Hersteller auf. Mit tech- 

nischen Erläuterungen, zum 

Beispiel zur Farbseparation mit 

Amiga, ist das Buch mehr als 

nur ein Katalog, in jedem Fall 

eine wichtige Entscheidungshil- 

fe beim Kauf des unentbehrli- 

chen Drumherums, das den 

Computer um Einsatzmöglich- 

keiten bereichert. 

(ub) 

Offizieller Amiga Katalog 1990, 
Commodore (Hrsg.), technicSupport, 

Berlin 1990, 352 Seiten, 20 Mark, 

ISBN 3-926847-28-X. 

TEE ra oe ne ae iN ETA 

Great Valley Products 
Stutzpunkthandler 

1000 Berlin 28, W.A.W. Elektronik 
Tegelerstr. 2, 030-4043331 
1000 Berlin 65, HD-Computertechnik 
Pankstr. 42, 030-46570289 
2300 Kiel 14, CCT René Fullgraf 
Neekoppel 14, 0431-714660 
3000 Hannover 1, COM-DATA 
Königstr. 32, 0511-326736 
3300 Braunschweig, 3 1/2 Software 
Wendenstr. 45, 0531-13524 

4504 Georgsmarienhütte, DACOR 
Niedersachsenstr. 9, 05401-45441 

5100 Aachen, Wilhelm Kron Büromaschinen 
Wilhelmstr. 7, 0241-504460 

5300 Bonn, Hansen & Gieraths EDV 
Münsterstr. 1, 0228-7290824 
5500 Trier, CCS-Judith 
Röntgenstr. 3a, 0651-29747 
6000 Frankfurt 56, Videocomp 
Berner Str. 17, 069-5076969 

6200 Wiesbaden, DTM COMPUTERSHOP 
Luisenstraße 47, 06121/500707 
6200 Wiesbaden, UNLIMITED 
Kehrstrasse 23, 06121-543848 

6270 Idstein, X-Pert GmbH 
Weiherwiese 27, 06126-8809 
6374 Steinbach, amigaOberland 
Hohenwaldstr. 26, 06171-71846 

6409 Dipperts, PBC Computerdesign 
Dietershausenerstr. 28, 06657-8606 

6680 Neunkirchen, Shop 64 
Lutherstr. 7, 06821-23713 

7250 Leonberg, Schreiber Computer 
Mollenbachstr. 14, 07152-60680 

7859 Efringen-Kirchen, Hugin Hard- & 
Software, Dammstr. 5a, 07628-1337 
8000 Miinchen 82, Musik & Grafiksoftware, 
Wasserburger Landstr. 244, 089-4306207 

LUXEMBURG 
CCS, 38, Rue Ste. 21 the 

L-2763 Luxembourg, 00352-484 103 

DANEMARK und NORWEGEN 
DIGITAL VISION, Vandmesterne| 20 

DK-2630 Taastrup, 42-991133 

NIEDERLANDE und BELGIEN 
AMIGIS, Parelplein 23 
NL-4337 MT Middelburg, 01180-25632 

ÖSTERREICH 
COMPUTING, Schulgasse 63 

A-1180 Wien, 0222-485256 

HARDCARDS A-2000 mit 2 MB Option: DM 
Hardcard 30 MB 1:40ms u... 2.2 Na 1498,- 
Hardcard 46 MB / 28ms. 1698, - 
Hardcard 40 MB Quantum 11ms............ 1798,- 
Hardcard 80 MB Quantum 11ms...........- 2698,- 
Hardcard 105 MB Quantum 11ms.......... 2998,- 
SCSI-Controller mit 8 MB Option.............. 698,- 
Speichermodule je 2 MBytes 596, - 

HARDDRIVES A-500 mit 4 MB Option 
32 bis 105 MByte ab Lager 

TURBOBOARDS mit AT-Controller 
68030, 28 MHz 1998,- 
68030, 68882, 4 MB, 16 MHz ............- 4498,- 
68030, 68882, 4 MB, 28 MHz ................- 4998,- 
68030, 68882, 4 MB, 33 MHz ................. 6998,- 
68030, 68882, 4 MB, 40 MHz 8998,- 
Updates einzelner Boards.............. auf Anfrage 

KOPROZESSOREN 
MC-68882 25 MH2........... 698,- 
MC-68882 33 MHz........... 898,- 
MC 68882 40 MHz 1498, 
MC 6BE82 SO MHZ... 1998, 

SPEICHERBOARD & AUFRUSTUNG 
32-bit-Karte, 8MB mit 4 MB bestuckt...... 2495,- 
4 MB / 80ns. Aufrüstung f. 28 MHz........ 1698, - 

4 MB / 70ns. Aufrüstung f. 33 MHZ ........ 1998, - 

Alle Speicher sind Nibble-Mode-RAM9s und 
ermöglichen gegenüber Page-Mode-RAM'9s 
den Betrieb im Burst-Modus! 

SCSI-FESTPLATTEN 
Seagate 32 bis 676 MB ....................- ab Lager 
Quantum 40-S 40MB/11ms. 3,5" ...........- 1195,- 
Quantum 80-S 80MB/ 1 1ms. 3,5" ............ 1998, - 

Quantum mit AT-Bus gleicher Preis wie SCSI. 
SYQUEST-Wechselplatte 42MB/25ms. ...1998,- 
inklusive einem Cartridge. 
SYQUEST-Cadridde 42MB a he 298,- 
GVP Streamer 150MB 6MB/min..........:..- 1998,- 

inklusive Tapestore-Software. 

NETZKARTEN 
Ethernet-Karte für Amiga 5O0.................... 998,- 
Ethernet-Karte für Amiga 2000................ 1298,- 
Starterkit A2000/2000 incl. Software ....... 2498,- 

Starterkit A2000/A500 incl. Software ........ 2198,- 

Alle Preise s1nd unverbindlich empfohlene 
Verkaufspreise. 



Statt einem neuen Amiga gibt9s jetzt mehr 

IMPACT 43001 TURBOKIT © 
Überzeugend in 68030 Technologie 
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Integrierter HIGH-PERFORMANCE- 
-~ HARDDISK-CONTROLLER 
überträgt über 700 KB/sec. 

e ASYNCHRONES-BUSDESIGN 
macht das Board vom Amiga Alle Amiga-2000- 
unabhangig, d.h. es arbeitet mit Steckplatze frei! 
anderen Zusatzgeräten, wie z.B. 
Genlock, problemlos 
zusammen. 

© QUANTUM-AT-Platten, 
40 oder 80 MBytes, 
(11/19ms.) mit 64 KB Read- 
Ahead-Cache. 
Bei voller Ausbaustufe 
mit dem Impact-A3001 
incl. Festplatte wird kein 
Amiga-Steckplatz belegt, 
d.h. alle Plätze für 
zukünftige Erweiterungen 

trademarks of Great Valley Products, Inc. 
ed trademark of Commodore-Amiga, Inc. 

fred trademark of AT&T, Inc. 

GREAT VALLEY PRODUCTS INC. 

Informationen und Handlernachweis: 
GVP4Schweiz 

Mi RO TRO 
Poststraße 25 

u ge f 6200 Wiesbaden OMPUTERPRODUKTE Jz=S 
Foteches Bohakel 2 FE 7 etetax 500989. 
x er Bun RATEN i eielax 

CH-2542 PIETERLEN Werbung und EDV GmbH 

GVP4-Deutschland 



Entscheidungshilfe fü 
m Vorfeld politischer Pla- 

nungsentscheidungen auf 

kommunaler Ebene wird in 

zunehmendem Maße die Betei- 

ligung der betroffenen Bürger 

gewünscht. Die Präsentation 

der Planungsideen geschieht in 

der Regel über Planwerke, de- 

ren Interpretation Planungs- 

laien aber schwer fällt. Auf- 

wendige Perspektiven und Iso- 

metrien sollen die Planwerke 

ergänzen, sind aber, bedingt 

durch ihre Abstraktheit und 

Nüchternheit, nur bedingt eine 

Hilfe zur Visualisierung. Sie 

vermittelt nicht das räumliche 

Erleben der Planungssituation. 

Zum Zweck der Veranschauli- 

chung können Modelle einge- 

setzt werden, in denen Endo- 

skopkameras durch die Model- 

landschaft bewegt werden. Mit 

dieser Methode sind Aufnah- 

men in Gebäuden oder sich be- 

wegende Objekte schwer oder 

gar nicht zu realisieren. Zudem 

ergeben sich hohe Modellbau- 

kosten, zu denen noch die Ko- 

sten der Endoskopaufnahmen 

zu addieren sind. 
An diesem Punkt kam der Ge- 

danke auf, für die Visualisie- 

rungsaufgaben einen Computer 

einzusetzen. Es sollten Realbil- 

der, also Photos oder Video- 

aufnahmen der momentanen 

Menschenwürdige Umgebung oder Autoterror durch 

Situation, eingelesen und so 

verändert werden, daß die Pla- 

nungsidee deutlich herausgear- 

beitet wird. In der Computer- 

technik fällt dieser Tätigkeits- 

bereich unter den Begriff Bild- 

bearbeitung. 

Weiterhin wurde eine Modell- 

simulation angestrebt, die Ka- 

merafahrten und Bewegung 

von Objekten in einer imaginä- 

ren 3D-Situation ermöglicht. 

Hier wäre als Oberbegriff aus 

der Computertechnik die 3D- 

Animation zutreffend. 

Garagenhof sind in diesem Beispiel Alternativen ... 
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Um diesen beiden Aufgaben 

zu erfüllen, sollte der Rechner 

in der Lage sein, einerseits über 

die Bildbearbeitung Realbilder 

zu manipulieren und anderer- 

seits auch die dreidimensionale 

Simulation zu übernehmen. Für 

die Bildbearbeitung müssen 

möglichst viele Farben gleich- 

zeitig dargestellt werden kön- 

nen, für die 3D-Szenen ist ein 

leistungsfähiger Prozessor not- 

wendig. | 

Da auch an. eine. spätere 

Videopräsentation gedacht 

Stadtplaner, Umweltschützer und 

Landschaftsgestalter entdecken 

Amiga als Arbeitsinstrument. Mit 

Computerhilfe werden Eingriffe in 

Natur und Stadtbild zunächst 

simuliert, um vorzeitig einen Eindruck 

des Resultats entstehen zu lassen. 

Zumindest optische Schäden können 

so frühzeitig erkannt werden. 

Einar Kretzler hat den Amiga für 

seine Arbeiten funktionalisiert. 

wurde, mußte der Rechner 

kompatibel zur gängigen PAL- 

Fernsehnorm sein. Da die Ar- 

8beit ohne finanzielle Unterstüt- 

zung durchgeführt wurde, 

mußte der Rechner leicht finan- 

zierbar sein. Nach ausgiebigen 

Hardware- und Preisverglei- 

chen fiel die Wahl auf einen 

Amiga 2000. 

Dieser wurde in der üblichen 

Grundausstattung angeschafft 

und kontinuierlich aufgerüstet. 

Letztendlich kam folgende 

Konfiguration zum Einsatz: 

\ . die mit Animationen bildhaft gemacht werden können. 

Eine im Rechner gespeicherte Modellumgebung... 



AMIGA 

Landschaftsarchitekten 

Die geplante Baumaßnahme wurde in Autocad eingelesen 

und ins Amiga-Videoscape-Format konvertiert, ... 

A2000, 3 MByte RAM, 110- 

MB-Festplatte, 18 ms (Priam) 

über ALF 1.5, Autoboot von 

Combitec, EIZO 8060S, 68020/ 

81, 2 MByte, 32-Bit-RAM PC- 

Karte. Als Zusatzperipherie 

wurde ein RGB-Splitter, der Di- 

gitizer Digi-View-3.0-Gold so- 

wie ein Digital-Videorekorder 

benutzt. 

Bei der angewendeten Soft- 

ware muß unterschieden wer- 

den zwischen Bildbearbeitungs- 

software, 3D-Modellierungs- 

software, 3D-Renderingsoftwa- 

re und 3D-Raytracingsoftware. 
Zur Bildbearbeitung kamen 

die Programme Photon-Paint 

2.0, Digi-Paint 3 zum Einsatz, 

oft parallel laufend, damit die 

gemeinsamen Zeichenfunktio- 

nen optimal ausgenutzt werden 

konnten. Der Modeller 3D wur- 

de im Normalfall für die Kon- 

struktion eingesetzt. Als absolut 

professionelles Konstruktions- 

tool wurde auf PC-Ebene das 

Standardprogramm AutoCad 

10.0 benutzt. Auf Anregung des 

Autors ist von einigen Auto- 

_.. kann nicht nur aus jedem Blickwinkel betrachtet, 

sondern auch durch Eingriffe beliebig variiert werden. 

...um nach Bearbeitung mit Oberflachenstrukturen dem 
geplanten Standort angepaßt zu werden. 

Cad- Spezialisten ein Konver- 

tierungmodul geschrieben wor- 

den, das die 3D-Daten aus 

AutoCad ins Videoscape-For- 

mat konvertiert. Auf Amigasei- 

te können die Dateien dann im 

Modeller nachbearbeitet, direkt 

in Videoscape eingelesen oder 

mit Interchange in andere For- 

mate umgewandelt werden. Es 

ist beabsichtigt, dieses Konver- 

tierungsprogramm im Herbst 

auf den Markt zu bringen. 

D-Abbilder 

der Realität 
Videoscape half bei der 3D-Si- 

mulation, wenn es um lange 

Animationssequenzen mit vie- 
len Bildern ging. 

Turbosilver wurde aufgrund 

der längeren Rechenzeiten für 

detailliertere 3D-Simulationen 

eingesetzt, in denen es auf 

Lichtbrechungen, Texturein- 

satz, Schattenkonstuktion und 

Photorealismus ankam. | 

Die Arbeitsweise bei der Bild- 

bearbeitung dürfte in Grundzü- 

gen jedem grafikinteressierten 

Amiga-User bekannt sein. Als 

Tip sei hier angemerkt, daß es 

empfehlenswert ist, sich Fix- 

punkte auf dem Originalfoto zu 

suchen, die bei der späteren 

Montage als Anhaltspunkt die- 

nen können. 

Als Grundlagen für die 3D-Si- 

mulation dienten ein Auszug 

aus der Grundkarte sowie eine 

Isometrie des Entwurfs. Die 

Gebäudedaten wurden teilweise 

noch auf Pergamentpapier 

übertragen und daraufhin mit 
untergelegtem Millimeterpapier 

ausgemessen. Die einzelnen 

Punkte wurden über den Mo- 

deller eingegeben und dort zu 

den entsprechenden Polygonen 

verbunden. Nachdem die erste 

Version des Konvertierungsmo- 

duls vorlag, konnte mit einem 

A1-Digitalisiertablett gearbeitet 

werden. Die Daten wurden in 

AutoCad 10.0 räumlich erfaßt, 

konvertiert und über die PC- 

Karte zum Amiga geschickt. 

Dieses Verfahren hat den 

Vorteil, daß das räumliche Bild 

des digitalisierten Ergebnisses 

gleich in AutoCad kontrolliert 

werden kann. Außerdem ist mir 

nicht bekannt, daß es ein 

Al-Digitalisiertablett für den 

AMIGA gibt. 

Im Modeller ließen sich die 

Flächen mit neuen Farbwerten 

belegen, wenn die Autocad- 

farbwerte nicht gefallen. Da 

Videoscape mit exakter Bema- 
Bung arbeitet, konnten die Ob- 

jekte lagerichtig und millime- Br 
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tergenau zur Gesamtszene kom- 

poniert werden. 

Die meisten Animationen wur- 

den mit Videoscape berechnet. 

Hier kam es darauf an, Szenen 

zu berechnen, die dem Betrach- 

ter die Planungsidee näher brin- 

gen. Wichtig ist die Möglich- 

keit, auch Bewegungen von Ob- 

jekten zu realisieren. So wurde 

zum Beispiel der im Videosca- 

pe-Programm vorhandene Lo- 

tus animiert. Er wurde aus einer 

Seitenstraße über die >Track- 

Objekt<-Einstellung durch die 

Kamera eingefangen, die dann 

im Abstand von 10 Metern dem 
Lotus folgte, um anschließend 

in der gleichen Entfernung von 

ihm vor einer Garage zu stop- 

pen. Hier machte der Lotus 

eine 90°-Drehung und wartete, 

bis sich das Garagentor geöff- 

net hatte. Während das Gara- 

gentor geöffnet blieb, fuhr der 

Lotus in die Garage und das 

Tor schloß sich. Man könnte 

natürlich diese Szene als Spiele- 

rei bezeichnen. Aber durch 

eben solche Effekte wird deut- 

lich gemacht, daß die Garagen- 
hoffläche zur Zeit nur als Ver- 

kehrsfläche zu benutzen ist. In 
einer folgenden Sequenz er- 

scheint die gleiche Einfahrt- 

situation wie eben, nur mit der 

geplanten Tiefgarage, in der der 

Lotus mit einem eleganten Slide 

verschwindet und den Blick auf 

eine großzügige Innenhofsitua- 

tion freigibt. 

omantik 

im Innenhof 
Es folgt ein Gang über die frei- 

gewordene Fläche im Innenbe- 

reich an der Tiefgarage vorbei. 

In der Flächenmitte schließt 

sich ein Schwenk um 360° an, 

der bei einem Pärchen halt- 

macht, das auf einer Bank in 

trauter Zweisamkeit Platz ge- 

nommen hat. Hier kann sich 

eine der beiden Figuren ein ver- 

haltenes Winken in die Kamera 

nicht verkneifen. Solche klei- 

nen Gags sind für eine Präsen- 

tation wichtig, um Leben in die 

Szene zu bringen. 

Jede dieser Szenen wurde so 

gerendert, daß sie möglichst 

ruckfrei abläuft. Die tatsäch- 

liche Abspielgeschwindigkeit 
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lag im Endeffekt mit der 68020- 

Karte bei 18-24 Bildern pro Se- 

kunde. 

Die kleinste Szene bestand aus 

80 Frames (Winken) und die 

längste aus 390 Frames. Hier 

machten sich die 5-MByte-Spei- 

cher bemerkbar, die zur Verfü- 
gung standen, denn durch- 

schnittlich benötigte jede Ani- 

mation um die 3,5 MB. 

So mußte leider aus Speicher- 

platzgründen auch darauf ver- 

zichtet werden, Animationen 

für die Rubrik >Pleiten, Pech 

und Pannen< aufzuheben und 

als Video zu präsentieren. Ver- 

druß bereitete zum Beispiel das 

Garagentor, das ständig auf das 

Dach des Wagens fiel. Als das 

Tor schließlich ordnungsgemäß 

wartete, bis der Lotus hineinge- 

fahren war, wollte der Lotus 

nicht mehr und verharrte an sei- 

nem Platz. 

Gleiches und sogar mehr leisten UNIX-Computer mit 

Alle Szenen wurden mehrmals 

berechnet, einerseits wegen feh- 

lerhafter Eingaben, anderer- 

seits unterlaufen Videoscape 

auch ständig interessante Poly- 
gonberechnungsfehler. So ver- 

schwand der Lotus öfter im 

Asphalt und entschloß sich 20 

Frames später wieder zum Auf- 

tauchen. Solche Fehler kann 

ehlerträchtige 

Grafikberechnung 
man durch Proberechnungen 

vermindern, aber nicht aus- 

schließen. Hier wären Korrek- 

turen am Programm dringend 

erforderlich. 

Nachbearbeitet wurden die 

Szenen mit Animagic, soweit es 

sich nicht aus Speicherplatz- 

>Skyline< von Soft-Tech, Ludwigshafen. 

Das Demo-Bild zeigt die Stärke solcher Anlagen, beim 

Preis/Leistungs-Verhältnis ist Amiga aber besser. 

gründen weigerte, die Anima- 

tion einzuladen. 

Die Videoaufnahmen sind in 

einem Studio auf S-VHS-Basis 

gemacht worden. Hier zeigte es 

sich, daß für gute Qualität auf 

jeden Fall ein entsprechend 

qualitativ hochwertiges Gen- 

lock vorhanden sein sollte, wel- 

ches leider aus Kostengründen 

nicht zur Verfügung stand. 

Es wurde direkt nach einem 

vorgelegten Skript auf das Ma- 

sterband geschnitten, von dem 

Kopien der ersten Generation 

gezogen wurden. Hier erwies 

sich der >Elan-Performer< als 

hilfreich, obwohl mit ihm die 

langen Animationen nicht ge- 

spielt werden konnten, da der 

Speicher scheinbar nach dem 

Abspielen der ersten Sequenz 

nicht korrekt gelöscht wurde, 

so daß die folgende Sequenz 

nicht in voller Länge gespielt 

wurde. Daher sind alle Sequen- 

zen mit Showanim abgespielt 

worden. Die Produktionsdauer 

für 12 Minuten Videofilm lag 

bei ungefähr Stunden inklusive 

Geräteaufbau. Anschließend 

folgte die Vertonung des 

Videos. 

esamteindruck 

mit Sound 
Für den Überflug über die Ge- 
samtsituation fand sinnigerwei- 

se ein Hubschraubergeräusch 

Verwendung, die Lotusfahrten 

wurden mit dem Geräusch eines 

6-zylindrigen luftgekühlten No- 

belmotors aus deutschen Lan- 

den unterlegt. Ansonsten muß- 

te auf GEMA-freie Musik zu- 

rückgegriffen werden, da kein 

Geld für derartige Gebühren 

vorhanden war. 

Die Reaktionen auf das Video 

waren durchweg positiv. Ein 

Anwohner meinte sogar seine 

Wohnung wiederzuerkennen. 

Eine Beteiligung in dieser Form 

an öffentlichen Bauentschei- 

dungen schien vielen Betrach- 

tern wünschenswert. 

(E. Kretzler) 

Info: über den Autor, 
Calenberg Str. 50a; 3000 Hannover 1; 

Teli? 05 11732 36/46



Kalendermathematik und -programmierung 

Kalender 
fur die 

Ewigkeit 
Während sich Biorhythmus- und Kalender- 

programme zur Genüge finden, suchten wir 

bislang eines vergeblich: ein Grundlagenwerk, 

das beschreibt, wie Erkenntnisse der 

Kalenderwissenschaft programmiertechnisch 

umgesetzt werden. Das >Computer-Ehepaar< 

Wolf nahm die daraus resultierende Heraus- 

forderung an. Die hochinteressanten Ergeb- 

nisse der Recherchen sind in diesem Beitrag 

zusammengefaßt. 

icherlich wollen auch Sie wissen, an welchem Wochentag Sie 

geboren sind und ob Sie gar ein Sonntagskind sind. Manch 

abergläubischer Mensch möchte vielleicht wissen, wann ein 

Freitag auf den 13. fällt. Für Historiker hat der Wochentag eines 

geschichtlichen Ereignisses Bedeutung. Im Geschäftsleben spielt 

die Terminplanung eine wichtige Rolle. Zum Beipiel wird als 

Liefertermin für eine Ware oft die Kalenderwoche angegeben. Für 

Planungen wird auch die Differenz in Tagen zwischen zwei Termi- 

nen gebraucht. Auch im nichtkaufmännischem Bereich braucht 

man solche Tagesdifferenzen, wenn zum Beispiel der Biorhythmus 

berechnet werden soll. 

ie Astronomie und der Kalender 
Seit mehr als 4000 Jahren sind die Gesetzmäßigkeiten der Bewe- 

gungen von Sonne, Mond und Planeten bekannt. Seit fast 500 Jah- 

ren wissen wir über die Ursachen der Bewegungen im Weltall, und 

seit fast 400 Jahren blicken wir mit Fernrohren zum Himmel. Weil 

der Kalender eng mit der Astronomie verknüpft ist, sind seit jeher 

die Astronomen und Mathematiker die >Kalendermacher<, die den 

Kalendererzeugern die Musterkalender liefern. Der Nabel der Ka- 

lenderwelt ist in der Bundesrepublik Heidelberg und in Österreich 

das Astronomische Institut der Universität Graz, wo der interna- 

tional bekannte Univ.Prof. Haupt den Musterkalender herausgibt. 

Wir wollten daher mehr über die Tätigkeit der Astronomen wissen 

und besuchten die Kuffner-Sternwarte in Wien. Es gibt im Raum 

In der Kuffner-Sternwarte am Wiener Stadtrand dienen 

astronautische PD-Programme zur Vorbereitung von Pla- 

netenbeobachtungen. 

Wien mehrere Sternwarten. Für unseren Besuch wurde die Kuff- 

ner-Sternwarte gewählt, weil diese vom >Verein der Freunde der 

Kuffner-Sternwarte< betrieben wird (siehe Kasten Seite 92). Die 

Mitglieder sind Berufs- und Amateurastronomen und betreuen eh- 

renamtlich die Sternwarte und alle ihre Veranstaltungen. Für uns 

besonders interessant war, daß der Obmann (Dipl.-Ing. Alexander 

Pikhard) im Hauptberuf Informatiker ist. 

Auch mit dem Amigalassen sich Kalender berechnen. Dieser Bei- 

trag liefert dazu die Unterlagen. Naturgemäß nicht wissenschaft- 

lich exakt, denn das ist mit einfachen Algorithmen nicht machbar. 

Für den Hausgebrauch sind die später vorgestellten Routinen und 

Programme jedoch ausreichend genau. Bevor wir diese vorstellen, 

müssen wir uns mit den (leider trockenen) Grundlagen der Kalen- 

derwissenschaft befassen. 

Die Zeitrechnung dient zur Einordnung historischer Ereignisse in 

bis zur Gegenwart reichende Zeitskalen. Zeitmaßstab ist das Jahr 

mit seinen Bruchteilen. Der Anfangspunkt gebräuchlicher Zeitska- 

len wird willkürlich auf ein tatsächliches oder angenommenes Er- 

eignis gesetzt, von dem aus die Jahre der Ära gezählt werden, zum 

Beispiel in der römischen Geschichte das (fiktive) Gründungsjahr 

Roms 753 v. Chr. (Zählung ab urbe condita), in der islamischen 

Geschichte das Jahr der Hedschra 622 n. Chr. Ausgangspunkt un- 

serer Zeitrechnung ist (nach Vorschlag des Abtes Dionysius 

Exiguus im Jahr 525) die Zählung der Jahre nach Christi Geburt. 

Es gibt verschiedene Arten, das Jahr festzulegen. Als siderisches 

Jahr bezeichnet man das Zeitintervall zwischen zwei einander fol- 
genden Durchgängen der Sonne durch denselben Punkt der Eklip- 

tik. Seine Länge beträgt 365,2564 mittlere Sonnentage. 

In der Astronomie rechnet man meist in tropischen Jahren. Ein $ 
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ropisches Jahr ist die Zeit zwischen zwei aufeinanderfolgenden 

Sonnendurchgängen durch den Frühlingspunkt ihrer scheinbaren 

Bahn am Himmel. Es ist 365,2422 mittlere Sonnentage lang. Durch 

die rückläufige Bewegung des Frühlingspunktes in der Ekliptik ist 

das tropische Jahr kiirzer als das siderische Jahr. Nur zum Ver- 

gleich: Das Mondjahr mit seinen 12 synodischen Monaten ist mit 

354,367 Tagen um etwa 11 Tage kiirzer als das tropische Sonnen- 

jahr. Ein synodischer Monat ist der Zeitabschnitt zwischen zwei 

aufeinanderfolgenden gleichen Mondphasen und ist im Mittel 

gleich 29,5306 Sonnentage lang. Die Siebentagewoche entspricht 

etwa einem Viertel eines Mondmonats. 

Durch die Einteilung des Jahres mit Hilfe der astronomisch defi- 

nierten Zeiteinheiten entsteht der Kalender und ist das Verzeichnis 

der nach Monaten und Wochen geordneten Tage eines Jahres, oft 

mit Angaben zum Beispiel über Himmels-, Erd- und Wetterkunde. 

Der erste Einjahres-Kalender wurde 1455 von Gutenberg herausge- 

geben. 

Weil weder das nach den Mondphasen sich ausrichtende Mond- 

jahr (354,367 Tage) noch das daneben den Ablauf der Jahreszeiten 

berücksichtigende Lunisolarjahr noch das reine Sonnenjahr 

. (365,2564 Tage) eine ganze Zahl von Tagen umfaßt, ist stets die 

Einfügung von Schalttagen notwendig. 

Ein Monat ist ein durch den Umlauf des Mondes um die Erde de- 

finiertes Zeitintervall. In dem heute durch ein festes Sonnenjahr 

gekennzeichneten Gregorianischen Kalender sind die Monate zu 28 

Tagen (Februar in Schaltjahren 29 Tage), zu 30 Tagen (April, Juni, 

September, November) beziehungsweise zu 31 Tagen (Januar, 

März, Mai, Juli, August, Oktober, Dezember) festgelegt. 

Als Woche wird das Zeitintervall von sieben Tagen bezeichnet, 

das als Kalenderwoche zur fortlaufenden Unterteilung des Kalen- 

derjahres ohne Rücksicht auf die Monats- und Jahresanfänge 

dient. Zu einem Kalenderjahr können 52 oder 53 Kalenderwochen 

zählen, wobei der Montag als erster und der Sonntag als letzter 

(siebter) Tag der Kalenderwoche gilt. Als erste Kalenderwoche ei- 

nes Kalenderjahres zählt diejenige Woche, in die mindestens vier 

der ersten Januartage fallen. 

Das Datum bezeichnet einen Tag im Kalenderjahr. Es ist eine Fol- 

ge von Zählnummern oder (Zähl-)Namen: Nummer des Tages im 

Monat, Nummer oder Name des Monats im Jahr, Nummer des 

Jahres. 

ot Se mn nina nen nn nn 

Tage Periode Schalttage 
| in Jahren es Periode 

Siderisches Jahr 365. 25636 
(Umlaufzeit) 
Tropisches Jahr 365.24220 
eg chung) 
'Mondjahr 4 354.36708 
Synodischer Monat 29.53059 +) 

| (Vollmond-Vollmond) nn | 
Mondphase 1.38265 

 Mondkalenderjahr 354.367 ee 
Julianisches Jahr (365.25 #+§:&&4 on 
Gregorianisches Jahr 365.2425 400 3 

+) 235 Syn.Monate = 1 Metonische Periode (auch Monde 
_ zyklus benannt) 19 Julian. Jahre = 6939.68865 Tage 

Ne ERLE 

Tabelle 1: Die Langen der Einheiten 

Der heute übliche Kalender geht auf den von Gaius Julius Cäsar 

im Jahr 46 v. Chr. eingeführten, auf dem Sonnenjahr basierenden 

Julianischen Kalender zurück (Monate mit 30 beziehungsweise 31 

Tagen außer Februar mit 28, 1 Schalttag alle vier Jahre und mittle- 

re Jahreslänge 365,25 Tage). 

Der 1582 von Papst Gregor XIII. eingeführte Gregorianische Ka- 

lender gleicht den inzwischen aufgetretenen zehntägigen Rück- 

stand gegenüber dem Sonnenjahr aus. Durch die gregorianische 

Kalenderreform wurde die Länge des Jahres auf 365,2425 mittlere 
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Sonnentage festgesetzt. Der Ausgleich der Tagesbruchteile erfolgt 

durch das Einschieben von Schalttagen. Schaltjahre sind solche, 

deren Jahreszahl durch 4 teilbar ist. Diese Regel beseitigt aber den 

Fehler gegenüber der Länge des tropischen Jahres nicht restlos. 

Der Ausgleich wird dadurch erreicht, daß die Säkularjahre, die 

zwar durch 4 aber nicht durch 400 teilbar sind (zum Beispiel 1700, 

1800, 1900) keine Schaltjahre sind. 

Der Gregorianische Kalender ist so genau, daß ein Fehler von ei- 

nem Tag erst in 3333 Jahren auftritt. Durch die Kalenderreform 

vergrößerte sich die Datumsdifferenz zwischen dem Gregoriani- 

schen Kalender und dem Julianischen Kalender am 1. 3. 1700 auf 

11, am 1. 3. 1800 auf 12 und am 1. 3. 1900 auf 13 Tage. 

Die Umstellung vom Julianischen Kalender auf den Gregoriani- 

schen Kalender trat in den katholischen Ländern am 15. 10. 1582 

in Kraft. Auf9Donnerstag 4. Oktober 1582 folgte. daher der Freitag 

15. Oktober. Im protestantischen Deutschland, der Schweiz, den 

Niederlanden und Dänemark erfolgte die Umstellung vom 

17. Februar 1700 auf den 1. März 1700. In Großbritannien und 

Nordamerika erst am 2. September 1752 auf den 14. September 

1752. Erst ein fast halbes Jahr später folgte Schweden vom 

17. Februar 1753 auf den 1. März 1753. In Rußland erfolgte die 

Umstellung erst nach der Revolution, und daher wird jetzt die 

Oktoberrevolution im November gefeiert. 

Trotz seiner mathematischen Richtigkeit ist der Gregorianische 

Kalender wegen seiner inneren Struktur nicht befriedigend, weil 

die siebentägige Woche nicht ganzzahlig in der Tagesanzahl eines 

Jahres enthalten ist. Dadurch fällt das gleiche Datum jedes Jahr 

auf einen anderen Wochentag. Ferner sind die Viertel- und Halb- 

jahre durch die verschiedenen Monatslängen nicht gleich lang 

(Vierteljahre 90, 91, 92 Tage; Halbjahre 181, 182, 184 Tage). 

Die Wochen folgen unabhängig von den Monatslängen und Mo- 

natstagen aufeinander, und die Wochentage sind nicht mit den 

Monatstagen abgestimmt. Das erschwert die Bestimmung eines 

Wochentages nach dem Kalender, besonders innerhalb größerer 

Zeitabschnitte. Daraus ergeben sich die unterschiedliche Anzahl 



| auch die , Verpflichtung zur Erhaltung der Gebäude übernommen. 

Als Anerkennung der Arbeit des >Vereines der Freunde der Kuff- 

_ ner-Sternwarte< wurde die Betreuung der Veranstaltungen wei- 

2 (Sternführungen 4 mit dem großen Fernrohr, Gebäudeführun- 

gen, Sternstunden 4 bis in den frühen Morgen, Sonnenbeobach- 

tungen, Himmelskunde für die ganze Familie, Kurse, Exkursio- 

nen und Vortragsreihen) werden auch Arbeiten in Zusammen- 

1ang mit nationalen oder internationalen wissenschaftlichen Pro- 

>k en :durchgeführt. Der Eintritt zu allen Veranstaltungen ist 

frei! Der Verein ist daher jederzeit für Spenden zur Aufrechter- 

ung des Betriebes und zur Erhaltung der Einrichtungen dank- 

ar (Konto 068-19257 bei der Ersten Österreichischen Sparkasse). 

Unterstützt wird die gesamte Tätigkeit von einem Atari-ST: 

4 _ Vorführungen von komplexen Themen (Planetenlauf, Mond- 

hasen, Finsternisse, Planetenmonde, Kometen). Die Program- 

me dazu wurden (vorwiegend in GFA-Basic und C) von Mitglie- 

dern des Vereines geschrieben 4 kein Wunder, mit einem Infor- 

atiker als Obmann. 
Vorbereitung der Beobachtungen (Suchkarten für Planeten, 

D mmerungskurven, Auswahl von Beobachtungzyklen). Dazu 

nen vorwiegend astronomische PD- Programme, die von deut- 

-n Sternwarten zur Verfügung gestellt wurden. 

Vereinsadministration 

Adresse der Kuffner-Sternwarte lautet: 
| en, Johann Staud-Straße 10 (Tel. 02 22/94-81 -30) 

eis für Ortsunkundige: Die Sternwarte liegt am westlichen 

dtrand von Wien und ist auch mit öffentlichen Verkehrsmit- 
m erreichbar. 

von Arbeitstagen im Monat und die Verschiebung der Feiertage 

auf andere Wochentage. Planer haben es daher bei der Ausarbei- 

tung von Fahrplänen und bei der Berechnung weit auseinanderlie- 

gender Termine schwer. 

Das gemeine Kalenderjahr hat 365 = 52x7 +1 Tage. Es endet da- 

her mit dem gleichen Wochentag, mit dem es begonnen hat. Das 

folgende Jahr beginnt also einen Wochentag später. Das auf ein 

Schaltjahr folgende Jahr beginnt zwei Wochentage später. Die 

Verteilung der Wochentage auf ein Kalenderjahr hat daher einen 

Zyklus von 28 Jahren (7 Wochentage x 4 Schalttage). Erst alle 28 

Jahre fallen alle Kalenderdaten wieder auf den gleichen Wochen- 

tag. Nach jeweils vier Jahren wiederholen sich die Schaltjahre und 

nach jeweils sieben Jahren die Wochentage. 

Die Wiederholungen erfolgen immer dann, wenn die Summe der 

Reste aus der Division der Tagesanzahl der Jahre durch 7 entweder 

7 oder 14 ist. Demnach wiederholt sich der Kalender für das erste 

Jahr nach einem Schaltjahr nach 6, 11, 11 Jahren. Für das zweite 

Jahr nach 11, 6, 11 Jahren. Für das dritte Jahr nach 11, 11, 6 Jah- 

< ren. Kalender eines Schaltjahres wiederholen sich erst nach 28 Jah- 

ren. Nur in der Nähe von Jahrhundertjahren (zum Beispiel 1700, 

1800 und 1900), die nicht als Schaltjahre gezählt werden, treffen 

die Wiederholungen nicht zu. So ist nicht verwunderlich, daß es 

den >Freitag, der 13.< öfters gibt als allgemein angenommen (siehe 

Tabelle 2). 

tag | der 13. 1987 -1992° 

3.03.1987 
(43.05.1988 ~~ 
14.10.1969 
13.07.1990 ~~ 
13.12.1991 
13.11.1992 

Tabelle 2: , TE der 13. <von 1987 bis 1992. Die Tabelle 

wurde mit der Option >Kongruenz von Tag und Wochen- 

tag< des Programmes >Kalenderboy< berechnet. 

_terhin dem Verein überlassen. Neben dem reinen Bildungsbetrieb 

Die Kirchenrechnung (Computus ecclesiasticus) bestimmt den 

christlichen Kalender. Dieser ist eine Kombination von Sonnen- 

und Mondkalender. Im Jahr 325 n.Chr. beschloß das Konzil von 

Nizäa, daß das Osterfest am ersten Sonntag nach dem Vollmond 

gefeiert wird, der dem Frühlingsanfang folgt. Demnach kann 

Ostern nur zwischen den 22. März und den 25. April fallen. Die 35 

möglichen Osterdaten kehren dabei in einem 532-Jahres-Zyklus 

(28 x 19) wieder (Osterzyklus), nach dem sich zu den gleichen Mo- 

natstagen auch die Wochentage und die Mondphasen wiederholen. 

Nach dem Osterfest richten sich alle kirchlichen beweglichen Feste: 

Aschermittwoch (46 Tage davor), Palmsonntag (7 Tage davor), 

Christi Himmelfahrt (39 Tage danach), Pfingstsonntag (49 Tage 

danach) und Fronleichnam (60 Tage danach). Die Grundlage sind 

zwei Perioden, der Sonnenzyklus von 28 Jahren und der Mond- 

zyklus von 19 Jahren. 

Der Mondzyklus, auch Metonische Periode genannt, ist 19 Jahre 

lang (12 Jahre mit 12 Monaten und 7 Jahre mit 13 Monaten ergibt 

zusammen 235 Mondmonate). Diese Beziehung ist im Jahr 

432 v. Chr. vom griechischen Astronomen Meton entdeckt wor- 

den. Die Erklärung dazu: 

19 siderische Jahre = 365,2564 x 19 = 6939,87 Tage 
19 tropische Jahre = 365,2422 x 19 = 6939,60 Tage 
19 julianische Jahre = 365,29 % 19 = 6339).75 Tage 
235 Lunarmonate = 125 x 30 + 110 x 29 = 6940,96 Tage 

Um einen Kalender astronomischer Erscheinungen erstellen zu 

können, müssen weitere Perioden bekannt sein: Die Verbindung 

des Mond- und Sonnenkalenders (8, 11, 19 Jahre), die Perioden 

des Mondkalenders (8 und 30 Jahre), die Sarosperioden (Finster- 

nisse) 18 Jahre und 10,8 oder 11,8 oder 12,8 Tage. 

Außer der Zeiteinteilung in Jahre, Monate und Tage ist in der 

Astronomie die durchlaufende Tageszählung in Verwendung. Sie 

wurde 1583 vom französischen Astronomen und Historiker 

Joseph Justus Scaliger eingeführt. Der Ausgangspunkt dieser Ta- 

geszählung ist der mittlere Mittagam 1. Januar 4713 v.Chr, der die 

Ordnungszahl 0 (Null) erhielt. Als >Julianisches Datum< wird die Br 

Die Kalendermathematik basiert auf Beobachtungen von 

Planetenbewegungen. Besucher der Kuffner-Sternwarte 

dürfen selber durch9s Sternenfernrohr schauen. 

6/90 AMIGAws1r 93



Anzahl der verflossenen mittleren Sonnentage bezeichnet. In die- 

ser Zählung werden Stunden, Minuten und Sekunden in Dezimal- 

teilen des Tages ausgedrückt, wobei der Beginn des Tages, abwei- 

chend von der sonstigen Praxis auf den Mittag von Greenwich 

(Weltzeit) gelegt wird. Das Julianische Datum dient zur Lösung 

von chronologischen Aufgaben, zum Beispiel zur Berechnung der 

Tagesanzahl zwischen zwei Daten oder zur Bestimmung des Wo- 

chentages aus dem Datum. Während man bei Benutzung des übli- 

chen Datums die ungleiche Länge der Jahre und Monate berück- 

sichtigen muß, ermöglicht das >Julianische Datum< die problemlo- 

se Berechnung von Zeitintervallen und des Wochentages. Die von 

Scaliger eingeführte >Julianische Periode< hat eine Dauer von 7980 

Jahren. Im Scaliger-Zyklus laufen die Tage in der Julianischen Pe- 

riode von 1461 Tagen ab (auf drei Gemeinjahre zu 365 Tagen folgt 

ein Schaltjahr zu 366 Tagen). Zur Dauer von 7980 Julianischen 

Jahren kommt es, weil Scaliger den Osterzyklus von 532 Juliani- 

schen Jahren um die Indiktion erweitert hat. Das Wort Indiktion 

kommt von der kaiserlichen Verfügung (indictio) über die Höhe 

der Grundsteuer im römischen Reich. Der Zyklus der Indiktion 

dauert 15 Jahre und die von Scaliger modifizierte Julianische Pe- 

riode daher 15x532 = 7980 Jahre. 

In der neueren Kalenderliteratur findet man auch Angaben über 

den Biorhythmus (Biorhythmik). Damit wird die Erscheinung be- 

schrieben, daß bei Organismen manche Lebensvorgänge in einem 

bestimmten tages- oder jahreszeitlichen Rhythmus ablaufen. 

Davon wird die 4 wissenschaftlich nicht fundierte 4 Theorie 

abgeleitet, nach der das Leben des Menschen vom Tag der Geburt 

an in wellenförmigen (sinusförmigen) Phasen von 23 (physischer 

Aktivität), 28 (Gefühlsleben) und 33 (intellektuelle Leistungen) Ta- 

gen verläuft (Maximum der Sinus-Kurve jeweils bei + 1, Minimum 

bei 41). 

nalytische Kalender 
Die Handhabung von Tabellen und Kalendern ist oft unbequem 

oder zeitraubend. Es wurden daher Verfahren für eine einfache 

und schnelle Bestimmung des Wochentages eines beliebigen Da- 

tums gesucht. Berühmte Mathematiker und Astronomen haben 

sich damit befaßt, und so gibt es seit über 100 Jahren auch analyti- 

sche Lösungen. Im Computerzeitalter ist es sinnvoller, solche ana- 

lytischen Methoden statt Tabellen anzuwenden. Auch die Univer- 

sitäten folgen dem Trend der Zeit, und so gibt es zum Beispiel am 

Astronomischen Institut der Universität Wien schon seit längerem 

die Computer-Vorlesung >Rechenmethoden der Astronomie<. 

Der deutsche Mathematiker Ch. Zeller publizierte 1886 in den 

>Acta Mathematica< zwei Formeln zur Bestimmung des Wochen- 

tages aus dem Datum. 

Für den Julianischen Kalender: 

d=t+INT((m+1) *26/10)+j+INT(j/4)+5-c 

Für den Gregorianischen Kalender: 

d=t+INT((m+1)*26/10)+j+rINT(j/4)+INT(c/4)-2*c 

Darin bedeuten: 

d ... Julianische Tageszählung 
U... Monatstag 

. Monat (Januar, Februar sind als 13. und 14. 
des Vorjahres anzugeben) 

.. Jahreszahl innerhalb des Jahrhunderts 

.. Zahl des Jahrhunderts 

Monat 

Der Divisionsrest ergibt die Nummer des Wochentages w: 

w=d-INT(d/7)*7 oder d MOD 7 

Zu beachten ist, daß die Nummer des Wochentages >vorauseilend< 

ist: 
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Samstag 
Sonntag 

Montag 

Dienstag 
Mittwoch 
Donnerstag 

Freitag D
U
P
 
W
H
F
 

OO
 

Damit die Formel das richtige Ergebnis liefert, muß sie einen Vor- 

spann zur Korrektur der Monatszahlen erhalten: 

IF m=1 OR m=2 THEN m=m+12:j=j-1 

Diese Formeln sind auch als Zellersche Kongruenz bekannt, und 

man findet sie in verschiedenen Variationen. Von allen bekannten 

(einfachen) Kalenderformeln dürfte die Zellersche Formel die 

praktikabelste sein, weil sie mit nur vier Variablen auskommt und 

lediglich die Monatszahlen für Januar und Februar korrigiert wer- 

den müssen. 
Für die Berechnung der Tagesanzahl zwischen zwei Terminen ist 

die Zellersche Formel nicht geeignet. Dazu muß man eine Formel 

verwenden, die auf der fortlaufenden Tageszählung basiert. Hier 

ist eine Formel, in der Monats- und Schaltjahrkorrekturen bereits 

berücksichtigt sind: 

LE  m<3 THEN 

' Januar und Februar 

jd=365*j+t+31*(m-1)+INT((j-1)/4) 

jd=jd-INT(.75*INT((j-1)/100+1))-2 
ELSE 

' Maerz bis Dezember 

jd=365*j+t+31*(m-1)-INT(.4*mt2.3) 

jd=jd+INT(j/4)-INT(.75*INT(j/100+1))-2 
END IF 

' Divisionsrest 

w=jd-INT(jd/7)*7 
(=jd MOD 7) ergibt Wochentag 

Diese Formel gilt nur für den Gregorianischen Kalender. Mit ihr 

kann sowohl der Wochentag eines Datums als auch die Tagesdiffe- 

renz zwischen zwei Datumsangaben berechnet werden. Weil in 

AmigaBASIC die Modulo-Arithmetik nur mit kurzen Ganzzahlen 

(- 32768 bis + 32767) funktioniert, muß die Berechnung des Divi- 

sionsrestes umständlicher erfolgen. Diese Formel bietet ferner den 

Vorteil, daß sie die >natürliche< Numerierung des Wochentages 

liefert (Montag=0, Dienstag = 1 ... Sonntag = 6). 

Achtung: Das Jahr ist vierstellig in die Formel einzusetzen (zum 

Beispiel: 1990)! 

Oft braucht man Termine, die eine bestimmte Anzahl von Tagen 

auseinander liegen, zum Beispiel Behandlungstermine in einem 

Ambulatorium. Dazu muß das Datum in eine fortlaufende Tages- 

zählung umgewandelt werden. Dann wird die Tagesanzahl hinzu- 

gerechnet (oder abgezogen) und das >pseudo-Julianische Datum< 

in das gesuchte Datum rückgerechnet. Das kann mit diesem relativ 

einfachen Algorithmus erfolgen: 

' Prüfen, ob das Jahr ein Schaltjahr ist 
sflag=0:IF INT(j/4)*4=j THEN sflag=-1 

IF sflag=-1 AND INT(j/100)*100=j THEN sflag=0 
IF INT(j/400)*400=j THEN sflag=-1 
'pseudo-Juilanisches Datum jd 
jd=INT (30.5 74m) +INT(365.25%* 7-395. 25) +t 

'Ist m>2 und j ein Schaltjahr, von jd 1 abziehen 

'Ist m>2 und j ein Gemeinjahr, von jd 2 abziehen 

jd=jd+(m >2 AND sflag=-1)+2*(m >2 AND sflag=0) 

8Plus Tagesanzahl ptz 
jd=jd+ptz 

8Die Rückrechnung auf das neue Datum: 
8Jahr (1.Approximation) 
y=INT(jd/365.26)+1 
' restliche Tage (1.Approximation) 
rd=jd-INT(365.25*y-365.25-30) 
' Schaltjahr-Korrektur 
k=2 
sflag=0:IF INT(y/4)*4=y THEN sflag=-1 
IF sflag=-1 AND INT(y/100)*100=y THEN sflag=0 

IF INT(j/400)*400=j THEN sflag=-1



Mit einer komplizierten Mechanik wird das Sternenfernrohr 

in Position gebracht. Was man dadurch sieht, wird durch 

Computersimulationen verständlicher. 

IF stlag=-1 HEN k=1 

9 Monat m und Monatstag d berechnen 

IF rd >90 AND s=-1 THEN d=d+k 
IF rd >89 AND s=0 THEN d=d+k 
MINT (rd/30.57) ' Monat 
d=rd-INT(30.57*m) ' Monatstag 

8Wenn erforderlich:Monat und Jahr korrigieren 

IF m >12 THEN m=l:y=y+t1 

Anmerkung: Die Vielfachen von 30.57 ergeben die Folge 30 und 31 

für die Tage der Monate. Der Februar bildet jedoch eine Ausnah- 

me, die berücksichtigt werden muß. 

Die besprochenen Zusammenhänge, Daten und Formeln wurden 

in den Programmen >Kalenderboy<, >Ewiger Kalender< und >Ka- 

lendermacher< in die Praxis umgesetzt. Die drei Programme befin- 

den sich auf der Leserdiskette. 

Der >Kalenderboy< bietet folgendes Menü: 

1 4 Kongruenz von Tag und Wochentag: 

Es ist der Monatstag, der Name des Wochentages und die Suchpe- 

riode (Jahr 1, Jahr 2) einzugeben. Als Ergebnis wird eine Liste 4 

entweder am Bildschirm oder über den Drucker 4 aller kongruen- 

ten Daten ausgegeben. Beispiel: Die Eingaben >13, Freitag, 

1987,1992 liefern eine Liste aller Termine für 1987 bis 1992, zu de- 

nen der 13. auf einen Freitag fällt. 

2 4 Kongruenz von Tag, Monat und Wochentag: 

Es ist der Monatstag, die Monatszahl, der Name des Wochentages 

und die Suchperiode in Jahren einzugeben. Das Programm liefert 

4 entweder am Bildschirm oder über den Drucker 4 eine Liste al- 

ler kongruenten Daten. Beipiel: Die Eingaben >24, 12, Sonntag, 

1950, 2000< liefern eine Liste aller Termine von 1950 bis 2000, zu 

denen der 24. 12. auf einen Sonntag fällt. 

3 4 Wochentag aus julianischem Datum: 

Es ist das Datum (Tag, Monat, Jahr) einzugeben. Das Programm 

liefert den Wochentag nach dem Julianischen Kalender. 

3 4 Wochentag aus gregorianischem Datum: 

Es ist das Datum (Tag, Monat, Jahr) einzugeben. Das Programm 

liefert den Wochentag nach dem Gregorianischem Kalender. 

4 4 Terminkalender (nur gregorianisch): 

Es wird die Differenz in Tagen zwichen zwei Terminen berechnet. 

Sind diese im gleichem Jahr und ist ein Datum der >Il. 1.<, dann 

werden die Nummer der Kalenderwoche und die seit dem 1. 1. ver- 

strichenen Tage +1 (= Nummer des Tages im Jahr) ausgegeben. 

Für jedes Datum wird ein Monatskalender ausgedruckt, in wel- 

chem der Tag hervorgehoben ist. 

5 4 Termin verschieben: 

Es ist ein Datum einzugeben und wieviele Tage dazugezählt oder 

abgezogen werden sollen. Das Programm berechnet das gesuchte 

Datum. Für das Abziehen von Tagen gilt jedoch folgende Ein- 

schränkung: Wenn die Jahresgrenze zwischen einem Gemeinjahr 

:und einem Schaltjahr überschritten wird, ist das Ergebnis falsch, 

weil dieser Fall nicht berücksichtigt wird. 

6 4 Biorhythmus: 

Das ist eine Option im Terminkalender. Zuerst ist das Geburtsda- 

tum und dann das Datum, für welches der Biorhythmus berechnet 

werden soll, einzugeben. Ausgegeben werden die Werte (Bereich 

41 bis +1) der drei Biokurven. 

Der >Ewige Kalender<: 

Zu einem eingegebenem Datum wird ein Jahreskalender ausgege- 

ben, in welchem der Wochentag hervorgehoben wird. Zusätzlich 

wird die Kalenderwoche und der Tag im Jahr ausgegeben. 

>Der Kalendermacher<: 

Für ein eingegebenes Jahr (nur Gregorianischer Kalender) wird ein 

Jahreskalender am Drucker ausgegeben. Um die Druckroutine 

möglichst einfach zu halten, sind dazu zwei Durchgänge erforder- 

lich. Das Programm ist selbsterklärend. 

Die vorgestellten Programme wurden an Hand astronomischer 

und kalendarischer Tabellen und durch umfangreiche Tests mit 

kritischen Datumsangaben überprüft. Sollten aufmerksame Leser 

dennoch Fehler finden, so sind sie herzlichst gebeten, die Autoren 

darauf aufmerksam zu machen. Allerdings müssen alle Eingaben 

gültig sein, denn in den Programmen wurde auf aufwendige Über- 

prüfungen der Eingaben verzichtet. Wenn Sie zum Beispiel 

30.2.1990 eingeben, wird deshalb zwangsläufig ein falsches Ergeb- 

nis ausgegeben. 
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Scheinbar grofe Probleme lassen sich 

oft mit einem kleinen Trick lösen. Wer 

mit seinem Wissen Lesern weiterhilft, 

wird mit 50 Mark pro Tip belohnt. 

Sonderzeichen in GFA-BASIC 

Im Editor von GFA-BASIC kann es zu Problemen kom- 

men, wenn Sonderzeichen wie der sogenannte >Klammeraf- 

fe< (@) benötigt werden. Diese Zeichen werden im Normal- 

fall durch Tastaturkombination mit der ALT-Taste auf den 

Bildschirm gebracht. Innerhalb von GFA-BASIC passiert es 

aber, daß diese Kombinationen als Tastaturbefehl interpre- 

tiert werden und nicht das gewünschte Zeichen darstellen. 

Diese Schwierigkeiten lassen sich leicht ausräumen, wenn 

man über die unterschiedliche Belegung der ALT-Tasten in- 

formiert ist. Sonderzeichen werden nämlich mit der rechten, 

Editor-Befehle mit der linken ALT-Taste aufgerufen. Die 

Kombination >ALT-2< mit der linken ALT-Taste bedeutet 

>Springe zu Marke 2<, wohingegen die gleiche Kombination 

mit der rechten ALT-Taste einen Klammeraffen erscheinen 

läßt. 

(S. Winterstein) 

$78 Sprites ausschalten 
Sprites sollten nur während des Vertical Blanks ausgeschal- 

tet werden, weil sonst eventuell ein vertikaler Streifen auf 

dem Bildschirm erscheint. Die folgende kurze Assembler- 

Routine übernimmt das Ausschalten: 

WAIT VBLANK: 

btst #805,$dffolf 
beq.s WAIT VBLANK 
move.w #$20,$dff096 ; schaltet Sprite-DMA aus 
moveq #0,d0 
rts 

Um den Sprite-DMA wieder anzuschalten, ist 

move.w #58020,Sdf£ff£f096 

erforderlich. 

(M. Scherrer) 

$79 Filerequester mit der ARP.library 
programmieren 

Von den komfortablen und leistungsstarken ARP-Befehlen 

(AmigaDOS Resource Project) wird die ARP.library benö- 

tigt. Sie läßt sich auch für eigene Zwecke verwenden, zum 

Beispiel um einen Filerequester zu programmieren. Im 

Listing kann man mit der Marke dir dem Requester mittei- 

len, welches Directory er anzeigen soll. Ohne diese Angabe 

wird das aktuelle Verzeichnis ausgegeben. 
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Trickkiste für Programmierer 
lea.1l arptext,al 
moveq #0,d0 ;Version egal 
move.1 4,a6 :Exec nach a6 
jsr -552(a6)  ;Arp.library öffnen 
ter\l.doO 4 
beq ende ;wenn Fehler beim Öffnen dann Ende 
move.l d0,a6 
lea.l fr struct,a0 ;Request-Struct in a0 
jsr -294(a6) *ARP-Filerequester aufrufen 
ende:move.1 a6,al 

move.l 4,a6 
jsr -414(a6) *ARP.library schließen 
rts :Ende 

fr_struct: 
de.1i Text 
de. 1: file 
aeulo dir 
de. i708 :Zeiger auf Window 
dc.w 0 
aaa dink 
des8. 
arptext:dc.b "arp.library",0 
Text:dc.b "ARP-Requester",0 
even N 
file: blk.b 64,0 ;hier steht nach Rückkehr das ausgew. File 
dir: blk.b 64,0 ;hier steht nach Rückkehr das ausgew. Directory 

;Requester-Überschrift 

Das Listing wurde mit der ARP.library 39.1 getestet, sollte 

aber auch bei älteren Versionen funktionieren. 

(W. Kätzlmeier) 

oo | N 
$80 Prozessortyp anzeigen 
Wer ohne den Computer zu öffnen feststellen möchte, wel- 

cher Prozessor im Gehäuseinnern arbeitet, kann dieses ex- 

trem kurze Assembler-Listing dazu benutzen: 

moveq #0 ,d0 ; Register löschen 
move.l $4.w,a6 : EXEC vector 

move.b $129(a6),d0 ; AttnFlags 
andi.b #$13,d0 ; relevante Bits maskieren 

Im Register dO ist anschließend das Ergebnis enthalten. Es 

kann wie folgt interpretiert werden: 

Wert Prozessor (en) 

$00 68000 

$01 68010 

$02 68020 

$03 BSD. CF) 

$10 68000 u. 68881/2 

Sill 68010 u. 68881/2 

s12 68020 u. 68881/2 

SiS 68030 u. 68881/2 (7) 

Die mit einem Fragezeichen markierten Einträge sind nicht 

offiziell von Commodore definiert worden, ergeben sich je- 

doch als logische Möglichkeit. 

(M. Berndt) 

$ 8A Sondertasten abfragen 
Sondertasten wie die Shift-, Alt-, Control- oder Amiga-Ta- 

sten lassen sich folgendermaßen in Assembler abfragen: 

:Sondertaste gedrückt? 
:Ja! 

#$xx,Sbfec0l 
label 

cmp.b 
beq 

Fiir $xx sind folgende Werte einzusetzen: 

Sst Shift links 

s3d Shift rechts 

531 Amiga rechts 
$33 Amiga links 

S37 Alternate 

$39 Control 

(M. Scherrer) 
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PAL-RGB-Multiprozessor V.2000 

e Professionelles Multifunktions- 
gerät für Videodigitizing, Farb- 
korrektur und Genlockbetrieb 

e Videodigitizer Deluxe View 4.0 
oder Digi-View kann eingebaut 
werden 

e Stromversorgung erfolgt über 
2 integrierte Netzteile! 

e Druckerschnittstelle ist integriert; 
Umschaltung über Relais! 

e vollautomatischer u. manueller 
RGB-Splitter mit 6 Einstellern! 

e RGB-PAL- u. PAL-RGB-Wandler! 

e RGB-SVHS- u. SVHS-RGB- 
Wandler! 

@ PAL-Überspielverstärker mit 
separatem Eingang und drei 
Ausgangen! 

@ Farbprozessor fur RGB-, PAL- 
u. SVHS! 

e NEU! Jetzt auf Wunsch mit 
integriertem RGB/SVHS/ u. FBAS 
tauglichem Genlock lieferbar. 

@ ab 1298,4 DM 

Wir liefern auch Komplettsysteme mit Software, Turbokarten, Speichererweiterungen, Festplatten und entsprechendem Videoquiment aus! 

DIGI-SPLIT-JUNIOR @ Integriertes Netzteil! 
Vollautomatischer RGB-Splitter für e SONDERPREIS 598,4 DM 
Deluxe View oder Digi-View! (solange Vorrat reicht) 
Regler für Farbsättigung, Helligkeit u. @ incl. DIGI-VIEW-GOLD 4.0 
Kontrast! Integriertes Netzteil u. DIGI-PAINT 798,4 DM 
u. Kontrollmonitorausgang! 
NEU! Jetzt serienmäßig mit DIGI-GEN 
SVHS-Eingang! für 446,4 DM @ Die preiswerte Alternative 

zum Multiprozessor! 
DIGI-SPLIT e RGB/SVHS/FBAS-taugliches 
e Vollautomatischer RGB-Splitter 

fur Deluxe View oder Digi-View! 
e RGB-PAL- u. PAL-RGB-Wandler 
@ Farbprozessor für PAL- u. RGB 

mit 6 Reglern! 

Genlock mit vielen Funktionen. 
® getrennte Schieberegler für 

Computer u. Videofading. 
@ Colorprozessor u. Signalkonverter 

in allen Richtungen gleichzeitig! 
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@ vollautomatischer RGB-Splitter für 
: Deluxe View 4.1 u. DIGI-VIEW 
: GOLD 4.0 mit 6 Reglern. 

: ® im schönen Pultgehäuse mit 
integriertem Netzteil 

@ Wipe-Generator: Black-Burst- 
Generator uvm. 

e EINFUHRUNGSPREIS 998,4 DM 

Fordern Sie einfach unsere 
kostenlose Unterlagenmappe an! 

PBC-Peter Biet 
Dietershausener Str. 28 

D-6409 Dipperz 

Tel.: 0 66 57/86 06 

FAX: 0 66 57/86 05 
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Musik- und Grafiksoftware Shop = Geschaftszeiten 
Mo.-Fr. 10.00418.00 

Wasserburger Landstr. 244 
D-8000 München 82 
Tel.: 0 89/4 30 62 07 
FAX: 0 89/4 30 41 78 
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Wir sind ein Mitglied der International Data Group, der Welt größter Verleger für computerbezogene In- 

formationen.Die Gruppe veröffentlich über 100 Publikationen in 36 Ländern. Die Mitglieder sind am CW- 

Communications International News Service angeschlossen, einem täglichen Nachrichtendienst für die aktuell- 

sten Meldungen aus dem internationalen DV-Geschehen. 

Wir suchen für 

Redakteurin freie Mitarbeiter 
zur Erweiterung unseres Teams. für die Rubriken Spiele, Hard- & Soft- 

Sie sollten Kenntnisse der Amiga-Hard- & Software Sie sollten aus dem Großraum München kommen, 

mitbringen. Vor allem aber sollten Sie Spaß daran ha- damit Sie von Fall zu Fall Ihre Erfahrungen im direk- 

ben, Wissen und Informationen anderen zu vermitteln. ten Kontakt mit der Redaktion einbringen können. 

Eine Textprobe von einem möglicherweise bereits veröffentlichten Beitrag würde uns freuen. 

Kontaktieren Sie bitte ganz unbürokratisch die Redaktion: AmigaWelt 

ware, Audio, Grafik, PD und Video 

IDG Communications Verlag AG 
Rheinstraße 28 
8000 München 40 
Tel.: 0 89/3 60 86-2 10 



WORD 
Farbe und Grafik im Text 

Nach den Formaten ILBM und FT XT wird jetzt WORD 

dokumentiert. Dabei handelt es sich nicht um eine Textverarbeitung 

aus dem PC-Bereich, sondern um ein Format, durch das sich Grafik 

und Farbe in Dokumente einbinden lassen. 

Dateien im IFF-WORD-Format ab. Dies ist ein For- 

mat, um Texte mit Farbe, Fuß- und Kopfzeilen, ver- 

schiedenen Zeichensätzen, Bildern und Seiteneinteilungen 

abzuspeichern. Dabei unterscheidet sich WORD in seiner 

Entstehungsgeschichte leicht von den bisher vorgestellten 

IFF-Formaten ILBM und FTXT. Es wird nämlich nicht in 

den ersten von Electronic Arts (den Entwicklern des IFF- 

Standards) veröffentlichten Dokumenten erwähnt. Viel- 

mehr wurde es von den Programmierern der Textverarbei- 

tung ProWrite II eingeführt, denen die Möglichkeiten des 

FTXT-Standards nicht ausreichten. Da die Dokumentatio- 

nen über den Aufbau solcher Dateien als Public Domain 

veröffentlicht wurden und inzwischen auch auf den entspre- 

chenden Disketten von Electronic Arts zu finden sind, soll 

hier keine weitere Unterscheidung zwischen althergebrach- 

ten und neu dazugekommenen IFF-Formaten gemacht 

werden. 

Bisher ist ProWrite II die einzige Textverarbeitung mit 

WORD-Unterstützung. Doch aufgrund der durchdachten 

Struktur ist es durchaus möglich, daß Programmierer 4 

vielleicht auch unter den Lesern 4 sich an WORD orientie- 

ren und das Format in eigenen Projekten nutzen. 

Ein ProWrite-Dokument besteht immer aus den Chunks 

FONT (Zeichensatz), COLR (Farbe), DOC (Document), 

HEAD (Kopfzeile), FOOT (Fußzeile), PCTS (Grafikbe- 

reich), PARA (Absatzformatierung), TABS (Tabulatoren), 

PAGE (Seitenwechsel), TEXT (ASCII-Zeichen), FSCC 

(Attribute) und PINF (Bilddaten). Der Datentyp PSET 

kann ebenfalls in einer ProWrite-Datei vorkommen, ist 

jedoch nicht dokumentiert und enthält zudem nur Pro- 

Write-interne Einstellungen. Zu Beginn jedes neuen Chunks 

findet sich ein Ausschnitt aus dem Hex-Listing (Seite 99) des 

verwendeten Dokuments (siehe Bild). Im Normalfall wer- 

den alle Zahlen als Hexadezimal-Werte angegeben. Alle An- 

gaben von Bytes, Worten und Langworten beziehen sich im- 

mer auf die nicht vorzeichenbehafteten Varianten dieser 

Werte. Die Angaben der Byte-Positionen beziehen sich aus- 

drücklich nur auf gezeigte Beispiele und sind keinesfalls als 

grundsätzliche Offsets zu verstehen. 

0000: 464F524D 00000B12 574F5244 

DD» Textverarbeitungsprogramm ProWrite II legt 

FORM. ...WORD 

Eine WORD-Datei beginnt, wie man das von IFF-Dateien 

gewohnt ist, mit den Buchstaben FORM im ersten Lang- 

wort (4 Byte). Darauf folgt die Länge der gesamten Datei 

minus 8 (nicht minus 4, wie irrtümlich in der letzten Folge 
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bes ist die Textverarbeitung Prodlrite, deren Format zum 

Röspeichern von Dateien hier anhand eines Beispieltextes. vorgestellt 

er den soll. Dabei gibt es Farbe im Text und Noch< baw, Tief- 
IMellngen. Auch Attribute wie Fett, Karsiv und Unterstrichen werden 
Interstützt. Sogar die Einbindung von Grafik wird in dem Text format 

Init berücksichtigt. 
So wie das hier der 

Fall ist 
7 
1 
a 

shapes 

2 4 
4 ke gy 2 
= . u 3 

Pave 1 #1 ie > Bey La i Me RK 21011 ye 

Anhand dieses Beispieldokuments werden alle WORD- 

Chunks im Artikel erlautert. 

der Serie erwähnt) als Langwort. Bei einer WORD-Datei 

folgt auf FORM die Identifizierung mittels der Buchstaben- 

folge WORD. Damit sind die Bytes $00 bis $0B festgelegt. 

FONT 

re le diamond. 

464F4E54 
0000000C 1900000C 6469616D 6F6E6400 

0000: 
GULD:% 

Nun werden 4 am besten gleich zu Beginn der Datei, un- 

bedingt aber vor dem DOC-Chunk 4 alle im Text verwen- 

deten Zeichensätze definiert. Dazu verwendet man beliebig 

viele FONT-Chunks, die einfach hintereinander aufgezeich- 

net werden. Ein FONT-Chunk hat immer eine variable Län- 

ge, weil er Zeichensatznamen enthält, die unterschiedlich 

lang sind. FONT beginnt wieder mit den obligatorischen 

Langworten, die die Identifikation FONT und die Länge 

des folgenden Chunks angeben (Bytes $0E bis $13 im ersten 

FONT-Chunk der Beispieldatei). Für die Länge ist immer 

die Anzahl der tatsächlichen Datenbytes einzusetzen. Dies 

ist die Gesamtlänge des Chunks minus 4, in obigem Beispiel 

also $000C, was dezimal 12 entspricht. Danach folgt die 

Nummer, die diesem Zeichensatz zur späteren Identifizie- 

rung zugewiesen werden soll; sie ist nur ein Byte lang. 

Darauf folgt ein sogenanntes Füll-Byte (Pad), das immer 

den Wert $00 besitzen sollte, sowie die Angabe der Punkt- 

höhe des verwendeten Zeichensatzes als Wort (4 Bytes). In 

diesem Fall ist der Wert für die Punkthöhe in den Bytes $16 

bis $18 zu finden und besitzt die Größe von $000C 4 es 

wird also die 12 Punkthohe Variante des Zeichensatzes 



angesprochen. Im Anschluß daran folgt (hier in den Bytes 

$18 bis $1F) der Name des gewünschten Zeichensatzes. Er 

wird mit einem oder zwei Null-Bytes abgeschlossen, je nach- 

dem, wieviele Bytes nötig sind, um den nächsten Chunk 

wieder an einer geraden Adresse beginnen zu lassen 4 eine 

der Grundvoraussetzungen des IFF-Standards. Wie am 

obengenannten Beispiel zu erkennen ist, wird der Name des 

Zeichensatzes ohne die Erweiterung >.font< angegeben. 

Der FONT-Chunk kann sich beliebig oft wiederholen. Im 

Beispiel (dem Hex-Listing) sind lediglich zwei Chunks dieses 

Typs enthalten, weil im Dokument nur zwei Zeichensätze 

verwendet wurden. Der zweite Font besitzt eine Höhe von 

20 Punkten. 

0030: 
0040: 

434F4C52 00000008 22252024 "8 COLR.... 

2123LEIF Wise 

Vom COLR-Chunk werden die Nummern der verwende- 

ten Farben nach dem ISO-Standard angegeben. Da ProWri- 

te diesen Chunk zur Zeit nicht weiter unterstiitzt 4 es tiber- 

priift lediglich, ob diese Tabelle mit den internen (festen) 

Farbeinstellungen übereinstimmt 4 sollten hier immer die 

oben angegebenen Werte stehen, natürlich nach der immer 

wieder auftauchenden Identifikation und der Anzahl der 

Datenbytes dieses Chunks. Der Chunk ist nicht weiter do- 

kumentiert und es ist leider nicht gelungen, die genaue Be- 

deutung der einzelnen Bytes herauszufinden. 

0040: 50534554 0000000E 03000000 
0050: 173D0000 20DA0000 0000 .=.. 

Das eben Gesagte trifft auch auf den PSET-Chunk zu, was 

aber unproblematisch ist, weil dieser Chunk nur internen 

Einstellungen dient. 

0050: 444F 43200000 
0060: 00080001 00000000 0000 

Mit dem folgenden DOC-Chunk (an den Namen DOC 

schließt sich ein folgendes Leerzeichen, kein Null-Byte, an!) 

beginnt nach zahlreichen Definitionen die Dokumentsek- 

tion mit globalen, für den gesamten Text geltenden Vorein- 

stellungen. Der DOC-Chunk ist immer $00000008 Bytes 

lang, wie aus dem zweiten Langwort zu ersehen ist (Bytes 

$5E bis $61). Das erste Datenwort (Bytes $62 und $63) 

enthält die Seitennummer der ersten Seite des Dokuments 

4 normalerweise eins. Darauf folgt ein Byte, das die Nume- 

rierungsart der einzelnen Text- und Grafikseiten angibt. 

Seiten werden üblicherweise mit arabischen Ziffern 

(1, 2, 3...) numeriert, weshalb hier eine 0 zu finden ist (Byte 

$64). Die Numerierung kann allerdings auch im Stile von I, 

II, II oder i, ii, iii oder A, B, C sowie a, b, c erfolgen. 

Dann muß in diesem Byte der in den Klammern angegebene 

Wert eingetragen werden. Die letzten 6 Byte des DOC- 

Chunks sind als Byte mit darauffolgendem Langwort einge- 

teilt, aber zur Zeit noch für zukünftige Erweiterungen reser- 

viert (Bytes $65 und $66 bis $69). 

OF 92 OO Zn EL a 20h Sur; 

0060: 5041 52410000 PARA.. 

0070: 00100084 0000021C 08031A02 00000000 nn eh ween m, © 

0080: 0000 

Position und Anzahl der PARA-Chunks u unterschied- 

lich, unterliegen jedoch strengen Regeln. Grundsätzlich soll 

8nach einem DOC-, HEAD- oder FOOT-Chunk unmittelbar 

ein PARA-Chunk folgen. PARA enthält Definitionen zum 

Erscheinungsformat des folgenden Absatzes, woraus sich 

auch die vierte Position ergibt, an der ein solcher Chunk 

stehen kann: Am Ende eines Textabsatzes, dem ein Absatz 

mit neuen Grundeinstellungen folgt. Dies wird deutlich, 

wenn man das Bildschirmfoto des Dokuments mit den Posi- 

tionen der PARA-Chunks im Hex-Listing vergleicht. 

Nach den Buchstaben PARA und der Angabe, wieviele 

Datenbytes sich im Chunk befinden, folgen grundsätzlich 

16 Bytes. Das erste Bytewort enthält den Einzugs-Wert in 

Decipoints. Dieser Wert gibt an, wie weit die erste Zeile ei- 

nes Absatzes eingerückt wird. Im Bild ist der Wert durch ei- 

nen kleinen, senkrechten Strich mit nach rechts zeigendem 

Pfeil repräsentiert. Decipoints ist die bei allen Entfernungs- 

angaben einer WORD-Datei verwendete Einheit. Ein Inch 

(2,54 cm) ist in genau 720 Decipoints (dp) eingeteilt. Die 

Einrückung in unserem Beispiel (Bytes $72 bis $73) würde 
also 

$00B4=180 -> 180/720=0.25" -> 0.25*2.54 

betragen, was ungefähr mit der Position des Zeigers in der 

Format-Zeile übereinstimmt. 

Anschließend folgen Angaben über den linken und rechten 

Rand, jeweils als Bytewort und in der Einheit dp. Der Ab- 

satz unseres Beispiels liegt direkt am linken Papierrand an 

(Wert $0000 in den Bytes $74 bis $75), der rechte Rand 

0.635cm 

befindet sich in einer Entfernung von 540 dp (vom rechten 

Papierrand). 

: 464F524D 
: 0000000C 

): 464F4E54 
: 6F6E6400 
1 2123181F 
: 173D0000 
: 00080001 
: 001000B4 
): 00005441 

: 58540000 
wu 
: 15656120 
= 65737365 
: 20416273 
: 20446174 
: 68616E64 
: 69656074 

): 74656C6C 
: 6C2E2044 

1: 20466172 
: 66642048 
: 65662D53 

}: 75636820 
: 65204665 
: 68642055 
: 20776572 
1 747A742E 
: 69666269 
: 6166696B 
: 20546578 

0: 6265 725C 
+ 20202070 
: 00041900 

0: 00A11900 
: 00B21900 
: 00BD1900 
: 00601900 
: 00881900 
: OOFA1900 
: OE100E1O 
: 54414253 

: 64657220 
: 52410000 

; 00070000 
: 58540000 
: 58540000 
: 41440000 

): 00000010 
: 00000000 
: 00000028 
: 20546162 
: 65722048 

: 00000006 
: 001002D0 

J; 00005441 
: 0038556 

: 61732045 
: 65206572 
: 204675DF 
: 00020300 
: 000007FB 
= Dosen) 

: poole ot 

00000B0C 
1900000C 
0000000C 
434F4C52 
50534554 
20DA0000 
00000000 
0000021C 
42530000 
01614469 
65787476 

65787465 
74207765 
61626569 
62652069 
6F63682D 
74656C6C 
41747472 
74142020 
62746572 
64656520 
20536F67 

00060000 | 
00060000 
00060000 
00060000 
00060000 
00060000 
01680000 
00000000 
69652064 
46616C6C 
00100E10 
00005445 
00005445 
00005445 
00060301 
02D00168 
54414253 
48696572 
15096C61 
6E70667A 
03010000 
01680168 
42530000 
64206869 
6E646520 
72656963 
7A65696C 
50494546 
u! 
an 

00FB0001 

574F5244 
6469616D 
1A000014 
00000008 
00000008 
0000444F 
00005041 
08031A02 
00040438 
65732069 
65726172. 

50726F2D 
6E20466F 
70656963 
65696565. 
2065696E 

57726974 
726D6174 
6865726E 
20686965 
65732042 
7320766F 
72646565 
20676962 
60205465 
20627A77 
756E6765 
69627574 
48757273 
73747269 
15687465 
61722064 

6ESATSCE 

20776972 
14666872 

636B7369 
20202000 
00060000 

6720766F 
64206968 
60617420 
63687469 
46534343 
00981900 

00881900 
00DC1902 
00E21904 
00ED1901 
50415241 
19000006 
54455854 
61732068 
20697374 
01680168 
58540000 
58540000 
58540000 
00000000 
01680000 
00000000 
20697374 
746F7220 
65696065 
00005041 
00001900 
00005445 
65722069 
64657220 
68742E2E 
65285043 
0000000E 
nn 

8000FB00 

AGAFAESA 
6F6E6400 | 
6469616D. 

FOR... 

Ni nn. 
22252024 o0nd.COER....' 
03000000 
43200000 
62410000 
00000000 
00005445 
73742064 
62656974 ie 
65202

064 ung 

207A756D _ 
20766F6E 
T220616E 
65697370 | 
72676573 © 

eon eene ee 

20736F6C  tellt we: 

74206573 1. Dabe 
78742075 
2E205469 
6E2E2041 ef-Stell 
65207769 uch 
69762075 
63686565 nd 
T27314rC 
69652045 
68204772

 inb 

2064656D | 
6D697420 
617102890 
00000068 
00070000 
01060000 .i..... 
02000 2. 
00060000 
00060000 
0006000 .e. 
00000010 | 
00000000 
0000001D 
69657220 - 
28005041 
00001902 _ 
00005445 _ 
00005445 
00004845 
50415241 
19000006 
54455854 
20656968 
69652064 _ 
464F4F54 
§2410000 
00060000 
58540000 
713742064 
53656974 
20646965 
54530000 
003100422 © 
44590000 a
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Absätze können in ProWrite mit 1-, 1,5- oder 2-zeiligem 

Zeilensprung gesetzt werden, das folgende Byte ($78) weist 

dann einen der Werte $0, $8 oder $10 auf. Das Beispiel ist 
also mit 1,5-zeiligem Abstand gesetzt worden. 

Die Art, in der einzelne Zeilen angeordnet werden, kann in 

jedem Absatz unterschiedlich sein. Zeilen:konnen linksbiin- 

dig (0), zentriert (1), rechtsbündig (2) oder im Blocksatz (3) 

erscheinen. Byte $79 zeigt einen der in Klammern stehenden 

Werte, um die Art der Zeilenjustierung anzugeben. Wie im 

Bild zu sehen ist, wurde fiir das Beispiel-Dokument Block- 

satz gewählt (Wert $03). 

Byte $7A, das direkt darauf folgt, gibt die interne Nummer 
des verwendeten Zeichensatzes an. Diese Nummer ergibt 
sich aus der entsprechenden Angabe im FONT-Chunk. 

Daraufhin folgt ein Bytewert, der die Attribute Normal, 

Fett, Unterstrichen oder Kursiv angibt. Der Wert berechnet 

sich nach den Standard-Amiga-,>Style-Bits<, die bei jeder 

Programmierung verwendet werden. Das Attribut ,,Unter- 

strichen< wird durch den Wert $01, >Fett< durch $02 und 

>Kursiv< durch $04 dargestellt. Bei kombinierten Attribu- 

ten müssen die einzelnen Werte addiert werden. 

ennung für Systemfremde 
Die beiden nicht vom Amiga-Betriebssystem unterstützten 

Zeichensatzattribute >Hochgestellt< und >Tiefgestellt< fin- 

den sich im Byte $7C (MiscStyle). Der Wert $00 weist auf 
kein Attribut, $01 auf hochgestellte Schrift und $02 auf tief- 

gestellte Schrift hin. Nun folgt die Zeichenfarbe innerhalb 

dieses Absatzes als einzelnes Byte. Der Wert ergibt sich aus 

der Nummer des Farbregisters, in dem die gewünschte 

Farbe steht. Am einfachsten läßt sich das am Menüpunkt 

Character/Color von ProWrite II ablesen. In der Grundein- 

stellung besitzt Schwarz die Nummer 0, Rot 1, Gelb 2, Grün 

3, Hellblau 4, Dunkelblau 5 und Rosa 6. Das letzte Lang- 

wort (Bytes $7E bis $81) ist für spätere Erweiterungen 
reserviert. 

0080: 5441 42530000 00040438 0000 TABS. 2. Sats 

Jeder Absatz kann eigene Tabulator-Einstellungen besit- 

zen. Sie miissen bei jeder Anderung neu abgespeichert wer- 

den. Der entsprechende TABS-Chunk darf beliebig oft auf- 

tauchen und beliebig lang sein 4 je nachdem, wieviele 

Tabulatorpositionen man angegeben hat. Pro Tabulator 

müssen 4 Byte gerechnet werden und alle Tabulatoren wer- 

den in einem einzigen Chunk nacheinander angegeben. Im 

obigen Beispiel wurde lediglich ein Tabulator gesetzt. Das 

erste Bytewort gibt die Entfernung des Tabulators in dp an, 

das darauffolgende Byte die Art des Tabulators (Byte $8C). 

Die 0 kennzeichnet einen linksbündigen Tabulator. Wert 1 

identifiziert einen zentrierten Tabulator, der jedoch in der 

aktuellen Version von ProWrite nicht unterstützt wird. $02 

im entsprechenden Byte steht für einen rechtsbündigen 

Tabulator und $03 würde nach einem eventuell vorhande- 

nen Dezimalpunkt ausrichten. Damit jeder Tabulator-Ein- 

trag auch 4 Bytes besitzt, endet die Tab-Definition mit 

einem unbenutzten Null-Byte. Wichtig ist, daß die Anzahl 

der Datenbytes im TABS-Chunk 4 in diesem Beispiel in 

den Bytes $86 bis $89 4 entsprechend der Anzahl der defi- 

nierten Positionen angegeben wird. 

100 AMIGA we1r 6/90 

0080: 445 TE 

0090: 58540000 01614469 65732069 73742064 XT .:3; aDLes ist a 

01E0: 626572FC 636B7369 63687469 67742E20 berücksichtigt. 
01F0: 20202020 20202000 

Nun folgt 4 nach allen globalen, dokument- und absatz- 

spezifischen Definitionen 4 der eigentliche Text im ASCII- 

Format. Der zugehörige Chunk nennt sich sinnigerweise 

TEXT und beginnt mit eben dieser Identifikation sowie der 

Anzahl der Datenbytes im folgenden Langwort. Besonders 

wichtig ist auch hier die Ausrichtung des TEXT-Chunks auf 

eine gerade Anzahl von Datenbytes. Befindet sich im 

Absatz zufällig eine ungerade Anzahl von Buchstaben, so 

muß man ein Nullbyte anhängen. Dieses Nullbyte zählt üb- 

rigens, wie bei allen anderen Chunks, bei der Anzahl der 

Datenbytes (die direkt auf die Identifikation folgen) mit. 

Der TEXT-Chunk baut sich ausschließlich aus den druck- 

baren ASCII-Zeichen auf. Diese weisen die Werte $20 bis 

$7E und $A1 bis $FF auf (siehe AmigaWelt 1/90, >FTXT 
4 Text im Einheitsformat<). Zu dieser Grundregel gibt es 

vier Ausnahmen: Ein Tabulator-Zeichen ($09 = HT) darf 

ebenso auftauchen wie die Byte-Werte $80, $81 und $82, die 

jedoch besondere Bedeutungen haben. $80 fügt die Seiten- 

nummer (PAGENUM__CHAR), $81 das Datum (DATE- 

__ CHAR) und $82 die aktuelle Zeit (TIME__CHAR) ein. 

Die letzten beiden werden von der aktuellen ProWrite- 

Version nicht unterstützt. Der Text im TEXT-Chunk ist 

also vollkommen unformatiert und enthält nicht einmal 

Linefeeds (LF) oder Carriage Returns (CR) zur Markierung 

des Zeilenendes. Deshalb ist es besonders wichtig, daß jeder 

Absatz durch einen TEXT-Chunk repräsentiert wird. Ist 

der Absatz leer, besteht er also quasi nur aus einer Leerzeile, 

enthält auch der zugehörige TEXT-Chunk keine Daten. 

00000068 
00070000 
01060000 EN ee a 
02060000 
00060000 
00060000 
00060000 

46534343 
009B1900, 
00AD1900 
00B81900 
00DC1902 
00521904 
00ED1901 

O1F0: 
0200: 
9210: 
0220; 
0230: 
0240: 
0250: 
0260: 

00060000 
00060000 
00060000 
00060000 
00060000 
00060000 
00060000 

00041900 
00A11900 
00821900 
00BD1900 
00E01900 
00E81900 
00FA1900 

.v.oe, 0 00000. eee e@ 

eeeeeve 

Mancher wird sich jetzt vielleicht fragen, wie man inner- 

halb eines Absatzes verschiedene Zeichensätze, Farben und 

Attribute verwenden kann, wenn innerhalb des TEXT- 

Chunks keine Steuerzeichen vorkommen dürfen. Die Ant- 

wort lautet FSCC. Das ist kein verschlüsselter Code, son- 

dern schlicht die Abkürzung für Font/Style/Color Change 

und gibt den Namen des wohl wichtigsten Chunks einer 

WORD-Datei an. 

Der FSCC-Chunk folgt direkt nach einem Absatz (einem 

TEXT-Chunk). Er erscheint jedoch nur dann, wenn nicht 

alle Zeichen im vorausgehenden Absatz die gleichen Attri- 

bute haben. Ansonsten entfällt FSCC. 

Der Chunk beginnt mit seinem Namen und der Länge (hier 

Bytes $1F8 bis $1FF). Dann folgt 4 eventuell mehrmals 4 
ein 8 Byte langer Datenblock, der die Position (Anzahl der 

Zeichen seit Beginn des TEXT-Chunks) angibt, ab der die 

folgenden Attribute gesetzt werden sollen. Diese Position 

wird in einem Bytewort angegeben (hier Bytes $200 bis 

$201). Danach folgt die Angabe des zu verwendenden Zei- 

chensatzes als Nummer (Byte $202), wie das bereits im 

PARA-Chunk erläutert wurde. Auch die folgenden Bytes 

für Attribute (Style 4 Byte $203), zusätzliche Attribute >
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(MiscStyle 4 Byte $204) sowie die Farbe des Textes (Byte 

$205) werden auf exakt die gleiche Art angegeben, die be- 

reits bei PARA erläutert wurde. Der Datenblock (nicht nur 

der Chunk!) endet dann mit einem Bytewort, das fiir späte- 

re Erweiterungen reserviert ist und zur Zeit noch auf $0000 

gesetzt werden sollte. 

Wie aus dem Beispiel deutlich hervorgeht, wiederholt sich 

der Datenblock so oft, wie er benötigt wird. Zu Verdeutli- 

chung sei noch kurz erwähnt, daß in dem verwendeten 

Beispiel ab Position $238 der Datenblock beginnt, der den 

Beispieltext in der Zeile >Stellungen. Auch Attribute wie 

Fett,...< beim Wort >Fett< in eben dieses Attribut umschaltet. 

Nach dem FSCC-Chunk folgen im Beispiel wieder PARA-, 

TABS- und mehrere TEXT-Chunks, weil nach der gleich 

einzubindenden Grafik noch ein Absatz (im Bild rechts un- 

ten) Text folgt. An den leeren TEXT-Chunks ist gut zu er- 

kennen, wie Leerzeilen im WORD-Format abgelegt werden. 

02EO: 4845 HE 
02F0: 41440000 00060301 00000000 50415241 Be a al PARA 
0300: 00000010 02D00168 01680000 19000006 » ..... DUB 
0310: 00000000 54414253 00000000 54455854 SH US Su he eer 
0320: 00000028 48696572 20697374 2065696E ... (Hier ist ein 
0330: 20546162 75096C61 746F7220 696E2064 Tabu.later ind 
0340: 6572204B 6F70667A 65696C65 er Kopfzeile 

Nachdem alle Absätze einer Seite definiert wurden, folgen 

die Chunks zur Definition der Kopf- und Fußzeile. Sie 

werden als einfache Absätze definiert. Die Definition einer 

Kopfzeile beginnt beispielsweise mit der Identifikation 

HEAD und der Länge von $00000006 Bytes und wird von 

zwei Datenbytes und einem unbenutzten Langwort gefolgt. 

Alle darauffolgenden Chunks 4 bis zu einem DOC-, 

HEAD-, FOOT- oder PICT-Chunk 4 gehören dann zur 

Definition der Kopfzeile. Genauso verhält es sich mit der 

Fußzeile. Einziger Unterschied: Sie bekommt die Zeichen 

FOOT als Identifikation. Die Bytes $2EE bis $34B gehören 
also alle zur Definition der Kopfzeile. Die 4 nur im Hex- 

Listing sichtbaren 4 Zeichen $34C bis $3B9 gehören zur 
Definition der Fußzeile. 

wei Datenbytes 

mit Kopf und Fuß 
Doch nun zu den eben erwähnten zwei Datenbytes inner- 

halb des HEAD- beziehungsweise FOOT-Chunks. Das erste 

Byte folgt direkt der Längenangabe und repräsentiert die 

Art der Seiten, auf denen eine Kopf-/Fußzeile erscheinen 

soll. Der Wert $00 steht für keine besondere Definition. Bei 

$01 erscheint die Zeile auf jeder linken, bei $02 auf jeder 
rechten Seite. Sollen Kopf- beziehungsweise Fußzeilen auf 

jeder einzelnen Seite stehen, so muß der Wert $03 in dem 

entsprechendem Byte auftauchen, so wie es auch im Beispiel 

zu sehen ist (Byte $2F6 für die Kopfzeile, Byte $354 für die 
Fußzeile). Das jeweils folgende Byte muß ein $00 enthalten, 

wenn die entsprechende Zeile nicht auf der ersten Seite eines 

Dokuments erscheinen soll. Da im Beispiel auch auf der 

ersten Seite des gesamten Textes sowohl Kopf- als auch 

Fußzeilen erscheinen sollen, steht hier ein $01. Wie bereits 

erwähnt, folgt dann ein nicht weiter benutztes Langwort. 
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Innerhalb der aktuellen ProWrite-Version darf ein Doku- 

ment über seinen ganzen Seitenumfang lediglich eine Kopf- 

und eine Fußzeile enthalten. 

03B0: 5043 54530000 
03C0: 

Die drei letzten Chunks des Beispiels 4 PCTS, PINF und 

BODY 4 finden sich nach allen Angaben von Text und 

Absatz-Formaten. Durch PCTS wird die Grafik-Sektion be- 

gonnen. Der Chunk beginnt mit der Identifikation und ei- 

ner Längenangabe von $00000002. Dann wird die Anzahl 

der Bitplanes für die einzubindende Grafik angegeben. Hier 

kann ein Wert zwischen $01 und $06 stehen. Möchte man 

das Dokument jedoch ProWrite-kompatibel halten, sollte 

man bedenken, daß ProWrite grundsätzlich mit acht Far- 

ben arbeitet, also drei Bitplanes unterstützt. Daher müßte 

an dieser Stelle unbedingt $03 stehen. Das zweite und letzte 

Datenbyte des PCTS-Chunks ist unbenutzt und mit $00 be- 

legt (hier Byte $3C3). 

POTS,, 
00020300 

03C0s 50494E46 0000000E 00310042 PINE GH gy 
03D0: 000007FB 053C0101 0100424F 44590000 .. Oe Sc. SI BODT,, 
03E0: 0732FF00 0007FC00 FF000007 FCOOFFOO Er Se ee 

PINF und BODY gehören unmittelbar zusammen und 

müssen immer direkt aufeinander folgen. PINF ist grund- 

sätzlich 15 Bytes lang. An Identifikation und Längenangabe 

(Bytes $3C4 bis $3CB) schließen sich zwei Byteworte an, die 

nacheinander die Breite und Höhe der Grafik in Pixels 

festlegen. Der Papagei aus dem Beispiel ist also 44 x 66 

Punkte groß. Dann folgt die Angabe, auf welcher Seite des 

Dokuments sich die Grafik befindet. Befindet sich die Gra- 

fik also auf der ersten Seite, muß in dem entsprechendem 

Bytewort (Bytes $3D0 bis $3D1) ein Wert von $0000 plaziert 

werden. Danach folgen wieder zwei Worte, die die X- und 

Y-Position der Grafik auf der Seite angeben. Wie schon 

vom PARA-Chunk bekannt, erfolgen die Angaben in der 

Einheit Decipoints (Bytes $3D2 bis $3D3 für die X- und 

$3D4 bis $3D5 für die Y-Position). 
Da die Grafik im IFF-ILBM-Format abgelegt wird, ist es 

nur vernünftig, daß WORD für die nun folgenden Bytes zur 

Angabe der Maskentechnik (Byte $3D6), der Kompressions- 

art des Bildes ($3D7) und der >TransparentColor< ($3D8) 
mit dem ILBM-Format identische Eintragungen benutzt. 

Diese Begriffe und die zugehörigen Werte findet man im 

ersten Teil der Reference-Serie über die IFF-Formate 

(AmigaWelt 6/89). Zum Abschluß des PINF-Chunks wird, 

um auf die erforderliche gerade Anzahl von Datenbytes zu 

kommen, noch ein Null-Byte angefügt. Der letzte Chunk 4 

BODY 4 ist in seinem Aufbau ebenfalls identisch mit dem 

IFF-ILBM-Aquivalent. 
Ein möglicher Chunk wurde bisher noch nicht erwähnt 

und findet sich auch in der Beispieldatei nicht: Der PAGE- 

Chunk. Er besitzt keine Daten (Längen-Langwort 

$00000000) und beginnt an der Stelle, an der er plaziert ist, 

eine neue Seite. Die Seitennumerierung wird daraufhin 

automatisch um eins erhöht. 

Damit sind alle Chunks des WORD-Formates erläutert. 

Mit WORD können wesentlich mehr Informationen in einer 

IFF-Datei untergebracht werden, als das bei FTXT der Fall 

ist. Ideal wäre ein Kombination beider Formate. 

(O. Röhrig)



BASIC 

Von Schleifen und Fenstern 

unter der Lupe, 2.Teil 
Der zweite Teil dringt etwas tiefer in das Programmieren 
in AmigaBASIC ein. Die Serie hilft sowohl Anfängern als auch Umsteigern. 

n AmigaBASIC wird ein Programm beginnend mit der ersten 

Zeile, eine Programmzeile nach der anderen, bis zum Ende abge- 

arbeitet. Das heißt im Computer-Englisch >top-to-bottom 

execution<. Wurde eine Programmzeile abgearbeitet, so übergibt 

sie die Kontrolle an die nächste Zeile 4 meistens. Warum, werden 

wir bald sehen. Nehmen wir an, Sie müssen ein Programm schrei- 
ben, welches von der Tastatur eingegebene Zahlenpaare addiert 

und das Resultat ausgibt: Zwei INPUT-Anweisungen und eine 

PRINT-Anweisung genügen dazu. Nun nehmen wir zusätzlich an, 

daß zehn Zahlenpaare addiert und die Teilsummen ausgegeben 

werden sollen. Dazu brauchen Sie aber nicht zwanzig INPUT- und 

zehn PRINT-Anweisungen in das Listing eintippen, denn das Pro- 

gramm kann das in einer sogenannten Schleife für Sie erledigen. 

REM Schleifen-Demo (1) 
Sear cis 
INPUT "1.Zahl";z1 
INPUT "2.Zahl":22 
PRINT zi+z2 

GOTO Start 

END 

Ohne die GOTO-Anweisung würde das Programm zwei Zahlen 

von der Tastatur übernehmen, sie addieren und das Ergebnis aus- 

geben. Die GOTO-Anweisung aber ändert den Kontroll-Fluß, in- 

dem die Kontrolle wieder an die Zeile die >Start:< enthält zurück- 

gegeben wird. Von dort aus wird wieder eine Zeile nach der ande- 

ren bis zur GOTO-Anweisung bearbeitet, wo wieder der Rück- 

sprung zu >Start:< erfolgt. Dieses Programm erreicht daher nie- 

mals die END-Anweisung. Abgebrochen kann es nur mit der Stop- 

Option aus dem Run-Menü oder dem entsprechendem 

Tastatur-Befehl werden. 

Das Schlüsselwort >Start< steht nicht im AmigaBASIC-Hand- 

buch. Es wird hier als Label (= Markierung) für den Beginn der 

Schleife verwendet. Damit es nicht als Variable interpretiert wird, 

wird es mit einem Doppelpunkt abgeschlossen. Der Name eines 

Labels ist frei wählbar. AmigaBASIC braucht keine Zeilennum- 

mern. Sprunganweisungen wie GOTO benötigen aber einen Bezugs- 

punkt (Label). Das Label >Start:< und >GOTO Start< markieren 

Anfang und Ende einer Kontroll-Struktur, welche den normalen 

Programmfluß ändert. Eine Struktur, wie im Beispiel, nennt man 

>Endlos-Schleife<. Ändern Sie das Listing >Schleifen-Demo (1)< 

wie folgt: 

REM Schleifen-Demo (2) 
Start: 
ENEUT TL,.Zahl"»*z1 
IF zl= 0 THEN END 

INPUT C2. 2anl" 322 

PRINT z21+z2 

GOTO Start 

...und lassen Sie das Programm laufen. Wenn als erste Zahl Null 

eingegeben wurde, wird das Programm beendet. Bei jedem Wert, 

der von 0 verschieden ist, wird das Programm fortgesetzt und 

springt dann nach der letzten Zeile zum Label >Start:< zurück. 

AmigaBASIC kennt zwei primäre Schleifen-Strukturen: 

FOR..NEXT und WHILE...WEND Schleifen. 

FOR...NEXT-Schleifen ermöglichen die Mehrfachverarbeitung 

einer Folge von Anweisungen, Befehlen oder Funktionen in einer 

Schleife mit einer genau definierten Zahl von Durchläufen. Sie 

können mehrere FOR...NEXT-Schleifen ineinander schachteln. 

Die Schleifen-Parameter werden mit der FOR-Anweisung festge- 

legt, die zum Beipiel folgendes Format haben kann: 

FOR x=1 TO 100 

Der Variablen x, die als Laufvariable dient, wird der Startwert der 

Schleife zugewiesen. Hier wurde der Wert 1 gewählt. Dieser sowie 

der nach TO folgende Endwert könnte eine Variable sein. 

Als nächstes folgt der Schleifenkörper, in welchem die Zeilen mit 

den auszuführenden Anweisungen stehen. Abgeschlossen wird die 

Schleife mit einer NEXT-Anweisung. Dazu ein Beispiel: 

FOR Z=5 TO 25 
quadrat2=2*2 
PRINT Z,quadratz 

NEXT 2 
END 

Dieses Programm gibt alle Zahlen und ihre Quadrate zwischen 

5 und 25 aus. Es beginnt mit dem Startwert 5. Jedesmal wenn es die 

NEXT-Anweisung erreicht, wird Z um 1 erhöht und das Pro- 

gramm springt zur FOR-Anweisung zurück. Hier wird getestet, ob 

Z schon den Wert 25 erreicht hat. Wenn nein, erfolgt der nächste 

Durchgang. Wenn ja, folgt noch ein Durchgang und das Pro- 

gramm wird mit der auf NEXT folgenden Anweisung fortgesetzt. 

Die FOR-Anweisung verträgt auch krumme Werte, zum Beispiel: 

FOR 11=3,2 70 46.8 STEP. 2 

In dieser Zeile ist eine weitere Option der FOR-Anweisung enthal- 

ten. Ohne STEP wird der Schleifenzähler nach jedem Durchlauf 

um l erhöht. Mit STEP wird das gewünschte Inkrement festgelegt. 

WHILE...WEND-Schleifen arbeiten nach einem anderen Algo- 

rithmus und haben folgenden prinzipiellen Aufbau: 

WHILE Ausdruck 
Zeilen mit Anweisungen 
WEND 

Trifft das Programm auf eine WEND-Anweisung, so wird ge- 

prüft, ob der Ausdruck wahr ist. Wenn ja, so werden alle Anwei- 

sungen bis WEND ausgeführt. Wenn das Programm zu WEND 

kommt, springt es zu der zugehörigen WHILE-Anweisung zurück 

und überprüft diese erneut 4 solange bis der Ausdruck wahr ist. 

Innerhalb der Schleife wird der Ausdruck meist so verändert, daß > 

6/90 AMIGA we1r 103



der Ausdruck irgendwann falsch wird. Wenn nicht, so wird das 

eine Endlos-Schleife. 

Hier ist ein WHILE...WEND Beispiel: 

Zaehler=0 
Zahl=1 
WHILE QuadratZahl < 1000 
QuadratZahl = Zahl * Zahl 
Zaehler = Zaehler + 1 
zahl = Zahl + 1 

WEND 

PRINT "Alle Quadratzahlen <1000";Zaehler 
END 

Vorhin wurde mit GOTO eine Endlos-Schleife produziert. Mit 

WHILE...WEND geht das kurz und einfach: 

WHILE 1:WEND 

Hinter der WHILE-Anweisung steht zwar normalerweise eine lo- 

gische Bedingung wie >a < 10<. AmigaBASIC hat die Eigenschaft, 

allen von Null verschiedenen Zahlen den logischen Wert >wahr< 

zuzuordnen, während die Zahl Null logisch >falsch< ist. Damit ist 

der Wert ,,1< wahr und wir haben eine Endlos-Schleife. 

Um in Amiga-BASIC mit Windows arbeiten zu können, muß 

nicht unbedingt ein eigener Screen geöffnet werden. Ein Window 

ist immer einem Screen zugeordnet. So ist zum Beispiel das Ausga- 

befenster von Amiga-BASIC dem Workbench-Screen zugeordnet 

und hat die Kennung >1<. Sie können auf einem Screen mehrere 

Windows öffnen, alle Windows haben aber die grundlegenden 

Eigenschaften des Screens. 

Beim Amiga können Sie mehrere Screens auf einem physikali- 

schen Bildschirm gleichzeitig darstellen, die Sie nach Bedarf er- 

scheinen oder verschwinden lassen. Screens sind virtuelle Bild- 

schirme, die Sie vor- oder hintereinander und untereinander posi- 

tionieren können, jedoch nicht nebeneinander. Screens können 

nur vertikal verschoben werden. Sie können auch in den Vorder- 

oder Hintergrund geschoben werden, das heißt ein Schirm kann 

den anderen zudecken. Windows dagegen können in alle Richtun- 

gen verschoben werden. 

Ein Screen kann je nach Auflösung und Bitplanes viel Speicher 

verbrauchen. Dazu kommt, daß Screens nur im Chip-Memory an- 

gelegt werden können. Bisher waren das 512 KByte. Wenn Sie 

einem Amiga mit dem FATER AGNUS (8372) besitzen, können 

Sie das Chip-RAM auf 1 MByte erweitern (siehe Amiga Welt 

6/1989). Daher können in Amiga-BASIC neben dem Workbench- 

Screen bei 512 KByte Chip-RAM nur vier weitere Screens geöffnet 

werden. 

Die Screens werden als sogenannte Playfields dargestellt, die aus 

übereinanderliegenden Bitplanes bestehen. Der Workbench- 

Screen, indem auch Amiga-BASIC seine Windows öffnet, besteht 

aus zwei Bitplanes. Mit einer Bitplane sind zwei Farben möglich. 

Für mehr Farben gibt es die SCREEN-Anweisung: 

SCREEN Kennung :Breite,Höhe, Tiefe, Modus 

Nachdem Ausgaben in Amiga-BASIC nur in Windows erfolgen 

können, brauchen diese die Kennung des Screens zur Zuordnung. 

Die des Workbench-Screens ist >4 1<, während die vom Anwender 

angelegten Screens die Kennungen ,,1< bis >4< haben. Die Parame- 

ter Breite und Höhe bestimmen die Ausmaße des Screens in Pixel, 

nicht aber dessen Auflösung (Modus). Der Wert für die Breite 

kann von 1 bis 640 und der Wert für die Höhe von 1 bis 400 betra- 

gen. Der Workbench-Screen ist 256 Pixels hoch. Geben Sie im 

Direktmodus 

? PEEKW(PEEKL(WINDOW(7)+46)+14) 

ein und drücken danach die RETURN-Taste. Der Parameter Tiefe 
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gibt die Anzahl der Bitplanes an. Dieser Wert bestimmt die maxi- 

male Anzahl der Farben: | 

Der Modus, dessen ganzzahliger Wert zwischen | und 4 liegen 

muß, gibt an, welche Auflösung der mit der SCREEN-Anweisung 

definierte Screen haben soll (siehe Tabelle 1). In der Tabelle bedeu- 

tet Lo-Res immer 320 Punkte und Hi-Res 640 Punkte horizontale 

Auflösung. Interlaced verdoppelt die vertikale Auflösung durch 

die Überlagerung zweier Halbbilder. Bei Grafik-Anwendungen ist 
zu beachten, daß ein Lo-Res-Pixel doppelt so breit wie ein Hi-Res- 

Pixel ist. Wie diese verschiedenen Auflösungen in der Praxis ausse- 

hen zeigt das Demo >ScreenModi< (Listing 1 auf Leserdisk 6/90). 

Bezeichnung 

ee 

3 Te interlaced 320 x 
4 8Hi-Res interlaced 64 

nl nn _  Standard- : 
Bezeichnung a 

2 Hi-Res |. 640 x 200 
3 1o-Res interlaced : ae 
A Bi nes 

Tabelle 1: Lo-Res bedeutet immer 320 Punkte und Hi-Res 

640 Punkte horizontale Auflösung. Interlaced verdoppelt 

die vertikale Auflösung durch die Überlagerung zweier 
Halbbilder. 

Weil ein Screen viel Speicherplatz verbraucht, sollten Sie ihn mit 

SCREEN CLOSE Kennung 

abschalten, wenn Sie ihn nicht mehr benötigen. 

Screens sind ohne Fenster nutzlos und ohne Screens gibt es keine 

Fenster. Um auf einem Schirm ein Fenster zu öffnen, brauchen Sie 

die WINDOW-Anweisung: 

WINDOW Kennung, Titel, (x1,yl)-(x2,y2),Typ,Schirm 

Mit dieser Anweisung können Sie Fenster erzeugen und benutzen. 

Jedes Fenster hat eine Kennung, mit der es angesprochen wird. 

Das Standard-Ausgabefenster hat die Kennung >1<, die vom An- 

wender erzeugten Windows haben die Kennungen >2< und höher. 

Sehen Sie sich bitte die WINDOW-Anweisung und die 

WINDOW-Funktion im Handbuch Ben an, denn hier finden Sie 

nur Ergänzungen dazu. 

Ein Fenster kann mehrere Typ-Attribute erhalten, in dem die 

Werte addiert werden. (Standard ist der Wert ,,31<) 

Ein Großteil der Fensterparameter ist optional. Wird ein Parame- 

ter weggelassen, so wird automatisch ein Standardwert eingesetzt. 

Dazu einige Beispiele: 

WINDOW 1,"Mein Fenster" 

ändert den Fenstertitel des BASIC-Ausgabefensters auf >Mein 

Fenster<. Die übrigen Parameter bleiben unverändert. 

WINDOW 1,,(20,20)-(400,100),,-1



verkleinert das BASIC-Ausgabefenster. Titel und Typ bleiben un- 

verändert. 

WINDOW CLOSE 1 

nimmt das BASIC-Fenster vom Bildschirm, und mit 

WINDOW 1 

können Sie es zurückholen. Ein verkleinertes erhält mit 

WINDOW 1,,(0,0)-(617,186),,-1 

wieder die volle Standard-Größe. Allerdings nur innerhalb eines 

Programmes, denn mit dem Schließen des Fensters sperren Sie sich 

von der Tastatur-Eingabe aus. 

Beachten Sie, daß bei all diesen Fenstervariationen der Inhalt des 

alten Fensters gelöscht wird! 

Der Amiga kennt mehrere Fenstertypen. Das Standard-Window 

hat einen Rahmen und eine Titelleiste. Ein Gimmezerozero-Win- 

dow verhindert ein Überschreiben des Rahmens und der Gadgets. 

Der Slangausdruck >Gimmezerozero< heißt soviel wie >Gib mir 

Null Null< und gemeint ist damit die linke obere Ecke des Fensters: 

der Koordinaten-Nullpunkt. In einem solchen Window ist die inne- 

re Fläche eine Zeichenfläche und der Nullpunkt mit den Koordina- 

ten (0,0) liegt in der linken oberen Ecke unter der Titelleiste. Ami- 

ga-BASIC verwendet grundsätzlich nur diesen Fenstertyp. 

Ein Gimmezerozero-Window besteht aus dem Rahmen und der 

Zeichenfläche. Das ist der Grund warum Ihnen zum Beispiel 

SCREEN 1,640,256,2,2 
WINDOW 2, "Testfenster",(0,0)-(640,256),1 

die Fehlermeldung >Illegal function call< liefert. Warum, können 

Sie mit der WINDOW-Funktion nachprüfen. Die Zeilen 

SCREEN 1,640,256,2,2 
WINDOW. 2,"Test", , 31,1 
x=WINDOW(2)-1 
y=WINDOW(3)-1 
WINDOW CLOSE 2 

SCREEN CLOSE 1 

PRINT "Breite=";x;" Hoehe=";y 

liefern die Ausgabe: 

Breite= 617 Hoehe= 242 

Wie Sie sehen, ist die Fensterfläche um den Rahmen und die Titel- 

leiste kleiner. Von den mit der WINDOW -Funktion erhaltenen 

Werten wurde | abgezogen, weil die WINDOW --Funktion auch die 

Null mitzählt. 

Die WINDOW-Funktion hat einen Schönheitsfehler: Bei einem 

Fenster ohne Titelleiste rechnet WINDOW(3) die Titelleiste und 

den Rahmen dazu und Sie erhalten daher einen zu hohen Wert für 

die Fensterhöhe. Das müssen Sie in diesem Fall bei der Dimensio- 

nierung der Fensterhöhe berücksichtigen. 

Die sicherste Methode, ein volles Fenster zu öffnen ist es daher, 

wenn Sie das Einsetzen der Abmessungen der >Intuition< des 

Amiga überlassen und nur den Fenstertyp selbst wählen. | 

So paradox es klingen mag, Sie können WINDOW 1 (das BASIC 

Ausgabefenster) auch auf einem Custom-Screen Öffnen: 

SCREEN 1,320,256,5,1 
WINDOW 1,"Fenstertitel",,,1 

vergrößert das BASIC-Fenster auf das PAL-Format und erlaubt 

Ihnen, mit 32 Farben zu arbeiten. Fenster >zu< erfolgt mit 

WINDOW CLOSE 1 

SCREEN CLOSE 1 

WINDOW 1,"BASIC",,,-1 

womit Sie das PAL-Fenster schließen und das BASIC-Fenster wie 

der im Standardformat Öffnen. 

Wenn Sie ein Fenster ohne Titel über der Titelleiste des BASIC- 

Fensters öffnen wollen, werden Sie es sicher so dimensionieren: 

WINDOW 2,, ( )-(300,10),16,-1 Lf 

und erwarten ein Fenster welches 10 Punkte hoch ist. Ihr Fenster 

ist aber 20 Punkte hoch, denn auch hier rechnet der Amiga die 

Höhe der Titelleiste dazu. Also müssen Sie Abzüge machen: 10 für 

die Titelleiste und 4 für den Rahmen. Bekanntlich ist 10-14 = 44: 

WENDOW 2,,10.,03-310,#41 16-1 

liefert Ihnen ein titelloses Fenster, das die Titelleiste des BASIC- 

Fensters halb überdeckt. Negative Koordinaten werden von 

Amiga-BASIC nur in Fenstern ohne Titel akzeptiert. Verwenden 

Sie daher nie negative Koordinaten in einem Fenster mit Titel, eine 

Reise nach Indien wäre die Folge! 

Die Zeichenfläche eines Gimmezerozero-Fensters wird demnach 

verringert um: 

Vertikal: 
9 Pixels für die Titelleiste 
4 Pixels für den Rahmen oben+tunten 
1 Pixel weil die Null mitgezählt wird 

14 Pixels 

Horizontal: 
14 Pixels für das Sizing-Gadget 

4 Pixels für den Rahmen links 
4 Pixels für den Rahmen rechts 
1 Pixel weil die Null mitgezählt wird 

23 Pixels 

Noch zwei Formate der WINDOW-Anweisung gibt es: WINDOW 

OUTPUT- und WINDOW CLOSE. 

WINDOW OUTPUT Kennung 

macht das mit der Kennung angegebene Fenster zum aktuellen 

Ausgabefenster, ohne daß es in den Vordergrund gebracht wird. 

Dazu zwei Beispiele: 

WINDOW OUTPUT 3 

leitet die Ausgabe in das Fenster mit der Kennung 3, während 

WINDOW 3 

dieses Fenster zum Ausgabefenster macht und in den Vordergrund 

holt, aber nicht aktiviert. (Titelleiste bleibt in Geisterschrift). 

WINDOW CLOSE Fensterkennung 

löscht das angesprochene Fenster vom Bildschirm. 

Die nächste Folge zeigt die praktische Anwendung. 

(iw) 
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Amiga Mini-Glossar, Teil 1 

Die wichtigsten Fachbegriffe 
rund um den Amiga 
In den Handbüchern und in der Fachliteratur zum Amiga stößt man 

immer wieder auf (meist englische) Fachbegriffe, deren Bedeutung 

nicht erklärt wird. Dieses Mini-Glossar bringt die wichtigsten 

Begriffserklärungen und stellt Wissenswertes um den Amiga vor. 

ACBM 

Abkürzung für >Amiga Conti- 

nuous Bitmap<. Hierbei han- 

delt es sich um einen von Com- 

modore definierten > IFF-File- 

typ. ACBM-Dateien können in 

AmigaBASIC schneller gelesen 

werden als die allgemein ge- 

bräuchlichen IFF-ILBM-Datei- 

en. Anders als im ILBM-For- 

mat werden im ACBM-Format 

die Bitplanes getrennt der Reihe 

nach gespeichert. Umwand- 

lungsprogramme für die beiden 

Formate befinden sich auf der 

Extras-Diskette und der Fish- 

Disk #27. 

AGNUS 

Dieser > Custom-Chip besorgt 

die Speicherverwaltung des 

Chip-RAM, die Kommunikati- 

on der drei Custom-Chips mit 

dem Prozessor und die Daten- 

übertragung per DMA (Direct 

Memory Access); zu deutsch: 

direkter Speicherzugriff. 

Außerdem enthält der AGNUS 

den > COPPER (Coprocessor) 
und den > BLITTER (Block 

Image Transferer). Der COP- 

PER ist für die Aufbereitung 

der Bildsynchronsignale zustän- 

dig und der BLITTER dient 

zum schnellen Verschieben gro- 

Ber Datenmengen. Die letzte 

Version des Bausteins trägt die 

Bezeichnung 8372. Über den 
Namen gibt es noch immer Un- 

klarheiten. In der offiziellen 

amerikanischen Aussendung 

wird er FATER AGNUS ge- 

nannt, während er von Com- 

modore-Deutschland BIG 

AGNUS genannt wird. 

ASCH 

Bedeutet: >American Standard- 

code for Information Inter- 

change<. Eine standardisierte 

Codierung. (0: :bis 255) fir 

Steuerzeichen und Zeichensät- 
ze. Standardisiert sind nur die 

ersten 128 Codes (siehe auch 

AmigaBASIC Handbuch). 

AmigaDOS 

Abkiirzung fiir ,Amiga Disk 

Operating System<. Amiga- 

DOS ist ein Teil des > Betriebs- 

systems und steuert alle Ein- 

und Ausgabegeräte. Zu jedem 

Gerät benutzt AmigaDOS ein 

4 >Device<. Die Diskettenlauf- 

werke werden mit DFO: bis 

DF3: bezeichnet. Der Bild- 

schirm wird mit SCRN: und der 

Drucker mit PRT: angespro- 

chen. Die Schnittstellen heißen 

SER: (seriell) und PAR: (paral- 

fel 

Assembler 

Ein Assembler hat die Aufgabe, 

ein im Assembler-Code ge- 

schriebenes Quellprogramm in 

den Maschinen-Code, den der 

Prozessor versteht, zu überset- 

zen. Die Assembler-Befehle 

werden Mnemonics (mnemo- 

technischer Code) oder auch 

Operations-Codes genannt. 

Auflösungs-Modus 

Darunter ist die Art der Dar- 

stellung am Bildschirm zu ver- 

stehen: Lo-Res (320x256) > 

Pixel, Hi-Res (640 x 256) Pixel, 

Lo-Res-Interlaced (320x512 

Pixel) und Hi-Res-Interlaced 

(640 x 512 Pixel). 

Autokonfiguration 

Darunter versteht man das 

automatische Erkennen und 

Einbinden von Speichererweite- 

rungen und Zusatzgeräten. Für 

das Einbinden einer Festplatte 

muß sich der dazugehörige Ge- 

rätetreiber im Verzeichnis >Ex- 

pansion< der System-Diskette 

befinden. 

Batch-Datei 

Auch >batch file<, >command 

file<, Stapel-Datei, Befehlslisten- 

Datei genannt. Das ist eine Text- 

Datei (script file) die Amiga- 

DOS-Befehle enthält und mit 
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dem EXECUTE-Befehl wie ein 

einziger Befehl aufgerufen wird. 

Die >Startup-Sequence< ist eine 

solche Befehlslisten-Datei. Eine 

Batch-Datei legt man möglichst 

im s-Verzeichnis ab, weil der 

EXECUTE-Befehl sie zuerst 

dort und dann erst im aktuellen 

Verzeichnis sucht. 

Betriebssystem 

Das Betriebssystem befindet sich 

im Kickstart-ROM und erledigt 

alle Grundaufgaben. Ein wich- 

tiger Teil des Betriebssystems 

ist > AmigaDOS, welches die 

Ein- und Ausgabe steuert. 

Bit 

Abkürzung für Binarzeichen 

(binary digit). 

Bitmap 

Ein Speicherbereich, in dem je- 

des Bit einem Pixel auf dem 

Bildschirm zugeordnet ist. 

Beim Amiga heißen die Bit- 

maps jedoch Bitplanes, weil das 

Bild mehrlagig aufgebaut ist. 

Derzeit sind beim Amiga bis zu 

sechs Bitplanes für ein Bitmap- 

Display möglich. 

Blitter 

Abkürzung für >BLock Image 

TransterER" (= \"BLITIERT 

Ein Hilfschip im AGNUS, der 

für das rasche Verschieben und 

Kopieren von Datenblöcken im 

Speicher zuständig ist. Ferner 

zeichnet der Blitter auch Linien 

und füllt Flächen mit enormer 

Geschwindigkeit. 

.bmap-Dateien 

sind Hilfs-Dateien, die in 

AmisaBASIC für .die LI- 

BRARY-Anweisung benötigt 

werden, weil die >library<-Da- 

teien für die Benutzung in Ami- 

gaBASIC ein bestimmtes For- 

mat haben müssen. 

Booten 

kann mit Start-Laden übersetzt 

werden. Darunter versteht man 

den automatischen Ladevor- 

gang nach dem Einschalten des 

Amiga oder nach einem Reset. 

Die eingelegte Diskette muß 

bootfähig sein. Wenn der Ami- 

ga eingeschaltet wird, beginnt 

er das Betriebssystem von Dis- 

kette oder Festplatte zu laden. 

Dieser Vorgang wird auch Kalt- 

start genannt. War der Amiga 

bereits eingeschaltet, so kann er 

durch einen Warmstart wieder 

in den gleichen Zustand wie 

nach einen Kaltstart gebracht 

werden. Einen Warmstart leitet 

man durch einen sogenannten 

Drei-Tasten-Reset ein, das 
heißt durch die Tastenkombi- 
nation <Control+ Amiga 

links> + < Amiga rechts>. 

Boot Sectors 

Das sind die >Startsektoren< ei- 

ner Diskette, und zwar die 

Blocks 0 und 1. Eine Diskette 

kann mit dem AmigaDOS-Be- 

fehl INSTALL zu einer Start- 

diskette gemacht werden (siehe 

auch >booten<). 

Byte 

Eine vorgegebene Anzahl von 

> Bit-Zeichen. Gebräuchlich 

ist: 
8 Bit = 1 Byte 

16 Bit = 2 Byte = 1 Wort 
32 Bit = 4 Byte = 1 Langwort 
1 KByte= 1024 Byte 

C: 

Dieses Verzeichnis auf der 

Workbench-Diskette hat eine 

sehr wichtige Funktion, weil es 

alle AmigaDOS-Befehle ent- 

halt. Wenn Sie einen Befehl ein- 

geben, zum Beispiel LIST, 

sucht AmigaDOS danach zuerst 

im aktuellem Directory. Wird 

der Befehl dort nicht gefunden, 

so wird nach C:LIST gesucht. 

Wurde C: mit ASSIGN einem 

anderen Directory zugeordnet, 

zum Beispiel RAM:C, dann 

wird der Befehl von RAM:C ge- 

laden und ausgeführt. 

CAD 

Abkürzung für >Computer Ai- 

ded Design<. Darunter versteht 

man das technische Zeichnen 

am Bildschirm. 

Chip-RAM 

waren bisher die untersten 512 

KByte des Speichers. Alle Ami- 

ga-Modelle, die bereits mit 

den neuen FATER AGNUS 

(auch BIG AGNUS genannt) 

ausgestattet sind, können auf 

1 MByte Chip-RAM aufgerü- 

stet werden (siehe Umbauanlei- 

tungen in der Amiga Welt 6/ 

1989 und 4/1990). 

Fortsetzung im nächsten Heft



VectorTrace 

Grafikwelten 
Mit VectorTrace erhalten 

Desktop-Publisher jetzt ein Verbindungsglied für zwei Voce 

Konzeptionen. Das Programm konvertiert LFF- 

\ Brücke zwischen 

Bilder in Vektorgrafik. Durch die Kombination mit DTP-Programmen lassen 

Die hier gezeigte Bitmap: Grafik weist eindeutige 

Treppchenstrukturen auf. 

as von Pixel-orientier- 

ten Grafikprogram- 

men wie Deluxe Paint 

als Kreis angelegt wird, ist ei- 

gentlich eine Annäherung an 

Kurvenverläufe durch definier- 

te Positionierung geeigneter 

Vielecke. Um jedoch format- 

füllende Abbildungen auf Pa- 

pier zu erzeugen, müssen Gra- 

fiken vergrößert werden. Wür- 

de jeder Punkt eines Screens 

entsprechend der maximalen 

Auflösung des Druckers zu Pa- 

pier gebracht werden, würde 

eine LoRes-Grafik mit 320 x 

200 Pixel nur ungefähr 4,5 

Quadratzentimeter eines DIN- 

A4-Blatts füllen. Üblicherweise 
werden beim Vergrößerungs- 

vorgang einer Pixelgrafik leider 

nicht die geometrischen Struk- 

turen wie Ellipsen oder Kreise 

vergrößert, sondern die Punk- 

te, aus denen diese sich zusam- 

mensetzen. Dies hat zur Folge, 

daß die rechteckige Struktur 

einzelner Punkte deutlich sicht- 

bar wird und den Gesamtein- 

druck der Grafik nachhaltig ne- 

gativ beeinflußt. 

Dieses Problem kann man 

durch Einsatz von Glättungsal- 

gorithmen (Anti-Aliasing) in 

Druckertreibern lösen, wofür 

auf dem Amiga Programme wie 

TurboPrint Professional (siehe 

Test in AmigaWelt 5/90) gute 

Resultate liefern. Andererseits 

ist es aber auch möglich, 

objektorientierte Programme 

einzusetzen. Sie erlauben nicht 

die Bearbeitung einzelner Pixel, 

sondern die Manipulation geo- 

metrischer Objekte und können 

bei jeder Vergrößerungsstufe 

die maximale Auflösung des 

Ausgabegeräts nutzen. So kön- 

nen Vektorgrafiken durchaus 

auf niedrig auflösenden Gerä- 

sich hochwertige PostScript-Grafiken erzeugen. 

I 
Is 

Nach der Bearbeitung mit VectorTrad sind im PostScript- 

Ausdruck keine Treppchen zu sehen. 

ten, zum Beispiel einem Moni- 

tor, konstruiert und dennoch 

mit der höchstmöglichen Auf- 

lösung eines guten Druckers auf 

dem Papier dargestellt werden. 

wei Farben sind 

das Maximum 
Durch VectorTrace kann man 

nun die Vorteile beider Grafik- 

Konzepte verbinden. Beispiels- 

weise können Bilderfassungssy- 

steme (Scanner) dazu eingesetzt 

werden, Grafikvorlagen vom 

Papier in den Amiga einzule- 

sen. Die Ausgangsbilder dürfen 

dabei aber nur über eine Bit- 

plane, also zwei Farben, verfü- 

gen. VectorTrace konstruiert 

anschließend aus den Daten der 

erzeugten Pixelgrafik geometri- 

sche Objekte und speichert sie 

in einem von vier verschiedenen 

Vektorgrafik-Formaten: als 

VectorTrace-Datei, im Video- 

Scape- und Aegis-Draw-Format 

sowie im PostScript-Format. 

Besonders das PostScript-For- 

mat eröffnet interessante Per- 

spektiven, weil die neue Version 

von Professional Draw eben 

dieses Format nicht nur einle- 

sen, sondern auch auf der Ar- 

beitsfläche darstellen kann. Mit 

VectorTrace können jedoch lei- 

der keine Professional-Draw- 

Clips produziert werden. 

Druckt man die Vektorgrafik 

auf hochauflösenden Druckern 

aus, erhält man Resultate, die 

höchsten Ansprüchen genügen. 

Treppchenstrukturen entfallen 

völlig. 

Voraussetzung für hohe Druck- 

qualität ist ein PostScript-fähi- 

ger Drucker. PostScript-Dateien Be 
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liegen als reine ASCII-Daten 

vor und werden auch in dieser 

Form vom PostScript-Interpre- 

ter verarbeitet. Daher können 

Vektorgrafiken direkt von Vec- 

torTrace aus gedruckt werden, 

was den Handbuchautoren an- 

scheinend entgangen ist. 

Vektorgrafik wird dabei im 

PostScript-Format nicht etwa 

auf einer Diskette oder Fest- 

platte, sondern >auf< der paral- 

lelen oder seriellen Schnittstelle 

>gespeichert<, je nachdem, wo 

der PostScript-Drucker ang- 

schlossen ist. Dazu ist es nötig, 

beim entsprechenden Requester 

im Eingabefeld >Drawer< den 

Schnittstellen-Namen anzuge- 

ben (zum Beispiel PAR:). An- 

schließend wird vom System 

zwar bemängelt, daß eine Dis- 

kette Namens >PAR:< nicht 

vorhanden ist, ein Mausklick 

auf das OK-Gadget wird aber 

ohne Widerspruch hingenom- 

men. Im Eingabefeld >File< 

kann man einen beliebigen Na- 

men eingeben. Wichtig ist, daß 

die Eingabe mit einem Return 

abgeschlossen wird. Daraufhin 

zeigt VectorTrace an, daß die 

Datei gedruckt wird und der 

Drucker bringt die gesendeten 

Daten zu Papier. 

Bis jedoch eine Grafik als Vek- 

tor-Datei vorliegt, muß man je 

nach Größe einige Minuten bis 

zu einer halben Stunde Rechen- 

zeit in Kauf nehmen. Konver- 

tierungsprozesse von DIN-A4- 

Scanbildern (640 x 2040 Pixel) 

können aber leicht zu Medita- 

tionssitzungen ausarten. Ange- 

nehm ist dabei, daß die Berech- 

nung jederzeit durch einen Ta- 

stendruck abgebrochen werden 

kann. Überraschend war, daß 
auf eine Einschränkung von 

PageStream ausgleichend ein- 

gegangen wurde. Dateien, die 

im AegisDraw-Format vorlie- 

gen, dürfen für PageStream 

eine bestimmte Obergrenze bei 

der Polygon-Punktzahl nicht 

überschreiten. Durch Anpas- 

sung der Grafik an diesen Wert 

kann die AegisDraw-Datei den- 

noch von PageStream impor- 

tiert und bearbeitet werden. 

Zu den lästigen Resultaten der 

Programmkonzeption zählt die 

Eigenart, bei jedem Start zu- 

nächst die gewünschte Bild- 

schirmauflösung abzufragen. 

Andere Programme können 

solche Parameter als Vorein- 

stellungen im Icon (in den Tool- 

Types-Feldern) integrieren, was 

unnötige Arbeit erspart. Dage- 

gen sind Einstellungen für den 

Vektorisierungsvorgang spei- 

cherbar, was die Frage auf- 

wirft, warum nicht alle Pro- 

gramm-Parameter so gehand- 

habt werden. 

Negativ machte sich ebenfalls 

das Fehlen des >SleepyPointers< 

bemerkbar. Besonders bei lan- 

gen Berechnungen wird ihn so 

mancher Benutzer vermissen, 

ist doch das >Schnarchzeichen< 

in einem solchen Fall das einzi- 

tionen deren Namensgebung. 

Unter >Selektion löschen< kann 

man schließlich verstehen, daß 

eine Selektion rückgängig ge- 

macht oder der selektierte Be- 

reich gelöscht wird. Tatsächlich 

ist die letzte Möglichkeit zutref- 

fend. 

Gleichgültig, wieviel Zeit der 

Vektorisierungsvorgang in An- 

spruch nimmt, können gute bis 

sehr gute Ergebnisse von 

VectorTrace erwartet werden, 

sofern man das Programm op- 

timal einsetzt. Einfach struk- 

turierte Grafiken werden zügig 

Beim Vergleich der auf Seite 107 markierten Bildausschnitte 

wird die Verbesserung deutlich. 

ge Anzeichen dafür, daß sich 

VectorTrace nicht >verrechnet< 

hat. Darüberhinaus wäre für 

die Umwandlung von großen 

oder zahlreichen IFF-Grafiken 

eine Möglichkeit zur Pro- 

grammsteuerung mit einer 

Script-Sprache besonders nütz- 

lich. Das Programm Pixel 

Script, welches vom gleichen 

Softwarehaus vertrieben wird, 

weist zum Beispiel einen 

ARexx-Port auf, was zeigt, daß 

man die Implementation offen- 

sichtlich beherrscht. 

Ferner kann ein Bildausschnitt 

nur mit den Cursortasten ver- 

schoben werden. Besonders im 

Zoom-Modus und wenn große 

Grafiken bearbeitet werden, ist 

dies ziemlich umständlich, da 

man nur in festgelegten Einzel- 

schritten den gezeigten Aus- 

schnitt verschieben kann. Ein 

konventionelles Proportional- 

Gadget bietet größere Freihei- 

ten. 

Ein wenig gewöhnungsbedürf- 

tig ist bei manchen Menüfunk- 
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und korrekt konvertiert. 

Schwieriger wird es mit kom- 

plexen Bildern aus vielen klei- 

nen Details. Mitunter kann 

aber eine grobe Vorarbeit mit 

einem Pixel-orientierten Gra- 

fikprogramm das spätere Re- 

sultat positiv beeinflussen. Zur 

Nachbearbeitung der Vektor- 

grafiken stehen zwar nur weni- 

ge Funktionen zur Verfügung, 

VectorTrace erhebt jedoch 

nicht den Anspruch, einem 

Programm wie Professional 

Draw Konkurrenz zu machen. 

Gegenüber ähnlichen Pro- 

grammen, wie für den Macin- 

tosh, zeigt VectorTrace noch 

Aufholbedarf. Verbesserungs- 

würdig sind der Funktionsum- 

fang sowie das Handling. Mit 

Macintosh-Software darf man 

VectorTrace aber noch nicht 

vergleichen, denn Software wie 

Linus oder StreamLine hat be- 

reits eine erheblich längere Ent- 

wicklungszeit hinter sich. Aller- 

dings wäre es von hohem Nut- 

zen, wenn im Rahmen künfti- 

ger Versionen wenigstens eine 

Option zur partiellen Vektori- 

sierung von Pixel-Grafiken ge- 

boten würde. Benutzer, die 

über kein zusätzliches RAM 

verfügen, könnten auf diese 

Weise IFF-Grafiken verarbei- 

ten, die ansonsten den Rahmen 

des Arbeitsspeichers sprengen 

würden. 

Gravierender ist aber der 

Punkt, daß auf Amiga-Anfän- 

ger kaum eingegangen wird. Da 

VectorTrace ohne Betriebssy- 

stem auf der Diskette vorliegt, 

sollte man zumindest den Be- 

nutzer darauf hinweisen, daß 

man zunächst mit der Work- 

bench-Diskette booten muß, 

um das Programm starten zu 

können. Für diese hilfreiche Be- 

merkung wäre in=. der 

Gebrauchsanleitung Platz ge- 

nug gewesen. Das recht dünn 

geratene Heftchen ist ohnehin 

nicht vollständig für die Pro- 

grammbeschreibung genutzt 

worden, sondern enthält drei 

Seiten Werbung für weitere 

Produkte aus eigenem Hause. 

(D. Zivadinovic) 

| Test 6/90 { 

| befriedigend i 

Info: Gold Vision, 1000 Berlin 15 

Preis: 149 Mark 

Positiv: 

+ vier Vektorgrafik-Formate 

werden unterstützt 

+ Berechnungen lassen sich 

jederzeit abbrechen 

Negativ: 

4 Handbuch nicht ausführlich 

genug 

4 Diskette bootet nicht selb- 

ständig 

4 Namensgebung bei Menüpunk- 

ten eventuell mißverständlich 

Update 
Nach Redaktionsschluß traf 

die neue Version 1.1 von Vec- 

torTrace. ein. Sie. soll: unter 

anderem 20 Prozent schneller 

sein und Professional-Draw- 

Clips speichern können. In 

AmigaWelt 7/90 wird diese 

Version in einem Vergleichs- 

test vorgestellt. 



AMIGA 

Ein wesentliches 

Merkmal von Com- 

putersystemen fiir ge- 

hobene professionelle 

Ansprüche ist ihre 

Fähigkeit, mit ande- 

ren Rechnern Daten 

austauschen zu kön- 

nen. Dies gilt auch 

für den Anwendungs- 

bereich Computer- 

Grafik, in dem der 

Amiga als Low-End- 

Gerät führend ist. 

omputer-Künstler sind na- 

türlich daran interessiert 

zu wissen, in welchem 

Maße der Amiga mit anderen 

Systemen wie dem IBM PC 

oder dem Apple Macintosh 

schnittstellenfähig ist. Die Fir- 

ma Active Circuits verleiht dem 

Amiga diese Schnittstellen-Fä- 

higkeit mit dem Utility Image- 

Link. Anhand dieses Konvertie- 

rungs-Programms für Bildfor- 

mate lassen sich die meisten der 

21- und 24-Bit-Bilder des Ami- 

ga in die 8-, 16-, 24- und 32-Bit- 

Formate umwandeln, die zur 

Zeit beim Mac und beim PC 

Standard sind. Darüber hinaus 

ist ImageLink imstande, Files 

zwischen unterschiedlichen 24- 

Bit-Formaten für den Amiga 

umzuwandeln, sowie aus 24- 

Bit-Files Standard-IFF-Bilder 

zu erzeugen. Wer ein Bridge- 

ImageLink 

board besitzt, kann die mit 

Sculpt (Byte by Byte) erzeugten 

24-Bit-RGB-Files direkt auf ei- 

nem AT&T-Targa-Grafikboard 

wiedergeben, das über die PC- 

Karte mit Amiga 2000 verbun- 

den wird. 

ohe Video-Quali- 

tät durch 24 Bits 

Im Zusammenhang mit Video- 

Anwendungen bezeichnet 24- 

Bit-Video die Anzahl der Bits, 

die für die Darstellung der mög- 

lichen Farben eines Bildes er- 

forderlich sind. Fünf Bits erge- 

ben die 32 Standard-Farb-Modi 

des Amiga, acht Bits sind für 

256 Farben verantwortlich, und 

Esperanto für 
Computergrafik 

Sculpt-Grafik auf einem Targa-Board beim Pixelverhältnis 10:12. 

mit 24 Bits kann jedes Pixel 

eine von 16 Millionen Farben 

wiedergeben. Der Amiga ist 

zwar nicht selbst fähig, ein 24- 

Bit-Bild darzustellen, doch ste- 

hen für diesen Zweck verschie- 

dene Boards zur Verfügung, die 

sich an ihn anschließen lassen. 

Zu diesen Boards gehören unter 

anderem der Frame Buffer von 

Mimetics, das VD-1 von Impul- 

se und, für Besitzer von Bridge- 

boards, die Familie der Targa- 

Boards von AT&T. Da diese 

Boards jedoch nur jeweils ein 

Videobild anzeigen, ist zusätz- 

lich ein Einzelbild-Controller 

und eine hochwertige Video- 

Ausrüstung erforderlich. Lei- 

der sind diese Boards erst ab 

800 Dollar zu erwerben. Der 

Preis für die Targa-Boards liegt 

in den USA bei weit über 2000 

Dollar, was deutlich macht, 

a 

daß diese Boards eher für den 
professionellen Einsatz ausge- 

legt sind. 

Der Preis von ImageLink ist 

ebenfalls nur von professionel- 

len Anwendern zu verkraften, 

doch lohnt sich für sie im allge- 

meinen die Anschaffung. Die- 

ses Programm vermag einige 

kritische Lücken zu füllen, 

die Computer-Grafikern und 

Video-Produzenten nur allzu 

gut bekannt sind. Neben der di- 

rekten Wiedergabe mit Targa- 

Boards (über das Sculpt-Direct- 

und das Targa-Direct-Modul) 

lassen sich mit ImageLink Kon- 

vertierungen zwischen folgen- 

den Formaten durchführen: 

IFF (einschließlich dem 24-Bit- 

IFF-Format von ASDG), 

Sculpt Animate RGB, Digi- 

View 21 Bit von NewTek, Mac- 

intosh PICT, TargaFile, und 
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Turbo Silvers RGBN-Format. 

Active Circuits hat weiterhin 

Module für den Austausch mit 

dem GIF-Format, dem Sun Ra- 

sterfile und den TIFF-Files in 

Aussicht gestellt. Brandneu ist 

das Modul zum Lesen von Cali- 
gari-Files in Sendequalitat, das 

soeben von Active Circuits vor- 

gestellt wurde und auch IFF- 

Files mit 8 Bitebenen liest und 

schreibt. 
Die Anwender von Interchange 

(Syndesis) fühlen sich auf der 

Benutzerschnittstelle von Ima- 

geLink sofort heimisch. Nach 

zweimaligem Klicken auf das 

ImageLink-Icon erscheint ein 

Requester, in dem man zwi- 

schen dem To- und From-For- 
mat wählen kann. Wer schon 

mit VD-1 gearbeitet hat, ist si- 

cherlich enttäuscht, wenn er 

feststellt, daß ImageLink zwar 

das RGBN-Format von Impul- 

se liest, es aber nicht schreibt. 

Nachdem man dem Programm 

die Formate, die Bitebenen so- 

wie die File-Namen mitgeteilt 

hat, zeigt ImageLink die Stan- 

dardwerte für die Pixelhdhe.- 
und -breite an, sowie das 

Pixel-Darstellungsverhältnis 

des Files. Es fragt darüber hin- 

aus, ob man das Bild skalieren 

möchte. Eine Scheinfrage, wie 

sich herausstellte, denn der 

Skalier-Mechanismus war auch 

nach mehreren Anläufen nicht 

in Gang zu bringen. 

Bei Sculpt Animate wird für 

das RGB-Bildformat eine Stan- 

dard-Bildgröße von 640 x 480 

Pixels... zueründegelest;. . die 

meisten Targa-Boards erwarten 

hindessen Bildgrößen von 

512x482 Pixels. Während in 

den Tests ein File mit Sculpt auf 

Grundlage der Standardwerte 

ohne Probleme wiedergegeben 

werden konnte, ließen sich die 

Konvertierungen für das Targa- 

Board nicht laden. Der U.S.- 

Support von Active Circuits 

empfahl daraufhin, das Sculpt- 

Bild mit 512 x 482 Pixeln darzu- 

stellen. Dies ließ sich reibungs- 

los bewerkstelligen; allerdings 

erschienen die Bilder in diesem 

Fall verzerrt. Von Active Circu- 

its war wiederum nach längerer 

Umschreibung der Problematik 

zu erfahren, daß ein Pixel-Ver- 

hältnis von 12 zü 10 einzustellen 

ist. Diesmal wurde das Bild 

korrekt angezeigt, und die Ima- 

geLink-Konvertierung sah auf 

dem Targa-Board schließlich 

fabelhaft aus. Einfacher wäre 

es natürlich gewesen, wenn die- 

se Informationen im Handbuch 

aufgeführt worden wären. Zu- 

dem hätte die Skalier-Funktion 

die Konvertierung nach der 

ersten Wiedergabe korrigieren 

müssen. 

Als nächstes wurde vom Targa- 

in das RGB-Format von Sculpt 

konvertiert. Hier bot sich eben- 

falls ein gestauchtes Bild dar, 

das sich leider nicht korrigieren 

ließ, da die Software, die das 

Targa-File erzeugt hatte, keine 

Anpassung des Pixel-Darstel- 

lungsverhältnisses ermöglicht. 

Anschließend wurden ein 

Sculpt-RGB-File und ein Tar- 

ga-File ins HAM-Format umge- 

wandelt. Beide Konvertierun- 

gen lieferten überraschend gute 

Ergebnisse. Auch ein 21-Bit- 

File konnte ohne größere 

Schwierigkeiten ins HAM-For- 

mat konvertiert werden, ebenso 
wie ein Turbo-Silver-File. Beim 

Konvertieren in das PICT-For- 

mat des Macintosh zeigte sich 

hingegen, daß das PICT-File 

nicht korrekt erzeugt worden 

war. 

urch PICT zu 

PostScript 
Das. PICT-Format. ist: ein 

Schliissel-Format, das von einer 

Vielzahl von Programmen in 

die PostScript-Sprache umge- 

wandelt werden kann, um 

hochauflösende Druckergebnis- 

se zu liefern. Active Circuits be- 

gründete den festgestellten Feh- 

ler damit, daß in einer früheren 

Version das PICT-Konvertier- 

programm einen Bug enthalten 

habe. Die Support-Abteilung 

schickte eine korrigierte Ver- 

sion, die dann einwandfrei 

funktionierte. 

Leider konnte das Targa- 

Direct-und das Sculpt-Direct- 

Modul nicht ausgiebig getestet 

weden, da kein Targa-Board 
zur Verfügung stand. Für die 

Tests wurde ein XT-Bridge- 

board verwendet. Obwohl das 
16-Bit-Targa-Board damit grund- 

sätzlich einsetzbar ist, laufen 

Realtime-Malprogramme wie 

TIPPS und LUMENA zu lang- 
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Erfolgreiche Konvertierung: 320 x 480 Pixel erscheinen 

unverzerrt im Amiga-typischen HAM-Format. 

sam, um: sie: auf 'einem1. NE 

auszuführen. Mit einem AT- 

Bridgeboard arbeiten diese Pro- 

gramme relativ gut. Angesichts 

der weitaus höheren Zahl von 

24-Bit-Boards, die zur Zeit für 

den Amiga angeboten werden 

oder demnächst erhältlich sein 

werden, und des mehr als dop- 

pelt so hohen Preises für das 

24-Bit-Targa-Board ist es nicht 

unbedingt empfehlenswert, sich 

ein Targa-Board ohne ein AT- 

Bridgeboard zuzulegen. Ein 

Vorzug des Targa-Boards ist 

zweifellos darin zu sehen, daß 
es RGB-Output liefert. Übri- 
gens wird das Malprogramm 

TIPPS in den USA für stolze 

1500 Dollar angeboten. 

Dennoch steht fest, daß Image- 

Link im professionellen Grafik- 

bereich eine Marktlücke aus- 

füllt. Seine Benutzerschnittstel- 

le ist übersichtlich aufgebaut 

und leicht verständlich, und da 

es neben den Formaten Targa 

und PICT demnächst auch 

noch TIFF-Formate unter- 

stützt, wirkt sich seine Existenz 

auf das Image des Amiga als 

kostengünstiger Grafik-Com- 

puter sicher positiv aus. Die 

Unterstützung des 24-Bit-For- 

mats von ASDG stellt ihm nicht 

nur eine vielversprechende Zu- 

kunft in Aussicht, sondern ist 

für die Besitzer von Professio- 

nal Scan Lab (ASDG) absolute 

Voraussetzung, wenn sie 

Sculpt- und Digi-View-Files 

konvertieren möchten. 

Link gestattet seine Benutzung 
auch in komplexeren Umge- 

Das 
ARexx-Interface von Image- © 

bungen oder in Turnkey-Syste- 

men. 

Dies alles tröstet jedoch nicht 

darüber hinweg, daß die aktuel- 

le Version von ImageLink in 

mehrfacher Hinsicht verbesse- 

rungsbedürftig ist. Das Fehlen 

von Skalierfunktionen für Bil- 

der und für das Pixel-Verhält- 
nis wirft ebenso wie das unvoll- 

ständige englische Handbuch 
einen großen Schatten auf das 

ansonsten gut brauchbare Pro- 

gramm. Diese Kritiken mögen 
den Programmierern Anregun- 

gen geben, wo und wie sie ihr 

an sich sehr gutes Programm 
noch verbessern und ausbauen 

sollten. 

(M. Wells/S. Broker) 
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fiir professionelle Anwender 

Info: | 
Active Circuits Inc. 
106 Highway 71, Suite 101 

Manasquan, NJ 08736 

Preis: etwa 300 Dollar 

Positiv: 
+ + Unterstiitzt viele 

Grafikformate 

+ +Gute Benutzerführung und 

ARexx-fahig 

Negativ: 

4 Skalierfunktion fiir Bilder und | 

für das Pixelverhältnis fehlt 

4 Unvollständiges Handbuch 
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Konkurrenz 
fur etablierte Publisher 

Im Bereich Desktop Publishing hält das Wettrüsten an. 

Neueste Waffe im Kampf um Marktanteile ist PageStream 1.8, mit dem Soft Logik jetzt ein 

leistungsstarkes Gegenstück zu verbreiteten Programmen lancieren möchte. 

oft Logiks DTP-Pro- 

gramm PageStream er- 

scheint nun in einer ver- 

besserten Version 1.8. Kann es 

sich gegen die starke Konkur- 

renz von Gold Disk behaupten? 

Schon die früheren Versionen 

von PageStream zeigten, daß es 

sich hier um ein extrem lei- 

stungsfähiges Programm han- 

delte. Leider disqualifizierte 

sich das Programm aufgrund 

einiger größerer Mängel bisher 

für die professionelle Nutzung. 

Zum Lieferumfang von Page- 

Stream gehören drei 3,5-Zoll- 

Disketten und ein etwa 300 Sei- 

ten starkes Handbuch, das lei- 

der nur in Englisch verfaßt ist. 

Es ist schlecht gegliedert und 

verhindert ein schnelles Nach- 

schlagen und Auffinden von 

benötigten Erklärungen. Auf 

den Disketten befinden sich das 

Hauptprogramm, die mitgelie- 

ferten zehn Zeichensätze, die 

verschiedenen Druckertreiber 

und einige hochauflösende Gra- 

fiken. Die Grafiken sind von 

hoher Qualität und stammen 

aus einer ClipArt-Sammlung, 

die zusätzlich zu PageStream 

erhältlich ist. 

Grundvoraussetzung für die 

Benutzung von PageStream ist 

ein Computer mit mindestens 

1 MByte RAM. Allerdings ist 

1 MByte gerade genug, um 142 

Seiten reinen Text zu erstellen. 

Will man zum Beispiel die mit- 

gelieferten Grafiken verwen- 

den, um einen Text optisch auf- 

zubereiten, so benötigt man we- 

sentlich mehr freien Speicher. 

Aufgrund der sehr langen La- 

dezeiten ist auch eine Festplatte 

Drehen, Strecken, Stauchen 4 kein Problem für PageStre- 

ams Objektwerkzeuge. 

mehr als empfehlenswehrt. Da 

PageStream keinen Kopier- 

schutz besitzt, läßt es sich pro- 

blemlos darauf installieren. 

PageStream kann vom CLI 

oder von der Workbench aus 

gestartet werden. Der Anwen- 

der kann hierbei die Auflösung 

und die Anzahl der Farben, mit 

denen er arbeiten möchte, be- 

stimmen. 

Die Darstellung eines Textes 

auf dem Bildschirm ist im Med- 

Res-Modus (640 x 256) um ein 

vielfaches schlechter als im Hi- 

Res-Modus (640x512). Letz- 

terer ist wegen des Flackerns 

auf die Dauer nur schwer zu er- 
tragen. Die Besitzer eines Ami- 

ga 2000 können hier mit einem 

Flicker Fixer Abhilfe schaf- 

fen. Alle Anwender, die nur 

über 1 MByte verfügen und auf 
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Farben keinen besonderen Wert 

legen, sollten PageStream nur 

zweifarbig benutzen. Das spart 

kostbaren Speicherplatz und er- 

höht die Verarbeitungsge- 

schwindigkeit. 

Der Bildschirmaufbau ist klar 

und übersichtlich. Die Menülei- 

ste befindet sich wie gewohnt 

am oberen Bildschirmrand. An 

sie schließt direkt das Fenster 

an, in dem die aktuelle Seite 

dargestellt wird. Rechts dane- 

ben liegt die Toolbox, in der 

alle wichtigen Zeichen- und 

Textmodi mit der Maus akti- 

viert werden können. Während 

des Tests kam es mehrmals vor, 

daß sich die Menüleiste nicht 

ansprechen ließ. Dieser Mangel 

kann aber durch das Aktivieren 

der Toolbox beseitigt werden. 

PageStream ist anpassungsfä- 

hig, und es existieren eine Reihe 

von verschiedenen Voreinstel- 

lungen, die jeder Anwender 

nach seinen Bedürfnissen ver- 

ändern kann. Diese Voreinstel- 

lungen können abgespeichert 

werden und stehen nach erneu- 

tem Booten des Rechners wie- 

der zur Verfügung. So läßt sich 

die Maßeinheit, mit der in Pa- 

geStream gearbeitet wird, frei 

wählen. Es stehen cm, mm, in- 

ches, picas und einige andere 

Einheiten zur Auswahl. Die 

Pfade zu den wichtigsten Ver- 

zeichnissen, wie zum Beispiel zu 

den Zeichensätzen oder Druk- 

kertreibern, können ebenfalls 

festgelegt werden. Bildschirm- 

farben kann der Benutzer nach 

seinen persönlichen Wünschen 

gestalten, jedoch haben sich 

kontrastarme Farben bewährt, 

weil sie das Flackern in Inter- 

lace-Auflösung verringern. 

nternationale 

Formatvielfalt 

Um ein neues Dokument mit 

PageStream zu entwerfen, legt 

man zuerst seine Größe fest. 

Das Programm unterstützt alle 

gängigen US- und DIN-Forma- 

te. Man kann auch auf die im- 

plementierten Visiten- und Kar- 

teikartengrößen zurückgreifen. 

Sie entsprechen ebenfalls dem 

allgemeinen Standard. Für spe- 

zielle Anforderungen kann der 

Anwender die Seitengröße auch 

selbst definieren. Alle Werte



werden in der Maßeinheit ange- 

geben, die zuvor eingestellt 

wurde. Willman ein Dokument 

mit mehreren Seiten produzie- 

ren, so teilt man dies dem Pro- 

gramm mit. PageStream erstellt 

nun die geforderte Anzahl von 

Seiten mit den vom Anwender 

vorgegebenen Maßen. Damit 

später auf den erzeugten Seiten 

kein Detail untergeht und um 

pixelgenaue Manipulationen 

durchzuführen, gibt Page- 

Stream dem Anwender lei- 

stungsstarke Funktionen zum 

Betrachten der Seiten in die 

Hand. 

Zwei Seiten können gleichzeitig 

auf dem Bildschirm dargestellt 

werden, um die Layouts zu ver- 

gleichen. Diese Funktion er- 

laubt es zwar nur, die Linke der 

beiden Seiten zu editieren, hilft 

aber größere Stilschwankungen 

zu vermeiden. Eine Seite allein 

kann 0-1500% kleiner oder grö- 

Ber dargestellt werden als die 

100% entsprechende Orginal- 
seite. Mit der Zoom-Funktion 

ist es außerdem möglich, eine 

mit Hilfe der Maus markierte 

Stelle auf Fenstergröße zu brin- 

gen. Da der Bildschirm-Refresh 

bei PageStream immer noch 

nicht zur vollen Zufriedenheit 

arbeitet, kann man die Seite mit 

den obengenannten Befehlen 

manuell neu zeichnen lassen. 

Ein genaueres Seitenlayout er- 

möglicht PageStream durch die 

Einblendung eines Lineals, das 

mit der eingestellten Maßein- 

heit arbeitet. Zusätzlich können 

ein Hilfsgitter und vertikale 

Hilfslinien zur Orientierung 

eingeschaltet werden. 
PageStream arbeitet, wie fast 

alle bekannten DTP-Program- 

me, mit der sogenannten Rah- 

men-Methode. Jedes Objekt 

wird, wenn es aktiv ist, auf dem 

Bildschirm mit einem Rahmen 

versehen, der auf dem Aus- 

druck nicht erscheint. Der Rah- 

men dient zur Manipulation 

und Positionierung des Ob- 

jekts. Das Objekt selbst verhält 

sich im weitesten Sinne wie ein 

Icon auf der Workbench. Es 

kann angeklickt und dadurch 

aktiviert werden. Dies wird 

durch einen farbigen Rahmen 

angezeigt. Das Objekt kann 

auch wie ein Icon auf der Seite 

verschoben oder positioniert 

werden. Es können, mit der 

Shift-Taste auch mehrere Ob- 

jekte auf einmal aktiviert wer- 

den. Die Neupositionierung 

wird dann für alle durchge- 

führt. Die Proportionen des 

Objektes sind mit dem Rahmen 

veränderbar. Alle denkbaren 

Verzerrungen von Objekten 

werden damit zum Kinderspiel. 

Objekte können auch in jedem 

Winkel von 0-360 Grad gedreht 

werden. Das Duplizieren von 

Objekten ist Voraussetzung in- 

teressanter Effekte, und auch 
diese Aufgabe wird von Page- 

Stream souverän erledigt. Man 

kann zum Beispiel mit dieser 

Funktion Schatteneffekte er- 

zeugen; sie ist aber noch we- 

sentlich vielseitiger. 

Mehrere Objekte lassen sich zu 

einem zusammenfassen, wel- 

estaltung mit 

Textobjekten 
Dieses Textobjekt läßt sich ver- 

ändern wie alle anderen Objek- 

te auch. Beim Verändern der 

Rahmen-Proportionen ändern 

sich auch die Proportionen und 

dadurch Größe und Aussehen 

des Textes im Rahmen. So kann 

ein Wort zum Beispiel ge- 

streckt, gedehnt oder verzerrt 

werden. Dieser Modus dient 

vor allem dazu, Überschriften 
und kurze Sätze effektvoll zu 

gestalten. Für längere Texte ist 

er völlig untauglich, da sämtli- 

che Formatoptionen, wie zum 

Ein Zeichensatz 4 zahlreiche Möglichkeiten, die Schriftat- 

tribute zu verändern. 

ches dann weiterverwendet wer- 

den kann. Bei dieser Funktion 

traten während des Tests je- 

doch öfter Fehlfunktionen auf. 

Sämtliche obengenannten Ma- 

nipulationen werden im Ob- 

jektmodus durchgeführt. Er 

läßt sich wie alle anderen Zei- 

chenmodi durch Anklicken des 

passenden Symbols in der Tool- 

box aufrufen. 

Hier finden sich ebenfalls die 

zwei verschiedenen Textmodi, 

die in PageStream implemen- 

tiert sind. Zwischen ihnen be- 

steht ein grundsätzlicher Unter- 

schied. Wenn man im Textmo- 

dus einfach an der gewünschten 

Stelle auf die Seite schreibt, 

wird der Text vom Programm 

als Textobjekt angesehen. 

Beispiel Blocksatz und Indent, 

in diesem Modus nicht verwen- 

det werden können. 

Die zweite Möglichkeit besteht 

in der Nutzung einer oder meh- 

rerer Textspalten. Auch dieser 

Modus ist einfach über die 

Toolbox zu erreichen. Wenn 

man ihn jedoch über das ent- 

sprechende Menü aufruft, bie- 

tet sich eine Vielzahl von zu- 

sätzlichen Parametern. Unter 

anderem werden hier die auf 

dem gewählten Papier freizu- 

lassenden Ränder definiert. 

In diesem Modus gelten aller- 

dings andere Regeln als bei ei- 

nem Textobjekt. Eine Spalte 

kann in ihrer Größe und Pro- 

portion verändert werden, der 

Inhalt ändert seine Größe und 

Proportion aber nicht mit ihr. 

Ein Text, der größer ist als die 

Spalte, in der er stehen soll, 

wird nur soweit dargestellt, wie 

es die Spaltengröße erlaubt. Er 

wird also nicht vollständig in 

die Spalte gestaucht. Der Rest 

:des Textes ist nun keineswegs 

verloren, denn sobald die Spal- 

te vergrößert wird, ist er voll- 

ständig zu sehen. 

Es können auch mehrere Spal- 

ten miteinander verbunden wer- 

den. Dadurch fließt der Text 

von einer Spalte in die nächste. 

Diese Funktion ist seitenunab- 

hängig, so daß ein Text, der auf 

einer: Seite beginnt, auf einer 

anderen Seite fortgeführt wer- 

den kann. Um den gewünschten 

Text zu schreiben oder ihn zu 

editieren, stellt PageStream die 
Editierfunktionen eines norma- 

len Texteditors zur Verfügung. 

Allerdings ist die Arbeits- und 

Darstellungsgeschwindigkeit re- 

lativ gering. Deswegen ist Page- 

Stream dazu ausgelegt worden, 

Texte aus anderen Programmen 

zu übernehmen. 

Dadurch hat man die Möglich- 

keit, mit einer Textverarbeitung 

die Texte zu erstellen und sie in 

die gewünschte Spalte zu im- 

portieren. Das Programm un- 

terstüzt unter anderem ASCII-, 

Word Perfect 4.1-, Excellence- 

und ProWrite-Dateien. Ange- 
nehmerweise erkennt Page- 

Stream selbst, um welche Art 

von Datei es sich handelt und 

wählt den entsprechenden Im- 

port-Treiber aus. Man muß die 

Auswahl nur noch bestätigen. 

Es muß aber darauf hingewie- 

sen werden, daß einige Treiber 

(wie der von WordPerfect) kei- 

ne deutschen Umlaute und Son- 

derzeichen konvertieren konn- 

te. Bei ASCII-Dateien arbeiten 

sie jedoch einwandfrei. 

Unformatierter Text in einer 

Spalte kann auf vielfältige Wei- 

se verarbeitet und formatiert 

werden. Textteile können links- 

bündig, rechtsbündig oder im 

Blocksatz dargestellt werden. 

Der Blocksatz kann auf drei 

verschiedene Arten berechnet 

werden. Das Programm verän- 

dert entweder den Abstand zwi- 

schen den Zeichen oder zwi- 

schen den Worten, um den 

Blocksatz zu erreichen. Die 

dritte Art ist eine Kombination P$ 

Fortsetzung auf Seite 119 
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AmigaWelt-Grafik-Wetthewerb 

Leser bestimmen das 
Siegerbild 

Wie in den beiden vorangegangenen Heften rufen wir 

auch in dieser Ausgabe alle Amiga-Künstler dazu auf, uns 

ihre Werke zuzuschicken. Jeder Einsender hat 

damit die Chance, daß eines seiner Bilder in der Amiga-Welt als 

Poster veröffentlicht wird 

ie zahlreichen Einsendun- 

gen von Bildmaterial ver- 

schiedener Kiinstler un- 

termauern die Tatsache, daß 

der Computer als Malwerkzeug 

bereits von vielen anerkannt 

und verwendet wird. In Male- 

rei, Grafik- und Skizzenzeich- 

nen am Computer finden viele 

Künstler eine neue, ungewöhn- 

liche Möglichkeit, ihre Ideen in 

Bilder umzusetzen. 

Unter den eingesandten Bil- 

dern wird das beste ausgewählt, 

als DIN-A2-Kalenderblatt in 

der AmigaWelt veröffentlicht 

und zusätzlich mit einem Hono- 

rar belohnt. Somit bietet sich 

die Möglichkeit für die Künst- 

ler, ihr Werk in der Öffentlich- 
keit zu präsentieren. 

Alle Leser der AmigaWelt sind 

aufgerufen, sich an diesem Gra- 

fik-Wettbewerb zu beteiligen, 

sei es als Jury oder als Künstler. 

Für diese Ausgabe übernahm 

die Redaktion die Aufgabe der 

Jury, da dieses Kalenderblatt 

zum Zeitpunkt der Wettbe- 

werbsausschreibung bereits in 

der Produktion ist. Die vier ab- 

gebildeten Kunstwerke stam- 

men von Wettbewerbsteilneh- 

mern. In der Redaktion wurden 

sie bei einer Vorauswahl vorge- 

schlagen. Welches das nächste 

Kalenderblatt wird, bestimmen 

die Leser. 

Wer seine Bilder in der Amiga- 

Welt veröffentlichen möchte, 

sollte folgendes beachten: 

1. Alle Grafiken müssen in ei- 

nem der IFF-Formate des Ami- 

ga auf Diskette vorliegen. Es 

können mehrere Bilder einge- 

schickt werden. Overscan-Bil- 

der können leider nicht berück- 

sichtigt werden. 

2. Wir benötigen ein kurzes 

Selbstporträt. Ein Lebenslauf, 

der vor allem die Aspekte >Ar- 

beit mit dem Computer< und 

>Künstlerisches Arbeiten< be- 

leuchtet. Ein Portraitfoto sollte 

ebenfalls beiliegen. 

3. Eine Beschreibung der ange- 

wandten Arbeitstechniken, ins- 

besondere die Wahl des benutz- 

ten Programmes, ist ebenfalls 

wichtig. Bilder, die von tradi- 

tionell erstellten Vorlagen ledig- 

lich digitalisiert wurden, sind 

nicht Gegenstand des Wettbe- 

werbes. 

4. Beiliegen sollte: Eine Erklä- 

rung, daß das eingesandte Bild 

wirklich aus eigener Computer- 

feder stammt und nicht frem- 

den Vorlagen nachempfunden 

ist sowie eine Erklärung, daß 

die Bilder in der AmigaWelt 

veröffentlicht werden dürfen. 

Ihre IFF-Bilder senden Sie bitte 

an. 

Der Detmolder Künstler 

Günter Schulz beschäftigt 

sich schon seit zehn Jahren 

mit dem Medium Computer. 

Seine Kraft um zu arbeiten 
bezieht er aus seiner Tätigkeit 

als Mathematik- und Kunst- 

lehrer. In seinen Augen ist 

der Rechner ein Widerpart, 

der gerade durch seine Be- 

schränktheit, Sprödigkeit 

und Fantasielosigkeit die 

Kräfte, die in ihm stecken, 

symbolisiert. Zu Beginn sei- 

ner Auseinandersetzung mit 

dem Computer als künstleri- 

sches Werkzeug befaßte er 

sich ausschließlich mit pro- 

grammierter Grafik. Heute 

befindet er sich in einem Sta- 

dium, in dem er beide Ele- 

114 AMIGA we1r 6/90 / 

Zeitgemäße Form der Gestaltung 

Günter Schulz malte das Ka- 

lenderbild für diese Ausgabe 

mente, also Programmierung 

und Gestaltung beherrscht 

und verbindet. Mit dem 

Computer hat Günter Schulz 

ein Medium gefunden, das es 

ihm ermöglicht, in zeitgemä- 

Ber Form das gestalten zu 

können, was es ihn zu sagen 

drängt. Durch ein klares 

Konzept, minuziöse Vorbe- 

reitungen für die grafische 

Umsetzung seines Gedanken- 

gutes, bewußte Programmie- 

rung und konsequente Ge- 

staltungsfindung zeichnet 

sich Günter Schulz als ein 

Computerkünstler aus, der 

sich sehr ernsthaft und detail- 

liert mit dem neuen Medium 

>Kunst am Computer< aus- 

einandersetzt. £ WO 

(Mellen i Fine; Dan 
Ly, a Lieb), Er. zen 
Mey je); . 

_ 5 

Bitte benutzen Sie die Ant- 

wortkarte auf Seite 125 



Laub< überzeugt durch klare 
Konzipierung. Er ist einer der 

Künstler, der unserem Aufruf 
zum Grafikwettbewerb ge- 
folgt ist. Deshalb fordern wir 

:auch Sie auf, uns Ihre Werke 

as Kalenderblatt, das 

sich in der Mitte die- 

MA ser Ausgabe der Ami- 
gaWelt befindet, stammt von 

dem Künstler Günter Schulz. 
Seine Arbeit >Doppelkreuz im 

x 

von Hermann Brüdke 

ählen Sie das Kalenderblatt 
Die vier Bilder, die zur Auswahl stehen, stammen 

aus den zahlreichen Einsendungen der letzten Wochen. 

Nun liegt es wieder an den Lesern zu entscheiden, 

welches dieser Bilder als Poster veröffentlicht werden soll. 

zuzusenden. Der Künstler, 

dessen Bild als Kalenderblatt 

veröffentlicht wird, erhält ein 

Honorar von 400 Mark. 

Bitte benutzen Sie für die Aus- 

wahl des Siegerbildes die Ant- 

wortkarte >AmigaWelt-Preis- 

ausschreiben/-Grafik-Wett- 

bewerb< auf dem Karton, Sei- 

te 125. Kreuzen Sie darauf die 

Nummer Ihres Favoriten an. 

en 
f 

: 
nn 
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omputermalschule, Teil 16 | 

oa von Bernhard Lugert 

Gegensütze, 
die sich anziehen 
Der Entstehungsprozeß eines Bildes beruht auf der schrittweisen Form- und Farbgebung. 

er Künstler Bernhard Lugert erläutert diesen Entwicklungsprozeß konkret anhand seines 

Bildes >Faschingsprinz, oh Faschingsprinz<, für das er die Malprogramme DeluxePaint II, 

Photon Paint und Digi-Paint verwendete. 

Bild 1: Bis zur Vollendung von >Faschingsprinz, oh Faschingsprinz< werden unterschiedliche Stufen der Farb- und Form- 

gebung durchlaufen; der gestalterischen Freiheit sind keine Grenzen gesetzt. 
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Bild 2: Mit verschiedenen Rottönen wird ein konfettiartiges 

Muster iiber einzelne Passagen des Bildes gesetzt. 

ie Gegensätze im tägli- 

chen Leben, zum Beispiel 

Feuer-Wasser, kalt- 

warm, hart-weich, gut-böse, 

schwarz-weiß, erheben keinen 

Anspruch auf Endgültigkeit. 

Jeder empfindet Form- und 

Farbgebung im täglichen Leben 

ganz subjektiv. So entstehen 

Meinungen und Erfahrungen, 

die sich ständig verändern. Das 

Auge wird geschult, es lernt das 

Sehen. Die Farbe mutet an, be- 

ruht aber im Prinzip auf der 

Gegensätzlichkeit ihrer Anord- 

nung im Raum, der jedoch nur 

einen begrenzten Ausschnitt der 

Betrachtung darstellen kann 

und erzeugt im Betrachter un- 

terschiedliche Stimmungen. 

Diese Stimmungen können ne- 

gativ oder positiv sein, das 

heißt, ein Bild gefällt oder aber 

es gefällt nicht. So wirkt Kunst 

immer provokativ, ob positiv 

oder negativ, und regt zum 

Nachdenken an. 

Um diesen Gedankengang 

praktisch nachvollziehen zu 

können, lädt man zuerst das 

Programm DeluxePaint II in 

den Amiga. Anschließend wird 

eine Bildteilung vorgenommen. 

Die Bildmotive werden in der 

Mitte geteilt und neue Farbflä- 

chen hinzugegeben. So ensteht 

die erste Fläche, die mit den 

Pinselwerkzeugen behandelt 

wird. Gestalterisch sind keine 

Grenzen gesetzt, man kann den 

ersten Impressionen freien Lauf 

lassen. Man sollte dabei auf 

keinen Fall verkrampft ans 

Werk gehen, sondern vorher 

ein paar Lockerungsübungen 

machen. Diese haben zum Er- 

gebnis, daß sich die Maus viel 

leichter führen läßt und sich 

dies auch in Linienführung und 

Formgebung bemerkbar macht. 

Als nächstes wird nun im oben- 

genannten Programm eine Hin- 

tergundfläche mit der Farbe 

>WEISS< angelegt und ein 

mittlerer Pinsel aus dem Pinsel- 

menü gewählt. Diesen taucht 

man in die Farbpalette. 

reie Striche 

gelingen nach 

Lockerungsübungen 
Über die Colorpalette wird ein 
Farbverlauf von Rot nach Blau 

festgelegt. Es entstehen mehre- 

re Rot-, Blau- und Grüntöne. 

Mit unterschiedlichen Rottönen 

wird eine leicht schräge Fläche 

aus unterschiedlichen Pinsel- 

strichen über den Bildschirm 

gelegt. Diese Striche werden 

willkürlich gesetzt. Als ersten 

Gegensatz legt man drei blaue 

Striche im Kontrast dagegen 

an. Zusätzlich wird mit der 

Outline-Funktion >Quadrat< 

ein blauer Rahmen um die Stri- 

che herum gesetzt. Drei Gestal- 

tungsrippen mit sichelförmigen 

Segmenten schließen vorerst 

den Raum. 

Bild 3: Für die erste Bildschirmteilung wird Digi-Paint ein- 

gesetzt, der Teilungsvorgang wird dreimal wiederholt. 

Bild 4: Will man lasierende Flächen aus Blautönen über Tei- 

le des Motives legen, wählt man die Funktion >Mischen<. 

Bild 5: Die gewünschten Motive werden mit der Scheren- 

funktion aus dem digitalisierten Bild ausgeschnitten. 
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Man klickt in den Farbfüller 

und wählt als Farbe ein helles 

Grün und färbt das Umfeld des 

Quadrates zum Rand hin mit 

dieser Farbe ein. Anschließend 

werden die Rottöne erneut auf- 

genommen und konfettiartige 

Muster über einzelne Passagen 

des Bildes gesetzt. (Bild 2) 

Das Bild wird abgespeichert 

und das Programm verlassen, 

um anhand des Programmes 

Photon Paint einen Pixeleffekt 

hinzuzunehmem. Mit dem Ef- 

fekt >Pixel< und der gewählten 

Größe 7 wird eine Struktur über 

die rote Fläche gelegt. Wieder 

wird abgespeichert und das 

Programm Digi-Paint geladen. 

berlagerung 

schafft neue Töne 
Mit der Funktion >Halbe Grö- 

Be< wird die erste Bildschirm- 

teilung vorgenommen. Dazu 

werden die Befehle >Beide<, 

>Horizontal<, >Vertikal<, >Bei- 

de< und >Horizontal< nachein- 

ander ausgeführt. Dieser Vor- 

gang wird dreimal wiederholt 

(Bild 3). Will man lasierende 

Flächen über bestimmte Teile 

des Motives legen, so verwendet 

man den Befehl >Mischen< im 

>Modi-Bereich<. Als Farben 

werden verschiedene Blautöne 

ausgewählt. Danach wird wie- 

der abgespeichert (Bild 4). 

Anschließend wird ein bereits 

existierendes Bild als digitali- 

siertes Bildmotiv eingesetzt. 

Das hier gewählte Bild entstand 

1985. Es stellt den Fasching in 
Venedig mit sexistischen Moti- 

ven dar. Da aus diesem Bild nur 

Teile interessant sind, wird zu- 

erst das ganze Motiv geladen, 

dann über die Funktion >Sche- 

re< aufgenommen und als Pin- 

sel über das vorher abgespei- 

cherte Bild gelegt. Anschlie- 

Bend werden die gewünschten 

Teile, in diesem Fall Kopfmoti- 

ve, aus dem Faschingsbild her- 

ausgeschnitten (Bild 5) 

Der ausgeschnittene Bildkopf 

wird einmal nach links oben 

und einmal nach rechts unten 

gesetzt. Mit der Funktion 

>Spiegeln Horizontal< wird das 

Bild um seine Achse gespiegelt. 

Da der Pinsel mit dem ausge- 

schnittenen Kopf noch verfüg- 

bar ist, wird er neben den zuerst 

eingesetzten Kopf geklickt. Auf 

dem Bild sind zwei Köpfe, die 

entgegengesetzt blicken, zu se- 

hen (Bild 6). Das Kopfmotiv ist 

ein maskierter Frauenkopf mit 

blauer Maske und schwarzem 

Hut, um den sich ein Blumen- 

band aus roten und grünen Blu- 

men windet. Das Bild wird ab- 

gespeichert, und man kehrt wie- 

der in das Faschingsbild zu- 

rück. Dört< wird9 der. zweite 

Kopf herausgeschnitten. Er 

wird als Pinsel aufgenommen, 

und man kehrt in den zuletzt 

abgespeicherten Zustand zu- 

rück. Hierbei ist anzumerken, 

daß man die Bilder besser über 

>Neue Palette< einlädt, da an- 

sonsten der Pinsel der Palette 

des aktuellen Bildes angepaßt 

Bild 6: Anhand der Funktion >Spiegeln Horizontal< kann 

man das Bild um seine eigene Achse spiegeln. 
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Alle sind wir 
Narren 
>Ein ganzes Jahr, ein ganzes 

Leben? So haben wir Men- 
schen nicht nur zur Narren- 

zeit unsere selbstgewählten 

Masken auf und tragen sie 

selbstbewußt zur Schau. Soll- 

te nicht eher das Verdeckte 

nach Außen gekehrt werden, 

um uns Menschen ein biß- 

chen mehr Menschlichkeit 

und Liebe zu entlocken! Das 

Schwein im Manne, der Fisch 

in der Frau. Eine Behaup- 

tung? Nein! Es gibt viele 

Menschen, die sich in das 

Zerrbild ihrer falschen Mas- 

ken verwandeln, wenn sie ihr 

wahres Gesicht an den Tag le- 

gen. Die Maske dient zur 

Verschleierung des wahren 

Inneren. Kehrt nach außen 

den Narren, den Ihr zu spü- 

ren meint.< Bernhard Lugert 

über sein Bild >Faschings- 

prinz, oh Faschingsprinz< 

wird und so seine ursprüngliche 

Farbgebung verliert. 

Das gesamte Motiv wird erneut 

gespiegelt und der Pinsel durch 

Doppelklick nach rechts oben 

gesetzt. Die Nasen der beiden 

Masken sind jetzt nach links ge- 

richtet, und das Motiv stellt 

eine gehörnte Maske mit langer 

gebogener Nase dar. 

Nach dem Abspeichern wird 

im Faschingsbild ein letzter 

Kopf, eine blaßgelbe Maske, als 

Pinsel aufgenommen und in die 

untere Bildschirmfläche nach 

rechts zu dem Kopf mit der 
blauen Maske gesetzt. Mit dem 

Befehl >Halbe Größe Beide< 

wird das Bild bearbeitet, der zu- 

letzt eingesetzte Kopf aus dem 

Bildmotiv ausgeschnitten und 

der Befehl >HALBE GRÖSSE 
HORIZONTAL< angeklickt. 

Dieser Vorgang wird dreimal 

wiederholt und der Pinsel an- 

schließend in die rechte Hälfte 

unter die anderen zwei blauen 

Masken gesetzt. So entsteht 

eine räumliche Anordnung. Mit 

der Scherenfunktion werden die 

unteren Köpfe ausgeschnitten 

und der Pinsel als Schatten- 

funktion zweimal in den oberen 

Bereich des Bildes gesetzt. Mit 

der Farbe >Weiß< werden Bild- 

elemente darübergemalt, die 

sich in zwei Fünfergruppen und 

einer Vierergruppe gliedern 

(Bild 7). Das Bild wird abge- 

speichert. Eine runde, orange- 

farbene Kugel wird mit der 
Kreisfunktion und der Funk- 

tion >Ausmalen< im Modi-Be- 

reich erzeugt und auf das Motiv 

gebracht. Hinzu kommt eine 

weitere Kugel, die, vom Mittel- 

punkt ausgehend, mit der 

Schattenfunktion als gelber 

Kreis darübergelegt wird. Der 

>DITHER< zum Verändern der 
einzelnen Pixelwerte steht hier- 

bei auf 0. Der >ZIEHPUNKT< 

liegt auf der Mitte. Es entsteht 
ein Vollmond. Das Bild wird 

unter der gleiche Nummer ab- 

gespeichert, um nicht unnötig 

viel Speicherplatz einzuneh- 
men. Zum Schluß werden drei 

rote Balken über das Bild ge- 

legt. : 
Das fertige Bild ,,Faschings- 

prinz, oh Faschingsprinz< stellt 

den Gegensatz in seiner Anord- 

nung und Widerspriichlichkeit 
im Raum, in der Gestaltung 

und in der Thematik dar. 

Bild 7: Der Vorgang der Bildteilung läßt sich beliebig wie- 

derholen und effektvoll einsetzen.



Fortsetzung von Seite 113 

der beiden eben erwähnten. 

Hier wird der Abstand zwi- 

schen Worten und Zeichen ei- 

ner Zeile verändert. Normaler- 

weise erzielt diese Methode die 

besten Ergebnisse. 

Es kann beim Blocksatz vor- 

kommen, daß durch lange 

Worte Zeilen entstehen, in de- 

nen die Abstände zwischen 

Zeichen und Worten sehr groß 

werden. Es bietet sich deswegen 

an, hier Trennvorschläge zu be- 

nutzen. Diese Arbeit muß vom 

Anwender manuell durchge- 

führt werden, weil PageStream 

nur die englischen Trennregeln 

beherrscht. Obwohl bei man- 

chen deutschen Texten damit 

gute Ergebnisse erzielt werden, 

sehen die meisten danach aus 

wie das Werk eines Analphabe- 

ten. 

Außer dem Blocksatz_ stellt 

PageStream noch weitere For- 

matierungen bereit, zum Beispiel 

die Indent Funktion. Sie rückt 

die nach einem Absatz folgende 

Zeile um eine vorher definierte 

Anzahl von Leerzeichen ein. Da 
fast jede Zeitung heute diese 

Konvention befolgt, spart man 

sich die Arbeit, die Absatzan- 

fänge per Hand einzurücken. 

En... 

nach Wahl 

Ein Outdent stellt ebenfalls 

keine Schwierigkeit für Page- 

Stream dar. Outdent bedeutet, 

daß nach der ersten Zeile eines 

Absatzes alle weiteren um einen 

vordefinierten Wert von Leer- 

zeichen eingerückt werden. Bei 

der Erstellung von Listen leistet 

die Outdent-Funktion gute 

Dienste. 

Vielgenutzte Befehlsfolgen 

kann der Anwender im Pro- 

gramm zur Arbeitserleichte- 

rung in einem Makro zusam- 

menfassen und dieses dann 

über Tastatur abrufen. 

Eines der wichtigsten Hilfsmit- 

tel bei einem DTP-Programm 

emd die Zeichensätze. Hier 

zeigt sich PageStream als wah- 

rer Meister seines Fachs. Alle 

Zeichensätze sind vektororien- 

tiert und bleiben deswegen, 

selbst nach starker Verzerrung, 

auf dem Ausdruck von dem be- 

rühmten >Ireppchen-Syn- 

drom< verschont. Die Zeichen- 

sätze werden in PageStream 

von einem eigenen Unterpro- 

gramm verwaltet, das sich 

Kerning 
nicht 
sinnvoll als 

AV 

mit 
Kerning 

ohne 
Kerning 

Kerning verbessert die Text- 

objekte, ist jedoch nicht bei 

allen Buchstabenkombina- 

tionen sinnvoll. 

Font-Manager nennt. Dieser 

Font-Manager macht es An- 

wendern, die keine Festplatte 

besitzen, möglich, die Zeichen- 

sätze auf mehrere Disketten zu 

verteilen. 

Zeichensätze können in einer 

Fülle von Formen und Stilen 

genutzt werden. So ist jeder 

Zeichensatz zum Beispiel nor- 

mal, linksgeneigt, rechtsge- 

neigt, fettgedruckt, leichtge- 

druckt, gespiegelt, schattiert, 

und unterstrichen darzustellen. 

Der Zeichensatz ist an jeder 

Stelle einer Seite problemlos in 

Art, Stil und Größe zu verän- 

dern. Das gibt dem Anwender 

mächtige gestalterische Mittel 

in die Hand. Ein oft verwende- 

tes Stilmittel ist der berühmte 

>Bulldog<. Er dient zur opti- 

schen Aufbereitung, und ist 

nicht mehr als ein übergroßer 

Buchstabe am Anfang eines 

Textes (Initial). 

Aufgrund der verschiedenen 

Größe und Form verschiedener 

Zeichen, können einige Zeichen 

näher zusammengerückt wer- 

den als andere, zum Beispiel die 

Buchstaben >A< und >V<. Das 

nennt man in der Fachsprache 

>Kerning<. PageStream läßt es 

dem Anwender offen, dies 

selbst nach eigenem Ermessen 

zu erledigen oder sich auf die 

im Programm integrierten 

Standardwerte zu verlassen. 

Leider werden zum Hauptpro- 

gramm nur zehn Zeichensätze 

geliefert. Die Mischung ist zum 

Glück sehr ausgewogen und 

man hat von formal bis ausge- 

flippt immer den richtigen Zei- 

chensatz parat. Bei der Ver- 

triebsfirma sind inzwischen 

einige Dutzend Zeichensatz- 

Disketten erhältlich. 

Selbstverständlich steht die 

Verarbeitung von Grafik in 

PageStream der von Text um 

nichts nach. Es sind alle grund- 

sätzlichen Zeichenmodi vom 

Linienziehen bis zum Polygon- 

zeichnen enthalten. Das Im- 

portieren von Fremdgrafiken 

stellt ebenfalls kein Problem 

dar. Hier wird eine Vielzahl an 

Formaten unterstützt. Man 

kann unter anderem Bitmap- 

grafiken der Formate IFF und 

DEGAS, Vektorgrafiken von 

AegisDraw und MetaFile sowie 

Postscript-Grafiken, die im 

EPS oder MACEPS Format 

vorliegen, importieren. 
Sollte es vorkommen, daß Text 

und Grafik sich überschneiden, 

hat man die Auswahl zwischen 

verschiedenen Methoden, wie 

die Grafik vom Text umflossen 

werden soll. 

Jedes Grafik- oder Textobjekt 

kann außerdem noch mit einem 

Muster gefüllt werden, von de- 

nen eine größere Anzahl ver- 

fügbar ist. Auch Aussehen und 

Dicke der gezeichneten Linien 

sind frei definierbar. Alle mit 

PageStream gezeichneten Gra- 

fikobjekte sind Vektorgrafiken, 

das heißt sie können stufenlos 

verkeinert und vergrößert wer- 

den. Das macht sich besonders 

positiv auf dem Ausdruck be- 

merkbar, dessen Qualität ein 
entscheidendes Kriterium ist. 

Hier zeigt sich nun.9 Page- 

Streams eigentliche Paradedis- 

ziplin. Ein Dokument kann in 

allen vom Drucker unterstütz- 

ten Druckdichten ausgegeben 

werden. Damit erreicht zum 

Beispiel ein 24-Nadel-Matrix- 

drucker fast die Qualität und 

den Schwärzungsgrad eines La- 

serdruckers. Außerdem werden 

für fast alle Druckertypen spe- 

zielle Treiber mitgeliefert, die 

die Angst vor Streifen im Aus- 

druck überflüssig machen. Man 

kann in besonders seltenen Fäl- 

len aber auch auf den Work- 

bench-Treiber zurückgreifen. 

Selbstverständlich werden auch 

PostScript-Drucker 

chen. Man den PostScriptdruck 

jedoch auch auf Diskette um- 

lenken. 

Dokumente können gespiegelt, 

angespro- 

negativ, verkleinert und ge- 

trennt in den 4 Grundfarben 

ausgegeben werden. Diese 

Funktionen erleichtern das Er- 

stellen von Folien und Druck- 

vorlagen. Eine Posteroption er- 

möglicht den Ausdruck, selbst 

wenn ein Dokument größer ist 

als das Papier des Druckers. 

u TP ohne Absturz 

PageStream lief im Test völlig 

absturzfrei und die kleineren 

Mängel erschwerten professio- 

nelle Arbeit nur unwesentlich. 

Die einzigen Minuspunkte sind 

das schlechte Handbuch, der 

mangelhafte Bildschirm-Re- 

fresh und das Fehlen einer deut- 

schen Version. Dafür bietet das 

Programm eine Vielzahl von 

Funktionen, die kein anderes 

Programm dieser Preisklasse 

bietet.... Die: . 8hervorragende 

Druckqualität wird weder von 

Professional Page V1.3 noch 

Pagesetter II erreicht. Zudem 

ist das Preis-/Leistungsverhält- 

nis bei PageStream besonders 

gut. 
(M. Rodt) 

| Test 6/90 ; 

| sehr gut i 

fiir DTP-User 

Info: Gold Vision, 1000 Berlin 
Preis: 398 Mark 

Positiv: 

++ beeindruckende 
Druckqualitat 

+ + einfache und übersichtliche 
Bedienung 

++ große Auswahl an 
Funktionen 

++ Preis-/Leistungsverhältnis 
Negativ: 

4 schlechtes Handbuch 
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(Händleranfragen mit Nachweis) Ladenverkauf: Weidenstieg 17 

D-2000 Hamburg 20 * Bismarckstraße 2 

x Commodore xx 

ve PC xe 

v« Schneider x 
i 

Software 

Zubehör - Literatur 

Zeitschriften 

Hamburger Softwareladen 
Gärtnerstraße 5 - 2000 Hamburg 20 

Tel. (040) 4204621 

x Atari x 

\ FAX: 040/49 57 88 * TEL: 040/49 59 90 J 

MIG A Public-Domain 
80 der besten AMIGA-PD Serien 
Ultraschnell-Aktuell-Preiswart-Zuverlässig 

Fish, Kickstart, TBAG, Kr Taifun Antares... 

4 PDinel. 3,5 MF: DD 
61-79 a92,-, ob 80 091,90 DM v 
PDincl.3,5 MF2DDab1,50DM 

PD incl.5,25 Disk 
b1009 1,20, ab 100 a9 1,00 DM 

PD incl. 5,25 ab 0,95 DM 
Wir kopieren mit doppeltem Verify. 

AMIGA PD incl. Markendisk auf Anfrage. 
Kommerz. Software zu Discounk-Preisen. 
Leerdisketten 3,5 MF2DD ab 1,15 DM! 

Katalogdisketta 3,- DM , bai Vorkasse in Briefm. 
Fordern Sie unser Info-Material an 1,- DM 
a hr en .0O, ne 11. x 16. Rete) 

+X DER ¢ Dombrows * Su, 

Waar "posttach 710462: A 
RENT. 2000 Hamburg 71 WEN. 
N I 040/6428225 Pc 
Vork. ps OM, Nachn. + 8,- DM, ART Per; - 

Amiga Software in Koln 
Public Domain PD: 

Einzeldiskette 3.50 DM. 10-20 Disketten 3.20 DM. ab 20 
Disketten 2.90 DM. Wir fuhren jeweils 5 Spiele oder 
Anwenderpakete zu je 29.- DM. 
Wir führen alle Serien wie z. B. Cactus. ACS. RPD. FISH. 
Kickstart. Taifun. Killroy (ab 18 Jahren). Ruhrsoft u.v.a. 
Ebenfalls veröffentlichen wir monatlich 10 Disketten auf 
unserer eigenen Serie COLONIA PD. die bis jetzt 46 
Disketten umfaßt. 
Versand per Nachnahme mit UPS. Versandkosten trägt 
der Besteller. 

ACHTUNG PROGRAMMIERER: 
Wir kaufen Ihre Programme. Spiele oder Anwender zu 
vernünftigen Honoraren für die kommerzielle Vermark- 
tung oder unsere Serie COLONIA PD. Rufen Sie uns an! 

| EBENFALLS FÜHREN WIR ALLE GÄNGIGE | 
KOMMERZIELLE SOFTWARE! 

Mo. - Fr. 10.00 Uhr bis 18.30 Uhr 
Samstag 10.00 Uhr bis 14.00 Uhr 

Pielago Software 
Olpener Straße 438 © 5000 Koln 91 

Telefon 0221-8903162 

Öffnungszeiten: 

i C Commodore Computer rs 
Y: 

WA. W Elektronik GmbH 
Autorisierter Commodore Service & Fachhändler 

uns finden Produkte von 

GVP NewTek Aegis 
D C 
T onats O 

M GVP 68030-4MB Ram 4998, - M 
FlickerFixer 4096 Farben 1149,- B 

40 MB Autoboot HardDisk 1398 ,- I 
G A 500 1MB + Uhr u. Drucker 1498.- 

F Markt & Technik 8i 

A Video Comp F 
Panasonic Professional Video-Systeme 

Elektronic Design Data Becker 
W.A.W. Elektronik GmbH Mo - Fr. 10-13 
Tegeler Str.2, 1000 Berlin 28 u. 15-18 Uhr 
Telefax 030/4047039 Sa. 10-13 Uhr 

\ Tel: 030/ 404 33 31. Eigene Service Werkstatt. / 
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PHOVICO 
Photo Video Computer 

Alles aus einer Hand ! 

Ob es sich um mehr Speicher, 
zusatzliche Laufwerke, oder Spiele handelt- 

wir führen fast die gesamte Soft- und 
Hardware rund um den Amiga. Und das sogar, 

wie wir meinen, zu Preisen, die sich sehen 
lassen können. 

Schreiben oder rufen Sie uns einfach an. 
Unser Katalog liegt kostenlos für Sie bereit. 

Phovico , L. Kiefer, 6701 Meckenheim, Pf. 1161 
Tel: 0 63. 26 /.75 59, FAX: 0 63 26 / 63 36 

Für ein Home-Videostudio auf der Basis des 
AMIGA brauchen Sie nicht gleich ein 
Vermögen auszugeben! Ganz gleich, ob Sie 
Bilder einlesen, ausgeben, bearbeiten oder 
mischen wollen - wir beraten Sie in allen 
Fragen in Sachen AMIGA Desktop Video 
ausführlich und helfen Ihnen, aus der Fülle 
von Geräten und Programmen das für Sie 
Richtige herauszufinden. Rufen Sie uns an! 
Für uns ist Beratung das Wichtigste. 

Amiga Public Domain 

Alle gängigen Serien immer aktuell lieferbar 
z.B. Fish bis Nr. 340 (Stand 20.04.90) 

Je 3.5" Disk nur noch 2.30 DM 
Je 5.25" Disk nur noch 1.20 DM 

Keine Mindestmenge erforderlich !!! 
Versandkostenpauschale beträgt bei Nachnahme 6.00 DM, 

bei Vorrauskasse 3.50 DM 

Alle Serien sind auch im ABO lieferbar 
Hier kostet dann eine Disk 0.10 DM weniger !!! 

Ihr Vorteil - Sie erhalten die Disk sofort nach Erscheinen 

NEU * * SUCHSERVICE ** NEU 
Sie suchen ein bestimmtes Programm, und wissen nicht auf 

welche PD-DISK es sich befindet 7??? 
KEIN PROBLEM 

Ich suche es für Sie heraus. Dieser Service kostet 
KEINEN AUFPREIS 

Selbstverständlich habe ich auch sonstige Hard- und Software 
für den AMIGA und für den PC. 

(Zur Zeit ca. 300 MS-DOS PD Disketten lieferbar. Je 3.5" nur 2.40 DM, je 
5.25" nur noch 1,80 DM. Kostenloses Info über MS-DOS PD anfordern) 

Bestellservice 24 Stunden (Anrufbeantworter) 
auch Bestellung über BTX möglich, unter BTX 0834240926 

Bestellung und Info bei: 

Computer Hard- und Software 
Jürgen Niederauer 
Am Holdersberg 17 

8954 Ebenhofen 
08342/40926



Commodore8 
Is rsd tzteil wir bauen auf unsere ca. 3-jährige Erfahrung mit PD und 

® Be NER U ENLIAN N Dee GALLEN EIN RIEDDAN kopieren deshalb nur mit Verify auf 3,5'' 2 DD Disketten 

bis 9 Disketten 3,45 DM 

ervice ie x ab 10 Disketten 3,30 DM 
Ir xt ab 50 Disketten 2,99DM 

98 Wi i f > ab 100 Disketten 2,59DM 

ir liefern . u, Pakete (je 10 Disks) 
für Händler und Privat- ae Rn . Einsteigerpaket | 4- Speile, Anwendungen, Grafik u. a. 

i i . Einsteigerpaket Il 4 Noch mehr des Guten 
anwender preiswert und prompt Ir Ir . Spiele | 4 ausgesuchte Spiele vieler Bereiche 

u: . Spiele II 4 denn spielen kann man immer mal 

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

CIK-Computertechnik ® Ingo Klepsch 
Berliner Straße 49b ® D-5800 Hagen 7 

TELEFAX: 02331-42499 

Public Domain 

a] 

Datenkommunikation 

Beckmann + Blum 

Geysostraße 13 
D-3300 Braunschweig 
Tel.: 0531/335632 

Das ZERBERUS(TM) - KOMPATIBE BBS-SYSTEM 

Ab sofort erhältlich : EuroMail V1.0 350.2." 0M 
EuroMail Point 

Spezielle Problemlösungen und nähere Informationen 
zu den o.a. Programmen auf Anfrage. 

S
O
 

P
O
D
4
 

69,90 DM 

. Grafikpaket 4 DBW-Render, Malorogramm, Dias u. a. 

. Anwenderpaket 4 Textverarbeitung, Videodatei u. a. 
. Soundpaket 4 Sonixsounds mit Player 

1 Paket 33 DM 

3 Pakete 90 DM 
5 Pakete 140 DM 
7 Pakete 190 DM 

Infoliste gegen Rückporto 
5 Info-Disketten 4 11,4 DM + Porto (siehe unten) 
Erotikdisketten können wir nur gegen Altersnachweis liefern 

Vorkasse/Scheck: 

Nachnahme Inland: 

Nachnahme Ausland: 

4,4DM Peter Keim 
Vogelsanger Straße 34 

7,4 DM 5000 Köln 30 
18,4 DM Tel.: 02 21/52 07 65 

GEWERBLICHE 
KLEINANZEIGEN 

Softwarethek Rubröder bietet an: Pu- 
blic-Domain für Amiga u. MS-DOS zu 
vernünftigen Preisen. Für Amiga sämtl. 
Serien vorh. Für MS-DOS ca. 4000 Disks 
vorh. u. a. deutsch, ca. 1050 Disks. For- 
dern Sie kostenl. Katal. an V. D. SWR- 

Rubröder, Erpenerwg. 3, 4503 Dissen 

Digitalisiere von VHS-Bander (alle 
Moden), PD für AMIGA und MS-DOS er- 
haltlich. Kostenl. INFOs anfordern bei 
Th. Reith, Zeppelinstr. 9, 7600 Offen- 
burg 

Kostenlose PD-Katalogdiskette! Pa- 
trick Pawlowski, Ellerbruch 19, 2177 
Wingst, T. 04778/7294 

***** Amiga-Hardware 
Laufwerke für Amiga, 3,59 extern NEC 
1037 a 209,00 DM, 5,25= extern 249,00 
DM, Speichererweiterungen, Megabit- 
Technologie abschaltbar, 512 KB f. 
A 500 149,00 DM, 512 KB mit Uhr f. 
A 500 166,00 DM, 2 MB f. Amiga 2000 
799,00 DM, Akustikkoppler mit FTZ-Nr., 
Dataphon S21 225,00 DM, Dataphon 
S21/23 349,00 DM, per Nachnahme 

bei St. Jennewein, Hauptstr. 33, 7077 
Alfdorf 

CHEMIE-SOFTWARE yMolekül 2.2 zur 
grafischen Darstellung und Bearbeitung 
von Molekülen. Info von Cornelia 
Schmidt, Postf. 200238, 1000 Berlin 20 

KIRK 

PRIVATE 
KLEINANZEIGEN 

Tausche: Music, Soundtracker, Dia- 
shows und Anwender! Suche Hilfe we- 
gen eines Virus-Problems! Schreibt 
schnell an: Postfach: 10 07 61, 5090 Le- 
verkusen 1. (NO RAUB!) 

Tausche, kaufe und verkaufe Tools, 
Demos und Sources! NUR LEGAL! 
Schickt Disketten und Listings an: An- 
dreas Wessler, GartenstraBe 28, 8651 
Trebgast,l BRD! Hi to TFB, Success, 
TUT, Centauri and all others! 

HaM Amiga & Video 
Wir bieten Ihnen folgende Dienste: 
4 Digitalisieren von sämtlichen Vorla- 

gen in TOP-Farb-Qualität zu einem un- 
schlagbaren Preis/Leistungsverhältnis ! 
2.18.0088 VORLAGEN: INKLUSIVE 
DISKETTE 17,4 DM! 
SENSATIONELL: Ab sofort ist es auch 
möglich, Vorlagen im HiRes/Hold and 
Modify Modus bei uns digitalisieren zu 

lassen; d. h., anstatt der bisher max. 16 
Farben können nun bis zu 4096 Farben 
gleichzeitig in hoher Auflösung dar- 
gestellt werden! Das Ergebnis: Grafiken 
höchster Qualität. 
4 Digitalisieren vom Videoband. Damit 
ist die Möglichkeit gegeben, jede Stelle 
eines Videos auf den Computer zu Uber- 
tragen. Dieses ist natürlich auch im neu- 
en HiRes/HaM-Modus möglich! 
4 Digitalisieren von Sounds und Musik- 

stücken (z. B. von CD) 
4 Erstellen von Diashows (digitalisierte 
Sounds können auch integriert werden). 
Fordern Sie eine unserer Demodisks an: 
Version A 4 1 Disk 3,4 DM / Version B 
4 2 Disks 5,4 DM (+ jeweils 2,4 Ver- 

sandk.) (Version B erfordert 1 MB + 2 
Laufwerke) HaM Amiga & Video West- 
hausener Str. 4, 5650 Solingen 1, 

Service Telefon: (02 12) 451 29 Mo-Fr 
von 16 bis 18 Uhr oder 24 Stunden BTX- 
Service: 0 21 24 51 29 

Biete an Hardware 

Drucker Mannesmann-Tally MT80 9- 
Nadeln, Graphik, Epson-kompat., 8 cps, 
1280 dpi bei Bedarf mit angep. Treiber 

für Amiga, Preis 200,4, H. Polig, 02351/ 
84191 

Verkaufe Original-Commodore-Tur- 
bo-Karte 68020/68881 mit 2 MB, DM 
1900, Amiga-Magazin 5/88, 7/88, 246/ 
89, 243/90. Rainer Lienhart, 0661/ 
54772 Sa., So. 0621/101667 Mo.4Fr. 

Amiga 1000 +Mouse + Orig.-Soft- 
warepaket + viel PD + Handbücher + 
alle Anschlußkabel für nur 900 DM! Alles 
100% in Ordnung. Tel. 02235/85431 ab 
15 Uhr!!! 

Abschalter A2000 2. internes Lauf- 
werk, kein Löten + Einbauanleitung 15 
DM, Virusdetektor mit Warnsignal 24 
DM, Joystick, Mausumschalter 37 DM. 
Ralf Bultmann, Augustastr. 30, 4650 
Gelsenkirchen 

** Nordic Power für Amiga 500 zu ver- 
kaufen! Das Modul ist in fehlerfreiem Zu- 
stand + Garantie! Freezer für Program- 
me, Bild und Ton! VB: 150 DM, 02202/ 
41854 

Amiga 500, 512 KB Erw. 169,4 DM, 
Amiga 2000, 2 MB Erw. 790,4 DM, 
Laufwerk extern 3,5" 195,4 DM, Tel. 
0821/423365 ab 16 Uhr 
Neue Speichererweiterungen: 512 
KB = 130 DM für A500, 2 MB = 580 
DM für A500 abzugeben!! Tel.: 069/ 
6787188 19420 Uhr 

Biete nagelneuen A2000 mit ebenfalls 
neuem Monitor 1084P. Beide Parts be- 
sitzen jeweils noch 5 Monate Garan-. 
tie* 4 Original-Simulat.-Prog. * VB * Da- 
niel Mira, Gebhardstr. 4, 5090 Leverku- 

sen 3 

Verkaufe Alcomp MIDI-INTERFACE 
nie benutzt, für Amiga 1000, Preis: 49,4 
DM (spottbillig), tausche MIDI-SOFT- 
WARE! Axel Sodtalbers, 04941/3519 

Yamaha-Keyboard PSS680, neu, nicht 
gebraucht, 6 Monate Garantie, billig ab- 
zugeben, VB 650,4 neu 900,4. Mel- 
den unter 09131/209291 

Philips-Bernstein-Monitor BM7522 
für 80,4 DM zu verkaufen. Dave Effels- 
berg, Hermann-Treff-W. 13, 4400 Mün- 
ster, Tel.: 0251/615148 

Y-C Genlock DM 998,4, Deluxe View, 
Digitizer 4.1 DM 365,4, 2 MB Speicher- 
erweiterung intern DM 580,4, Speicher- 
erweiterung 512 K DM 150, Tel.: 06027/ 
2583 

Verkaufe wenig gebr. Printer: Fujitsu 
DL5600 Color (24-Ndl.), NP Fr. 5200,4 
(VP ca. 40450%). R. Casserini, Fahn- 
drichweg 16, CH-6210 Sursee, 045/ 
211196 

Amiga 1000 2. Laufwerk Profex Stereo- 
mon., Drucker NL10, 1500 Blatt Papier, 
ca. 70 PD, Amiga-Welt ab 11/87 div. an- 
dere Zeitschr. + Bucher, VB 1850 DM, 
Tel. 05971/51767 

Verkaufe C128D +MPS1200 + Soft.- 
u. Bookware, nur komplett 1000,4 
DM, Tel.: 089/6414644 od. Oliver Boe- 
gershausen, Am Düllanger 2, 8022 
Grünwald/Mchn. 

Deluxe-View 4.0 ca. 5 Betriebsstunden 
wegen Systemumstellung für DM 300, 4 
zu verkaufen. Tel.: 040/6413160 ab 
19.00 Uhr 

Philips GP310 Drucker, 400 CPS, 6 
Fonts, Endlostraktor, Standfuß, DIN A3, 
NP 7500 DM, VS+XT, 640 K, 2 LW, 

CGA, Mouse, Monitor, VB DM 1300,4, 
02309/4358 (PLZ: 4355) 

PC-Karte (Xpert), Copr. 8087, 640 KB, 
MuFu-Karte +21 MB-WD-Hardcard, PC- 
Maus, DR-DOS 3.41, Ergo-Oberfläche, 
PC-Bridge-Amiga, zus. 1600,4. M. Ger- 
hardt, 089/6013739 ab 19 Uhr 

Amiga 500 Komplettsystem 1 MB 
RAM, 2. Laufwerk, Monitor 1081 + viel 
Original-Software (Spiele und Anwen- 
dungen) + 150 Disks mit Public Do- 
main, VS, Tel. 07352/8121 

AMIGA 2000B 2. LW + GVP SCSI- 
Controller inkl. 2 MB RAM + 80 MB 
Festplatte (Quantom), 5 Monate alt + 
Graphikkarte (neu) DM 3500,4, auch 
einzeln zu verkaufen, 06226/41350 

PAK68 + PUK68 68020/68881 Turbo- 
Platine mit 68020/68881 (16), Anschluß 
für 32 Bit RAM, Umschalter auf 68000, 
für alle Amigas, 600 DM VB, 05323 
78663 
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Verkaufe Hardware 

HURRICANE TURBOBOARD für A500 
+ A2000, CPU 68020 16 MHz, 1 MByte 
Fast-RAM (7ons), neuwerig DM 
1350,4, Tel. 089/484372 

AMIGA 2000-Gehäuse zu verkaufen, 
Preis: 100 DM; PC-Bridge (MRT) 50 DM; 
G. Schneider, Unt. Taubentalweg 19, 
8070 Ingolstadt, Tel: 0841/56247 

Verkaufe Midi-Interface mit 3xout, 1x 
in, 1x Thru sowie je einer LED für in und 
out. Preis 60,4 DM, Tel. 030/6184457 

A2000 SCSI-Controller DM 380,4, Fest- 
platte 40 MB, 28 MS mit Omti und Omti- 
Adapter für A2000 + Boil. DM 750,4, 
Tel.: 0210/448581 ab 18.00 Uhr. 

Zu verkaufen: A500 Laufwerk intern, 3 
M. alt 140 Maus-Joystick-Umschalter 
34,4, A2000 Abschalter z. LD 15,4, Vi- 
rendetektei HARDWARE 24,4, Amiga 
Buchhaltung 20,4 deutsch, tausche 

PUBLIC DOMAIN, Volker Coert, 
Barnstr.. 27.43 E 1 

Verkaufe Maus-Joystick-Umschalter, 
sowie Hardware-Virendetektor, preis- 
wert, Volker Coert, Bornstr. 27, 43 E-1, 
Tel.: 0201-202286, PD-Tausch 

Verkaufe: Siemens PD88 Tintendrucker 
mit neuem Druckkopf + 2 Ersatz-Tinten- 
behälter sowie Reinigungs-Set 550,4, 
Telefon: 09127/5314 ab 19 Uhr 

Suche Hardware 

Suche Amiga 500 100% in Takt. Ruft 
nur von Montag bis Donnerstag an, 
nicht in den Ferien und auch nicht am 
Wochenende. Tel. 07721/55060, fragt 
nach Benjamin 

Epson FX100 Einzelblatteinzug ge- 
sucht. Angebote an: Karl Stolle, Krefel- 
der Str. 36, 4100 Duisburg 14 

Suche Amiga 500 günstig zu kaufen. 
Ingo Rütten, Alte Landstr. 111, 5144 
Wegberg 

Kaufe defekte Amigas! Preis nach 
Vereinbarung. Tel. 06146/7289 (ab 18 
Uhr) 

Suche Atari 520ST oder 1040ST ohne 
viel Zubehör. Tausche auch gegen 
EGA-Karte + Monitor. Tel.: 07531/ 
S09258 

Tintenstrahldrucker (Farbe!) für A- 
2000 bis 1000,4 DM. Angebote ab 
17.00 Uhr, Tel.: 08083/1282 Prey 

ACHTUNG! Wer verschenkt oder ver- 
kauft preiswert einen Amiga? Schreibt 
an mich! Frank Kaiser, Tegtmeyerstr. 
19, 3000 Hannover 91 

Suche dringendst TURBO-KARTE 
A2630 oder A2620 für max. 1000 DM. 
oder defekt, aber komplett für max. 400 
DM. Tim Zyklinski, Sigishofen 34a, 8972 
Sonthofen 

Suche A500 (1 MB) + Monitor evil. 
auch Zubehör, Tel.: 07522/20697 

Tausche Hardware 
Wer tauscht AMIGA 500 mit Zubehör, 
viele 0. Spiele und TV-Modulator gegen 
AMIGA 2000 mit oder ohne Monitor? Es 
ist dringend! Zahle zur Not drauf. M. Ge- 
rards, Vulkanstr. 32, 53 Bonn 2. 

Biete an Software 

Verk. GFA-Basic-3.0 +Compiler DM 
180 4 RCT DM 90, Tel. 08368/86 1 

Verkaufe The Publisher integriertes 
DTP-Programmpaket mit PAGESETTER 
1.2, KINDWORDS, Artists Chioce und 
CaleFonts. C. Effenberger VB 200, 
02101/67196 

Verk. Soundpr. >Oktalyzer<, DM 70, 
Bücher: A. Basic, 25 DM; neues Super- 
grafikbuch, DM 20, 3D-Garfik und Ani- 
mation (Mit Disk) 45 DM alles VB, S. 
Beyer 357447 

Spiele-Anwender und PD-Soft wegen 
Systemwechsel saubillig! 345 Zoll ab 3 
DM/5.25 ab 2 DM, Gratisliste >G.W.< 
SIMM. Hauptstr. 190/28/10, A-1110 
WIEN 

Verkaufe an Originalen f. A500: Streets 
Sports Basketball 250 DM, Sub Battle 
Sim., the Winter Games Edit. je 30 DM, 
Interceptor 35 DM 4 09641/1742 4 
Markus. 

Indiana Jones Adventure deutsch 40 
DM, Oil Imperium deutsch 25 DM, Su- 
perman 15 DM, Pacland 15 DM, Super- 
back (HD-Sicherung) 50 DM. 030/ 
7425793 

Verkaufe Lattice C Compiler Version 
4.0, Original mit Handbuch oder tau- 
sche gegen Dr. TSKCS/Midi Magic/Mu- 
sic X, Tel. 08141/91292 

Günstig, aktuell: Soft abzugeben, Time 
Warp, A 4654 Wimsbach 225, Greetings 
to Exxon and Subway 

Grafiksoftware (Originale); Sculpt 4D- 
Animation, NP 800,4 f. 250,4 DM, Tur- 
bo Silver 3.01 Stereo-Visionf. 150,4, 
Calligari Consumer Version 250,4, Tel. 
069/775984 

Org. Obliterator 30,4DM, tausche PD- 
Software und deutsche Anleitungen, 
Tel. (06074)41324 

Amiga-PD-Software! Kostenlose Liste 
anfordern oder Tel: 0557/748355, 
schreib an M. Primig, Maria There- 
sienstr. 71 a, 6893 Lustenau, Austria 

Suche Software Tausche Software 

Computerzeitschriften fur Einsteiger 
und Profis: z. B.: >Happy Computer< 
bis 8/89 (>60 Stck.) nur 169 DM! Oder: 
RUN/68000er/HC/PC/u.a., Tel.: 06192/ 
28964 (Heiko) 

We are looking for Seka-Source-Co- 
des!! and more Coders!!! and contacts!! 
Contact the new CH-Group: -the Vire 
33-, postlagernd, Ch-4132 Muttenz/2!! 
YEAH!! 

Suche Larryl und Larryli für AMIGA 
500!, Björn Fellner, Högerlweg 12, A- 
4060 Leonding, Tel. 0043-732-670702 
Österreich 

Suche UBM Text V2.3 (deutsch). Lutz- 
Roland Muller, Wabestr. 24, 3300 
Braunschweig. 

6881/82!! Suche jegliche Software spe- 
ziell für Turboboards! Auch Patchpro- 

gramme! An Erfahrungsaustausch inter- 
essiert (Grafik; Anim) 06150/7626 ab 
18.00 Uhr. 

M&T Assembler Buch und Diskette 
Data Becker Amiga Intern I+1l, Data 
Becker Assemblerbuch, Telefon: 040/ 
6512815 

Suche (Kauf/Tausch) für Amiga 500 (1 
MB) Anwenderprogramme/Utilities 
Disks/Listen an C. Krieg. Stettiner Str. 
25, 7063 Welzheim (auch Public Do- 
main) 

Tausch und suche neue u. alte Soft- 
ware JM L. Kreis Goslar. 100% Rück- 
antwort. Keine Viren. Listen an Frank 
Schäfer, Bahnhostr. 2a, 3388 Bad Harz- 
burg 1 

Verkaufe Originale: Simcity 40,4/In- 
diana Jones-Adv. 45,4 DM/Alien Le- 
gion 20,4, Tel. 09724/2096 Frank 

Amiga-Originalspiele: Typhoon, Pha- 
lanx I+Il, City Defence, Emetic Skim- 
mer, Spaceport, Mission Elevator, Pin- 

ball Wizard, Sky Fighter, Vampire9s Em- 
pire 06171/26391 

Für GRAPHICAL-PC suchen wir Gra- 
phiken, Utilities, Demos (auch Games), 
Animationen, pro Disk: DM 5,4/S 35,4 
+ Pro. CPV, Goldschlagstraße 55/13, A- 
1550 Wien 

Suche Pagestream V1.8 Ralph Peitz, 
Kronenplatz 3, 3392 Clausthal 1, Tel.: 
05323/78139 

Turbo Print II DM 79,4, Datamat DM 
50,4, Original-SW mit -Beschreibung, 
B. Hugo, Tel. 06106/4796 ab 18.00 

Die Macro PD-Serie besteht schon aus 
10 Disketten! Deutsche Software, noch 
nie erschienen! Bestellung an: Macro- 

Computerclub e.V. Postfach 301207, 5 
Köln 30 

Verk. den ASN-Hit Hostages mit Ver- 
packung v. Anleitung für 49,4, schreibt 
an L. Ehring, Rusteringer Str. 15, 2890 
Nordenham 

Verkaufe Source-Codes: 10,4 DM inkl. 
Disk oder Tausch! Schreib an: M. Eich- 

ner, L-Sandler-Str. 4a, 8650 Kulmbach, 
BRD Hi Centauri, tausche auch Demos 
u. ST-Samp. 

Verkaufe Originalspiele: Spherical 
35,4 Ghostbusters 2 50,4 Space 70,4 
Kult 40,4, Gunship 55,4 Speedball 
30,4 Telefon 09127/5314 ab 19 Uhr 

Verkaufe 2x Trickstudio A V2.0 von 
M+T, jeweils für 80 DM VB NP 99 DM 
ungebraucht, da wenig Zeit, Tel. 
(02309)12712 (Marc) Wg Fehlkauf 

Org. Software manch. UTD, RVF 750 
je DM 45, Hard Drivin, Battlehawks je 
DM 40, Virus, Earl W. Baseball je DM 20, 
Tel. 089/8142367 ab 18Uhr30 

Verkaufe: Deluxe Strippoker, 50 DM, 
Emanuelle, 50DM, Hollywoodpoker 

20DM, Hollywoodpoker pro 40 DM, 
Hybris 30 DM, Outrun 30 DM, alles Ori- 
ginale 06136/45103 

Amiga Schweiz: Software zu verkaufen 
P. Huber, Breitestr. 3, CH-8472 Seuzach 

Achtung: Biete prof. Amiga Kurse und 
Schulungen an! CLI, Workb., Soft- & 
Hardw. Instal, Kaufber., indiv. profes. 
Workshops vorw. im Grafik & Anim. Be- 
reich, z.B. Sculpt Animate 4D, wenden 
Sie sich an Martin Dorn 06181/23630 

Suche neue PD-Programme fir die 
Serie >FALCON<. Als Belohnung gibts 
PD!! 4 Disks bereits da .. Info (oder 
Disks) ... an: Falcon Kellereistr. 1, Pohl- 
heim 4 

Suche Grafik-Presentations-Programm 
m. Log. Darstellungsmöglichkeit, 04852/ 
7894 Arnold Schons K-Adenauer-Ring 
15, 2212 Brunsbüttel 

Suche für Amiga 500 Fischergame. 
(Vom Boot aus Fische fangen) wer kennt 
den Namen oder Hersteller? Absender 
André Chervet, Wangenstr. 60, 3018 
Bern 

Suche TP für aktuelle AMIGA-Software, 
JOE, Postfach 30, A-1000 Wien-TZST 

Suche Tauschpartner für neueste Ga- 
mes. Tel. (0911) 82344 Hermann 

AMIGA!! Suche ORIGINAL Dungeon 
Master + Anleitung!!! Angebote an: Tel. 
0622443841 # Fragt nach Adrian! Bit- 
te erst ab 19.00 Uhr anrufen! 

Ich suche Software jeder Art für A2000. 
Angebote an: Silvia Janssen, Wilhemi- 
nastr. 1, 6049 AJ. Herten, Holland. 

Suche Stereofarbmonitor, Akkustik- 
koppler, Tetris für Amiga 2000. Angebo- 
te an Thomas Butzen, Roermonderstr. 

309, 4050 Mönchengladbach 1. Zahle 
sehr gut. 

Suche Tauschpartner für AMIGA-PD, 
habe zirka 400 Disketten, suche aber 
noch, melden bei Reiner Niemand, 

Klausen 20a, 5630 Remscheid 11 

Suche Tauschpartner für Demos, bzw. 
PD-SOftware (bin Anfänger) Tel.: 06271/ 
4130 

Tausche Original Computerprgs. 
Emanuelle (adv.) und Hollywoodpoker 
pro gegen Larry 2, Policequest, Space- 
quest Ill, Indy Jones III (adv.), Blueangel 
69, nur original 

AMIGA: Suche Public-Domain Tausch- 
partner in Delmenhost und umzu., Tel./ 

Btx 04221/73996 

Tausche Software aller Art v.A. An- 
wenderprogramme! Einiges vorhanden, 
auch Anfänger erwünscht. E. Danay 
Turmbach 10, 39057 Eppan, 100% Ant- 
wort 004947152672 

Suche Tauschpartner für Amiga 500. 
Schriebt euere Liste an Haeussler Erwin 
Mozartweg 12, 8901 Biberbach 100% 
Antwort oder Btx-Ruf 082716980 

Tauschpartner für alle PD-Serien ge- 
sucht. Noetzel Jürgen, Elis Abethstr. 
36, 4040 Neuss 21. 

Kontakt: Zu anderen AMIGIANERERN 
gesucht, zwecks Software- und Erfah- 
rungs- Austausch: AMIGA-Club, 5142 
Hückelhoven 1, In der Weide 20, Tel. 
02433/60788 

Tausche Zak McKRAKEN gegen In- 
diana Jones oder Maniac Mansion (nur 
Original und in Dt.). Suche auch PD- 
Tauschpartner in Ch. Call 062/26686 1 
(DANIEL) 

Tausche Amiga-Demos/Sources/ 
Sounds. (Nur PD) schriebt mit Rück- 
porto an K.-P. Heidrich, Am Rosengar- 
ten 20, 6200 Wiesbaden 

Suche Tauschpartner für AMIGA-Soft- 
ware, Call: 0911/863489, [ANDI] 

Software Chickstart (u. a.) zum Tau- 
schen gesucht!!!Listen mit Anschrift an: 
S. Moersch, Brenne Eprom!, Rablstr. 12/ 
213, Info Anford! D 8000 München 80 

Tausche Dungeon Master oder Star- 
flight gegen Drakkhen oder andere Rol- 
lenspiele (nur Orig.) Call: 02641/24192, 
(Mo-Do, 17-19 Uhr, Jörg) 

Suche PD-Tauschpartner! Ich hab ca. 
70 Fish u. ca. 50 ACS Disks. Kopiere auf 
3, 4, & 5,25". Liste an: Fe Dome. er 
1552; 7100 Heilbronn * KEINE RAUB- 
KOPIEN * BYE 

Norditalienischer Softwareclub 
tauscht mit Amigafans aller Welt, schickt 
eure Listen an: Diego bei Lackner, Bren- 
nerstr. 28a, J39100 BZ 

Suche Tauschpartner fur Amiga, 
schickt Liste oder Disk an: A.C.S. 
Groth, Spielplatzstr. 20, 4780 Lippstadt, 
100% Antwort 

Verschiedenes 

Leerdisks zu verkaufen: ab 100 Stück 
= 1,25 Fr./Stck: ab9500'Stck. = 1,20 
Fr./Stck. ab 1000 Stck. =. 1, 10.8% 
HDSC, P.O.Box 71, 6454 Flüelen, 044- 

21208 Steve. CH 

Suche Software Amiga 500 , Design, 
Desktop, Rechnungen V.S.W. und 
>Desktop< Qualität Printer Dick Evers 
Postfach 1296, 5900 BG Venlo NL, Tel. 
003177543198, FAX 003177545405 

Suche Wordperfect 4.1 (deutsch) nur 
Original. Zahle bis 200 DM, Tel. 02106/ 
63267 

Suche Newio V2.3 oder kleiner, ich zah- 
le bis zu 250 DM, nur Oiginal mit Be- 
schreibung! R. Brandes, Oberstr. 16, 3 
Hannover 1. 

Amigaclub >Amiga Magic< sucht 
SPONSOREN. Marcel Kuhn, Mühlen- 
straße 43, 5142 Ratheim 

Das GROSSE AMIGA BUCH Band 1,2 
und 3 inkl. Disketten 40,4 DM je Band. 
Nur Disketten Band 144 je 25,4 DM. 
Tel. 0461/74300 

NEW 3.5 NoName-Disketten Das 
Stück nur DM 1,4 + Porto. Schreibe 
an: Alex Klöppel, P.O.Box 347, CH- 
9435 Heerbrugg, Telefon: 0041-71/ 
724128 

122 AMIGA we1r 6/90



Verschiedenes 

Suche dringend neue und alte Games 
für AMIGA 500, schreibt an: Tim Som- 
merrock, 6750 Klautern, Fischbacher 

Weg 41 

Tausche neueste Soft! Auch Anfänger! 
Peelka, 054472 B, 5040 Brüehl 

Verkaufe Bücher: Programmierpraxis 
 AmigaBasic (mit Disk) 30,4, 

Graphic auf d. Amiga 25,4, Tel. 09287/ 
58231 Di. 17418 Uhr! 

HELP! American in Germany needs 
Amiga books for CLI and Shell in Eng- 

lish. B. McKnight, Alte Reichsstr. 31f, 
8902 Neusäß, 0821/488321 nach 17 
Uhr 

Welcher AMIGA-USER kann mir helfen 
in Assembler programmieren zu lernen? 
Schreibt bitte an: Betz Harald, Echel- 
schwangweg 6, 8922 Peiting, 100% 

Antwort 

Suchen Sie billige Software?? Unser 
Club hat sie! Brief an: EPS, c/o E. Ham- 
bach, Prinzenstr. 9, 3330 Königswinter. 
Bitte 1 DM als Briefmarke beilegen. 

HILFE! Wer gibt kostenlos Speicherer- 
weiterung und Software für den Amiga 
500 ab. Bin Amiga-Anfänger und habe 
mein Geld für den Computer ausgege- 
ben. Tim Ellenberg, Hermann-Löns-Str. 
24, DDR-1501 Fichtenwalde 

Verkaufe TRANSFILE AMIGA 850 
Rechnerkopplung zwischen Amiga und 

. Casio FX850P. Neuwertig. NP. 129 DM. 
VB 100 DM. Christian Friedel, Tel.: 
05111/499026 

PHOENIX4 Der Club für jeden Amiga- 
Freak! Info gegen frank. Rückumschlag. 
Gut, besser, Phoenix!! Phoenix-Compu- 
ter-Club, Burgweg 3, 7186 Billingsbach 

Assembler-Buch (M&T) für 30,4, Pro- 
grammier-Buch (M&T) für 30,4, Pro- 
grammer9s Handbook (I+Il) von E. P. 
Mortimore für je 25,4, ab 14.00 unter 
(02134/52773) 

Biete Amiga-Bücher: 06332/45722, 
Programmieren mit Amiga-Basic inkl. 
Diskette 4 35 DM, Amiga 3D-Grafik & 
Animation inkl. Diskette 4 40 DM. Ma- 
thias Schulze, Jakob-Locher-Str. 16, 
6660 Zweibrücken 

Digital-Service-München bietet an: 
Digitalisieren von sämtl. Vorlagen zu Su- 
perpreisen! Demo-Disk 5,4. Nähere 
Info: Diepold, Am Kapuzinerh. 1, 8 Mün- 
chen 50 

Suche günstig Hardware und Soft- 
ware für Commodore CBM 4032 (Flop- 
py, Speichererw., Drucker, etc.). Stefan 
Powalla, Ebersdorfer Str. 28, 8624 
Ebersdorf | 

Verkaufe: Markt& Technik Amiga-Ma- 
gazin + Kickstart, beide ab Erstausga- 
be bis 11-89! Preise VB! Denis Cosmar, 
Eichenhain 7, 4408 Dülmen, Tel. 
02594/84527 

Schau mal rein, in die MMMM-Net. 
Die Amiga-Mailbox in.Berlin, vernetzt in 
der gesamten BRD. 12 Onlinespiele, 
PD-Pool, warte auf Dich 4 kostenlos 
6931028 

Plane Shareware-Serie od. Zeitschrift 
im Stil Scientific AM. Suche Kontakt in 

BRD und USA. Wer hat Lust od. kann 
vermitteln? Th. Hock, Klöckner Str. 5, 

4790 Paderborn 

DIGITALISIERE mit guter Ausrüstung 
Bild + Ton, Tel.: 0222/4617782 (Niko- 
laus) 

_ If you9ve got the pokes 4 |'ve got the 
pics... Grafiker sucht Programmierer. 
Kennwort: POKES, M. Drechsel, Pallas- 

straße 85, 4620 Castrop-Rauxel 

e AMIGA USER GROUP SWITZER- 
LAND e Monatsdiskette, PD-Pool, 
Mailbox (062443227), Meetings... Info: 
Augs, Bernstraße 67, CH-4852 Rothrist 

Verkaufe: PD88-Tintendrucker der 
Marke SIEMENS mit Zubehör für nur 

630 DM, Tel.: 09127/5314 ab 19 Uhr 

Deluxe 

Original Amiga-Games wegen 
Systemwechsel zu verkaufen, ca. 40 
Spiele. Liste anfordern bei A. Klopfer, 
Friedrichstr. 50, 7302 Ostfildern 4 

Deluxe Sound V.28 Sound-Digit. incl. 
Hardware, orig DM 150,4, Tel. 0561/ 
41940 

Superbase II 90,4, Climate 1.21 
30,4; Zing keys Tool 30,4, Deluxe Mu- 
sic 89,4, Sonix 75,4, DPaint II 85,4, 
Documentum 1.5 90,4, alle original mit 

Handbuch 08131/84807 

Verkaufe Original Circus Attractions fur 
40,4 (NP: 70,4) und Original Amiga 
Tools V.1.2 für 30,4 (NP: 50,4), 0623/ 
94731 

Jogger u. Laufer MARATHON das pro- © 
gr. f. Verwalt., Statistik usw. von Laufda- 
ten Disk DM 27 gegen Vorkasse bei G. 
Pini, Erlenstr. 2b, 8903 Bobingen 

Verkaufe Originale: North&South 
(40,4) Quest for the Time-Bird 40 DM, 
Space Quest.!| 40 DM), Batman 4 the 
Caped Crusader (40 DM) 4 Thunder- 
blade, Elemeninator (je 25,4) 06341/ 
52345 

Citizen/SWIFT24 Druckertreiber- 
+ Formularwerte für BECKERTEX T., 

Info ab 16 Uhr, Tel: 04101/24826 

ACK-Amiga-Club-Kiel-ACK sucht 
noch Mitglieder u. Tauschpartner für 
Prgr. u. PD-Software, Liste o. Disk an: 
Helmut Jopek ACK 4 Quittenstr. 21, 
2300 Kiel 14 

Suche Pascal- oder Modula 2-Compiler. 
Schriftliche Angebote an: Helge Harder, 
Berliner Str. 6E, 3005 Hemmingen 

Amiga-Neuling sucht Software und | 
Anleitungen. Schickt Listen an: Ritter 
Markus 7411 Markt Allhau 400 O 

Suche Strategiespiele, besonders: 
VLTIMA! nur Oiginal, schreibt an: Wolf- 
gang Ribke, Mittelstraße 35/4430, Stein- 
furt 2 

Brauche dringend für Aztec C3.4 Incla- 
de/Intuition.h, habe mein Original Hea- 
derfile leider. zerstört. Ab 19.00 Uhr Tel. 
030/7743346 

Suche preiswerte gebrauchte Original- 
spiele. Kaufe neue aber auch ganz alte 
Spiele. (Vollständige!) Christoph Her- 
manns, Hengebachstr. 58, Heimbach 1 

Suche PUBLIC-DOMAIN-PROGRAM- 
ME, sowie gebrauchte Originalprogram- 
me 4 keine Raubkopien, Peter Kinate- 
der, Uhlandstr. 1, 6921 Hupfenfordt. 

Suche BUTCHER 2.0 (deutsch); PIX- 
MATE (deutsch); Diskmaster V1.3, Pho- 
tolab (deutsch) Digi-Paint; 4 nur Origi- 
nale 4 Tel. 05361/650643, Btx 05361/ 
650643- 1 

8Wer weiß Amiga 500: o. hat ein >gutes< 
Cad-Progr. z. Persp.-u.-Maßstabsge- 
treuen Darstellung v. Bauzeichnungen 
(Innenarchitektur m. Darstellungen v. 
Sanitären Anlagen, Möbel, Kuchen etc.) 
Tel. 0221/5902006 

Suche dringenst für Amiga 500 Eine 
Aktienanalyse -und ein Depotveranstal- 
tungsprogramm. Auch sonstige Soft- 
ware für die Börse schlechthin. 

Suche Software für Amiga. Zuschrif- 
ten bitte an, Bormes Günter, Hauptstr. 
10, 5523 Röllersdorf 

Suche Wordperfect deutsch und Su- 
perbase.Prof. neueste Version. Nur Ori- 
ginal mit Handbücher! Tel. 02106/63267 

Empire V3.0 für Amiga, Hein Bollo 
grüßt die beste Mailbox des Universums 
4 White BBS, 300-2400 Bort unter 
0201/369613, YIP, Hi Detlef 

Suche PC (MS-DOS) Emulator, Amiga 
Zeitschriften, Schaltpläne für Bausätze 
(A-500), PD-Disketten. Angebote an: An- 
dreas Krizons, Schubertstr. 20, 4354 
Datteln. 

AMIGA OWNER sucht andere AMIGA 
OWNER zwecks Tauschens sehr guter 
Software (Only legal), wirte: Thomas Ei- 
senbrandt, Postfach 17, 6559 Odern- 
heim 

Suche gute Tauschpartner für Amiga- 
software. Joe, Postfach 30, A-1000 
Wien-Tzst 

Wer tauscht mit mir Spiele tausche 
Spiele gegen andere Spiele, bitte Liste 
schreiben. Davor Jerbic, Dießelstr. 1, 
6101 Messel. 

TAUSCHE ORIGINALSOFT! Suche al- 
les auch Anwender. Habe z.B. Tobin- 
bungeon Master, Clown OMANIA, HAN- 
SE, PIEPEDREAS ...An. Leo Schneider, 
Hauptstr. 14, 6541 Wunschheim 

Suche PD-Tauschpartner in Bonn um 
nicht alles mit der Post zu schicken. Bitte 

melden bei: Jens Scheifgen, Ester- 
mannstr. 168, 5300 Bonnt/Tel. ab 19 

Uhr 

Wir verfügen über ein Angebot von 
300 PC Disketten. Wir sind ständig am 
Tausch interessiert, Jörn Krüger, zur 
Wiese 7, 4400 Münster, 02536/1205 

Seka Sources inkl. 2DD 5,4 DM, tau- 
8sche auch Public Domain!! C. Jager 4 
Heinrichstr. 1, 2900 Oldenburg, Tel./Btx: 
0441/504113 Q 

Suche Tauschpartner für Amiga-Soft- 
ware im Raum Berlin; auch Verkauf 
möglich; Peukert A.-Schreinerstr. 29, 
1153 Berlin 

PAL-Genlock (Electronic Design) für 
DM 300,4, außerdem zum halben Preis 
diverse Amiga-Bücher, Telefon: Loewe 
04209/1504 

Super-Sound-Digitizer in SMD-Tech- 
nik mit Software nur DM 90, 512 KB 
RAM-Karte für Amiga 500 nur DM 140, 
Tel. 09851/1696 ab 18 Uhr 

AUSTRIA!! 512 KB Speichererweite- 
rung (m. Ein-/Ausschalter) für A500. 
Neu!! 4) Garantie! 169 DM, 2 MB (auf 8 
MB) Erweiterung fur A2000: 698 DM. 
Tel.: 05574/22249 

A1000, PAL, 512K, deut. Tastatur, Zeit- 
schrift: Amiga 6/8842/90, Sonderhefte, 
Bücher, MCC-Pascal, V2.0, kompl. VB 
800 DM, evtl. einzeln. Jörg Hemmerle, 
0241/61556 (Aachen) 

Amiga 2000 3 MB RAM, Big Agnus, 
Kick 1.3, 2 int. 3,5/9-Laufw., 1 ext. 5%"- 
Laufw., A2090 A 20-MB-Autoboot-HD, 
Monitor 1084, 9-Nadel-Drucker Star NG- 
10, viel Soft, Hefte/Bücher etc., NP ca.: 
7000,4, zusammen 4499,4. Klaus Kull- 
mann, Hofackerweg 24, 8750: Aschaf- 
fenburg 

Amiga 2000 PC-XT-Karte mit Laufwerk 
500 DM, Erkan, Johanniterstr. 129, 

5000 Köln 80, Tel.: (0221) 692547 

Amiga-Software günstig abzugeben, 
Infos: Dan Stocker, 9463 Luchingen 4 
CH 4 

Verkaufe Org.-Speichererweiterung 
A501x mit Uhr, Preis 150 DM, Tel. 
05037/3445 ab 17.00 Uhr & für Amiga 
500 

Amiga 2000B, Big-Agnus (8372), 1.3 
ROM, 2. LW 3,599, SCSI-Kronos-Hard- 
card 30 MB, Org.-Amiga-Software, Zeit- 
schriften fur insg. DM 2500,4, Tel. 
0671/26209 

SCSI-HD 105 MB, 3,59, 14 ms, 870 KB/ 
s, Testsiegergerät NP 2400,4, günstig, 
weil zu klein, Tel. 0231/851423 

PRINTERFACE G-VERSION zum An- 
schluß von 24-Nadel-Drucker an C64 
inkl. 32 KB Druckerpuffer, auto-Konver- 
tierung von 9- auf 24-Nadel-Grafiken, 
Preis VB. Siegfried Krentz, Amselstr. 20, 
6090 Rüsselsheim 

Zu verkaufen: 1060 Sidecar für DM 
450, wegen Euro-PC Gewinn. Es wurde 
zirka 3- bis 4mal genutzt. Kann evtl. MS- 
DOS-Software mitgeben. Peter Park, 
Scheuerle Str. 49, 7519 Eppingen 

Philips-Grünmonitor BM 7502, NP 
199,4 DM, für 75,4 DM. Modem Dis- 
covery 1200A (Btx-tauglich), NP 355, 4 
DM, für 275,4 DM. 05621/4802 

Suche Original-Commodore-Amiga 
Speichererweiterung 512 KB. Florian 
Wahl, Bernsteinstraße 57a, 7000 Stutt- 
gart 75 

SUCHE: SCHALTPLAN (Serviceunter- 
lagen) für Harddiskcontrol. A 2090 A 
(AUTOBOOT). Angebot an T. Stockert, 
Dieselstr. 8, 8000 München 50 

Wer schenkt Jugendzentrum Com- 
puter (auch defekt)? Wir reparieren die 
Computer im Rahmen einer Elektronik- 
AG! JUZ Reinbek, Schloßstr. 547, 2057 
Reinbek 

Suche Hardware aller Art z. B. File- 
cards4Drucker4Monitore4Erweite- 
rungen4PC-Karten usw. Alles für A- 
2000 B.4T. Brinkmann, Ostlandstr. 56, 
2330 Eckernförde 

Suche AMIGA 500 m. Monitor und Soft- 
ware, event. 2. Laufwerk und Speiche- 
rerweiter. Preis VS. Tel. 05693/7256 ab 

18 Uhr 

Suche Amiga 2000 mit min. 3 RAM 
Speicher oder Festplatte. Info an Mo- 
dern Harlekin, Fax 040/7106177. Panto- 

mime-Glassboxdancer, Telefon 040/ 
7102129, Fax 7106177 

Verkaufe SENON 2 und Battlesqua- 
dron im Ballerpack für 80 DM oder ein- 
zeln für je 45 DM, Tel.: 0203/725111 
(nach 21.00 Uhr) 

Amiga 1000 PAL, deutsche tast., Kick-, 
work-, Extras-Vers. -1.3! 2. Laufwerk, 2 
MB Golem, 41 MB DHO, auf Wunsch 

partitioniert, NP 6500 DM, VB 3000, Tel. 
02432/80405 

PC-Karte mit 30-MB-Filecard, auch für 
Amiga partitioniert, mit Zubehör, VB 
1000,4 DM, 2 MB, Profex-Speicherer- 
weiterung A500, VB 8090, A. Drabent, 
05351/9378 

Ich biete an: LASER-DRUCKER-TO- 
NER (EP). Supergünstig!!! Und CBM 
610 mit 265 K Erweiterung und Textver- 
arbeitung auf ROMCART + TEC-IN- 
TERFACE, Tel.: 0221/639463 

Verkaufe C64, 1541, Final Cartridge 3, 

Geos 2.0, 500 C64 + Happy-Computer- 
Hefte, Bucher, Datasette, 13 Origi.-Spie- 
le, Spedos usw., Tel.: 089/3106792 

(Ingo) 
Dataphon-S21-23d anschlußfertig mit 
DFU-Software 250,4 DM, Leergehäuse 
Vortex 2000 für A-500 mit Netzteil, Ka- 
bel, 150,4 DM. Tel. 069/7384639 nur 
Fr.-abends 

512 KB RAM-Karte fiir A500 nur 140 
~ DM, Tel. 09851/1696 ab 18 Uhr 

AMIGA-HARDWARE Verkaufe externe 
Floppy (3,59') für 200,4, einen Okimate 
20 für 450,4 und einen Citizen 120D für 
250,4 (VB), Tel. 02238/6952 

Wegen Systemwechsel zu verk.: 
Amiga 500, 1 MB (700,4), Digi-View 
Gold (220,4), Splitter (180,4), DPaint 2 
(90,4), MPS 1500C (400,4), Tel. 
02151/779061 Jörg 

1084S-Farbm. VHB 300 Fr. NEC P6 
24-Nadeldrucker VHB 750 Fr., m. Zube- 
hör!! Gregor Aschwanden, Rehbünhlstr. 
31, CH-8610 Uster, 01/9410286 v. 
20421 hl 

Verkaufe Amiga 2000 + Monitor +P- 
6 + Zubehör (Zeitschriften, Software-Ori- 
ginale). Näheres bei: Michael Obermei- 
er, K.-Steinhauser-Str. 4, 8081 Altheg- 
nenberg! 

Amiga Special komplett bis 4/90 und 
Kickstart bis 4/90 inkl. Sonderhefte ge- 
gen Gebot abzugeben. Tel. 0781/38312 
ab 18.00 Uhr 

Amiga User Süddeutschland Jahres- 
beitrag nur 20,4 DM. Info bei Axel 
Schubert, Sachsenheimer Str. 5, 7141 
Oberriexingen 
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AMIGA 

Reflections 4 Workshop 

erfolgungsjagd 
der Strahlen 
Im Krimi werden Verbrecher verfolgt, beim Raytracing sind 

es Strahlen. Diese werden von Körpern, die sich irgendwo im Raum befinden, 

reflektiert oder absorbiert. So ergeben sich bestimmte 

Lichtreflexe und Spiegelungen, die von der Oberflächenbeschaffenheit abhängen. 

Bild 1: Das Workshop-Ergebnis 4 eine Sonnenuhr. So sollte die fertige Grafik am Schluß aussehen. 
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AMIGA 

iele betrachten ihren Ami- 

ga nur als Spielzeug und 

meinen, Grafik sei das, 

was andere machen. Vielleicht 

kann diese Anleitung zur Er- 

stellung eines sehr ansehnlichen 

Bildes mit dem Raytracing-Pro- 

gramm Reflections helfen, eini- 

ge vom Joystick wegzulocken. 

Reflections ist eine sogenannte 

Bookware. In dem Buch wird 

das Programm bestens erklärt 

und für die vom >Raytracing- 

Virus< Infizierten wird auch 

jede Menge Hintergrundwissen 

vermittelt. Das Programm ko- 

stet ebensoviel wie die üblichen 

Spiele, bietet aber mehr und 

längere Spannung als manche 

Vergnügungssoftware. Die Er- 

gebnisse sind mehr als befriedi- 

gend. 

Alle, die auf dem Weg zum 

ersten Bild nicht gerne allein 

bleiben, dürfen sich nun mit 

dieser hoffentlich anschauli- 

chen Anleitung an die Arbeit 

machen. Man sollte immer nur 

mit Sicherheitskopien arbeiten. 

Wer ein Zweitlaufwerk hat, 

sollte eine Datendiskette mit 

den Verzeichnissen >Szenen<, 

>Bild<, >Mat< vorbereiten. 

Was im Buch gut erklärt ist, 

wird hier nicht wiederholt, da- 

für werden manche Tips einge- 

streut. Es sei nicht verschwie- 

gen, daß das Programm gele- 

gentlich beim Guru landet. Des- 

halb immer wieder zwischen- 

speichern und allen Daten ein- 

deutige Namen zuteilen. 

Eine Sonnenuhr, auf der 

durch einen Schatten eine Uhr- 

zeit angezeigt wird, sollte am 

Ende jeder zustande gebracht 

haben. Es sollen schließlich ein 

paar heitere Stunden mit die- 

sem Programm werden. 

Jedes Bild wird im Entwurfs- 

programm Construct als Szene 

aufgebaut. Dieser Programm- 

teil (Punkte + Objekte auf 

2000 stellen) wird geladen. Bei 

der folgenden Konstruktion der 

Szene wird nicht bei jeder Maus- 

aktion der volle Menüweg ge- 

nannt, sondern das Buch bietet 

einen viel besseren Wegweiser. 

Übrigens, es gibt auch zu ein- 
zelnen Menüpunkten Tastatur- 

befehle. Doch es wäre schwer, 

sie alle im Kopf zu behalten. 

Aber das ist jedem selbst freige- 

stellt. 

Fu. werden 

zu Objekten 
Wenn man nun das Werkzeug 

Polygon anwählt, erscheint ein 

kariertes Feld, auf dem man ein 

Polygon malen kann. Zuerst 

wird ein Viereck für den >bo- 

den< (im folgenden sind Objekt- 

namen, die in Reflections ver- 

waltet werden, mit Anführungs- 

strichen gekennzeichnet) und 4 

nach dem Abspeichern 4 ein 

Viereck als >wand< gemalt. Bei- 

de Objekte sind einfache Flä- 

chen, damit Rechenzeit gespart 

wird. Mit AddNeu wird ein Ob- 

jekt namens >SZENE< daraus. 

Unten 

Bild 2: Die ersten 3 Objekte der Sonnenuhr als Szene von 

vorne gesehen (Die Scheibe, die Wand und der Boden). 

128 AMIGA we1r 6/90 

KONNTE. rule: 

Bild 3: Der Uhrzeiger steht senkrecht in der Mitte der Schei- 

be. Die Abbildung zeigt die Draufsicht. 

Jetzt ein paar Worte zur Ob- 

jektverwaltung. Es sollten im- 

mer aussagekräftige Objektna- 

men verwendet werden: für ein- 

zelne Objekte kleingeschriebene 

Namen und für verknüpfte mit 

Großbuchstaben begonnene 

Namen. Hauptteile des zukünf- 

tigen Bildes werden am besten 

ganz mit Versalien geschrieben. 

Sonst geht bei komplexen Sze- 

nen unweigerlich der Überblick 
verloren. Das führt dann zu 

Fehlbedienungen und endet in 

Meditationen. Die meisten Ab- 

stürze haben mit der Dateiver- 

waltung oder Speicherung zu 

tun. Mit dem Zylinder-Tool er- 

zeugt man einen kleinen Zylin- 

der; das im Plotfenster erschei- 

nende Quadrat wird mit der 

Maus zu einem schmalen, hoch- 

kantigen Rechteck verzerrt. Da- 

mit haben wir schon unsere 

>scheibe<. Der Körper >Uhrzei- 

ger< besteht aus zwei Objekten. 

Die Spitze entsteht wieder als 

Polygon, diesmal mit einem 

Loch versehen. Der untere Teil 

des Zeigers ist ein Rotations- 

körper. Man sollte ausgiebig 

mit diesen Körpern experimen- 

tieren, denn sie finden in der 

Computer-Grafik vielfach Ver- 

wendung. 

ingefärbt 

und zugeklebt 
Nichts wäre später auf einem 

Raytracing-Bild zu sehen, wür- > 

Körper 
all 
ivand 
SZENE 
scheibe 
spitze 
izeiger 
llhrzeiger 

Bild 4: Texturobjekte werden in der Liste aller konstruierten 

Körper durch die Farbe Rot gekennzeichnet.
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(inkl. Turbo Silver 3.01 SV) 
2. neuüberarbeitete Auflage 

Kickstart 1/90: ...kann sich der 
Anfänger nach Lektüre dieses Buches zu 
den >Profis= zählen und schnell ei- 
gene Meisterwerke zustande bringen. 
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Hier eine kleine Themenauswahl: 

Objektgenerierung, Kamerahandhabung, 
überziehen von Objekten mit Brushes, 
Textures und Stencils, Lichteffekte, Ani- 

mation durch Setzen von hierarchischen 

Pfaden, Filmerstellung, Kommandos des 
Zusatzprogrammes Terrain, die neuen 
Befehle und Textures der SV 3.01 Version. 
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Planegger Straße 1 
8000 München 60 
Telefon 0 89/8 34 0591 
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BEN 
SCULPT 3D/4D WORKSHOP 
Der Autor führt in die komplexe Welt der 
3D-Computergrafik ein, entwirft Modelle, 
beschreibt Zusammenhänge, erläutert die 
Handhabung der integrierten Kamera, er- 
klärt die Bedienung des Tri-View, zeigt die 
enormen Möglichkeiten der Benutzerober- 
fläche auf und konstruiert komplexe Objek- 
te, die zusätzlich auf der beiliegenden Dis- 
kette enthalten sind. 

Neu! Unser Bücher-Update-Service: 

Für alle Kunden, die das Buch >Turbo Silver 

3.0 Workshop= (1. Auflage) bereits besitzen, 

bieten wir eine Broschüre an, in welcher die 

neuen Funktionen der 3.01 SV-Version, insbe- 

sondere die , Textures9 ausführlich besprochen 

werden. 

30 Seiten, 10 Abbildungen 25,00 DM 

Fa. Intercomp 
Heldendankstr. 24 
A-6900 Bregenz 
Telefon 055 74-2 7344 

Lechner



Nane des Könpers? 

Bild 5: Die Konstruktion der Ziffern erfordert etwas Ge- 

duld. Alle Ziffern sollten im selben Stil gestaltet sein. 

de man vergessen, den Körpern 

Farben oder Material zuzutei- 

len. Das sollte sobald wie mög- 

lich geschehen. Das Programm 

bietet die Möglichkeit, verschie- 

dene Materialien im Plotfenster 

verschiedenfarbig darzustellen. 

Das erleichtert den Zusammen- 

bau komplexer Szenen. 

aterialien 

bleiben wandelbar 
Vorläufige, unterschiedliche 

Materialien können ohne Be- 

denken vergeben werden, auch 

wenn ein zusammengesetzter 

Körper später uni sein soll. Er 

kann später umgefärbt werden. 

Das Programm bringt eine ge- 

wisse Auswahl an Materialien 

mit. Es ist sehr einfach, eine un- 

begrenzte Zahl selber zu erzeu- 

gen. Jedem Bild sollte eine eige- 

ne Material-Datei gegeben wer- 

den, da man sie einzeln viel 

leichter löschen kann. Oft ko- 

stet der Versuch, eine drei Mo- 

nate alte Materialsammmlung 

zu entrümpeln, mehr Zeit als 

ihre Zusammenstellung. Im 
Workshop-Bild wurden folgen- 

de Materialien verwendet: 

Scheibe=blaues Metall, Uhr- 

zeiger=grünes Metall, Ziffern 

=rotes Plastik, Hintergrund 

= Spiegel und Boden = Schach- 

brettTextur. 

Die Texturen sind eigentlich 

das Salz in dieser Programm- 

suppe. Man könnte ein ganzes 

Bild 7: Aus den beiden identischen Einsen (bezeichnet mit 

la und 1b) wird die Zahl Elf zusammengesetzt. 
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WISTRIKT. Status 

Bild 6: Der Überblick sollte auf keinen Fall verloren gehen. 

Dazu werden die Ziffern sortiert und verkleinert. 

Buch darüber schreiben. Am 

besten erlebt man es selbst. Für 

die Sonnenuhr wird das 

Schachbrett als Punkt-Textur 

definiert. Dadurch entsteht eine 

leichte Unschärfe, die den Un- 

tergrund der Szene etwas in die 

Ferne rückt. 

Die zwölf Zahlen der Uhr wer- 

den mit dem Polygon-Tool 

konstruiert. Auf gleichmäßige 

Dicke und Größe sollte man 

achten. Es ist keine Schande, 

vorher (auf kariertem Papier) 

eine Skizze anzufertigen. Für 

die 10, 11, 12 muß man die Zah- 

len verdoppeln, eine >la< und 

>1b< ergeben dann zum Beipiel 

den Körper >Il<. Alle Zahlen 

werden zusammengefaßt als 

>Ziffern<. Diese darf man jetzt 

sortieren und verkleinern. 

Dann addiert man sie zu den 

übrigen Uhrteilen. Um die Zif- 

fern genau auf der Scheibe pla- 

zieren zu können, stellt man das 

Plot >Fenster< im Menü Plot- 

ten auf >scheibe<, als Körper 

wird >Uhr< gewählt. 

1 hrzittern 

richtig angeordnet 
Nun plottet man das Ganze 

von links. Jetzt werden die 

>Ziffern< um 90 Grad (nach 

hinten) gedreht. Danach wird 

auf Draufsicht umgestellt. 

Noch einmal werden alle Zif- 

fern gemeinsam verkleinert, bis 

sie die endgültige Größe haben. 

Bild 8: Das Fenster ist auf die Scheibe gerichtet. Das Zif- 

fernblatt wird durch Drehen und Verändern aufgebaut.



Bild 9: Kontrolle der Szene von links: Steht der Zeiger senk- 

recht? Stimmt seine Position auf der Sonnenuhr? 

Durch Drehen und Verschieben 

wird jede Zahl an ihre richtige 

Stelle montiert. Damit die Uhr- 

zahlen nicht mitten in der 

Scheibe stecken, kontrolliert 

man sie sicherheitshalber aus 

allen Richtungen. 

Was jetzt noch fehlt, ist eine 

Beleuchtung und ein Stand- 

punkt fiir die imaginäre Ka- 

mera. Im Menü Plotten sind die 

Funktionen für die Kamera zu 

erreichen. Sehr ausführlich ist 

die Beschreibung im Buch. Für 

die Sonnenuhr wählt man eine 

Sicht von Süden und etwas von 

Status | NSTRECT | 

Bild 10: Die gesamte Uhr läßt sich mit den richtig plazierten 

Ziffern zur Kontrolle von oben anschauen. 

oben. Fiir alle Lichtmanipula- 

tionen gibt es ein eigenes Menü. 

Definieren Sie ein >NeuLicht< 

weiß (durch Klicken mit der 

rechten Maustaste im Auswahl- 

fenster), als Lichtstärke zirka 

1,5. Dann die Position verän- 

dern, so daß ein Gegenlicht ent- 

steht. Die Umgebungshelligkeit 

des Bildes sollte bei 0,35 liegen. 

Die Lichter werden als weiße 

Kreise und die Kamera als 

Kreuz im Plotfenster gezeich- 

net. So ist es einfach, deren 

Lage aus allen Richtungen zu 

beurteilen. Bitte nicht verges- > 

24 h-Schnellversand 

Ihr Amiga-PD-Partner 

® ab 2,50 DM @ 
Alle gangigen Serien sind 

lieferbar 

Einzeldisk 4,50 DM 
ab 10 Disk 44 DM 
ab 50 Disk 3,50 DM 
ab 100 Disk 3,30 DM 
ab 200 Disk 3,4 DM 
bei Serienabnahme: ab 2,50 DM 

Viruskiller, CLJ-Wizard + Turbo Backup 

ausführliche Katalogdisketten 
mit Kurzbeschreibung aller 

Programme gegen 10,4 DM 
(V-Scheck/Briefmarken) anfordern! 

gratis zu unseren Katalogen: 

Preise incl. 3,5'9 DD-Disks 
4 Mit Qualitätsgarantie 4 

Wir kopieren nur mit doppeltem Verify. 
Alle Disks sind: 

Das große Amiga-PD-Handbuch 
Band I4IV + alle 42 Disks 

a 5 

+ 3 Katalogdisketten 
(Einzelpreise erfragen) 

Pakete fiir Einsteiger und Anwender 
(jeweils 10 Disketten) 

Einsteiger 1,2; Spiele 1, 2, 3; 
Sound; Grafik; Modula Il 

4 100 % Virus- und Error frei jedes Einzelpaket 35,4 DM 

| __ etikettiert. 3PaketenachWahlnur 99,4DM 
Leerdisketten 3,599 2DD von Floppy 3% " int. 155,4 DM 

Sentinel ab 1,25 DM | Floppy 312" ext.) abschaitvar 209,4 DM 
SONY ab 1,70 DM | Floppy 5%" ieh mitalen 269,4 DM 

Postfach 1401, 8858 Neuburg 
08431/49798 (bis 22 Uhr) Tel.: 

+ DM 5,4 bei Vorkasse, + DM 8,4 bei Nachnahme 

Ausland: + DM 10,4 (nur Vorkasse) 

MAIK HAUER 
Fax: 08431/49800 
BTX: *Donau-Soft # 

Amig aNet heist Kommunikation zwischen Amigas oder aileron Amigas und 
MB pro Sekunde. Das 

Ethernet= 
Die AmigaNet Software, geschrieben von 

Perihelion, den Schöpfern des Amiga Betriebssystems, ist auf direkte 
ausgelegt. Auf 

der im Netz verbundenen Amigas kann von allen 

AmigaNetT 
Amiga NetMail ist das beste Email Programm für Amiga Netzwerke. Nachrichten und 
Files gesichert über das Netz schicken, ohne daß der Empfänger Online sein muß. 
AmigaNetSpool, ein weiteres AmigaNetTool, sorgt für effizientes 
Drucken übers Netz, einfach ein Muß. AmigaNetTools sind optional 
zum AmigaNet erhältlich. X Windows ist jetzt endlich für den Amiga 
erhältlich. Zusammen mit der DECnet oder TCP/IP Software ist der 
Amiga z.B. als X Windows Terminal zu VAX oder Unix-Rechnern 
einsetzbar. X Windows 11 R.3 für den Amiga ist eine brillante Umsetzung des MIT X 
Windows Standards und läuft normal unter AmigaDos, wobei der N Yin 

bleibt. X Windows läuft auf al Amiga ab 1 MB, 
en zu lassen. 

TSSnet für den Amiga macht die Amiga Familie DECnet kompatibel! 
DECnet ist im AmigaNet und der 

TSSnet Software kein Problem, Amiga X-Windows wird ebenfalls unterstützt. TSSnet 
funktioniert ebenfalls mit der internen seriellen Schnittstelle oder mit unserer 
zweifachen seriellen Schnittstellenkarte. UBer TSSnet ist ein Einloggen in andere 
DECnet Knoten ein Kinderspiel, sogar mehrere Sessions auf anderen DECnet 
Rechnern können gleiczeitig gefahren werden. Der Amiga wird mit TSSnet und X 
Windows zum preiswertesten DECwindows Terminal auf dem Markt und ist 
gleichzeitig noch voll multitaskingfähig einsetzbar. TCP/IP ist für den Amiga 

als Zusatz zur AmigaNet 
Komplettlösung. Auch hier wird die Anbindung an Amiga X Windows unterstützt. 
Novell Netware für den Amiga ist die neueste Errungenschaft für den Amiga. Der 
Amiga wird jetzt voll einbindbar in bestehende Novell Netze und bildet dabei einen 
vollwertigen 8Client. Die Grafiktatigkeiten des Amigas können jetzt auch in PC 
orientierten Netzwerken genutzt werden. Gleiche Datenbestände sind nun für Amiga 

gegeben, ohne daß mit Diskette von Rechner zu Rechner 
ual Serial Board, also die zweifache serielle Schnittstellenkarte 

Dual Serial B 
Handbücher für Soft- und Hardware in deutscher Sprache sind selbstverständlich. 

ig Rechnern mit 10 MBit/s, das sind ca. 
Schlüsselwort heißt Ethernet. 
Cheapernet) kompatibel. 

AmigaNet a voll 

Amiga zu Amiga Kommunikation 
Festplatten, Drucker etc.) 
echnern gleich zugegriffen werden. Das spart 

Kosten und ermöglicht einen immer sect 
Datenbestand. Eine interessante Sache z.B. ur 
Schulen oder Universitäten. Die AmigaNetTools für 
AmigaNet erweitern die Fähigkeiten des Netzes. 

multitaskingfähi 
werden empfohlen, um auch lokale X Clients lau 

Ethernetanschlu8 an VAX Rechner unter 

ebenfalls erhältlich, einzeln 

und PC Anwendungen 
gejogat wird. Das 
ur den Amiga 2000, ist die beste Moglichkeit 
zwei weitere serielle Schnittstellen für den 
A2000 zu bekommen, da es Midi-tauglich ist, 
weniger Prozessorzet als die interne 
Schnittstelle verbraucht und bis zu 300 k Baud 
Ubertragungsrate einstellbar ist. 

Preise: 
AmigaNet A2000 1295 DM AmigaNet A500 995 DM AmigaNetMail 195 DM 
AmigaNetSpool 195 DM AmigaNetTools Paket 295 DM 
TSSnet 895 DM TCP/IP und Novell je nach Version auf Anfrage 
Dual Serial Interface 349 DM 
Hochschulrabatt 15%, Preise unter Vorbehalt inkl. 14% MwSt. 
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sen, die Szene und die Kamera/ 

Lichtdatei.zu sichern. 

Nach der Konstruktion mit 

Construct wechselt man in den 

Programmteil Beams. Nach 

Auswahl der Dateien stellt man 

die Berechnungsparameter ein. 

Im Normalfall beginnt man mit 

einem Testbild ganz ohne 

Schatten. 

xperimente im 

schrägen Licht 
Erst die Einstellung >mittel< 

erlaubt eine genauere Beurtei- 

lung des künftigen Bildes. Nach 

zwei Testbildern wurde die 

Spiegelwand schräg gestellt, 

wodurch das Bild ausgewoge- 

ner wirkt. Nach einigem Her- 

umprobieren mit dem Licht 

wird noch eine grüne, 1,0 starke 

Lichtquelle dazugenommen. 

Man betrachte dazu die endgül- 

tige Szene auf Bild 13 und 14. 

Normalerweise kosten Ände- 
rungen an der Szene mehr Zeit 

als die an Kamera und Licht. 

Im ersten Fall muß nämlich 

eine neue >Grid-datei< berech- 

net werden, was länger dauert 

als ein Testbild. Die Sonnenuhr 

ist als Lo-resl, mit Ray__Tie- 

(fe) und Antial(iasing) 4 berech- 

net worden. 

Nach der Berechnung 4 bei 

dieser hat die Nacht ausgereicht 

4 darf man das Bild mit 

>Show< darstellen. Das heißt, 

auch hier wird noch ein bißchen 

Bild 11: Perspektivische Sicht der ersten Bildversion. Die 

Punktlinie kennzeichnet die Bildgrenze. 

a ne 220 50 272.07 

Bild 12: Der Programmteil Beams benötigt die richtigen 

Werte und Dateinamen zur Berechnung der Szene. 
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--Spiegel 

Unten 

Bild 13: Die endgültige Szene einmal von vorne gesehen mit 

allen Objektdaten... 

gerechnet, je nach dem, welche 

Farbanzahl man haben will. 

Abschließend wird das Bild 

dann als IFF-Datei abgespei- 

chert. 

Wie schon einmal erwähnt, ist 

ab und zu ein Besuch des Gurus 

fällig. Beim Körper-Löschen 

bleibt der Editor mitunter in ei- 

ner Schleife hängen. 

chwarzes Loch 

im Strahlenbild 
Sollte man einen Körper lös- 

chen, können Teile davon als 

schwarzes Loch im getraycten 

Bild zu sehen sein, auch wenn 

sie nicht zu der Szene gehören. 

Dann wählt man den Körper 

mit >all<, definiert mit >define< 

das Fragment und löscht mit 

>O__Löschen<. Flächentextu- 

ren auf komplexen Körpern 

können auch mal einen Absturz 

verursachen. 

Anhand dieser Übung mit der 
Sonnenuhr haben wir einen 

kleinen Teil von Reflections- 

Möglichkeiten kennengelernt. 

Und das Ergebnis kann sich be- 

reits sehen lassen. Jetzt kann 

man 4 auf sich allein gestellt 

4 die übrigen 90% der Fähig- 

keiten dieses Programmes er- 

obern, spielerisch natürlich. 

(T. Nemenich/aha) 

Bild 14: ...und dann von oben, mit Kamera und Licht- 

punkten für den letzten Schliff.



itdenken 
und gewinnen! 

Lesen Sie aufmerksam die 

Geschichte vom verwirrten Stu- 

denten Raffzahn und helfen Sie 

ihm bei seinem Problem! 

Der Informatikstudent Ronald Raff- 

zahn sammelt Amigas, Programme, 

EDV-Bücher und Zubehör. Zur Zeit 

spart er gerade für einen Amiga 3000. 

Um sich das Gerät bald kaufen zu 

können, vermietet er seine Computer 

mit allem Drum und Dran an andere 

Studenten. Als er die Namenisliste sei- 

ner Kunden überprüft, stellt er fest, 

daß er vergessen hat, die Namen von 

drei Studenten zu notieren, die sich 

kürzlich ein externes Laufwerk, die 

Erweiterungsdiskette zu >It Came 
From The Desert< und ein grünes 

Computerlexikon ausgeliehen haben. 

Außerdem hat er vergessen, wie die 

Erweiterungsdiskette heißt. Er erin- 

nert sich dunkel, daß neulich die 

Philosophiestudenten Bertold Büffler, 

Alfons Adlerblick, Sören Streber und 

Lotte Lesegern bei ihm waren. Viel- 

leicht haben sie die Sachen geliehen. 

Als Ronald die vier in der Mensa 

Zu gewinnen sind: 

trifft, spricht er sie auf die gemieteten 

Gegenstände an. Bertolt, Lotte und 

Sören nehmen die Gelegenheit wahr, 

um den Informatiker ein wenig zum 

Narren zu halten. 

Bertolt sagt: >Lotte hat das Laufwerk 

gemietet.< 

Lotte sagt: >Sören hat das Lexikon 

mitgenommen.< 

Sören sagt: 

>Ich habe die Spielediskette.< 

Die Firma Atlantis spendete das 

Laufwerk, Ariolasoft stellte die 

Spiele zur Verfügung, der Fal- 

ken-Verlag stiftete die Compu- 

ter-Lexika. 

Mh 
Alfons Adlerblick, der ja beim Verleih 

anwesend war und der sich an alles er- 

innert, macht den Spaß mit. Er will 

seine Kommilitonen nicht verraten, 

möchte aber dem verwirrten Ronald 

ein wenig helfen und sagt: >Derjenige, 

der das Laufwerk ausgeliehen hat, 

sagt die Wahrheit. Derjenige, der das 

Lexikon gemietet hat, hat geschwin- 

delt.< 

Daraus ergeben sich zwei 

Fragen: 

1. Wer hat welchen Gegenstand ausge- 
liehen? 

2. Wie heißt die Erweiterungsdiskette 

zu >It Came From The Desert<? 

Wer beide Fragen beantworten kann, 

schreibt die Lösungen auf die Ant- 

wortkarte mit der Aufschrift >Grafik- 

wettbewerb/Preisausschreiben< (Seite 

125) und schickt sie so zeitig ab, daß 

sie spätestens bis zum 15. 6. 90 in der 

Redaktion ist. Die Gewinner werden 

in AmigaWelt 8/90 bekanntgegeben. 
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Kleiner Daten-Grenzverkehr 
Datenbestände von MS-DOS- oder Macintosh-Computern 

werden zu Grenzgängern, wenn sie im Amiga benutzt wer- 

den sollen. Um den Schlagbaum inkompatibler Disketten- 

formate zu heben, läßt sich Konvertierungssoftware einset- 

zen. In AmigaWelt 2/3-90 wurden bereits mehrere Pro- 

gramme vorgestellt, 

die einen grenziiber- 

schreitenden Daten- 

verkehr möglich 

machen. Konzentrier- 

te sich das Interesse 

damals auf ASCII- 

Files, so geht es jetzt 

hauptsächlich um den 

Import von dBase- 

und Lotus-1-2-3-Da- 

teien. Mit der Amiga- 

Welt 7/90 erhalten 

diese Files ein Visum 

zur Einreise ins Be- 

triebssystem. 

Nachrichten aus der Lücke 
Während das Fernsehbild vom Elektronenstrahl auf den Bild- 

schirm geschrieben wird, entsteht 50mal in der Sekunde eine >Aus- 

tastlücke<. In dieser Lücke werden Videotext-Informationen aus- 

gestrahlt. Zum Empfang genügt ein Decoder. 

Zu mehr Komfort 

und Möglichkeiten 

bei der Nutzung des 
Y1deotext: Vom Nachrichtenticker m ae 

bis in den Amiga Be, 
" a . 
6 1 

i ms 0 D i 
¢ wooly x aii >> Videotext-Services < A 

verhilft der Compu- TV-Studio A. 

ter. Zu mehr Video- 4 Ä > 
Ticker VT-Zentrale Sender 

text-Information ver- 

hilft die AmigaWelt Fr _, 4] 
1790.7 Sie berichtet [7 ae > 4_ = 

uber den technischen 

Hintergrund dieses 

kostenlosen Dienstes. 

Antenne Empfänger VT-Decoder Amiga =. 
wi = 

he 
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ab 20. 6. im Handel 

TR 

Augen des 
Computers 
Praktiker wollen es wissen: Was können Scanner und wie 

scannen Könner? Scannen ist fast so einfach wie Fotoko- 

pieren 4 nur, daß das Resultat nicht auf dem Papier, 

sondern als Datei im Computer landet. Wie die unter- 

schiedlichen Scanner (hier Epsons Farbscanner GT 4000) 

funktionieren, ist in der nächsten Ausgabe nachzulesen. 

fe . 
Le | ° ae ae 

mo ® 4 DE SE 

ysseus treffen 
Seßhaft gewordene Zeit-Touristen können wieder ihr Bündel 

schnüren. Psygnosis 4 sonst nicht als Reiseveranstalter tätig 4 

bietet erneut Abenteuerurlaub in vergangenen Epochen und an Ge- 

staden mythischer Städte. Beim pauschalen Ferienpaket >Chrono- 

quest II< sind Treffen mit dem weitgereisten Odysseus und dem 

fechtenden Charmeur D9Artagnan inklusive. Zwischendurch 

machen hypertrophe Untiere und durstige Damen dem Reisenden 

das Leben zur Spielhölle.
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AMIGA 
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S. Ram/J. Hertwig (Hrg.) 
DAS GROSSE AMIGA 

PUBLIC DOMAIN BUCH 

BAND 1 

Anleitung zu AMIGA-PD- 
Software, 352 S., div. Abbild., 

Hardcover, farb. Einband 

ISBN 3-926847-01-8 

DM 49,- 

R. Leithaus/J. Hertwig (Hrg.) 
DAS ZWEITE AMIGA 

PUBLIC DOMAIN BUCH 

BAND 2 

Anleitung zu AMIGA-PD- 
Software, 384 S., div. Abbild., 

Hardcover, farb. Einband 

ISBN 3-926847-05-0 

DM 49,- 

R. Leithaus/J. Hertwig (Hrg.) 
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PUBLIC DOMAIN BUCH 
BAND 3 
Anleitung zu AMIGA-PD- 
Software, 416 S., div. Abbild., 
Hardcover, farb. Einband 
ISBN 3-926847-06-9 

DM 49,- 

| R. Leithaus/J. Hertwig (Hrg.) 
DAS GOLDENE AMIGA 
PUBLIC DOMAIN BUCH 
BAND 4 

| Aktuelles aus der PD-Soft- 
| ware, 512 S., div. Abbild., 

Hardcover, farb. Einband 

ISBN 3-926847-08-5 

DM 69,- 

Alle 44 PD-Programme zu 
BAND 1 auf 10 Disketten 

DM 69,- 

Alle 46 PD-Programme zu 
BAND 2 auf 11 Disketten 

DM 69,- 

Über 90 PD-Programme zu 
BAND 3 auf 10 Disketten 

DM 69,- 

Über 60 PD-Programme zu 
BAND 4 auf 11 Disketten 

DM 69,- 

PD-Bibliothek: Band I - IV 

ca. 1.600 Seiten, 4 Bücher nur DM 216,- 

PD-Goldpaket: PD-Bibliothek + 42 Disks 
ca. 240 Programme nur DM 298,- 

NEU! 
TASCHENBUCHREIHE 

= 

Schatztruhe 

Ralf Leithaus (Hrsg.) 

Public Domain Schatztruhe 
Wegweiser durch die freie Software 
416 S., diverse Abbildungen 
ISBN 3-926847-22-0 

DM 19,80 

für Einsteiger! 

4 Disketten zum Taschenbuch 
mit 31 Super-Programmen zur Schatz- 

truhe und einer Listen-Disk mit allen 

Public Domain FISH-Disketten 

4 Disketten nur DM 39,- 

NEU! Taschenbuch + 4 Disks 

nur DM 49,- 

ee SPIELE BUCH 

AMIGA 
TRAINER 

iSpielen 

AmigaTeX 2.0 

Version 2.0 

Schriftsatz fur Profi-Anwender 
AmigaTeX bietet u.a. : 
- ca. 100 TeX-Zeichensätze 
- wissenschaftlicher Formelsatz 
- Postscript-Schriften kompatibel 
- Ausdruck von IFF-Grafiken 
- automatischer Umbruch 
- Kopfzeilen und Fußzeilen 
- Alle Drucker verwendbar 

Demoversion DM 30,- 

| TRAINER3 | 
| 256 S., div. Abbildungen, 
| Hardcover, Fadenheftung, 

1 | mit Diskette 

| ISBN 3-926847-19-0 

my Offizieller 
M AMIGA-Katalog 890 

A. Schmidt/J. Hertwig (Hrg.) 
DAS GROSSE AMIGA 

256 S., farb. Abbildungen, 
Anleitungen, Tips&Tricks zu 
den beliebtesten AMIGA- 

ISBN 3-926847-02-6 
DM 49,- 

A. Schmidt/J. Hertwig (Hrg.) 
Desktop Publishing mit 
PageSetter&PageStream 
TRAINER 2 
256 S. :div. Abbildungen, 

Hardcover, Fadenheftung, 
mit Diskette 
ISBN 3-926847-11-5 

DM 69,- 

J.-P. Homann 
Digitalisieren mit AMIGA 

DM 69,- 

R. Leithaus 

AmigaDos für Anwender 
Ein Lernkurs 

336 S., div. Illustrationen, 

Hardcover, umfangr. Anhang, 
5 Lerndisketten extra 

ISBN 3-926847-09-3 

DM 49,- 

Komplette Produktübersicht 
352 Seiten, farbige Abbildungen, 
Software, Hardware und Literatur, 
Adressen 

ISBN 3-926847-28-x DM 20,- 
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in den Coniputerabteilun, 
n Warenhäuser. 

| s-Huger-Gas: 
A-1220'Wien 

Hair Styling 

Es) 
Computer 

Einfacher ® 
geht's nicht ... 

... damit Sie am Ende des Monats noch 

wissen wo Ihr Geld geblieben ist, gibt es jetzt 

von GOLD DISK eine ganz einfache Lösung: Sparbuch 

Desktop Budget! 

Spielend leicht erledigen Sie mit Desktop Budget 

Ihre Haushaltsbuchführung. Durch die einfache, 

dem Workbench-Prinzip folgende Benutzer- 

oberfläche, vollziehen Sie die Wege Ihres Geldes 

einfach am Bildschirm nach. 

Von der Planung, über die tägliche Kontrolle, 

bis hin zu vielseitigen Auswertungen steht Ihnen 

mit Desktop Budget ein effizientes Hilfsmittel zur 

Verfügung. 

Ab sofort erhalten Sie Desktop Budget in der 

deutschen Version zu einem sagenhafl günstigen 

Preis von nur DM 99, -. 

Sollten Sie Desktop Budget bereits in der englischen Version 

besitzen, können Sie jetztein Update auf die deutsche Version 

erhalten. Senden Sie einfach Originaldiskette, -handbuch und 

einen Verrechnungsscheck über DM 35,- zuzüglich DM 5,- 

Versandkostenanteilan GOLD DISK Deutschland. 

Stron 

Klanotten 

Versicherung 

Lebensmittel 
Fordern Sie unseren aktuellen Katalog an. Händleranfragen erwünscht. 


