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Chapter 1

Der AmZeiger

1.1 Der AmZeiger #8 - Marz 1999

- Der AmZeiger. -
- #8 - Marz 1999 -
- Deutschsprachige AmigaOnline-Zeitschrift. -

Unterstiitzung!
-Editorial-

Das kann ja heiter werden
Der AmZeiger bleibt am Ball.

—-Aktuell-

Am Puls
Kurznachrichten.

PD-News—Box
Aktuelles aus dem Reich der Public Domain.

Interna Infernale
Nachtrdge, Berichtigungen und Diverses.

Wie gewollt & nicht gekonnt
Sind Indizierungen von Spielen sinnvoll?

Spiderman ‘s Web-Abenteuer
Neues aus dem Netz.
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Miss Tagesschau spricht frei
Interview mit Petra Struck.

-Software-—

Raketensound auf Erden

Der S3M-fdhige Tracker ‘DigiBooster Pro‘.

Bilder,die flir sich sprechen

Deutsche Historie erleben mit ‘DEKUBI‘.

Gesprdch unter Freundinnen
Die Amiga-Netzwerksoftware

Das waren noch Zeiten

Die ‘AmigaTimes-CD' im Test.

Trotz Demonstrationsverbot

‘Envoy ‘.

Demo—-Sammlung: ‘The Scene Archives’'.

Herzattacke oder Lachanfall?
Von der CD-Spielekollektion

Murmeln im Computerzeitalter
Das Spiel ‘Marblelous II‘'.

‘Games Attack’.

—Public Domain-

PD-Test-Box
Einfihrung und Kurztests.

PD-Emu—-Box

News und Infos zu Emulatoren plus Liste.

Lauft wie geschmiert

‘Boderunner' - der Spieleklassiker.

Brotkastens neue Freundin

Mit ‘Easyl541‘' die C64-Floppy verwenden.
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Schlagt Springer Mario?
Das Jump ‘n‘Run ‘FaYoh2' im PD-Test.

Schlechtwetterzone im Hirn
Das AGuide—-Adventure ‘GAG-Neuronensturm'.

Gefdhrliche 68-Kilo-Hexe
Heretic & Hexen auf dem Amiga lauffdhig.

Ein Datenjongleur im Team
Ligadaten verwalten mit ‘Ligamanager‘'.

Homepage immer aktuell
Das Homepage-Upload-Tool ‘WEBup'.

—Hardware—

Der UbergrdBe Tribut zollen?
Der 19-Zoll-Monitor von Proview.

Die Ariadne-Saga, Teil 2
Zusatz zum Test der Netzwerk-Karte.

—-Coder’s Corner-—

Auf gut BASIC gesagt
Rubrikgefliister.

Projektbdrse
Hier konnen sich Kreative suchen & finden!

Blitzschnell im Bilde 5/6
BlitzBasic 2-Kurs: Gadget-Programmierung.

Ich werde Installateur! 5/6
Installerkurs - Funktionen und Statements.

Nach einem Hafen fischen
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Providerwahl - preiswert ins Netz.

Vom Netzespannen 1/3
Grundlagenkurs Netzwerk - Die Hardware.

-Magazin-

Media Mal X
Neue Filme/Blicher/Musik etc.

Frau Gisela'‘'s Problem-Ecke
Fragen/Probleme? Wir suchen Antworten!

Der alte Postsack
antwortet auf Zuschriften.

WANTED!
Autoren! Verzweifelt gesucht...

IMPRESSUM
Das darf nicht fehlen.

(c) Der AmZeiger 1999.

1.2 Editorial - Ausgabe 6

Editorial

Dies ist augenscheinlich nicht nur fiir Amiga die Zeit eines Umbruchs
(dazu siehe weiter unten), sondern auch fir den AmZeiger. Mehrere
wichtige Anderungen haben sich ergeben, die ich in

Interna

detailliert
erldutere. Eine Menge Neuigkeiten, die jeden Leser interessieren diirften.

Amiga im Umbruch
Keine Frage, die einschneidendste Meldung des letzten Quartals war Ende
Februar die Umstrukturierung der Amiga-Firmengruppe, wie man jetzt schon

sagen muB. Eine sachliche Nennung der Sachverhalte finden Sie bei
Am Puls

Der neue Chef Jim Collas, aus der Fihrungsetage der Konzernmutter Gateway,
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lieR schon einige markige Spriiche hdren, wie z.B. das Gateway es ‘versaut®
und die Amiga-Usergemeinde unterschdtzt hdtte. Wenn sie noch etwas bewegen
wollten, miiRten Sie es sofort tun (sinngeméaB).

Es wird offensichtlich, daB, nach einer langen Zeit der Versprechungen,
der widerspriichlichen Entscheidungen und vor allen Dingen dessen, daR
Netto fast nichts dabei herausgekommen ist, etwas verdndert werden soll
- und zwar tiefgreifend.

Ob es sich bei vollmundigen Aussagen darilber, dal tatsdchlich schon dieses
Jahr erste Ergebnisse in Sachen AmigaNG zu sehen sein und zig Millionen
Stlick verkauft werden sollen, wieder nur um leere oder ibertriebene
Versprechungen handelt, wird die Zukunft zeigen - erfreulicherweise aber
schon bald.

Erste greifbare MaBnahmen, wie die Verlegung des Hauptquartiers, die
Einrichtung einer separaten Entwicklungsabteilung, sowie klarer
Entscheidungen zu der Zukunft des Betriebssystems, das viele tausend
Anwender Jjetzt in diesem Moment zum Lesen dieser Ausgabe verwenden,
sind aber positive Anzeichen.

Solange es keinen AmigaNG gibt, der erst beweisen mubl, ob er dem
Namen auch wirklich gerecht wird, solange gibt es auch keine Classic-—
Amigas, sondern es gibt nur DEN Amiga und eine Fata Morgana.

Jedenfalls lassen diese ersten signifikanten Einschnitte die Vermutung zu,
daB es sich bei Jim Collas wirklich um einen tatkrdftigen Manager handelt,
der meint, was er sagt und der Ergebnisse durchsetzen will.

Wer aber ist dieser Jim Collas eigentlich?

Bevor er zu Gateway 2000 kam, war er Prdsident von Anigma (eventuelle
Ahnlichkeiten sind rein zuf&llig! ;), einer PC-Board-Entwicklungsfirma,
die er selbst 1987 gegriindet hatte. Im Juni 1992 wurde er bei Gateway 2000
zusté@ndig filir die Produktentwicklungsabteilung. Im Dezember desselben
Jahres stieg er zum Vizeprdsidenten dieses Bereiches auf. 1994 {ibernahm

er den Bereich ‘Technischen Service und Support', bevor er schlieBlich

als Senior Vice President zustdndig fiir globale Produkte wurde. Nun ist

er Chef von Amiga.

Doch ein AmigaOS 3.5!

Handfestere Auswirkungen, zumindest kurzfristiger Natur, wird die
Entscheidung haben, AmigaOS 3.5 nun doch herauszubringen. Allerdings hangt
auch sie mit der neuen Gesamtsituation zusammen, da Petro Tyschtschenko
nun griines Licht bekommen hat, dieses Projekt selbst voranzutreiben. Ein
Vertrag mit Haage&Partner war so schnell unterzeichnet.

Die ersten Screenshots kodnnen einen nicht unbedingt vom Hocker reilen. Das
neue BOOPSI-Gadget-Design, dal z.B. viele neue Einsteller beeinfluRen wird,
wirkt irgendwie doch ein wenig wie Stilickwerk und zumindest nicht den
modernen geschmacklichen Anspriichen genligend, soweit man dies zu diesem
Zeitpunkt sagen kann und bis zum August, wo es fertig sein soll, ist ja
auch nicht mehr so viel Zeit. Bleibt zu hoffen, daR das Design also
konfigurierbar sein wird.

Den Gedanken eventuell doch MUI zu integrieren, flir das schon sehr viele
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Applikationen existieren, das anerkanntermaRen leistungsfdhig und dabei
flir den Programmierer relativ einfach einzusetzen ist und wodurch die
gesamte Oberfldche wie aus einem Gub wirken kdnnte, dabei aber trotzdem
konkurrenzlos gut konfigurierbar wédre, will ich also lieber nicht
aufbringen. ;)

Ebenso wichtig sind sicher viele andere Dinge, die nun eingebracht werden,

wie TCP/IP, CD-Rom-Unterstilitzung, neue Druckertreiber usw., usw.. Alles
beachtlich - aber wenn man sich die Features (s.
Am Puls

) genauer anschaut,
fallt auf: Fast jeder User, der einen Amiga als ‘Hauptrechner' gegenwdrtig
ernsthaft einsetzt, hat schon zumindest einige dieser Bestandteile entweder
als Freeware oder vor allen Dingen als Shareware bzw. kommerzielle L&sung
mit Geld bezahlt, das er nun bei einem Griff zu 0OS 3.5 umsonst ausgegeben
hatte.

Man kann es sicher nicht jedem Recht machen, aber die Punkte RTA
(ReTargetable Audio) und RTG (ReTargetable Graphic), also ein einheitlicher
Standard zur Einbindung von Grafik- und Soundkarten ins System, so daB sie
generell und problemlos von jeder Software unterstiitzt wirden, wadren fir
mich elementare Bestandteile eines wahrhaften 0OS 3.5 nach so vielen Jahren!

Im Sommer sehen wir klar, wenn AmigaOS 3.5 dann erhaltlich sein wird.
Wie immer mit der Bitte um
Unterstitzung
und Lesermeinungen verbleibt,
Thr

Gregor Franz
Chefredakteur.

..und unser DANK geht an...

1.3 Am Puls - Kurznachrichten

Am Puls - Kurzmeldungen:

Ansprungpunkte:
Hardware

Software
Spiele
Sonstiges

Weitere News
PD-News—Box
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Amiga—-Allgemein
Ende Februar wurden neue Weichen bei Amiga bzw. Gateway gestellt.

Das neue Hauptquartier wird von South Dakota nach San Diego verlegt und
mit Jim Collas, vordem Senior Vice President flir Produktentwicklung und
Management bei Gateway, hat Amiga nun auch einen neuen Chef, der der
Fiihrungsetage des Mutterkonzerns entstammt.

Amiga soll, als unabhdngige Tochter von Gateway, seinerseits Amiga Inc.
und Amiga International als separate Einheiten unter seinem Dach bergen.
Eine Software-Entwicklungsabteilung in San Jose soll auf- und ausgebaut
werden, schnelle Ergebnisse werden angestrebt. Aussagen, die nach der
ersten Pressemitteilung gefallen sind, sprechen davon, daBl das erste
AmigaNG-System das Entwicklersystem sein soll, das zweite ein Multimedia-
Computer, der zum Preis von 500 US-Dollar die Leistung einer 3000-Dollar-—
Maschine bieten wilirde, was einen Gesamtabsatz von 20-30 Millionen

Gerdten ermdglichen solle.

Name des neuen Amiga-0S soll AmigaSoft sein. Die erste AmigaSoft 4.0-
Version filir Entwickler ist flir September geplant, die endgiiltige fir Ende
des Jahres und AmigaSoft 5.0 soll schlieBlich im zweiten Quartal 2000
erscheinen.

Ladnder, in denen der Amiga traditionell am stdrksten vertreten ist, also
GroBbritannien, Deutschland und die USA, sollen den Schwerpunkt der
Aktivitadten bilden, zu denen auch eine groR angelegte Marketingkampagne
gehdren soll.

Jeff Schindler ist verantwortlich filir die Produktstrategie, Petro
Tyschtschenko bleibt weiterhin Prédsident von Amiga International.

Die Inhalte der beiden Websites sind nun neuerdings identisch.

http://www.amiga.com/
http://www.amiga.de/

* K K

AmigaOS 3.5 wird nun doch Wirklichkeit. Tatsdchlich wurde Haage&Partner
federfihrend mit der Entwicklung betraut. Neben neuem Icon-Design (doch
GlowIcons) und neuem Icon-Handling, gibt es neue BOOPSI-Gadgets, die in
vielen lUberarbeiten Einstellern zum Einsatz kommen, ein neues
Druckertreibersystem, das auf Turboprint basieren soll, sowie einen
TCP/IP-Client, einen Browser und ein einfaches eMail-Programm.

PPC-Prozessoren werden durch Integration von H&P ‘s WarpUp-System
unterstiitzt. Festplatten groRer 4 GByte kdnnen verwendet werden, CD-

Treiber sind eingebaut und eine neue HTML-Dokumentation wird mitgeliefert.

Eine Integration von hardwareunabhdngigen Grafik- und Soundkarten-—
Treibersystemen wird nicht zum Lieferumfang gehdren.

Der Preis soll 99,50 DM betragen. Bei H&P scheinen vorsichtige Planungen
bereits auf mdgliche weitere OS-Versionen fiir bestehende Amigas

abzuzielen.

http://www.amiga.de/
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http://www.haage-partner.com/

* Kk %

Von der Praxis des bisherigen Geschdftsgebahrens von Amiga, inklusive
nicht eingehaltener Vereinbarungen, enttduscht, hat A.C.T. angekilindigt,

OS 3.5 mit keinem seiner gegenwdrtigen und zuklinftigen Produkte (inklusive
ARTAS) zu unterstiitzen, wenn nicht verbindliche Lizenzvereinbarungen
abgeschlossen werden.

http://www.act—-net.com/

Hardware

Phase5 hat vor, eine neue Generation von Beschleunigerkarten zu entwickeln.
Die Bezeichnung des Projektes, das nur durch 1.000 Vorbestellungen
angeschoben wird, dann aber sehr schnell bereits nach vier Monaten an die
Kunden ausgeliefert werden soll (da viele Teilentwicklungen schon fertig
in der Schublade l&dgen), lautet Cyberstorm G3/G4.

Diese Karten sollen im CPU-Slot des A3000 und 4000 (und kompatibel)
betrieben werden, einen der neuen G3/G4-PowerPC-Prozessoren und 100 MHz-
SDRAMs (2 DIMM-Sockel, bis 1 GByte RAM), aber keinen 680XX-Prozessor
verwenden und ein 512 KB-FlashROM, sowie ein PCI 2.l1-Interface enthalten,
das Drittherstellern diverse Erweiterungen erlauben soll.

Eigene Entwicklungen dafiir, sowie spezielle Softwareunterstiitzung, sind
nicht geplant, Fremdherstellern wird aber jede Unterstiitzung zuteil.
AuBerdem sei durch Amiga & H&P die Softwareplattform gesichert.

Die Vorbesteller miissen eine Vorauszahlung von 250,- DM auf ein
Notarkonto leisten, die, sollte es bis zu einem festgelegten Zeitpunkt
keine Auslieferung geben, zurlickgezahlt wird oder andernfalls erst bei
Auslieferung an Phase5 geht.

Der Preis inklusive G3 CPU-Modul mit PPC 750 (400 MHz) und 1 MByte
Backside-Cache mit 200 MHz soll inkl. Umsatzsteuer 2.299,- DM betragen.
Preissenkungen einzelner Komponenten werden an den Kunden weitergegeben.
Vorbesteller erhalten einen NachlaBl und miissen 2.030,- DM zahlen,
Preissenkungen werden auf diesen Sonderpreis ebenso weitergegeben.

http://www.phase5.de/

* kK

VillageTronic hat nach einer Umfrage entschieden, eine 3DFX-AddOn-Karte

flir seine PicassolIV-Grafikkarte zu entwickeln. Voraussetzung zum Betrieb
wird die PicassolIV und ein mit Zorro-III ausgestatteter Amiga sein. Der

Preis mit 8 MByte Speicher soll 299,- DM betragen.

http://www.villagetronic.com/

* Kk %

Mit Netax 1200 bietet Haage&Partner eine PCMCIA-Netzwerkarte des Ethernet-
Standards flir den Amiga 600 und 1200 an, die mit SANA-II-Treibern
ausgestattet ist. Sie ist mit den gdngigen TCP/IP-Stacks und —-Anwendungen
kompatibel. Flir gute Leistungen wird ein 68030-Prozessor empfohlen. Der
Preis betrdagt 198,- DM.
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http://www.haage—-partner.com

* Kk %

Die Produkte des franzdsichen Herstellers Ateo Concepts werden jetzt in
Deutschland vom Software-Service Seidel vertrieben. Zu den Ateo-Produkten
zahlt die Grafikkarte Pixel 64 fiir den Amiga 1200, die einen
Erweiterungsport besitzt, der neuerdings u.a. mit einer Ethernet-
Netzwerkkarte ausgestattet werden kann. An einer Voodoo-3D-Erweiterung,
sowie einer Pixel64-Version flir Zorro-III-Amigas wird gearbeitet.

http://ateo-concepts.com/
http://www.seidel-online.de/

Software

Holger Kruse nimmt die Entwicklung eines JAVA 2-Runtime-Systems jetzt
selbst in die Hand und will mit Daytona eine 100 prozentig kompatible
Implementation kostenlos auf den Markt bringen.

Das Entwickler-Paket DaytonaDEV wird ebenfalls kostenlos erhdltlich sein,
nur DaytonalPLUS mit einer erweiterten Anpassung an Amiga-Erfordernisse
wird als Shareware verdffentlicht.

http://www.nordicglobal.com/

* Kk

Das nédchste Update der Software Wildfire 7\PPC wird unter anderem eine
MovieShop-Anbindung besitzen. Auberdem gibt es leichter zu verstehende

Transition-Maker, die Previews im nichtlinearen Modus sind nun abschaltbar,

die Online-Hilfe wurde verbessert, uvm..
http://www.oberland.com/amiga/wildfire/

* kK

Mit Genesis bringt Active Technologies einen Nachfolger fiir AmiTCP heraus,
der neben der bekanntermaRBen hohen und weiterentwickelten Leistung auch
eine verbesserte Benutzeroberfldche und vor allen Dingen einfachere
Einrichtung ermdglicht. MUI ab Version 3.8 ist Voraussetzung.

http://www.active-net.co.uk/
http://www.vapor.com/

* Kk %

Eine lberarbeitet Version des Steuerprofi 98 bietet Schatztruhe auf CD
an. Sie enthdlt neben Gesetzestexten zum Nachschlagen auch Scans der
iblichen Formulare und das Programm Haushaltsbuch V3.0 zur Verwaltung
der privaten Ein- und Ausgaben. Der Preis betrdgt 99,- DM neu und 49, -
DM fiir das Update.

Electronic Teacher 5 ist ein Programm zum Erlernen der englischen Sprache.
Bei Vokabeln, Grammatik, Rechtschreibung und der Ausprache wird
Hilfestellung geboten, inkl. Sprachausgabe. Grafikkarten werden
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unterstiitzt, O0S 2.04 und CD-Laufwerk sind Voraussetzung. Der Preis
betragt 119,- DM.

http://www.schatztruhe.de/

* Kk

Mit Warp3D hat Haage&Partner ein hardwareunabhdngiges Treibersystem filir
3D-Grafikhardware entwickelt. Zusammen mit StormMESA, einer MesaGL-
Portierung, soll eine neue Leistungssteigerung und einfache Unterstiitzung
der Grafikkarten-Spezialchips auf dem Amiga ermdglicht werden. Seit dem
Erscheinen der Version 2 unterstiitzt Warp3D auch die Permedia-Prozessoren
der CyberVisionPPC und BVisionPPC-Karten. Der Download von der Homepage
ist kostenlos.

Fir den Raytracer Tornado ist auf der Homepage ein kostenloses Update auf
die Version 2.1 erhdltlich.

http://www.haage—-partner.com/
* Kk x

Die Amiga—-Arena hat wieder Shareware zu Sonderpreisen zu bieten:

WHD-Load mit tiber 100 Installer fiir Spiele gibt es fiir 20,- DM. Die
Verwaltungssoftware MT-Rechnung III gibt es exklusiv flir 12 Euro und
das Katalogisierprogramm CDCat 3 mit PPC-Support gibt es fiir 30 DM.

http://online.club.de/~ARENA/

* Kk %

Die Entwicklung des bekannten Web-Browsers Opera fiir den Amiga liegt
im Moment auf Eis, da das ausfilhrende Entwicklerteam aufgegeben hat.
Gesprdche mit anderen Programmierern laufen.

http://www.operasoftware.com/
* Kk x

Mit aMozilla wird eine Amiga-Version des Netscape Communicator 5, dessen
Sourcecodes freigegeben wurden, entwickelt. Laut den Ankiindigungen soll
sie alle wesentlichen Eigenschaften bieten, so auch Javaskript- und Java-
Unterstiitzung und, wie es die Lizenzbestimmungen verlangen, kostenlos
erhdltlich werden. Ein gut ausgestatteter Amiga (ab 68030) wird
Voraussetzung sein.

http://amozilla.force9.co.uk/

* Kk x
CAD-Technologies libernimmt den Vertrieb des Raytracers Imagine von Impulse,
auBer fir Amerika und Japan. Ein spezieller Support-Bereich wird unter der
Site eingerichtet.
http://www.cadtech.demon.co.uk/

* kK

Der Sourcecode der beliebten Amiga-Basicvariante AMOS ist freigegeben
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worden. Er kann unter der folgenden Adresse heruntergeladen werden.

http://www.clickteam.com/web/amos/amos.htm

Von dem Mario3D nachempfundenen Jump ‘n‘Run Tales of Heaven gibt es ein
Preview, das man sich herunterladen kann.

http://home.sol.no/~evunder/anutta/tfhdemo.html
* k% %

Haage&Partner haben auf ihrer Website ein kostenloses Shoot ‘Em‘Up mit
Namen Starbirds verdffentlicht.

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

* kK

Das Spiel Virtual Grand Prix (vorher durch eine Demo als Alien F1 bekannt

geworden) scheint der Fertigstellung entgegenzugehen und eine Demo ist
erhdltlich, unter:

http://www.grid9.net/~wobble/AFlnew.1lzx
* Kk x

clickBOOM! hat den Command&Conguer-Klon Napalm nun herausgebracht.

Das Shoot-Em-Up T-Zero (ex-TraumaZero) soll auch bei clickBOOM! erscheinen.

http://www.clickboom.com/
* k%

Das aufwendig gestaltete Adventure Gilbert Goodmate soll Jjetzt im Sommer
99 erscheinen.

http://www.crystal-software.com/
* Kk x

Vulcan Software hat die Einstellung jeglichen Amiga-Engagements
angekiindigt.

Hin und her gibt und gab es zu Wasted Dreams, daB zeitweise in Distant
Dreams umbenannt wurde, aber jetzt anscheinend doch den alten Namen
behalten soll. Vulcan, die ja dem Amiga abgeschworen hat, trennte sich
von den Entwicklern, will aber nach letzten Meldungen nun wohl doch den
Vertrieb flir das angeblich fast fertige Spiel ibernehmen.

http://www.vulcan.co.uk/

* kK
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Titan Computer hat die Entwicklung der Titel Total Combustion und SOTTM 2
eingestellt. Als Grund wird die Raubkopiererei auf dem Amiga angegeben.

http://www.titancomputer.de/

Sonstiges

In Sachen clickBOOM! sind Gerlichte im Internet aufgetaucht. Ein
Programmierer aus Jugoslawien (wo auch der clickBOOM!-Chef irspriinglich
herstammt), sowie spdter auch weitere Personen, behaupten, den
Einstandstitel ‘Capital Punishment‘ erstellt zu haben, ohne genannt zu
werden oder die entsprechende fianzielle Entschd@digung erhalten zu haben.
Auch der Code von der Myst-Amigaversion soll zum grofen Teil aus dieser
Quelle stammen, bevor clickBOOM! das Projekt selbst zu Ende fihrte.

Verschiedene Indizien sprechen filir die Behauptung, andere dagegen.
Nichts genaues weill man nicht, bevor keine Seite entscheidende

Beweise prdsentiert.

Fakt ist jedenfalls, daB clickBOOM! sehr scharf reagiert hat. Sie haben
nicht nur angekiindigt, gegen die Behauptungen gerichtlich vorgehen zu
wollen, sondern auch versucht, mit Drohungen verschiedene Newsquellen
im Internet, die {iber den Sachverhalt informierten bzw. die Vorwiirfe

verdffentlichten, mundtot zu machen.

Eine seltsame Art mit diesem Sachverhalt umzugehen, die sicher mehr
Staub aufgewirbelt hat, als notig.

* kK

Die Amiga User Group Switzerland (AUGS) veranstaltet am 17. und 18.
April 99 das offizielle AUGS-Meeting.

N&here Informationen finden Sie auf einer separaten
Seite

1.4 AUGS-Treffen 1999

+++ xAUGS — MEETING»* +++

Amiga User Group Switzerland

17. und 18. April 99
Bildungszentrum BZZ in Zofingen

Sa: 11:00 bis 23:00
So: 9:00 bis 19:00

Eintritt frei
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Nimm deinen Rechner mit ans Meeting!

Das traditionelle AUGS-Meeting findet dieses Jahr zum 14. mal statt.

Auch dieses Jahr werden Neuigkeiten rund um den Amiga vorgestellt. Du
kannst an Workshops zu vielen interessanten Themen teilnehmen, unter

anderem an einer Internet-Einfithrung, Suchen und Finden im Internet,

Linux und Amiga, KDE Desktop Environment unter Linux und weiteren.

Neben dem Amiga sind auch andere Computer willkommen. Den Blick iber

den Tellerrand kannst du zum Beispiel auf Linux auf diversen Plattformen,
Silicon Graphics Workstations und andere Systeme wagen. Auf unserer
Occasionsbdrse kannst du nicht mehr gebrauchte Hard- und Software
verkaufen und Langgesuchtes finden.

Ein weiterer HOhepunkt ist das traditionelle Harddisk-Weitwerfen und
CD-Diskus—-Schleudern am Sonntagnachmittag. Komm doch auch, es lohnt
sich!

Aktuelle Infos unter http://www.augs.ch

Workshops am Samstag:

12:00 Candy Factory Pro Marius Eckardt
13:00 Internet Einfiihrung Peter Mockli
14:00 Suchen und Finden im Internet Mike Rogger
15:00 Linux und Amiga Matthias Kreis
16:00 KDE Desktop Environment unter Linux Caspar Schlegel
17:00 OQONX Claude Miller
18:00 Einflihrung in Wizardbasic Daniel Schwab

Harddisk-Weitwerfen und CD-Diskus: Sonntag, 14:00

Das Kleingedruckte:

Kontaktadresse:
AUGS c/o D. Riiegg, Im Burgfeldenhof 43, 4055 Basel
Tel. 061/383 22 31, Fax 061/383 22 32, infoRaugs.ch

Ubernachtung:
Die Ubernachtung ist in Zofingen (Fr. 7.- fiir AUGS-Mitglieder und Fr.15.-
sonst) mdéglich, ein Zmorgd gibts ebenfalls. Schlafsack mitnehmen!

Verpflegung:
Am Meeting sind die Verpflegungsmdglichkeiten beschrédnkt. In Zofingen
gibt es aber gute Restaurants.

Computer:
Aufbau am Samstag ab 9:30 mdglich. Verldngerungskabel und Steckerleiste
nicht vergessen...
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Larm:
Um die laufenden Workshops und Vortrdge nicht zu stdren, sind Kopfhorer
empfohlen. ..

Internet:

Wer seinen Computer wdhrend des Meetings vernetzen will, sollte eine
Netzwerkkarte und -kabel (am besten Twisted Pair) und wenn moglich ein
Hub, 10MBit mitbringen. Am Meeting bitte beim Infostand melden!

Anreise:
per Auto oder Bahn (Karte auf der AUGS-HP)

1.5 Interna Infernale

Interna Infernale
von
Gregor Franz
G.Franz@gmx.de

Interna allgemein

Carsten Jahn ist nicht mehr fester Redakteur des AmZeigers. Er war
fliir die
Coder’s Corner
zustdndig und kann sich dieser Aufgabe leider
nicht mehr widmen. Wer sich dazu berufen fihlt, diese Liicke zu
schlielen, der melde sich bitte!

Ein Danke an Carsten flir die gute Zusammenarbeit!

Aber auch wviel Positives gibt es zu vermelden:

Peter Fischer ist Redakteur auf Probe geworden. Ein Status, den alle
neuen Redakteure eine Ausgabe lang inne haben. Er ist fiir
Public Domain
zustadndig, informiert iber Neuigkeiten in diesem Sektor und testet ¢
einzelne
PD-Programme. Ich denke, das Debiit kann Uberzeugen!

Der AmZeiger hat jetzt eine eigene Domain! Sie lautet natiirlich:
http://www.AmZeiger.de/

Die Umleitadresse http://AmZeiger.home.pages.de/ bleibt nach wie
vor glltig und wird auch in Zukunft auf die primdre Site verweisen.

Dort (alle anderen Sites und die Offline-Ausgabe verweisen darauf)
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ist auch eine weitere Neuerung zu finden, die nur den Online-Lesern
zur Verfligung steht:

A L F - Das AmZeiger-LeserForum!

Auf dieser Seite gibt es, neben ausgewdhlten aktuellen Meldungen, die
teilweise von den Redakteuren direkt kommentiert werden; Umfragen und
Diskussionsthemen. Die Surfer kdnnen sich ihren Frust von der Seele
reden und selbst kommentieren, wie sie wollen.

Es handelt sich NICHT um eine ausgesprochene Newsseite - dafir gibt
es sehr gute spezialisierte Quellen. Ein Update wird regelmdbig,
voraussichtlich woéchentlich, erfolgen.

Informationen, wie sie mit ALF Kontakt aufnehmen kénnen, finden Sie
in der HTML-Ausgabe.

Die Redakteure sind untereinander mit einer Mailingliste verbunden.
Warum aber nicht auch in dieser Form Kontakt zum Leser und Amiga-User
schaffen? Da spricht eigentlich nichts dagegen, daher haben wir eine
solche Mailingliste eingerichtet!

Das
AmZeiger—-InfoNetz
stellt den direkten Kontakt zwischen Redakteuren

und Lesern, sowie zwischen letzteren natiirlich auch untereinander, her.

Wer mehr EinfluB auf die Gestaltung des AmZeigers nehmen, Erfahrungen
und Probleme besprechen méchte, der ist hier gut aufgehoben.

(Da wir sonst immer die Abonnement-Mdglichkeit als Mailingliste
bezeichneten, adndern wir jetzt den Sprachgebrauch in "

Abo-ML

".>

Der Kontakt mit unserer
Supportbox CCS
in Seeshaupt ist wieder hergestellt.
Man kann uns also wie immer von dort bequem beziehen.

Wieder gibt es einige Mitglieder der
Abo-Mailingliste
, deren eMail-Adressen

nicht mehr korrekt sind. Nachfolgend sind sie aufgefiihrt. Wenn Jjemand also

doch mitliest und sich entdeckt: Bitte melden!
Hier die Adressen:

L.A.L.O.@zr.onlinde.de
hardy@airline.fido.de
frank.bischof@herten.netsurf.de
MICHIWQ@HIGHVOLT.GUN.DE
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Sogol@ibm.net
GrafikArtStudio@t-online.de
101.1650Q@germanynet.de
Empty@PEOPLE-X.PROMETHEUS.DE
Heinz@lava.east.de

Hinweise zu dieser Ausgabe #8

Eine ganze Menge konnte ich diesmal wieder empfehlen. So will ich mich
aber doch auf die Erwdhnung ein paar speziellerer Dinge beschranken:

Da wdre der neue, umfangreiche

PD-Bereich

, dann ein Artikel, der sich
eingehend mit

Indizierungen

von Computerspielen auseinandersetzt, ein
Ratgeber zur

Providerwahl

und ein neu begonnener Grundlagenkurs zum
Thema

Netzwerke

auf dem Amiga.

Bemerkung zur HTML-Ausgabe:
Wie sicher schon bemerkt, haben wir die Mainseite umgestaltet, von der aus

auch alle alten Ausgaben zu erreichen sind. Durch die Anzahl der Ausgaben,
die sich ja erfreulicherweise immer mehr erh&ht, sowie einiger weiterer

Links, war das alte Design den Erfordernissen nicht mehr ganz entsprechend.

Das Artikelverzeichnis ist jetzt auf einzelne Seiten, den Rubriken
entsprechend, aufgesplittet. Neben einer grdferen Ubersichtlichkeit,
verringern sich die Ladezeiten.

Mehrere Bereiche und einige weitere Eintrdge aus alteren Ausgaben
sind hinzugekommen, so daR von hier aus nun auch z.B. Interviews
und Messeberichte eingesehen werden kd&nnen.

Ab der zweiten Ausgabe haben wir ein neues Benennungsformat fiir die HTML-
Seiten eingefilhrt. Die geplante Anpassung der ersten Ausgabe erfolgte nur
teilweise, so daB ein paar Altlasten blieben. So konnten ein paar Artikel
der ersten Ausgabe nicht vom Artikelverzeichnis erreicht werden.

Dies ist mit der Installation dieser Ausgabe behoben. Einige weitere
kleinere Fehler wurden ausgemerzt und Verbesserungen, wie die Einbindung
des AmZeigerchens in die Bewertungskédsten, durchgefiithrt. Die Bewertungen
sind nun also in allen Ausgaben einheitlich.
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Die Awards-Seite, auf der alle bisher ausgezeichneten Produkte verzeichnet
sind, ist nun in dieser Ausgabe enthalten.

Hinweise zur letzten Ausgabe #7

Leser

hat uns darauf aufmerksam gemacht, daR sich in den Test von
DOpus Magellan II ein kleiner Schreibfehler hineingemogelt hat. Es wird
im Fazit von einer Differenz von 30,- DM zwischen Update und Vollversion
gesprochen - in Wirklichkeit betrdgt sie aber nur 20,- DM!

Der Link im Editorial zur Rechtschreibreform-Seite im Internet war
leider nicht v6llig korrekt. Das "1" von ".html" war ein "1" zuviel!
Der korrekte Link lautet also:

http://home.t-online.de/home/j.langhans/reform.htm

Nachtrdge zur - HTML-Ausgabe:

Die Awards-Seite hat es wieder, wie an dieser Stelle in der letzten
Ausgabe vermutet, nicht in die Ausgabe geschafft gehabt. Wurde aber
online kurzfristig nachgeliefert und ist Jjetzt natiirlich mit dabei.

Hineingeschafft hatte es versehentlich nur eine friithe Betaversion mit
dem Namen award.htm (statt awards.htm). Deren Grobhe ist mit der aktuellen
Ausgabe dann auf Null gesetzt.

Ein paar weitere Kleinigkeiten sind im Nachhinein aufgefallen und nun
behoben: im Inhaltsverzeichnis stand "Titenstrahler" statt "Tintenstrahler"
und Spiderman‘s Linkssammlung hatte kein Hintergrundmuster.

Der oben angesprochene Link zur Rechtschreibreform-Seite wies auch in
der Linksammlung den beschriebenen Fehler auf.

Hinweise zur ndchsten Ausgabe #9

Wie immer ist es schwierig zu sagen, was genau kommen wird, bis auf die
Fortsetzungen zu den jeweiligen Kursteilen.

Aber wann der AmZeiger erscheint, kann ich abschédtzen: das wird
voraussichtlich Ende Juni/Anfang Juli sein.

Mit Winschen, Hinweisen oder sogar eigenen Artikeln, einfach
hier
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melden!

1.6 Spiderman's Web-Abenteuer

Spiderman‘'s Web-Abenteuer
von
Gregor Franz
G.Franz@gmx.de

[Hinweis: Flir diese regelmdfBige Rubrik suchen wir noch einen freien
Mitarbeiter! Wer Lust hat und O6fter Kreuz und Quer durchs Web ‘surft?,
der
melde
sich bitte!]

Etwas gemischt geht es wieder in dieser Ausgabe zu, trotzdem gibt es aber
doch einen Schwerpunkt zu Fernsehserien und was damit zusammenhdngt.

Fir Leute, die im Tarifdschungel der vielen unterschiedlichen
Telefongesellschaften nicht mehr durchblicken, gibt es ttarif. Dabei
handelt es sich um einen Service der Zeitschrift c’t und der Firma xdial
Software GmbH.

Ein paar wenige Angaben (zur Vorwahl und Tarifart) in das Formular auf der
Seite eintragen und einen Klick spdter erhdlt man schon eine komplette

Tabelle mit der Ubersicht, die das Preise-Vergleichen vereinfacht. Es gibt
auch ein erweitertes Formular, auf dem man weitere, genauere Einstellungen

tdtigen kann.

Einfache Bedienung, einfaches Design, hohe Geschwindigkeit!

| Sprache (n) - DEUTSCH

| Frames ? - NEIN

| Ladezeit - GERING

| Ubersicht - SEHR GUT |
| Design - GUT

| Nutzen - SEHR GUT

\ \

Seitenpflege - SEHR GUT

Kurz nachdem ich diesen Eintrag eigentlich schon fertig hatte, Uberraschte
mich der Domain-Wechsel und nun heiBlt Petra Struck'‘'s Nachrichten-Site gar
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nicht mehr Amiga-Tagesschau, sondern Amiga—-News. Dabei handelt es sich um
eine der besten Quellen fir News zum Thema Amiga im Internet. Selbst dem
AmigaWebDirectory hat sie in dieser Hinsicht den Rang abgelaufen.

Td&glich kommen neue Eintrdge in die chronologisch geordnete Liste hinzu,
die meist auf die Quelle mit dem kompletten Inhalt der Meldung verweisen.
Die Aktualitdt ist also unschlagbar - der Inhalt eine Fundgrube.

Durch eine neue Allianz mit Martin Baute wird der Service nun auch in
Englisch angeboten und einige ausgewdhlte Beitrdge werden von ihm
gelegentlich vom Englischen ins Deutsche Ubersetzt.

Neu sind nun auch weitere Bereiche, wie Tips&Tricks, Screenshots usw..
Das Design ist klar und sachlich, die Ladezeit der Newsseite leider

etwas hoch.

Unter ‘http://online-club.de/m0/rpl0470/hotlist.html" gibt es eine sehr
gute Ubersicht der wichtigsten Amiga-Links.

| Sprache (n) — DEUTSCH

| Frames ? - JA

| Ladezeit - HOCH

| Ubersicht - GUT

| Design - GUT

| Nutzen - SEHR GUT

\ \

Seitenpflege - SEHR GUT

Ein Index kostenloser eMail-Dienste ist sicher filir viele eine
interessante Sache. Es handelt sich dabei um die Ubersetzung einer
internationalen (sprich englischen) Version, die in einer groRen
Tabelle viele Eintrdge enthdlt.

Es gibt also nicht wviel Design, stdrend f&dllt nur der Hintergrund
(zerknittertes Papier) auf, der das Lesen erschwert, ansonsten geht
die Seite in Ordnung.

Die Tabelle enthdlt Angaben dazu, um welchen Dienst es sich handelt,
also, ob ob man ein POP3-Postfach erhdlt, ein Web-Postfach, das mit
einem Browser bedient werden mul oder ob die Mails geforwarded
(umgeleitet) werden; auBerdem, was flir Domains dort zur Verfiligung
stehen (also woraus die eMail-Adressen nach dem At bzw. Klammeraffen
bestehen), sowie weitere Bemerkungen zu den Leistungen des Anbieters.

Wenn Sie immer schon eine eMail-Adresse haben wollten, die z.B. mit
‘themarines.com' oder ‘beijingoffice.com‘ endet, dann sollten Sie
mal einen Blick auf diese Seite werfen und hoffen, dab die Firmen
die dies anbieten langlebig sind.
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Die englische Version befindet sich unter der Adresse:
http://www.geocities.com/SiliconValley/Vista/8015/free.html

| Sprache (n) — DEUTSCH
| Frames ? - NEIN

| Ladezeit - MITTEL
| Ubersicht - GUT

| Design - MITTEL
| Nutzen - GUT

|

Seitenpflege - SEHR GUT

TV-Serien im WWW - die ultimative
die gerade im deutschen Fernsehen

Site filir alle Fans diverser Serien,
laufen. Fast alle sind hier verzeichnet,

darunter auch ein paar Zeichentrickserien.

Das Design ist beinahe perfekt: es ist unaufdringlich, ibersichtlich und

doch gutaussehend - ohne Frames.

Hier erfdhrt man nicht nur die internationalen Titel der Jjeweiligen Serie
(falls es kein deutsche ist), sondern auch den Originalsender, den
deutschen Sender, die offizielle Websites, wo es FAQ'‘'s, Episodenfiihrer,
Newsgroups, Titelmelodien, Filmographien und Zusatzprogramme oder
Videoclips gibt. Einiges liegt auch direkt auf diesem Server. Aber

auch Links auf Fan-Seiten kodnnen wertvoll sein.

| Sprache (n) - DEUTSCH

| Frames ? - NEIN

| Ladezeit - GERING

| Ubersicht - SEHR GUT \
| Design - SEHR GUT

| Nutzen - SEHR GUT

| Seitenpflege - SEHR GUT

| INSGESAMT - SEHR GUT

Melodien von meist amerikanischen
Soundamerica. Das Design ist eher

TV-Serien als Wave-Dateien, gibt es bei
mager und auch durch die Farbwahl wenig

ansprechend. Ein paar Links fiihren zu den alphabetisch geordneten Listen.
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Schon hier macht sich die dubBerst geringe Geschwindigkeit bemerkbar. Sie
ist auch der Grund, warum ich von einer Bewertung abstand nehmen mul, da
es mir nie gelang, ein komplettes File downzuloaden. Das Laden wurde
immer irgendwann automatisch abgebrochen. Der Nutzen wdre, wenn man
Interesse an den Sounds hat, sicher ganz gut, eine wahnwitzig schlechte
Geschwindigkeit egalisiert ihn aber.

Vielleicht haben sie ja mehr Gliick - daher die Aufnahme.

| Sprache (n) — ENGLISCH

| Frames ? - NEIN

| Ladezeit — SEHR HOCH

| Ubersicht - GUT

| Design — SCHLECHT

| Nutzen - k.A

\ |

Seitenpflege - k.A.

Melodien zu Fernsehserien, meist im Waveformat, bietet auch diese Site.
Hier gibt es die Bereiche Europa, Amerika und Australien, das heibt, dab
z.B. auch Marienhof vertreten ist. ;)

Das Design ist schlecht - sehr unglinstige Farben in groBen Boxen und ein
ebenso unglinstiger Zeichensatz, wirken sich negativ auf die Lesbarkeit aus.

Die Geschwindigkeit ist nicht toll, aber doch wesentlich besser, als bei
der davor erwdhnten Site.

| Sprache (n) — ENGLISCH

| Frames ? - NEIN

| Ladezeit - MITTEL

| Ubersicht - MITTEL |
| Design — SCHLECHT

| Nutzen - GUT

\ |

Seitenpflege - k.A.

TV-Serien & Stars bietet neben erlduternden Texten zu ein paar ausgesuchten
Serien, wie Miami Vice oder Startrek, hauptsdchlich Autogrammadressen
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deutscher und internationaler Stars. Letzteres ist allerdings noch nicht
enthalten, sondern nur geplant.

Das Design ist gut, sehr einfach und kommt ohne Frames aus.

| Sprache (n) - DEUTSCH

| Frames ? - NEIN

| Ladezeit - GERING

| Ubersicht - GUT

| Design - GUT

| Nutzen - MITTEL

\ \

Seitenpflege - k.A.

Bis zum ndchsten Mal!

1.7 Interview mit Petra Struck

Interview
mit
Petra Struck

Zu DER deutschsprachigen Quelle filir Amiga-News im Intenet hat sich
die ehemalige "Amiga-Tagesschau" (nun Amiga-News.de) entwickelt,
die auch spielend dem internationalen Vergleich standhalt.

Zu den Beweggriinden, den Planungen und einigem mehr befragte ich
Petra Struck, die diesen Service betreibt.

AmZ: Gregor Franz
PSt: Petra Struck

AmZ: Hallo Petra! Du betreibst eine der aktuellsten Newsquellen fir den
Amiga im Internet. Seit wann machst Du das und was hat Dich zur
Einrichtung der "Amiga-News" bewogen?

PSt: Ich bin schon lange viel im Netz "unterwegs" und habe dadurch einen
guten Uberblick, wo ich welche Neuigkeiten finden kann. Dabei ist
mir irgendwann aufgefallen, daB es zwar viele sehr gute internationale
News-Dienste gibt, aber keinen in deutscher Sprache.

Im August 98 hatte ich dann die Idee, einen Newsdienst in deutscher
Sprache aufzubauen, und da ich ein spontaner Mensch bin, habe ich
diesen Einfall gleich umgesetzt und einfach angefangen.
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AmZ:

PSt:

AmZ:

PSt:

AmZ:

PSt:

AmZ:

Man kann wirklich sagen, dal die Updates auf Deiner Site fast tédglich
erfolgen. Wieviel Zeit wendest Du dafiir auf, erhdltst Du auch geniigend
Anerkennung? :)

Die Updates erfolgen in der Tat tédglich. Am Anfang war ich tédglich
sage und schreibe 4 - 5 Stunden mit den News beschadftigt, aber
mittlerweile habe ich Routine, und schaffe es in ca. zwei Stunden.

Und ja, ich bekomme sehr viel positive Mail und das Gastebuch ist
auch voller Lob :-).

Du hast groRen Erfolg mit Deinem Projekt, viele ’'Insider’ wenden sich
direkt an Dich, wenn es Neues zu vermelden gibt. Mit Martin Baute hast
Du noch einen Mitstreiter gewonnen, der die Amiga-News ins Englische
und ausgewdhlte Beitrdge auch vom Englischen ins Deutsche ibersetzt.

Wie kam es zu der Zusammenarbeit?

Ich staune jeden Tag aufs Neue iber die Zugriffszahlen. Das haut mich
absolut um. Ich habe mir zwar vorgestellt, daB sich einige Leute {iber
so einen Amiga-News-Dienst freuen, aber daR es so viele sein wilirden,
hdtte ich mir in meinen kithnsten Trdumen nicht ausgemalt :-).

Mittlerweile bekomme ich viele Informationen per eMail, ich habe
aufschluBreiche Gesprdche mit "Insidern" gefiihrt, die mir so manchen
Zusammenhang klarmachten. Trotzdem wilirde ich mir natilirlich wilinschen,
daB noch mehr Programmierer mir mitteilten, wenn es Updates gibt. Das
Abklappern der Webseiten ist sehr zeitaufwendig und natiirlich auch
kostentrédchtig.

Martin hat mich im Februar angesprochen und wir haben iiberlegt, wie
wir eine Zusammenarbeit gestalten kdnnen. In Martin habe ich einen
Partner bekommen, der die News nochmals attraktiver macht, da er zum
einen meine recherchierten News zum groften Teil ins Englische
ibersetzt und damit auch den internationalen Lesern zur Verfiigung
stellt, und mir zum anderen hilft, engl. Texte ins Deutsche zu
Ubersetzen. Mein Englisch ist sehr bescheiden, ich verstehe zwar
meistens, um was es geht, aber das war es auch schon.

Nach dem Wechsel auf die leicht zu merkende Domain, gab es eine Menge
anderer Erweiterungen. Sind noch mehr Verd@nderungen zu erwarten?

Ja, z.B. ist Martina Jacobs gerade damit beschaftigt, die kompletten
News in Untergruppen (Software, Hardware, PPC, Interviews usw. und

so fort) zu archivieren, was eine Wahnsinnsarbeit ist, da ich bis
jetzt ohne jede Datenbank auskommen mull. Es kann also noch eine Weile
dauern, bis diese Sisyphus-Arbeit online gehen kann.

Jedenfalls wird es dann viel einfacher sein, alte News wiederzufinden.
Zur Zeit kann man dltere News liber eine interne Suchmaschine
wiederfinden. Bestimmt werden nach und nach noch andere Ideen in

die Website einflieRBen, die aber Jjetzt noch nicht spruchreif sind.

Wie bist Du zum ‘Computern' gekommen und schlieBlich zum Amiga?
Hast Du auch andere Rechner vorher verwendet?
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PSt:

AmZ:

PSt:

AmZ:

PSt:

AmZ:

PSt:

Nicht schlieRlich Amiga, gleich Amiga :-).

Meinen ersten Amiga, einen 500er habe ich 1993 gekauft, bin also ein
spdter Einsteiger. Der Grund war simpel: Einige Freunde hatten eben
diesen Amiga und ich wollte endlich auch zuhause Adventures spielen,
was ich die nédchsten zwei Jahre auch ausgiebig machte. Erst danach
kam die erste Festplatte und damit das Interesse an der Workbench
und dem AmigaOS. Natiirlich folgte kurze Zeit spater ein A1200 und
mit ihm begann 1996 meine "Online-Zeit". Inzwischen bin ich mit
einem gut ausgestatteten A4000 "unterwegs".

Sind die Amiga-News Dein erstes ’Computer-Projekt’ oder gab es da
schon anderes vorher?

Nein, andere Projekte im eigentlichen Sinne habe ich nicht gemacht.
Ich bin seit 1997 Webmaster des Amiga-Clubs im BTX und Internet,
pflege dort (mittlerweile nicht mehr alleine) die Webseiten.

Seit Jahren gibt es ein Hickhack um die Weiterentwicklung des Amiga.
Einerseits darum, ob es liberhaupt eine geben wird, andererseits, {iber
die Richtung, die sie nehmen soll.

Was versprichst Du Dir von den Ankindigungen zum NG-Amiga? Ist die
Strategie richtig, oder werden die letzten loyalen User dann vollends
im Regen stehen?

Im Gegensatz zu vielen anderen bin ich der Meinung, dal die Richtung,
einen komplett neuen "Amiga" zu entwickeln, richtig ist, auch wenn es
seine Zeit braucht. Immer wieder abwadrtskompatibel weiterzuentwickeln
kann nicht gut sein. Lieber einen harten Break und ein vdllig neues
Konzept. Nur so kann man neue User dazu bewegen, sich einen Amiga zu
kaufen. Ich bin jedenfalls die erste, die sich den neuen "Amiga"
kauft.

Auberdem scheint das "Hickhack" zwischen Amiga Inc. und Amiga
International ein Ende gefunden zu haben, es wird Einigkeit
signalisiert. Mit Jim Collas ist ein kompetenter Manager in die
Runde gekommen, der daflir bekannt ist, daB er die Dinge vorantreibt.
Wenn AMIGA (so heiBt die Firma ja jetzt) es nun noch versteht,
Kontakt zu den Entwicklern zu suchen, zu pflegen, und sie zu
unterstitzen, sollte es aufwdrts gehen.

Mit dem Upgrade AmigaOS 3.5 werden auch die Amiga—-Classic-User nicht
im Regen stehen, obgleich ich es drgerlich finde, daR so gute Features
wie ARTAS gestrichen wurden.

[Bei ARTAS handelt es sich um ein neues Soundtreiberkonzept, das
die Einbindung von Soundkarten in das AmigaOS ermdglicht, d.Red.]

Auch um die Entwicklung des OS 3.5 gab es ja einige Querelen (wir
berichteten). Meinst Du, es wird ein voller Erfolg oder kdnnte es
sich in der Form nicht eher um eine Mogelpackung handeln?

Nein, eine Mogelpackung wird das nicht, wenn auch bdse Zungen
behaupten konnten, dal es viele der "neuen" Features als Third-
Party-Produkte sowieso schon gibt.
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AmZ7:

PSt:

AmZ7:

PSt:

AmZ:

PSt:

AmZ7:

Meiner Meinung nach ist dieses Update dennoch sehr wichtig, denn es
merzt viele Fehler aus, zwingt einen Neueinsteiger nicht mehr, sich
jede Menge Tools und Utilities milhsam zusammensuchen zu miissen und
letztendlich hat es auch Signalwirkung: Es passiert etwas!

Du hast Dich auf Deiner Homepage auch fir die Anti-Spam-Aktion stark

gemacht. Bist Du selbst stark betroffen? Wie siehst Du die Entwicklung

des Internet - werden solche Auswilichse iiberhand nehmen, braucht es
bessere Regelungen oder Sicherheitsmechanismen?

Bei mir persdnlich hdlt es sich in Grenzen, aber es wird immer mehr.
Ich bin flir ein generelles Verbot von ungebetener eMail-Werbung, da
sie mein Geld kostet. Ich m&chte selbst bestimmen kdnnen, von wem
ich Werbung bekomme.

Da das Internet im Grunde genommen erst in den Kinderschuhen steckt,
befiirchte ich, wenn jetzt nichts gegen Spammer unternommen wird, daB
es in absehbarer Zeit Auswiichse annehmen wird. Daher brauchen wir
klare Regelungen, alleine schon, um im Ernstfall etwas gegen Spammer
unternehmen zu konnen.

Manche Zukunftsforscher meinen, daR angeblich mittelfristig das
gesamte gewohnte Leben durch das Internet umgekrempelt wird. Eink&dufe
wlirden hauptsdchlich dariiber abgewickelt werden, Kommunikation und
Information vorwiegend iber dieses Medium laufen. Bist Du da positiv
oder negativ zu eingestellt oder eher skeptisch, ob das iberhaupt in
dieser prophezeiten Form eintrifft?

Absolut positiv, warum sollten wir den Fortschritt aufhalten? Ich
vermute tatsdchlich, daB in absehbarer Zeit anndhernd jeder Haushalt
"online" sein wird, so wie mittlerweile fast jeder Haushalt {iber ein
Telefon verfigt.

Was machst Du eigentlich am liebsten mit Deinem Amiga, neben den
Amiga—-News natiirlich? Welche Hard- und Software benutzt Du vorrangig?
Spielst Du auch mal gerne und wenn Jja, was besonders? (Fragen iber
Fragen :)

Ich fange mal hinten an, ich spiele nach wie vor sehr gerne. Zur Zeit
ist Foundation mein Favorit und zwischendurch spiele ich sehr gerne
DiamondCaves2. AubBerdem spiele ich leidenschaftlich gerne jede Art
von Adventurespielen.

Meine Hardware ist schnell aufgezdhlt: A4000 im RBM-Tower mit ZorroIII,

CyberSCSI, Cyberstorm 68060, PicassolV, 64 MB FastRAM, CD-ROM und
einen 17"-Monitor.

Software, die ich té&dglich nutze: RO, GoldED, Miami, YAM, MicroDot II,
AWeb, MFTP, ADM, MagicMenu, MUI, NewIcons, GlowIcons ...., nein
lassen wir das, die Liste ist unendlich lang. Gerade gestern ist

ArtEffect 3.0 angekommen, was mich wohl die n&chsten Tage beschédftigen

wird, da ich von Bildbearbeitung noch keinen Plan habe.

Zu Dir selbst: Wie alt bist Du (falls die Frage gestattet ist), was
machst Du beruflich und vor allen Dingen, was fiir Hobbys hast Du
sonst so?




Der AmZeiger 26/135

PSt:

AmZ:

PSt:

AmZ:

PSt:

AmZ:

PSt:

AmZ:

Ich bin 42, hauptberuflich Mutter und Hausfrau (woher sonst sollte
ich die ganze Zeit haben ;-)) und auBerdem bin ich eine Leseratte.

Ich bin viel mit Freunden zusammen und wenn dann noch Zeit bleibt,
beschédftige ich mich mit dem Entwerfen von ausgefallener Mode, die
eine Freundin dann né&ht.

Welches Genre in Bezug auf Blicher bevorzugst Du denn? Hat Dir in
letzter Zeit ein Buch besonders gut gefallen, so dal Du es vielleicht
empfehlen kannst? Und tr&gst Du Deine Mode dann auch selbst? :)

Ja, natlirlich trage ich die Sachen selbst, die sehen klasse aus :).

Leseratten haben die Angewohnheit, alles zu lesen, was ihnen zwischen
die Finger kommt; mit anderen Worten: ich kann nicht sagen, ich lese
gerne Krimis oder Biographien. Ich lese Bilicher aus vollig
unterschiedlichen Bereichen.

Hier mal die letzten vier Titel, die ich gelesen habe:

- "Sofies Welt" von Jostein Gaardner

— "Der Graf von Monte Cristo" von Alexandre Dumas (las ich schon
zum zwelten Mal)

— "Killer Web Sites" von David Siegel

— "Per Anhalter durch die Galaxis" von Douglas Adams.

Zur Zeit liegt "Der Unterhdndler" von Frederick Forsyth neben meinem
Kopfkissen. In meinem Blicherregal befinden sich ca. 800 Blicher, wovon
ich mindestens 90% gelesen habe.

Da ich die Antwort auf die abschlieBende Standardfrage schon kenne
(der AmZeiger war Dir natirlich vorher schon bekannt), variiere ich
einfach mal: Hast Du das Gefiihl, dabk es in Deutschland wieder einen
Ruck nach vorne gibt/aufwdrts geht?

Eine Antwort auf die Standardfrage wdre mir leichter gefallen,
denn AmZeiger war mir, wie Du aus meiner Hotlist unschwer erkennen
kannst, vorher bekannt ;-).

Ich verstehe die zweite Frage nicht eindeutig, meinst Du politisch
oder wirtschaftlich? Spielst Du auf den Rilicktritt von Oskar
Lafontaine an?

Der ist mir Jjetzt so dazwischengekommen. Eine ziemliche Uberraschung.

Nein, ich meine eher auf etwas ladngere Sicht gesehen, nach dem
Politikwechsel. Politik und Wirtschaft hdngen in der Frage der
Tendenz flir Deutschland ja sehr eng zusammen. Die Frage war also
eher allgemein gemeint.

Na, dann will ich die Frage auch allgemein beantworten. Nein, ich
habe nicht das Gefiihl, daB es in Deutschland wieder einen Ruck nach
vorne gibt. Ich habe andererseits aber auch nicht das Gefiihl, daB es
rickwdrts geht ;).

Danke fliir das Interview!
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PSt: Ich danke Dir fir Dein Interesse, hat Spal gemacht :-). Werde ich
jetzt berihmt?

AmZ: Klar - alle die wir bis Jjetzt interviewt haben, sind in gewissen
Kreisen beriihmt geworden! Oder waren sie es vielleicht schon? ;)

1.8 Indizierungen von Computerspielen

Indizierungen von Computerspielen in der Praxis
von
Gregor Franz
G.Franz@gmx.de

Viele Legenden, Halbwahrheiten und Ungenauigkeiten ranken sich um den
Begriff der Indizierung: den Vorgang, seine Auswirkungen und die Behorde,
die dahintersteht. Dieser Artikel versucht die wesentlichen Fakten zu
erhellen und sich kontrovers mit dem Aspekt seines Sinns und seiner
Praktikabilitdt auseinanderzusetzen.

Indizierung allgemein

Indizierung: das bedeutet, dal die zustdndige BehOrde, die Bundesprifstelle
flir jugendgefdhrdende Schriften (BPjS), Biicher, Filme und auch Video- sowie
Computerspiele auf ihren Inhalt untersucht und sie, wenn sie fiindig in der
Hinsicht wird, daB eine sittliche Gefdhrdung von Kindern und Jugendlichen
vorliegt, auf den Index setzt - denn dafiir steht das, aus dem lateinischen
stammende, ’'Indizieren’.

Wer ist verantwortlich fiir die Entscheidung?

Die Bundespriifstelle fiir jugendgefdhrdende Schriften, nachfolgend mit dem
Kirzel BPJS bezeichnet, sitzt in Bonn. Das Recht Antrdge auf Indizierung
einzureichen, haben die Obersten Jugendbehdrden der Lander, die
Landesjugendamter, die Jugendamter und der Bundesminister fir Frauen und
Jugend.

Friher durfte die BPJjS nur auf einen solchen Antrag hin t&tig werden.
Seit der Neuregelung des Paragraphen 18 im Gesetz zur Verbreitung
jugendgefdhrdender Schriften aber, kann sie es auch dann, wenn das
Computerspiel ganz oder weitgehend inhaltsgleich zu einem bereits
indizierten ist oder wenn ein Gericht pornographischen Inhalt
festgestellt hat. "Ganz und weitgehend gleich" bezieht sich in der
momentanen Praxis hauptsdchlich auf das Erscheinen desselben Spiels

auf unterschiedlichen Plattformen, was bisher eine separate Indizierung
notwendig machte.

Ob dann tatsdchlich eine Indizierung vorgenommen werden soll, entscheidet
ein Gremium bei der BPJjS. Wenn die BehOrde von den obigen Instanzen einen
Antrag und ein Belegexemplar erhalten hat, wird beides zuerst in einem
"vereinfachten Verfahren’ an eine Dreier-Kommission geleitet, die sich aus
dem Vorsitzenden der BPJS, einem Beisitzer aus dem Bereich Kunst/Literatur/
Buchhandel/Verleger und einem weiteren Beisitzer zusammensetzt. Wenn diese
drei nicht zu einer einstimmigen Entscheidung gelangen, wird das Material
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an ein Zwolfer-Gremium weitergeleitet.

Das Zwdlfer-Gremium besteht aus dem Vorsitzenden, acht Gruppenbeisitzern,
sowie drei Lé&nderbeisitzern mit Zweidrittelmehrheit. Die Gruppenbeisitzer
entstammen den Bereichen Kunst/Literatur/Buchhandel/Verleger/Jugendverbdnde/
Jugendwohlfahrt/Lehrerschaft sowie den Kirchen und werden von den
entsprechenden Verbdnden ernannt.

Zitat aus einer Broschiire der BPJS zu diesem Thema: "Die BPJjS ist eine
Bundesbehdrde mit gerichts&hnlicher Funktion. Ihre Mitglieder, d.h. die
Beisitzer einschlieBlich der Vorsitzenden, sind im Rahmen der
Indizierungsverfahren nicht an Weisungen gebunden."

Nach welchen Kriterien entscheidet die BPJjS?

Die gesetzlichen Regelungen, auf die sich die Entscheidenden beziehen,
entstammen dem "Gesetz zur Verbreitung jugendgefdhrdender Schriften (GjS)":

"Par. 1

(1) Schriften, die geeignet sind, Kinder oder Jugendliche sittlich zu
gefdhrden, sind in eine Liste aufzunehmen. Dazu z&hlen vor allem
unsittliche, verrohend wirkende, zu Gewalttdtigkeit, Verbrechen oder
Rassenhal anreizende sowie den Krieg verherrlichende Schriften. [...]

(2) Eine Schrift darf nicht aufgenommen werden

1. allein wegen eines politischen, sozialen, religidsen oder
weltanschaulichen Inhalts;

2. wenn sie der Kunst oder der Wissenschaft, der Forschung oder der
Lehre dient;

3. wenn sie im O0ffentlichen Interesse liegt, es sei denn, dab die Art
der Darstellung zu beanstanden ist.

(3) Den Schriften stehen Ton- und Bildtrdger, Abbildungen und andere
Darstellungen gleich."

Paragraph (3) bedeutet also auch eine Zustandigkeit filir Spiele bzw.
Computerspiele. Mit FSK-Freigaben fiir Kino- und Videofilme hat die BPjS
allerdings nichts zu tun, wie auch Fernsehproduktionen nicht zu ihrer
EinfluBsphdre gehoren.

Vor allen Dingen folgende Kriterien sind flir die BPJjS ausschlaggebend:

- exzessive Gewaltdarstellungen

— Verherrlichung von Nazi-Ideologie und Rassenhal

— Verherrlichung oder Verharmlosung von Krieg

- Pornographie, die ,sexualethisch desorientierend’ wirkt
— Verherrlichung oder Verharmlosung von Drogenkonsum

Wie erfahrt man iberhaupt von Indizierungen?
Bekanntgemacht werden die Indizierungen im Bundesanzeiger, einem Blatt,

in das sicherlich ein GroBteil der betroffenen Personengruppen keinen
Einblick hat. Auf der Website der BPjS gibt es keinerlei Liste und im
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Internet sind an anderen Stellen allenfalls unvollstdndige und inaktuelle
Listen zu finden, die auf Wunsch der Behdrde auch nicht weitergepflegt
werden. Dazu spdter mehr.

Verleger, Zwischenhdndler und Importeure sind allerdings nach Paragraph
4 GjS verpflichtet, ihre Abnehmer von der Indizierung zu informieren.

Was aber hat eine Indizierung eigentlich fiir Konsequenzen?

Dies ist im GjS Paragraph 3-5 geregelt. Verstdsse dagegen werden mit Geld-
oder Freiheitsstrafen bis zu einem Jahr geahndet. Erziehungsberechtigte
(in der Regel die Eltern) geniessen erhohten Schutz. (Paragraph 21 GjS)

Paragraph 5 beinhaltet, daB indizierte Medien Kindern und Jugendlichen in
keiner Form zugdnglich gemacht werden diirfen. Das heiBt, sie diirfen ihnen
nicht nur nicht verkauft oder geschenkt werden, sondern auch weder gezeigt
noch in ihrem Beisein genutzt werden.

Fiir Gewerbetreibende bedeutet dies, dal indizierte Objekte nicht an Orten
ausgestellt und angeboten werden diirfen, die Kindern und Jugendlichen
zuganglich sind. Nur ein Verkauf "unter dem Ladentisch" ist erlaubt und
nur, wenn der (vollj&hrige) Kunde von selbst danach fragt.

Lt. Paragraph 4 dirfen der ‘Einzelhandel auRerhalb von Geschaftsrdumen?®,
Kioske und der Versandhandel (da dort die Altersiiberpriifung problematisch
ist) keinerlei indizierte Medien anbieten, verkaufen, verleihen oder
vorrdtig halten.

Interessant auch der Inhalt des Paragraphen 5. Hier geht es um
Werbeverbote. Fiir indizierte Medien darf nicht mehr in der Offentlichkeit
geworben werden, nur noch in lediglich Erwachsenen zugdnglichen Rdumen.

In keinem Fall darf mit der Indizierung "geworben" werden bzw. damit, daB
ein Indizierungsverfahren anhdngig ist oder war, auch wenn ein Medium dann
nicht indiziert wurde.

Originaltext BPJS: "Verboten ist jede Form der Werbung, auch die Werbung,
die selbst nicht jugendgefdhrdend ist. Die Nennung auch nur des Titels
eines indizierten Mediums ist verboten (sogenannte gegenstandsneutrale
Werbung) . "

Die Frage nach dem Sinn dieser MaRnahmen

Zweifellos wird unsere Gesellschaft mit einer Flut von teilweise duBerst
gewalttdtigen und pornographischen Medien eingedeckt. Leider gibt es auch
einzelne rassistische Dinge, gegen die zweifellos vorgegangen werden mul.
Den Begriff der ’Zensur’ der im Zusammenhang mit der BPjS auch schon fiel,
wird von ihr vehement zuriickgewiesen, denn es gehe Jja nicht um ein
komplettes Verbot der Objekte, sondern lediglich um das Verhindern

des Zugriffs von Kindern und Jugendlichen darauf.

Das ist ein 16bliches Ziel und bei manchem Schund kann man da auch
bedenkenlos zustimmen. Die Gefahr des gelegentlichen MiBbrauchs der
Kompetenzen der Entscheider aus Geschmacksgriinden und die, bei den oben
genannten MaRBnahmen doch faktisch einem Verbot bzw. einer Demontage Jjeder
wirtschaftlichen Erfolgsmdglichkeit nahekommende Realitdt (da vielfach
keinerlei Prdsenz im Handel bzw. keinerlei Werbung oder auch nur Nennung),
1aBt aber doch gelegentlich Fragen am Sinn der praktizierten Handhabung
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aufkommen. Daflir ist auch vor allen Dingen der folgende Abschnitt wvon
Bedeutung.

Die Frage nach der Wirkung der MaRnahmen

Viele Gerilichte ranken sich ja um die ’verbotenen’ Computerspiele. Manchmal
ist gar nicht konkret bekannt, ob dieses oder jenes nun indiziert ist oder
nicht, was auch von der Informationspolitik der BPJjS herriihrt. Das
Interesse ist aber auf jeden Fall geweckt, getreu dem Motto: "Was

verboten ist, Ubt einen besonderen Reiz aus".

Bei einer nicht reprédsentativen, aber doch den Trend aufzeigenden Umfrage
des Landesinstituts fir Schule und Weiterbildung Soest, der Klassen 5, 6
und 7 an einer Kdlner Gesamtschule im Herbst 1996 zum Thema Video/
Computerspiele, gab die H&lfte der Jungen (aber nur wenige Madchen) an,
schon einmal verbotene Spiele ausprobiert zu haben. 43% gaben an, daBl sie
gerne (noch) eins ausprobieren wollen.

Sicherlich ist dies ein Mitgrund dafilir, dal die BPjS, wie oben angesprochen,
méglichst jede Erwdhnung der konkreten Titel z.B. im Internet vermeiden
will, um gar nicht erst neugierig zu machen, selbst wenn es dort um
Aufkladrung geht.

Trotzdem hat fast jeder schon von den bekanntesten Spielen gehdrt und sehr
viele haben sie auch selbst bereits gespielt. Zumindest die rigide
Informationspolitik scheint da wenig zu fruchten.

Die Frage der VerhdltnismdBigkeit am konkreten Fall von Computerspielen

Kritiker, darunter hochrangige Experten fiir Neue Medien, bemdngeln, daBl in
aller Welt bekannte und beliebte topmoderne Mainstreamprodukte hier in
Deutschland durch Indizierung mit pornographischen und rassistischen
Machwerken in einen Topf geworfen werden oder das in Filmen, wie Braveheart
und Predator, eine ganze Menge sehr echt wirkender Menschen durch Gewalt
ums Leben kommen, ohne solchen Restriktionen unterworfen zu sein.

"Indizierungen in diesem extrem dynamischen und uniiberschaubaren Markt,
der sich zum Teil auch unkontrollierbarer Vertriebswege (z.B. Internet,
Schwarzmarkt) bedient, greifen jedoch viel zu spdt und erreichen bei den
Kids eher das Gegenteil. Flir Jugendliche, die sich in der Spieler-—
"Subkultur’ bewegen, werden diese Spiele dadurch ’kiinstlich’ interessant
gemacht. Indizierungen unterstreichen die vermeintliche ’Qualtitdt’ eines
Spiels, das man auf jeden Fall haben mub. ..."

(Friedemann Schindler / Jens Wiemken, zitiert aus: "Wer hat Angst vor
Super Mario? — Computerspiele und pddagogische Praxis" in: W. Faulstich,
Gerhard Lippert (Hrsg.), "Medien in der Schule", S.246)

Gegenwdrtig gelangen Produkte dieses Segments erst einmal ungeprift auf
den Markt. Da die BPJS nur auf Antrag aktiv wird und dann irgendwann
entscheidet, haben sich die Spiele schon unkontrollierbar verbreitet und
das Interesse wird dann tatsdchlich nur noch angefacht, da auch ein
Behindern der Nennung dieser Spiele (ab diesem Zeitpunkt) den Wirbel,
den das Entfernen vom Markt verursacht, nicht vertuschen kann.

Dies 1laRt dann doch am Sinn der Aktion an sich zweifeln. Das angeblich
verdammenswerte Produkt hat gerade in der Klientel, von der es ferngehalten
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werden sollte, einen besonderen Schub bekommen - und das mit Hilfe der
Bundesbehorde, diametral zu ihrer eigentlichen Intention!

Sehr lesenswert ist librigens die vom Mai 1994 stammende Begriindung der
Bundespriifstelle fiir jugendgefdhrdende Schriften zur Indizierung von Doom,
einem Spiel, das wohl nicht nur durch seine technischen und spielerischen
Merkmale derart bekannt wurde, sondern auch durch den Vorgang der
Indizierung selbst:

"Wesentlicher Inhalt des Spiels ist die bedenkenlose, realistisch
inszenierte TOtung, unter anderem von Gegnern in Menschengestalt, was flr
jeden Zuschauer klar und zweifelsfrei erkennbar ist. Die sozial-ethische
Desorientierung rihrt hier aus der Einiibung des gezielten Tdtens. Die
programmimmanente Logik bindet den Spieler an ein automatisiertes Befehls-
und Gehorsamsverhdltnis, dessen wesentlicher Kern das reaktionsschnelle
T6éten menschen—, beziehungsweise tierdhnlicher Gegeniiber ausmacht.
M&glichkeiten des Ausweichens oder dhnlicher nonaggressiver
Konfliktldsungen existieren nicht. Da sich der Spieler im stetigen Kampf
um das eigene Uberleben befindet, wird er gefithlsmidBig intensiv in das
Spielgeschehen einbezogen. Die Art der Steuerung verlangt stetige
Konzentration, schnelle und zuverldssige Reizaufnahme sowie mittelmdRig
bis hohe Leistungen im Bereich der Feinmotorik. Eine kritische Bewertung
des aggressiven Spielinhalts ist dem Spieler aufgrund einer derart hohen
psycho-physischen Beanspruchung nicht moglich. Das Toten wird, der hohen

Leistungsmotivation insbesondere madnnlicher Heranwachsender entgegenkommend,

spielerisch eingelibt und zum sportlichen Vergniigen verniedlicht."

(Auszug, zitiert nach: Computerspiele-TUV, Hrsg. Férderverein fiir Jugend-
und -sozialarbeit e.V.)

Zu einer der zentralen Kriterien der BPJjS in der Beurteilung von
Computerspielen, ist mittlerweile insbesondere die Verwendung menschlicher
oder menschendhnlicher Gegner geworden. Viele Spiele erscheinen speziell
in Deutschland mit leicht verdnderten Versionen, in denen diese Gegner als
Tiere, Mutanten oder, besonders beliebt, als Androiden bzw. Roboter
auftreten. Fir manche Spiele, wie z.B. Quake 2 hat der BPjS dieses
allerdings nicht geniigt und, nachdem sie es am 20.12.1997 vorlaufig
indizierte, Strafantrag bei der Staatsanwaltschaft Stuttgart gestellt.

Der Staatsanwalt konnte sich dann allerdings nicht der Auffassung
anschlieRBen, daB Quake 2 unter den Paragraphen 131 StGB falle, weil die
dort prdsentierten Wesen nicht als "Mensch" einzustufen wdren. Diese
Einschdtzung des Staatsanwalts beruht auf einem Urteil des
Bundesverfassungsgerichts zum Videofilm "Tanz der Teufel". Er kam aber
zu der Auffassung, daR der Vertrieb des Computerspiels trotzdem
strafrechtlich relevant sei und zwar da es unter den Paragraphen 6 Nr.3
GJjS einzustufen sei.

Was fir Bliliten die Handhabung durch das BPJjS teilweise treiben kann, zeigt
meiner Meinung nach, das Beispiel des ebenfalls duBerst bekannten Spiels
"Command & Conquer", das zum Wegbereiter flir eine ganze Armada von diversen
Klons geworden ist. Die kleinen Soldaten, die unter anderem auf der
Landschaft dirigiert werden miissen, sind in den Standardversionen

natlirlich Menschen, in der deutschen sehen sie zwar identisch aus, aber

die Samples wurden ausgetauscht. Befehlsbestdtigungen erklingen nun
"robotisch’ und wenn ein Panzer iber sie hinwegrollt, ertdnt ein Gerdusch,
das an eine zerdriickte Bierdose erinnert. So geniligte es dann also den
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Vorschriften - Realsatire pur.
Fazit zur gegenwdrtigen Praxis

Es bleibt zu konstatieren, dal der derzeit praktizierte Umgang mit
potentiell problematischen Computerspielen zwar von hehren Zielen
getragen ist und teilweise auch von den Produkten her eine Berechtigung
hat, daR aber, neben einigen zweifelhaften Entscheidungen und einer
zensurdhnlichen Wirkung in manchen Bereichen (da die Programme auch fiir
Erwachsene nur sehr schwer zu beziehen sind), insbesondere nicht die
gewlinschte Wirkung erzielt wird.

Die Intention war, Kinder und Jugendliche nicht mit flir sie ungeeigneten
Inhalten in Beriihrung kommen zu lassen, was leider, wie beschrieben, durch
ein verspdtetes Verfahren in der heutigen Zeit, mit den Mdglichkeiten zur
schnellen Verbreitung der Medien, nicht zu erreichen ist. Dagegen wird
eine vermehrte Aufmerksamkeit gerade der zu schiitzenden Gruppe auf diese
Objekte gezogen.

Gibt es Alternativen?

Um nicht miRverstanden zu werden: Viele der von der BPJjS indizierten Spiele
sind unzweifelhaft nicht fir Kinder und Jugendliche geeignet - harmlos
ausgedriickt - und sollten ihnen wirklich nicht zugdnglich gemacht werden.
Nur die Wirkung, bzw. das, was bisher vielmehr nicht bewirkt wurde, ist es,
was meine Kritik weckt. Dieser Weg hat sich in vielen wichtigen Fé&llen
offensichtlich als nicht praktikabel erwiesen.

Eine Alternative stellt vielleicht die Initiative der <
Unterhaltungssoftwareindustrie
dar. Der Verband der Unterhaltungssoftware Deutschland (VUD) und der
Forderverein flir Jugend- und Sozialarbeit (fjs) haben im Herbst 1994 die
Unterhaltungssoftware-Selbstkontrolle (USK) gegriindet. Auch hier begutachten
Gremien die Spiele und vergeben zur Orientierung finf Alterseinstufungen,
mit denen die Software gekennzeichnet wird, BEVOR sie auf dem Markt
erscheint:

— Geeignet ohne Altersbeschrankung
- Geeignet ab 6 Jahren

- Geeignet ab 12 Jahren

- Geeignet ab 16 Jahren

— Nicht geeignet unter 18 Jahren

Ein pragmatischer, den realen Bedingungen angepalter, unblirokratischer
KompromiR zwischen den L&sungen und Vorgehensweisen der BPJjS und USK, also
zwischen Behdrde und Industrie, kdnnte einen Mittelweg darstellen, der die
gewlinschte Wirkung nach sich zieht.

Quellen und Adressen:

Bundespriifstelle fiir jugendgefdhrdende Schriften,
Postfach 26 01 21, 53153 Bonn

http://www.bmfsfj.de/bpjs/

Das Indizierungs-FAQ von Marc Aurel (4-tea-2@bong.saar.de),
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http://www.saar.de/~bong/archiv/fag/indexfaqg.html

sowie dortige Zitate aus der offiziellen BPjS-Broschiire "Die
Bundespriifstelle fiir jugendgefdhrdende Schriften informiert:
Gesetzlicher Jugendschutz".

Landesinstitut flir Schule und Weiterbildung, Soest
http://www.lsw.nrw.de/lswhome/

bzw. zu diesem Thema:
http://www.learn-line.nrw.de/Themen/Computerspiele/umgangl.htm
Unterhaltungssoftware—-Selbstkontrolle (USK)

http://www.usk.de

Weitere Stellungnahmen zum Thema "Indizierung" sind unter folgender
Adresse zu finden:
http://www.educat.hu-berlin.de/~frerk/spiele/diskuss.html

Einen interessanten Text zum Thema: "Ist die BRAVO jugendgefdhrdend?"
finden Sie unter:
http://www.nordzeit.de/Storchennest/bravog.htm

1.9 DEKUBI

DEKUBI

von
Gregor Franz
G.Franz@gmx.de

DEKUBI klang fiir mich beim ersten Mal recht mysterids, da ich vorher noch
nie etwas davon gehdrt hatte.

Was bedeutet DEKUBI?

DEKUBI steht fiir Deutsche Kultur Bilder und es handelt sich dabei um eine
CD im Vertrieb des APC&TCP, die eher eine multimediale Geschichtslektion
darstellen soll, als nur eine Bildersammlung, mit dem Anspruch vom
Mittelalter bis zum Zeitalter der Technik deutsche Geschichte spannend zu
vermitteln.

Der erste Eindruck, der durch ein gutgestaltetes Cover gewonnen wird,
triben unterirdische Schreibfehler der hintenstehenden Erlduterung, die
ein schnddes Korrekturlesen eliniert hatte - vor dem Druck.

Voraussetzungen

An Systemvoraussetzungen werden neben dem obligatorischen CD-Rom-Laufwerk,
Amiga-0S ab 2.0, sowie 2 MByte Speicher abverlangt.

Zwolf Epochen werden als Icons angeboten, plus einer Einfihrungs- und
Endsequenz. Nachdem eines dieser Kapitel durchgelaufen ist, beginnt es
wieder von vorne und man mull es mit Escape abbrechen und das ndchste

Starten - sehr unkomfortabel, gelinde gesagt. Einen Hinweils innerhalb
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des "Programmes" auf die Ersteller gibt es nicht - aber in einem kleinen
Readme, das lbrigens mit keiner Silbe den APC&TCP erwdhnt, ist zu lesen,
daB die Gebriider J. und H. Jilich aus K&ln die Inhalte der CD erstellt
haben.

Anleitung?

Nur in diesem Readme ist ein kleiner Hinweis zur Bedienung zu finden,
nadmlich, dal man bei ChipMem-Problemen die linke Maustaste zum wiederholten
Laden der aktuellen Seite drilicken soll.

Es geht los

Der nachfolgend beschriebene Ablauf ist fiir jedes Kapitel so ziemlich
dquivalent. Los geht es mit einer kleinen Animation der Autorenkiirzel,
der Anzeige der Hauptthematik "Deutsches Leben in fiinf Jahrhunderten"
und der jeweiligen Uberschrift, zusammen mit einer kurzen Dudeldei-
Musik aus irgendeinem C64-Spiel. Danach erscheinen diverse Seiten mit
Text auf schwarzem Grund. Der Zeichensatz ist etwas brdselig, aber dafir
wenigstens recht groB.

Der Amiga spricht

Eine Sprecherin liest den Text vor. Mit der rechten Maustaste kommt man
zur ndchsten Seite (nachdem man es durch Probieren herausgefunden hat).
So geht es einige Seiten weiter. Beim Inhalt handelt es sich um eine
allgemeine Einfiihrung zur behandelten Epoche, die meist wirklich sehr
allgemein gehalten ist und hdufig nichts bietet, was man nicht schon dem
Geschichtsunterricht wdahrend einer durchschnittlichen Schulbildung
entnommen hdtte.

Nun zum Gesprochenen: Die Frau, die diese Aufgabe ibernommen hat, kann
gut lesen, spricht Hochdeutsch ;) und deutlich. Das waren die positiven
Punkte.

Leider sind es nicht die entscheidenden! Denn die Qualit&dt der Aufzeichnung
188t sehr zu winschen idbrig und ist generell nie als gut zu bezeichnen. Sie
ist sehr schwankend, teilweise sind die Samples verrauscht oder mit
gelegentlichen Hintergrundgerduschen (Gardine wird gezogen) versetzt und
manchmal klingt es eher nach "Geschichten aus der Gruft".

Sehr deutlich erkennbar wird daran, daB auch im selben Kapitel viele
Unterbrechungen wahrend der Aufnahme stattgefunden haben.

Das ist ein negativer Punkt. Ein zweiter wadre, dal die Dame sehr, sehr
monoton spricht und damit leider eher die Wirkung einer Schlaftablette
vermittelt, statt der versprochenen Spannung. AuBerdem sind die relativ
zahlreich im Text vorkommenden ’Kirchen’ beim besten Willen nicht mit
Kirschen zu verwechseln. ;)

Nun sind die reinen Textseiten schon recht trocken, aber die
Gesamtwirkung ist so leider motivationstdtend.

Die versprochenen Bilder

Nach dieser Einfihrung erscheinen jeweils Seiten mit einer Grafik auf der
linken Bildschirmhdlfte und einem, das Bild erlduternden, Text auf der
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rechten Seite. Diesmal werden die Texte nicht etwa vorgelesen, damit man
sich voll auf die Bilder konzentrieren kann, sondern nur diverse Musiken
sehr unterschiedlicher Couleur, sorgen fiir klangliche Untermalung, wobei
besonders zu bemdngeln ist, daB Techno-Musik z.B. nur schlecht zum
Mittelalter paBt.

Die Bilder weisen durchweg eine gute Qualitdt auf. Die Motive sind
anschaulich gezeichnet, stimmig und mit 256 Farben auch farbenfroh. Ein
paar wenige und auch sehr kurze Animationen sollen auflockern. Sie
vergehen in den zwdlf Epochen aber wie Butter in der Sonne. Hier

steckt keine Wiirze in der Kiirze.

...aber der Text?

Zum Text: Die Satzkonstruktionen wirken gelegentlich etwas ungelenk, so
wie auch manche Formulierungen ("Geisteshelden" ?). Abenteuerlich sind
einige Schreibfehler wie "Gauckler" (Gaukler) oder "Nahmen" (Namen) -
auch hier hdtte also ein Korrekturlesen geholfen.

Inhaltlich erscheint das Konzept unausgegoren. Die Einfiihrungen wirken
irgendwie saft- und kraftlos - undetailliert und unspektakuldr, was auch
an der Prédsentation liegen mag, aber gerade diejenigen, die sich mittels
des neuen Mediums von der Faszination iiberzeugen lassen wollen, die
Geschichte ausiiben kann, werden hier nicht bei der Stange gehalten und
sie sind, vom dargebotenen Inhalt her, die Hauptzielgruppe. Die Texte zu
den Bildern sind gelegentlich interessant, aber die Auswahl der Grafiken,
die einen Text nach sich ziehen, erscheint zufdllig und es entsteht so
nur ein kaleidoskophaftes Bild der Zeit. Es kommt einem vor, wie
auflockernde Abbildungen in einem Geschichtsbuch mit Untertiteln,

nur der Text, in den diese Abbildungen eingebettet sind, fehlt.

Technisches

Technisch ist das Ganze, wie beschrieben, nicht zu loben: die Musik ist
auch nicht auszustellen, man kommt nicht autmonatisch in die nachste
Epoche (zumindest habe ich keine Methode gefunden - eine Anleitung gibt
es ja nicht) und der Eindruck einer zusammengestoppelten Pré&sentation,
mit Hilfe eines der dafiir liblichen Programmpakete erstellt, drdngte sich
mir auf. Tatsdchlich wird durch die Icon-Files der Kapitel jeweils der
InfoPlayer von Scala aufgerufen und die eigentlichen Dateien enhalten
nur ein paar wenige Kommandos.

Daran wdre nichts auszusetzen, wenn es nicht oder kaum auffallen wiirde,
denn damit sind sicherlich auch gute Pradsentationen machbar.

Schade

In diesem Fall hat es leider nicht geklappt. Die Milhe, die die Erstellung
zweifelsohne gekostet hat, hdtte mit mehr Sorgfalt vielleicht mehr Friichte
tragen koénnen, so aber ist DEKUBI fiir diesen Preis fiir niemanden
empfehlenswert. Gerade der Amiga h&tte sicherlich Bedarf filir ein

Produkt dieser Art.

| Produkt: DEKUBI | Hersteller: APC&TCP |
| Art : Edutainment-CD | Version - |
| Preis : 39.95 DM | Bez.Quelle: APC&TCP
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| Leistungsfdhigkeit: 5
| Benutzerfreundlich: 5
| Dokumentation 6
| Preis—-/Leistung 6

APC&TCP, Postfach 59, D-83236 Ubersee
http://www.chiemgau.com/apcs&tcp/

1.10 AmigaTimes-CD

AmigaTimes-CD
von
Gregor Franz
G.Franz@gmx.de

Die AmigaTimes, ebenfalls ein Online-Magazin fiir den Amiga, hat eine
eigene CD-ROM herausgebracht, die vom APC&TCP produziert und vertrieben
wird.

Das Cover-Motiv wirkt gelungen. Der erlduternde Text auf der Riickseite
ist leider mit einigen vermeidbaren Fehlern versehen, insbesondere
fehlende Leerzeichen zwischen manchen Wortern fallen auf, und wirkt arg
in eine Ecke gequetscht, da er nur etwa ein Viertel der zur Verfiligung
stehenden Fl&dche nutzt.

Aber das sind Kleinigkeiten. Wichtiger vielmehr ist der Inhalt.

Neben einem Hallo-Guide, der einen begriiBt, die Macher vorstellt und einen
Einblick in die Entstehungsgeschichte des Magazins vermittelt, gibt es

das obligatorische Icon, welches einige wichtige Assigns erstellt und
mehrere Verzeichnisse auf der gut gefiillten Scheibe, die ich nachstehend
beschreiben werde.

"AmigaTimes" enthdlt natlirlich die gesammelten, bis zum Zeitpunkt der
Entstehung der CD erschienenen Ausgaben des Magazins, entpackt und gepackt
in den vorhandenen AmigaGuide- und HTML-Varianten.

Hinter "Vollversion" verbirgt sich AmiAtlas 2.0 (inkl. Keyfile), mit dem
es u.a. moglich ist, innerhalb Deutschlands {liberregionale Autofahrten zu
planen und sich den Verlauf der Strecke anzeigen zu lassen. Das Programm,
das mehr als 10.000 Eintrdge (Orte und StraRen) enthdlt, ist mit einem
Stand vom September 1995 zwar nicht mehr taufrisch aber doch recht
niitzlich.

"Demos" enthdlt zwei Unterverzeichnisse und ein Readme, welches einen
darauf aufmerksam macht, dal eine Vorinstallation der Programme schlecht
moglich sei, da man ja z.B. nicht wisse, ob der User nun idber eine FPU
verfiige oder nicht und man mehrere Versionen installieren miiBte.
Sicherlich ist dies ein Problem, gerade bei Anwendersoft, aber wenn

man von einer Konfiguratin mit dem kleinsten mdglichen Nenner ausgehen
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wiirde, konnte man die Demos trotzdem erst einmal anschauen.

Auf Jjeden Fall ist man also in den meisten Fdllen gezwungen, die Software
individuell zu installieren, um sie testen zu k&nnen. In "Demos/Programme"
finden sich eine ganze Reihe bekannter Vertreter dieser Gattung, namlich
AmigaWriter, ArtEffect 2.6, ArtStudio Pro, BurnIt, Elastic Dreams, PPaint
7.1, ScanQuix 3, StormC, TurboCalc 5d, VideoFX, WarpUp, Wildfire PPC und
ein paar mehr.

"Spiele" enthdlt u.a. Demoversionen von Foundation, Flyin’High, Myst,
Napalm, Odyssey und OnEscapee, um die wichtigeren zu nennen.

Das ndchste Hauptverzeichnis ist "Internet". Hier gibt es Demoversionen
der wichtigsten Web-Browser (IBrowse, AWeb und Voyager), sowie des
bekannten Internet-Klients Miami. Natiirlich sind auch FTP-, IRC- und
Mailprogramme enthalten, nicht zu vergessen Term. Gerade fiir Internet-
und DFU-Einsteiger eine hilfreiche Basis-Sammlung.

In "Module" sind ca. 200 verschiedene Module enthalten, die von sehr
unterschiedlicher Qualitdt sind, aber sicher ist fast filir jeden etwas
dabei. Sicher positiv, dal DeliTracker2 hier, zum Abspielen bereit,
installiert ist - in einem eigenen Ordner wdre er aber sicher besser
aufgehoben gewesen, da seine Programmbestandteile teilweise zwischen
den Musikmodulen verstreut sind.

Was aber verbirgt sich hinter dem schwammigen Begriff "Sonstiges"?
Mehrere Unterverzeichnisse! Namentlich: "APC&TCP", mit dem Clubantrag;
"Bilder", mit kaum bemerkenswertem Inhalt; "Texte", von dem die meisten
Eintrdge auch eher dem Mantel des Vergessens anheim fallen sollten,
immerhin ist hier aber auch ein kleines ‘Backbuch' zu finden.

Das letzte der Subdirectories hier in diesem Ordner, enthd&lt "Tools". Auch
hier sind wieder einige der bekannten und bewdhrten Vertreter dieser Sparte
zu finden, wie Toolmanager, MagicMenu, NewIcons und MCP.

"Programme" - hier gibt es einige grdBeren Softwaretitel, vielfach aus dem
PD-Bereich, wie GoldED, AmiCDFS, MUI, MagicWB, IDE-fix, STFax usw.. Einige
sind als Shareware ebenfalls eingeschrankt.

14 verschiedene, meist gute PD-"Spiele" sind im Verzeichnis gleichen Namens
enthalten, z.B. BlitzBombers, FreeCiv und BoulderDé&sh.

Das zum Inhalt. Wie lautet das Fazit?

Schwierig zu sagen: die Zusammenstellung der Tools, Programme und Demos
ist durchaus sorgfdltig erfolgt. Flir eine Archiv-Funktion ist die Auswahl
aber etwas zu gering und ausgesucht. Die nicht mehr frische Vollversion
von AmiAtlas ist zwar eine nette Zugabe, rechtfertigt aber fiir viele
Leser sicher nicht den Kauf.

Fiir Leute mit DFU- und/oder Internet-Zugriff (also die Mehrzahl) bietet
die CD wenig, was sie nicht auch auf anderem Wege schon bekommen hdtten
oder leicht bekommen kénnten. Wer Downloads sparen will greift auf die

aktuelleren Aminet-CDs zurlick.

Gerade fiir Einsteiger eventuell eine Alternative, bietet diese CD
insgesamt aber zu wenig eigenes Profil, um aus der Anzahl &hnlich
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gestrickter Produkte herausragen zu kdnnen.

| Produkt: AmigaTimes-CD | Hersteller: APC / Niffis&Co. |
| Art : Daten-CD | Version - |
| Preis : 24.95 DM | Bez.Quelle: APC&TCP

| Gesamt 3 |

APC&TCP, Postfach 59, 83236 Ubersee
http://www.chiemgau.com/apcs&tcp/

1.11 Games Attack

Games Attack
von
Gregor Franz
G.Franz@gmx.de

Nachdem der APC&TCP mit seinen CD‘s gleichen Namens Nummero 3 und 4 schon
Versuche der Zusammenstellung von PD-Spielsammlungen unternommen hat und

in beiden Fédllen verheerende Testurteile in unseren Tests erhielt, probiert
er es noch ein weiteres Mal, diesmal unter der Bezeichnung "Games Attack".

Ein Vol.1l kdnnte weitere Fortsetzungen bedeuten.

Das CD-Design ist dieses Mal im Verhdltnis recht gut gelungen. Eine ganze

Menge, auch neben den eigentlichen Spielen, soll die CD enthalten "...

das alles ist bereits fix und fertig installiert und wartet nur darauf von
Thnen erkundet zu werden!" verspricht der Text auf der Hiille. Warten wir

es ab.
Das Hauptverzeichnis

Das CD-Icon ist zwar ganz nett ‘designt‘, aber leider riesengrof. Im
Hauptverzeichnis erwarten einen neben einem Readme-Guide, der bis auf
den Covertext aber nur Danksagungen und Kontaktadressen enthdlt - dies
allerdings auf Englisch und Deutsch, zwei klickbare Icons. Eine kleine
Erlduterung des Inhaltes hatte sich hier angeboten, ebenso wie die
Aufklarung von Anfangern iber die Funktion der beiden Icons "Palette"
und "KlickMe", die Farb- und Assigneinstellungen vornehmen und bei
zwelter Betdtigung auch wieder riickgdngig machen. Ein Blick in den
zugehdrigen Text zu "Klickme" offenbart aber eine erschreckend geringe
Anzahl an vorhandenen Assigns zu Spielen, ndmlich genau zwdlf werden
lediglich beriicksichtigt. Das 1laBt Probleme erwarten.

Das Verzeichnis "Club-Infos"
Finf Directories werden angeboten. Zum ersten "Club-Infos", in dem es
lediglich ein paar Informationen und Aufnahmeformulare des APC&TCP zu

bestaunen gibt.

Das Verzeichnis "SuchTool"

"SuchTool" enthdlt eine lizensierte Version, des schon auf einigen anderen
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APC&TCP-CD ‘s eingesetzten CDCat, welches das Aufspiiren von bestimmten
Programmen innerhalb der vorhandenen vorgefertigten Listen ermdglicht.
AuBer der Game Attack-Liste, werden hier die der APC-CD‘'s 2, 4, 5 und 6
geboten. Zur Benutzung dieses nilitzlichen Tools ist es allerdings
erforderlich zu wissen, wonach man sucht.

Das Verzeichnis "Tools"

Als sehr reichhaltig erweist sich "Tools". Hier gibt es weitere diverse
Unterverzeichnisse. "Editor" enthdlt elf verschiedene Editoren filir
bekannte Spiele, wie Civilisation, F1l Grand Prix oder Sensible Soccer.

"HD-Install": Hier sind insbesondere die Zusammenstellungen "JST" und
"WHD" bemerkenswert, die eine groBe Anzahl verschiedener HD-Installer
zu vielen Diskettenspielen bieten.

"Hint": Enth&lt neben Cheatkollektionen u.a. AdventureSolutions, also
englischsprachige L&sungen fir eine ganze Menge Adventure-Klassiker.

"Misc": Die unvermeidlichen hilfreichen Degrader sind hier zu finden,
ebenso wie die Tools SnoopDos bzw. Scout, die u.a. zeigen, was auf der
Festplatte konkret ablduft.

"Patch-Update": Die von vielen Firmen nach Verdffentlichung ihrer Spiele
nachgereichten Patches, die Fehler beheben oder zusdtzliche Features
bieten, sind in diesem Verzeichnis enthalten - und zwar 30 Stiick.

"System": Ein groBer Teil der Software-Pakete, die nicht nur der Spieler
flir ein leistungsfdhiges System braucht, sind hier enthalten. Dazu zahlen
das Soundsystem AHI, CyberGfx, Picasso96, MUI, AmiCDFS.

"Trainer—-Cheater": Weitere Trainer und Cheater filir 21 Spiele.

Das Verzeichnis "Spielstdande"

Im ndchsten Hauptverzeichnis "Spielstdnde" sind dieselben fir 23
kommerzielle Spiele enthalten, z.B. von SimCity, Frontier, Nemac

oder diversen Rollenspielen.

Das Verzeichnis "Demos"

Bei "Demos" dringen wir langsam an den Kern der CD vor. 55 verschiedene
sind hier zu finden, hauptsdchlich zu relativ aktuellen Spielen, manche
sind auch noch nicht erschienen und manche werden es wohl auch nie.

Das Verzeichnis "PD"

Das eigentliche Herz der Sammlung stellt natiirlich "PD" dar. Hier ist,
im Gegensatz zu den vorherigen APC-Spielkollektionen, eine weitere
sinnvolle Unterteilung vorgenommen worden.

Hier ein Uberblick:

"Action" enthdlt 30 Spiele - erwdhnenswert: Deluxe Pacman, MegaBall,
Snakes. "Board-Card" enthdlt 17 Brett- und Kartenspiele - erwdhnenswert:

AMonopoly, ASokoban, Stratego. "Jump ‘n‘Run" enthdlt 20 Spiele -
erwdhnenswert: Boderunner, JetSetWilly, Werner. "Role-Adventure"
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enthdlt 20 Spiele - erwdhnenswert: ChildMurder. "Shoot ‘Em‘Up" enthdlt

31 verschiedene Spiele - erwdhnenswert: Transplant, Assimilation,
Rocketz. "Think" enthdlt 33 Spiele - erwdhnenswert: Reversi, Atomic,
Mines. "WB" enthdlt 21 Spiele - erwdhnenswert: MiniArcanoid, 5inRow,

Kniffel, WBSteroids.

Die Spiele sind Beispiele, die die Art der Eintrdge verdeutlichen,
teilweise sind sie aber auch die herausragenden Vertreter ihrer Sparte.

Viele sind natirlich nicht sauber programmiert, lassen sich nicht beenden
oder sind von amateurhafter Qualitdt. Darauf muR man sich auf jeden Fall
gefalRt machen - ein paar Goldstilicke sind natiirlich darunter.

Die Auswahl

Das die Auswahl begrenzt ist, nicht nur auf Masse gesetzt wurde, um mit
Angaben wie "1.000 Spiele enthalten” gldnzen zu kdnnen, ist einerseits
positiv, da viel Schrott herausgefiltert wurde. Andererseits fallen auch
ein paar wichtige Licken auf, da ich gute Spiele, wie Dr.Mario,
Trailblazer, Cybernetix, HyperDrive oder SpeedRacerFX vermilt habe.

Die Sammlung ist also begrenzt und sortiert, viele Fehler der Vorgédnger
wurden nicht mehr gemacht. Die Demos sind sicher flir viele interessant,
bleiben aber, was sie sind, namlich kostenlose Werbung der Firmen zum
Anleckern potentieller Kunden. Das ist nicht anzukreiden, aber sie

sind halt nur Beiwerk.

Das oben erwdhnte Zitat von CD-Hiille, daBl alles problemslos startbar ware,
gilt flir einige Spiele nicht. Diverse Assignabfragen tauchten auch bei
manchen, die sich direkt starten lassen wilirden, auf. Aber das ist ein
Problem, das bei wahrscheinlich keiner dieser Sammlungen jemals in den
Griff zu bekommen sein wird. Vor solchen Aussagen sollte man sich
allerdings hiiten - man kdénnte daran gemessen werden.

Die Zusammenstellung von Spielstdnden wird sicher nur in sehr speziellen
Fdllen von Interesse sein, aber insbesondere das Tools-Verzeichnis mit
vielen Spiel-Zusdtzen und Hilfsmitteln, sowie den wichtigsten grdBeren
Software—-Paketen kann iliberzeugen.

Fazit

Leider gehort dies alles aber zum Beiwerk. Beil den Spielen selbst bleiben
zu groBe Liicken in der Sammlung, was zusammen, insbesondere mit dem, auch
gegeniliber den anderen Sammlungen, stark erhdhten Preis, keine wirklich
gute Bewertung zulaRt. Trotz des unleugbaren Qualitdtssprungs wirft das
verheifBungsvolle "Vol. 1" unweigerlich die Frage auf: Brauchen wir
wirklich noch mehr solcher Sammlungen?

| Produkt: Games Attack | Hersteller: APC&TCP
| Art : Daten—-CD | Version — |
| Preis : 39.95 DM | Bez.Quelle: APC&TCP
| Gesamt 3 |

APC&TCP, Postfach 59, 83236 Ubersee
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http://www.chiemgau.com/apc&tcp/

1.12 The Scene Archive

The Scene Archive
von
Gregor Franz
G.Franz@gmx.de

Die CD "The Scene Archive" des APC&TCP enth&lt eine Auswahl von Demos der
Jahre 1988 bis 1998. Das Design der Hiille ist diesmal sehr gut gelungen,
der englischsprachige Text auf der Riickseite 1aRt erwarten, daB auch

der Inhalt Kenntnis dieser Sprache voraussetzt.

Dies erweist sich als richtig - die gesamte Dokumentation ist Englisch.

Eine Uberraschung ist aber, daB es sich bei der CD eigentlich gar nicht

um "The Scene Archive" handelt, sondern um eine ‘Best of' desselben, das
aus 7 CD's besteht und beim Ersteller, dem Australier Tony Hasselbacher,
flir ganze 105 US-Dollar bestellt werden kann.

Wichtiger Bestandteil der CD, ist der Archive-Guide, der, neben allgemeinen
Infos, Danksagungen und &hnlichem, insbesondere ein Verzeichnis der
enthaltenen Demos birgt, geordnet nach Erscheinungsjahr, Gruppe und Name.

Wenn man in einer dieser Listen eine Demo angewdhlt hat, erscheint eine
Seite mit Angaben zu ihr, wie dem Pfad auf der CD, dem Erscheinungsjahr
und den Spezifikationen, also unter welchen Bedingungen die Demo
lauffahig ist. Hier werden also schon wichtige Hinweise gegeben, ob

zum Beispiel unter AGA Schwierigkeiten zu erwarten sind.

Hadufig wird auch ein Knopf angeboten, hinter dem man eine Beurteilung
aus dem Scene-Guide findet, der dann aufgerufen wird. Hier gibt es neben
einer Wertung, auch einen erlduternden Text, der den Inhalt und die
Effekte beschreibt.

Wieder zurilick im Archive-Guide stehen auf der Demo-Seite noch die Release-
Notizen, mit denen die Demo verdffentlicht wurde. Der Clou ist, dab die
Demos per Extra-Kndpfen auch in den meisten Fdllen direkt gestartet oder
entpackt (wenn es sich um DMS-Archive handelt) werden kdnnen. In letzterem
Fall kann man zwischen den unterschiedelichen Floppy-Laufwerken und der
RAD-Disk als Zeil wadhlen, ansonsten werden bei angebotenen "RUN"-Knopfen
die evtl. notwendigen Befehle, wie z.B. Assigns, zwar auch im Klartext
angezeigt, aber auch mit ausgefiihrt.

Integriert wurden auch einige spdter verdoffentlichte Patches, mit denen
sich manche &ltere Demos, die urspriinglich nur von Diskette liefen, auch
direkt von CD starten lassen.

Ansonsten braucht man eigentlich nur gelegentlich direkt auf der CD
herumzusuchen, z.B. wenn mal trotzdem eine Demo nicht aus dem Guide
heraus direkt zum Laufen zu bringen ist. Der Archive-Guide ibernimmt aber
die Aufgabe, als Kommandozentrale bzw. als Browser der CD zu fungieren,
was man sich in der Qualitdt vom Ansatz her von so vielen CD‘s wiinschen
wlirde, und was &dhnlich z.B. von den Aminet-CD‘s praktiziert wird.
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Allerdings gibt es hier und da einige Fehler im Guide, die z.B. das
direkte Ausfiihren doch scheitern lassen. Viele Demos lassen sich

auBerdem nicht beenden und so ist nach dem Start erst einmal Schluf mit
jeder Komfortabilitdt und oft ein Reset notwendig, so dal man nur hoffen
kann, dal die Demo den Versuch auch wert war. Dieses Problem ist natilirlich
nicht 1l&sbar.

Die Bedienung iberzeugt also insgesamt und auch der Inhalt kann den Demo-
Fan Uberzeugen, denn sehr viele Demos, von mittelprdchtig bis sehr gut,
werden ihm geboten. Von den Klassikern wie "Odyssey" (Alcatraz), der
legenddren "RSI Megademo" (RSI) und der "World of Commodore"-Demo (Sanity),
bis zu originellen Stilicken, wie "In a World of ASCII" (Impact DK), die
bekannte Demoeffekte auf ordindre ASCII-Zeichen anwendet (sehr witzig!)
oder "Nexus 7" (Andromeda) aus dem Jahre 94, bis hin zu den aktuelleren
des Jahres 1998 reicht die Palette.

Wie schon aus dem Fakt ersichtlich ist, dab die komplette Sammlung 7 CD'‘s
umfalt, fehlen natiirlich auch einige Demos und es besteht kein Anspruch
auf Vollstédndigkeit.

Positiv ist also die Zusammenstellung, die Bedienung und Dokumentation.
Negativ fallt die rein englische Benutzerfiihrung, gelegentliche Fehler
im Browserguide und der, trotz der positiven Punkte, etwas zu hohe Preis
auf. Echte Demo-Fans werden schon viele der Perlen dieser CD besitzen,
andere aber von diesem Preis wahrscheinlich etwas abgeschreckt werden.
Daher schrammt "The Scene Archive" an einer guten Wertung vorbei.

| Produkt: The Scene Archive | Hersteller: APC&TCP |
| Art : Daten-CD | Version - |
| Preis : 39.95 DM | Bez.Quelle: APC&TCP

| Gesamt 3 |

APC&TCP, Postfach 59, 83236 Ubersee
http://www.chiemgau.com/apc&tcp/

1.13 Marblelous 2

Marblelous 2
von
Gregor Franz
G.Franz@gmx.de

Marblelous 2 befindet sich auf zwei DD-Disketten. Ob normalerweise eine
irgendwie geartete Verpackung dazugehdrig ist, weil ich nicht. Beim
Testexemplar jedenfalls stand keine zur Verfiligung.

Nach einem Blick auf die erste Disk ist man im ersten Moment etwas
verwundert, da sich keinerlei Dokumentation oder Installationsskript
anfindet. Aber man ahnt es schon, auf der zweiten Diskette ist beides
enthalten.
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Dokumentation

Die Dokumentation gibt es sogar auf Englisch und Deutsch, ist man versucht
zu sagen, aber letztere enthdlt lediglich ein ‘a‘ (wirklich!). Das soll
uns aber nicht weiter interessieren, vielleicht &dndert sich in dieser
Hinsicht ja etwas in den, flir den ausl&dndischen Markt bestimmten
Verkaufsversionen.

Die Anleitung in Form eines AmigaGuides gibt die wichtigsten Hinweise zum
Spiel allgemein und zur Bedienung im Speziellen.

Installation

Die Installation auf Festplatte klappt dank Installer reibungslos. Neben
einer Version auch fiir die Standard-Amiga-Grafik, gibt es auch spezielle
AGA-Grafik und eine Version flir Grafikkarten.

Die Versionen

Die Grafikkartenversion nutzt ebenfalls die 256-Farbgrafik der AGA-
Version, sollte aber mit einem 256-Zeilen-Bildschirmmodus gespielt werden,
da ansonsten pldtzlich mehrere synchrone Marblelous-Spiele den restlichen
Platz ausfillen, anstatt zum Beispiel einem schwarzen Rand. Je nach der
ansonsten verwendeten Aufldsung wird das Spiel auf dem Public Screen
eventuell zu klein und macht dann so wenig Sinn.

Ich beziehe mich also auf die ansonsten identische AGA-Version. Los
geht es mit einem netten Bild mit dem Spiellogo, auf das dann das Meni
eingeblendet wird, sowie einer markig klingenden Musik im Hintergrund,
die zu einem spannenden Action-Spiel passen wiirde.

Das Meni besteht lediglich aus Start, Pabwort-Eingabe, Highscore-Liste,
Musik An/Aus und Quit. Negativ f&llt die schlechte Farbwahl des
Zeichensatzes auf, was die Lesbarkeit verringert. Zu den Eintrdgen
selbst erilibrigen sich zusdtzliche Worte zur Funktion.

Das Spiel

Im Spiel selbst sieht man mehr oder weniger nur bunte Kldtzchen in der
Draufsicht. Irgendwo auf dem Spielfeld wird eine kleine Kugel gestartet,
die sich unabldRig in eine Richtung bewegt. Ziel des Spiels ist es,
diverse verstreute Objekte einzusammeln, damit man an einem Farbkreis

in den ndchsten Level wechseln kann. Allerdings kann man die Kugel nicht
selbst steuern, sondern man setzt im Spielfeld Marken mit Richtungspfeilen
oder ein Pausezeichen. Es steht aber nur eine gewisse Zeit als Stopp zur
Verfiigung, die man an Hand eines Balkens an der rechten Bildschirmseite
verfolgen kann, wo auch ein paar andere Angaben erscheinen, z.B. wieviel
Objekte noch einzusammeln sind. Richtungsmarken kann man unbegrenzt setzen,
gelegentlich steht einem aber nur eine vorgegebene Zeit zur Verfiligung in
der man die Aufgabe 1losen muB. Wenn die Kugel an einer Wand landet, ist
eines der ‘Leben' verwirkt.

Natlirlich ist dies nicht alles. Energiebarrieren, ‘feindliche‘ graue
Kugeln, vorgegebene Richtungspfeile, Schalter, L&cher und auch zusdtzlich
(insgesamt bis zu drei) Kugeln, die man teilweise gleichzeitig
kontrollieren muB, machen einem auf dem Spielfeld zu schaffen.
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Schwierigkeitsgrad

Der Schwierigkeitsgrad steigert sich allm&hlich, man wird behutsam mit
neuen Elementen vertraut gemacht und kennt die Prinzipien dann im ndchsten
Level. Es gibt teilweise auch reine, an Labyrinthe erinnernde Spielfelder,
in denen man sich sein Ziel suchen muB, ohne in eine Falle zu geraten. Wenn
dies geschieht, muB man mit Return eines seiner Leben opfern.

Steuerung

Die Steuerung erfolgt mit der Maus, in dem man mit der linken Maustaste
auf die gewiinschte Stelle drickt und sie dann in eine Richtung bewegt
und losldBt. Gelegentlich passiert es schon, daB die Marke dann nicht
ganz exakt bzw. mit der gewiinschten Richtungsangabe gesetzt wird, aber
insgesamt kann man mit der Steuerung sicher gut leben.

Grafik

Die Grafik des Spiels ist trotz der 256 Farben etwas brdselig und beim
besten Willen nicht als schdn zu bezeichnen. Sie ist zweckmdBig und
geniigt den Anforderungen insgesamt. Stdrend fallt auf, dabl sich, nach dem
man alle notwendigen Objekte aufgesammelt hat, um das Level verlassen zu
kénnen (es miissen also nicht immer alle verteilten Objekte eingesammelt
werden), sich der Zielkreis in keiner Weise verdndert, z.B. offnet.

Auberdem kénnen Marken auch auf Objekte oder den Zielpunkt gesetzt
werden, bzw. ist dies manchmal sogar notwendig - allerdings nicht in
Wande, was seltsamerweise auch mdglich ist. Leider kann man in diesen
Fdllen hdufig nicht erkennen, in welche Richtung die Marken zeigen, oder
ob dort liberhaupt Marken plaziert sind. Angesichts dessen, daB man viele
Strecken weit im voraus planen muB und der angesprochenen leichten
Steuerungsunsicherheiten, kann dies ein Problem und manchmal auch

eine Murmel weniger nach sich ziehen.

Das bringt mich darauf, daB man PaBwdrter nur in bestimmten Levels erhédlt,
wenn man dort ein rotierendes ‘C' einsammelt.

Sound

Die Soundeffekte fallen nicht besonders auf und sind nur durchschnittlich.
Die passende und nicht so schnell nervende Musik, die im Hintergrund lauft,
weill, wie auch die anderen Melodien, zu gefallen.

Als Bonus enthalten die Disketten auch einen Editor, mit dem man bei Bedarf
selbst Level entwerfen kann.

Fazit

Marblelous 2 ist filir Liebhaber von kniffligen Denk- und
Geschicklichkeitsspielen interessant, denn beide Fdahigkeiten werden hier
gebraucht. Wer knackige Effekte und/oder Action erwartet, wird enttduscht,
aber in seinem Bereich ist das Spiel sicher nicht schlecht. Fiir Kenner
des ersten Teiles diirfte der Nutzwert geringer sein.

Vom technischen Standpunkt und insbesondere der grafischen Umsetzung her,
lieRe sich sicher noch mehr herausholen, aber Editor sowie grundsatzliche
Grafikkartentauglichkeit, stellen eine gewisse Aufwertung dar. Ob dies
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auch filir den jeweiligen Spieler bzw. potentiellen Kaufer zutrifft, muB
dieser selbst einschdtzen - das wesentliche bleibt aber das Spiel selbst.
Ein Probespiel ist auf jeden Fall empfehlenswert, insbesondere, da auch
Demoversionen erhdltlich sind.

| Spiel : Marblelous 2 | Hersteller: APC&TCP

| Genre : Knobelspiel | Version -
| Preis : 39.95 DM | Bez.Quelle: APC&TCP

| Festplattenspielbar? : JA

| Exit zur Workbench ? : JA

Grafik 3 |
SoundFX 3 |
Musik : 1 |
Spielbarkeit : 2

SpielspalB 3 |
Preis-/Leistung 3

APC&TCP, Postfach 59, D-83236 Ubersee
http://www.chiemgau.com/apc&tcp/

1.14 Envoy 3.0

Envoy 3
von
Werner Ammann
wammann@spectraweb.ch

Envoy ist eine Netzwerksoftware fiir den Amiga. Sie wurde speziell fir den
Amiga programmiert und unterstiitzt dessen Fahigkeiten. Allerdings léasst
sich damit kein Netzwerk mit einem Amiga und z.B. einem PC einrichten, es
kénnen nur Amigas verwendet werden.

Envoy 3 lauft ab 0S 2.04 oder hoher, braucht mindestens 1 MB Ram und eine
Netzwerk-Hardware, z.B. eine Ariadne, Hydra, ConneXion oder A2065 Ethernet-
Karte. Mindestens eine Festplatte sollte im Netzwerk vorhanden sein, Envoy
belegt darauf etwa 2,5 MB Speicherplatz. Alle Gerdtetreiber nach dem SANA-
IT Standard werden unterstitzt.

Ich habe hier einen A4000T mit Ariadne und einen A2000 mit Hydra-
Netzwerkkarte verbunden. Envoy wird auf einer CD ausgeliefert, obwohl nur
ca. 1 MB Daten drauf sind. Anscheinend ist eine CD mittlerweile billiger
als eine Diskette oder dies wird wegen der Datensicherheit so ausgeliefert.
Allerdings hd&tten auf der CD die zahlreichen Envoy-Tools aus dem Aminet
auch Platz gehabt.

Eine deutsche Anleitung liegt als AmigaGuide-Dokument auf der CD, sie ist
mit 112 KB recht umfangreich und detailliert. Das Kapitel 'Fiir Einsteiger’
bietet dem Neuling einfache Informationen, darauf bauen dann weitere
Kapitel auf. Fir Besitzer der dlteren Version 2 ist sicher auch das
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Kapitel ’Anderungen’ interessant. Ich hdtte mir gerne noch ein gedrucktes
Handbuch gewlinscht, bei einem Preis von 99 DM filir diese Software wadre das
meiner Meinung nach machbar.

Die Installation und Konfiguration war recht einfach. Die Anleitung bietet
hier eine gute Hilfestellung bei Problemen oder Unsicherheiten. Schon nach
kurzer Zeit konnte ich die Festplatten und CD-ROM’s im A4000T auch auf dem
A2000 nutzen und umgekehrt. Die gewlinschten Datentrdger miissen auf einem

Rechner erst mal exportiert und auf dem anderen Rechner importiert werden.

Dabei kann gewdhlt werden, ob die Verbindung permanent (DEVS/DOSDRIVERS),
unter storage (STORAGE/DOSDRIVERS) oder nur tempordr eingerichtet werden
soll. Dann erscheinen die Laufwerke des anderen Rechners auf der WB-
Oberflédche als Disk-Icons. Beim Exportieren kann man noch verschiedene
Optionen auswdhlen, u.a. ob Datentrdger fixiert oder Piktogramme
ausgelagert werden dirfen. Auch hat man die Md&glichkeit, ein Laufwerk
als read-only zu mounten. Es werden auch Wechselmedien unterstiitzt.

Ein Drucker im Netzwerk reicht, alle anderen Computer kdnnen darauf
zugreifen. Ebenfalls koénnen die logischen Devices PRT: PAR: und SER:
umgeleitet werden.

Flir Benutzer selbst gibt’s auch einige Einstellungen. Es kdnnen Benutzer-—
Gruppen angelegt werden, was ich aber als so ziemlich der einzige Benutzer
des Netzwerk’s wohl kaum brauchen werde. Ebenfalls kdnnen Verwalter-Rechte,
Namen und Passwdrter gedndert werden. Auf Wunsch kann man auch die
Passwortabfrage abschalten. Flr meinen persdnlichen Anwendungszweck finde
ich es schade, dass man hier nicht auch gleich noch die Userabfrage ebenso
abschalten kann. Dann konnte man das Netzwerk konfigurieren, ohne jedesmal
den Usernamen eingeben zu miissen. Aber da das Netzwerk selbst ohne
spezielle Eingaben lduft, ist dies kein grosses Manko. Einmal konfiguriert,
lauft Envoy dann problemlos.

Ob sich die Geschwindigkeit gegeniiber Envoy 2 verdndert hat, kann ich nicht
feststellen, da ich diese bis Jjetzt noch nie gemessen habe. Probeweise
wurde nun aber ein 60 MB grosses File iiber das Netz geschickt und die Zeit
gemessen. Dabei kam ich auf einen Datentransfer von etwa 250 KB/sec vom
A4000/060 zum A2000/030. Die Geschwindigkeit kann sich natiirlich verdndern
bei Verwendung von anderen Netzwerkkarten. Auch spielt wohl die
Prozessorbelastung des SCSI-Adapters und der Festplatte eine Rolle.

Versuche mit einem zweiten A4000 und einer Ariadne brachten einen
Datentransfer von mehr als 500 KB/sec. Leider kann ich hier keine
weilteren Vergleiche anstellen, da ich keine andere Netzwerksoftware
installiert habe. Beim DirectoryOpus kam es es beim Auflisten der
Laufwerke manchmal zu deutlich splirbaren Verzdgerungen bei Envoy 2.
Hier ist Envoy 3 mit Sicherheit schneller geworden, die Laufwerke
sind sofort da.

Im Gegensatz zu Envoy 2 sind nun alle Fenster fontsensitiv und die
Programme sind deutsch lokalisiert. Das Konzept wurde beibehalten, ein
Anwender von Envoy 2 kommt auch mit Envoy 3 sofort zurecht. Die neue
Version bietet eine gute Online-Hilfe. Anderungen bei der Konfiguration
werden auch ohne Neustart wirksam. Zu erwdhnen ist vielleicht noch, dass
Envoy 3 nicht kompatibel ist mit Envoy 2, es diirfen also nur dieselben
Envoy-Versionen im Netz verwendet werden.
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Im Aminet gibt es recht viele Tools zu Envoy. Erwdhnenswert ist hier vor
allem Ventriloquist, damit kann man beide Amigas mit einer Tastatur und
einer Maus bedienen.

Fazit

Envoy 3 lauft zuverldssig, die Installation und Konfiguration macht auch
dem Anfadnger wohl kaum Probleme. Dass mit Envoy kein PC ins Netzwerk
eingebunden werden kann, ist flir manche vielleicht eine Einschrénkung.
Envoy kann nur Amigas vernetzen, macht diesen Job allerdings sehr gut
und zuverldssig. Die Online-Hilfe ist gut und praktisch. Ich hdtte mir
aber trotzdem ein gedrucktes Handbuch zum Programm gewiinscht.

| Produkt: Envoy 3 | Hersteller : Schatztruhe |
| Art : Netzwerksoftware | Version : 3.0

| Preis : 99,- DM | Bez. Quelle: Fachhandel \
| Leistungsfdhigkeit 2

| Benutzerfreundlich 1
| Dokumentation : 2
| Preis/Leistung 2

Hersteller und Vertrieb:

Stefan Ossowski Schatztruhe, Veronikastrasse 33, 45131 Essen
http://www.schatztruhe.de

1.15 DigiBooster Pro

DigiBooster Professional
von
Thomas Heinrich
T.Heinrich@t-online.de

Musik

DigiBooster Professional ist ein Sound- und Songeditor, mit dem man diese
netten Musikmodule erstellen kann, die den Aminet-CDs immer die grobe
Datenmenge bescheren. Das Grundmuster dieser Module besteht darin, daB man
Soundsamples nimmt und diese dann in einer bestimmten Tonhdhe nach einem
bestimmten Rhythmus abspielt. Was dabei herauskommt, ist Musik - wenn alles
glatt ging.

DigiBooster kann nun genau das, und noch mehr. Zum einen kann es selbst
Samples aufnehmen, was ich leider nicht testen konnte, da mir ein Sampler
fehlt, zum anderen kann es diese auch noch nachbearbeiten und mit diversen
Effekten versehen, wie z.B. transponieren, also die Tonhdhe &ndern, ohne
daB dabei die Geschwindigkeit verdndert wird, wie bei zu schnell/langsam
abgespielten Schallplatten (falls die noch jemand kennt...).
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Technik

Die Soundausgabe erfolgt ausschlieBlich iiber das AHI-Device, einem im
Aminet frei erhdltlichen Soundausgabesystem, dab auch Soundkarten
unterstitzt.

Praktischerweise ist das Device auch gleich auf der einzigen
Installationsdiskette enthalten, die in einer CD-Hille steckt. Als
Mogelpackung méchte ich das nicht bezeichnen, denn schlieRflich hat sogar
einmal das Bundesministerium fiir Verteidigung (kurz: Bundeswehr) eine
solche Verpackung flir ihr Promo-Spiel "Helicopter Mission" benutzt.

Auf der Rickseite der Verpackung findet man eine Aufzdhlung der Features
von DigiBooster, leider auf Englisch. Ganz unten steht noch ein
unmotiviertes "Deutsch und English" ohne Jjeden Bezug. Das einzige
deutsche, das sich findet, ist eine mehr schlecht als recht {libersetzte
Anleitung, die Ubrigens nicht mitinstalliert wird. Weiter deutsche
Fragmente findet man in manchen Requestern. Das Inlay bietet auRer

ein paar unkommentierten Screenshots gar keine Informationen.

Die Systemvoraussetzungen sind moderat: MC68020, Kickstart 2.0, mehr ist
nicht nétig. Empfohlen wird jedoch ein MC68030 mit 50 MHz, 4 MB RAM und
eine Soundkarte.

Auch ein Kopierschutz ist vorhanden, der jedoch ziemlich sinnlos ist. Bei
der Installation wird der Programmpfad fest einkodiert, so daB jedes
umbenennen oder verschieben eine Fehlfunktion des Programms zur Folge hat.
Die Auswirkungen reichten bei mir von "keine Folgen" bis "Deadlock beim
O0ffnen des Config-Fensters". Aber auf keinen Fall das, was die Anleitung
androht, ndmlich ein Beenden des Programms nach fiinf Minuten.

Installation

Auf der Diskette finden sich sage und schreibe drei Installationsskripte,
die alle ausgefiihrt werden wollen, am besten in der Reihenfolge
"InstallAHI", "InstallFonts" und "InstallDBPro". Obwohl mit den
Installericons versehen, ist nur "InstallAHI" ein echtes Installerskript.

"InstallFonts" kopiert den Font nur per DOS-Skript und "InstallDBPro" ist
sogar ein ganzes Programm, das auch den Kopierschutz realisiert. Hier wahlt
man eine Schublade, in der das Programm erzeugt wird, das war’s. Will man
eine Unterschublade fiir DigiBooster, mul man die vorher erzeugen,
umbenennen und verschieben geht ja nicht. Spdtestens hier entsteht

doch ein groRerer Zweifel am Produkt.

Die Anleitung sucht man, wie erwdhnt, auch vergebens. Wenn man sie braucht,
sollte man sie sich gleich von Hand von der Diskette kopieren. Und als
unbedarfter Einsteiger wird man sie brauchen.

Start

Startet man DigiBooster, wird zuerst der Workbench-Screen geklont und
DigiBooster darauf gestartet. Soweit keine schlechte L&sung, nur hat man
dann eine Oberfldche vor sich, die einen erstmal das Grausen ins Gesicht
treibt. Knopfe, Schalter, Eingabefelder soweit das Auge reicht. Auf den
ersten Blick ist keine logische und optische Unterteilung zu erkennen,
auf den zweiten auch nicht. Erst wenn man auf manche Kndpfe klicken will,
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merkt man, daB es eigentlich nur Beschriftungen sind.
[s. Screenshot im Bilder-Verzeichnis.]

Nimmt man dann eine hohere Bildschirmaufldsung, kommt der ndchste Effekt:
Die Breite des Layouts ist fest, so daB zwar das Notendisplay héher wird,
aber rechts ein unschoner, ungenutzter Rand entsteht. Zudem werden die
Knopfe so klein, dabl sie immer schwerer zu entziffern sind.

Es kommt noch schlimmer. Manche Knopfe {iberschreiben wieder andere, so
daB Mehrfachbelegungen herauskommen, je nachdem, welche Funktionalitéat
man gerade gewdhlt hat. Eine Eingewdhnung an immer wiederkehrende
Arbeitsabldufe wird so wirksam erschwert.

Da ist es eigentlich nicht mehr erwdhnenswert, dab das Ganze schdn bunt
ist, mit Hintergrundmustern hinterlegt, die grausam gedithert sind. Sicher
ist der Style-Guide manchmal streng, aber an diesem abschreckenden Beispiel
sieht man auch, warum.

Arbeit

Jetzt mdchte ich auch mal etwas positives berichten. Man kann tatsdchlich
Samples und Songs laden und abspielen, wenn man die Bedienknopfe dazu
gefunden hat. Auch bearbeiten kann man sie, wenn man weill, was welcher
Knopf tut. Dazu braucht man aber ein immenses Vorwissen zur Erstellung
von Musikmodulen, denn die Anleitung erkldrt anhand von Fachbegriffen die
mit Fachbegriffen bezeichneten Kndpfe und Schalter... Sie ist also nicht
hilfreich. Eine Einflthrung oder ein simples Beispiel zum Nachvollziehen
ist nicht vorhanden.

So blieb es auch bei mir immer dem Zufall iberlassen, ob eine Manipulation an
eines Songs letztlich auch glickte, oder ob ich frustriert die drei
meistbenutzten Tasten eines jeden Rechners gedriickt habe. Nicht, weil das
Programm hing, sondern aus reinem Arger, sozusagen als Strafe, weil es

mich so qudlte.

Immerhin kennt DigiBooster einige Formate (XM, S3M, Octamed, MOD, Oktalyzer
und DIGI) und kann XM und MOD exportieren. Profis werden die DSP-Effekte zu
schdtzen wissen, auBerdem die Unterstiitzung von Sound- und Grafikkarten.

Empfehlung

Wollen Sie einfach mal so reinschnuppern, in die Welt der
computerunterstiitzten Musik, sparen Sie sich Ihr Geld und sehen Sie sich
erstmal im Aminet nach Demo- und Freewareversionen dhnlicher Programme um.

Schreckt Sie eine grausame Bedienung und eine uniibersichtliche Oberfldche
nicht ab, und es geht IThnen nur um Funktionalitdt, bietet DigiBooster
bestimmt genug, um auch Profis zufriedenzustellen.

Wertung
| Produkt: DigiBooster Pro | Hersteller: T. & W. Piasta |
| Art : Soundmodul-Editor | Version : 2.18

| Preis : 99 DM | Bez.Quelle: APC & TCP
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| Leistungsfdhigkeit: 2
| Benutzerfreundlich: 6
| Dokumentation 5
| Preis—-/Leistung 4

Support: http://www.amigaworld.com/support/digibooster/index.html
Vertrieb: APC&TCP, Postfach 59, 83236 Ubersee

1.16 PD-News-Box

PD-News—-Box
von
Peter Fischer
uridium@t-online.de

Der Macintosh II Emulator "Shapeshifter" wurde mit der Version 3.10
eingestellt und ist nun Freeware. Ndheres dazu lesen Sie bitte in der

PD-Emu—-Box

* Kk %

Der EmeraldMine-Klon "DiamondCave V2.9" und der dazu gehdrende Leveleditor
in der Version 1.6 wurde als Freeware verdffentlicht!

Das Nachfolgespiel "DiamondCave 2" bleibt weiterhin Shareware, und ist fir
40,- DM direkt beim Autor Peter Elzner zu beziehen.

http://www.diamond-pro.com/
* k% %

Folgende kommerzielle bzw. Sharewareprogramme wurden in den letzten
Wochen ebenfalls als Freeware verdffentlicht:

Zuerst die Programme, deren Keyfile veroffentlicht wurden, inklusive der
Bezugsmdglichkeit des Keyfiles:

— CDDatei
http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/biz/CDDateiKey. lha

- HP_Control
http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/text/print/HPControl_key.lha

— Madhouse
http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/util/blank/MadhouseKey.lha

- Polataa 5
http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/game/patch/p5_key.lha
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Nun die Programme, deren Vollversionen frei verdffentlich wurden:

— Cheatfinder
http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/game/hint/Cheatfinder.lha

— Diamond Fever V 1.8
http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/game/action/diamondfeverl8.lha

- Fatal Mission 2
http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/game/shoot/FatalM2.lha

- Fatal Mission 3
http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/game/shoot/FatalM3.1lha

— Lha Version 1.94
http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/util/arc/LhA194.1lha

— Octamed Soundstudio V1.03c
http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet /mus/edit/OctamedSS1.03c.lha

- SerPrefs
http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/util/sys/SerPrefs.lha

* Kk %

Wer die Bibel (!) nun auch auf seinem Amiga lesen mdchte, hat dazu
Gelegenheit, in dem er sich die deutsche Version vom Aminet downloaded!

http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/docs/hyper/BibelGuide00.1lha
http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/docs/hyper/BibelGuidell.lha
http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/docs/hyper/BibelGuide02.1lha

* kK

Das Such- und Verwaltungsprogramm "CD-Cat" ist in der Version 3.0
erschienen. Wichtigste Neuerungen dieses mdchtigen Programms sind u.a.:

— die PowerPC Unterstiitzung (PowerUp)
- ein Katalogmanager

— die Suche nach Verzeichnissen

Neuer Preis flir die Vollversion: 40,- DM bzw. 20,—- DM flr bereits
registrierte User.

http://www.amigaworld.com/support/cdcat/

* Kk x
Im Aminet wurde eine Demoversion des eMail-Programms "Stargate" (V 1.1)
der kanadischen Softwarefirma "Toysoft" verdffentlicht. "Stargate" ist
der Nachfolger des eMail-Clients "AirMailPro".
http://www.toysoft—-dev.com/

* kK

Fiir das eMail-Programm "Iris" erschien ebenfalls im Aminet die neue
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Version 1.8.
http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/comm/mail/iris.lha

* x %
Der Online-Gebiihrenzadhler "TCounter" erschien in der Version 1.3 und
beinhaltet bereits die Verwaltung der Gebiihren in DM und EURO, sowie die
neuen Telekom-Gebiithren, die ab dem 01.04.1999 in Kraft treten.
http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/comm/misc/TCounter.lha

* Kk %

Mit "BlackIRC" (Version 1.0) ist ein neues IRC-Programm fertiggestellt,
welches u.a. folgende Features bereithédlt:

- Textwrapping
— A-Rexx—Port

— CTCP-Handler und vieles mehr.

http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/comm/irc/BlackIRC.lha

* Kk %

Da in letzter Zeit leider wieder vermehrt Viren filir unser System in Umlauf

gebracht wurden, ist Heiner Schneegold dagegen aktiv geworden und
verOffentlichte derweil die Version 3.15 des Programms VT-Schutz.

http://home4d.inet.tele.dk/vht-dk/Amiga/VT/
* Kk x

Erstmalig wurde ein Font (Flodis Eurofont) verdffentlicht, der das neue
EURO-Zeichen verwaltet.

http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/text/font/FlodisEuro.lha
* k x

Eine neue Version der Workbench-Alternative "Scalos" (Version 1.2) kann
unter folgender Adresse bezogen werden:

http://www.aliendesign.net/programs/scalos/

* Kk %

Fast tédglich erscheinen neue Updates filir das CD-Filesystem Idefix97. Die
derzeit aktuelle Version 3.4 erhdlt man bei:

http://www.elaborate-bytes.com/download/Idefix97.1lha

* K K

Das erste Adventure in AmigaGuide (!) wurde verdoffentlich, ndheres dazu
in der
PD-Rubrik
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http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/game/text/GAG-Neuro.lha

* Kk

Das Patch- und Festplatteninstallierpaket WHDL, welches fast alle
kommerziellen Amiga-Spiele (hauptsdchlich dlteren Datums) auf den neueren
Rechnergenerationen lauffd&hig macht, ist derzeit als Version 9.1 verfiligbar.

http://www.fh-zwickau.de/~jah/whdload/

1.17 PD-Test-Box

PD-Test—-Box
von
Peter Fischer
uridium@t-online.de

Ansprungpunkte:
Allgemeines zur Rubrik

Kurztests

Herzlich Willkommen zur Public Domain-Rubrik!

Neben der "

PD-News—-Box

" ist dies der zweite Bereich, der von nun an
fester Bestandteil des AmZeiger ist.

Tdglich erscheinen neue PD-Programme fiir den Amiga und viele von ihnen
brauchen den Vergleich mit kommerziellen Programmen nicht zu scheuen,

sind nebenbei glinstiger (oder umsonst :) oder bieten Ldsungen an, die

bei kommerziellen Programmen nicht berilicksichtigt werden.

Heute stelle ich Thnen (mehr oder minder ausfihrlich) Programme vor, die
mir beim Recherchieren fiir dieses Ausgabe aufgefallen sind.

Den Anfang bildet ein Test des Tools "

Easyl541

", welches das
Diskettenlaufwerk 1541 des Commodore 64 am Amiga einsatzbereit
macht.

AuBerdem stellt Ihnen Thomas Heinrich das Programm "
WEBup V39.1
" vor,

mit dem man seine eigenen Daten auf die Homepage uploaden kann.

Im Bereich der Spiele stelle ich Ihnen das Jump n Run-Spiel "
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FaYoh 2

" der
schwedischen Softwaregruppe "NC.Gamez", sowie den exzellenten "Loderunner"-
Klon "

Boderunner

" vor und weise auf das allererste Adventure
(H

GAG—Neuronensturm

") hin, welches in AmigaGuide programmiert wurde
und das spielbar ist! Ob die PC-Hits

Heretic und Hexen

auch auf dem Amiga
Furore machen koénnen, zeigt ein eigener Artikel.

Fir die Sportfreunde und Statistik-Liebhaber unter Ihnen habe ich mir
mal den "

Formell-Guide

" angeschaut, und den Sportligenverwalter

Ligamanager 3.2
" genauer betrachtet.

So, das war mein Einstieg in dieser Ausgabe. Ich hoffe, es hat Ihnen
gefallen und wiirde mich freuen, wenn Sie auch das ndchste Mal bei einer
neuen Ausgabe der "PD-Test-Box" dabei sind! :-)

Peter Fischer,
PD-Redakteur.

Allgemeines zur PD-Rubrik:

Sie enthdlt zwei stdndige Eintrdge, einige PD-Tests ohne abschlieRende
AmZeiger-Bewertung und Kurztests. Als besonders gut beurteilte Produkte
werden mit einem "Tip der Redaktion" ausgezeichnet!

Grole Software-Pakete, die in Umfang und Zielsetzung auf dem Amiga direkt
in professionelle Gefilde vorstoBen, werden im Software-Bereich einem
Volltest unterzogen, der mit einem Bewertungskasten schliefRt.

Der sté&ndige Eintrag "
PD-Test-Box
" enthdlt, neben Informationen des

Redakteurs zur Rubrik, auch die Verweise auf Kurztests. Die "
PD-Emu-Box

n
4

widmet sich ganz den zahlreichen Emulatoren auf dem Amiga.

Weiterfiihrende Nachrichten finden sie in der "
PD-News—-Box
" (Aktuell-

Rubrik) .

Kurztests
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Fl1-Guide
Der Formel 1-Fihrer.

1.18 PD-Emu-Box

PD-Emu—-Box
von
Peter Fischer
uridium@t-online.de

Ansprungpunkte:
News

Emulatoren-Liste

Herzlich Willkommen in der PD-Emu-Box!

Dieser neue Bereich ist ausschlieBlich den reichhaltig vorhandenen
Emulatoren flir andere Computersysteme und Spielekonsolen auf dem Amiga
gewidmet.

Nachdem der Amiga ldngere Zeit der Rechner "Nummer 1" filir die Entwicklung
von Emulatoren gewesen ist, wurde er Mitte der 90 er Jahre durch die immer
schneller werdenden PCs und Apple-Macintoshs abgeldst.

Doch der Einsatz von PowerPC-Prozessoren auf dem Amiga 1l&Bt diesen
Vorsprung wieder schrumpfen, und es erscheinen nun Emulatoren filir
rechenintensivere Systeme (z.B. dem Sega Megadrive), die unter 68k-—
Rechnern bisher nicht moéglich gewesen sind.

Was erwartet Sie nun in dieser Box?

— Interessante Neuigkeiten und Kurzvorstellungen aus der Welt der
Emulatoren

und

— eine Auflistung der derzeit erhdltlichen Emulatoren mit Angabe der
Bezugsquellen im Internet.

Diese

Liste

wird von mir stdndig aktualisiert, und erscheint als fester
Bestandteil in der "PD-Emu-Box".

Sollten Sie Ergadnzungen haben oder Unstimmigkeiten feststellen, wiirde
ich mich freuen, wenn Sie mir diese mitteilen.
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Neuigkeiten aus der Welt der Emulatoren
Die wohl wichtigste Neuigkeit in der Emulatorszene ist die Verdffentlichung
der Version 3.10 des Apple Macintosh-Emulators "Shapeshifter" und die
gleichzeitige Verdffentlichung als Freeware!
Dies kann man mit einem weinenden und einem lachendem Auge betrachten:
Zum einen, daB dieser beeindruckende Emulator nun kostenfrei erhdltlich
ist, (bisher 50,- DM Sharewaregebilihr), zum anderen aber, daBl eine

Weiterentwicklung nun nicht mehr erfolgt.

Die elementarste Neuerung der Version 3.10 ist die Unterstiitzung des
MacOS 8.

http://www.uni-mainz.de/~bauec002/SSMain.html

* Kk %

In diesem Zusammenhang sei erwdhnt, dal Apple Computer das MacOS 7.5.3
frei verdffentlicht hat und dieses unter der WWW-Adresse:

http://asu.info.apple.com/swupdates.nsf/artnum/nl11258

downzuloaden ist.

Da die Installation dieses Betriebssystems etwas aufwendig ist, steht im
Internet ein Komplettsystem fiir "Shapeshifter" (ein Bootfile mit dem MacOS
7.5.5 — zur Nutzung wird nur noch das MacRom bendtigt) unter der folgenden
Adresse abrufbereit:
http://www.virtual-pc.com/nenners/macintosh/library/macinabox.html
Hinweis: Die GroBe des Files betrdgt gepackt ca. 8 MB!

* kK

Nach Aussage von Apple Computer, Inc. wird das zuklinftige MacOS 8.6 ohne
das bisher bendtige MacRom auskommen.

Dies laBt hoffen, das neben "Shapeshifter" und "Fusion" weitere Macintosh
-Emulatoren auf dem Amiga-Markt erscheinen!

http://cyberdog.apple.com/
* x x

Nach der freien Verdffentlichung von Shapeshifter arbeitet der Autor
Christian Bauer an einem neuen Macintosh-Emulator: Basilisk II

http://www.uni-mainz.de/~bauec002/

* Kk %
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Der erste Nintendo 64-Emulator ist unter dem Namen "TrueReality"
erschienen.

Wer Jetzt davon trdumt, eines Tages "Super Mario 64" oder "Zelda 64" auf
dem Amiga zu spielen, mub leider enttduscht werden, denn:

Es ist (trotz vorhandener PPC-Prozessoren) technisch auf dem Amiga nicht
moglich, die anspruchsvolle Hardware (u.a. 64-bit MIPS R4300 RISC-CPU und
die speziellen Grafikchips) in angenehmer Geschwindigkeit zu emulieren!

TrueReality (welches einen PPC-Prozessor bendtigt) emuliert nur die CPU
des N64, und kommt bei relativ simplen Nintendo 64-Spielen, wie z.B.
"Pong64" gerade auf eine Geschwindigkeit von 16 fps (Frames pro Sekunde)
auf einem PPC603 (200 Mhz) unter AGA!

http://www.amidog.com/

* Kk K

Vom gleichen Autor (Mathias Roslund) stammt der Sega Megadrive-Emulator
"AmiGenerator".

Dieser liegt in einer 68040+ Version und einer PPC-Version vor und
unterstitzt AGA sowie Grafikkarten.

Da sich diese Emulation noch in einem sehr frithen Entwicklungsstadium
befindet, wird derzeit noch kein Sound unterstiitzt und die Bedienung der
Spiele findet nur per Tastatur statt.

Unter meinem 68040-Prozessor war AmiGenerator lauffdhig, doch erinnerte
die Geschwindigkeit wvon "Sonic 1" eher an eine Slideshow und eine
annehmbare Nutzung ist nicht mdglich.

Ganz anders sah es aber unter meinem 603e+ (200Mhz) aus, denn:

Mit einer Wiedergabe von 35 fps bei "Sonic 1" kommt es wirklich zu einer
1:1 Geschwindigkeitsumsetzung des "Sega Megadrive" ohne Grafikfehler!

Zu dem gleichem Ergebnis kam ich bei dem Kampfspiel "Streets of Rage",
wadhrend "Columns 3" und "Outrun" sich nicht starten lieBen.

Dieser Emulator ist trotz seiner Einschré@nkungen (kein Sound, keine
Joystick-Unterstiitzung) filir alle PPC-Besitzer schon jetzt einen Download
wert!

http://www.amidog.com/amigenerator

* Kk

Nach einer zweijahrigen Pause meldete sich Michael Kramer mit neuen
Versionen (1.8 und aktuell 1.81) des C64-Emulators "MagiC64" zurilick.

Hier die wichtigsten Neuerungen:
- Komplett neugeschriebene CPU6502-Emulation

— Die 1541- und VIC-Emulationen wurden verbessert.
- Anderungen im GUI
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- Drag 'n’'Drop ist Jjetzt mdglich
http://ns.ac-copy.net/~magic64/
* Kk K

Auch der NES-Emulator "CoolNESs" wurde mit der Version 0.74 hinsichtlich
des Sounds verbessert.

Durch die~stetige Optimierung von "CoolNESs" treten leider bei horizontal
scrollenden Spielen (wie z.B. "1942" oder "Twin Cobra") unangenehme
Grafikfehler auf: Am oberen Bildschirmrand wird der untere Bildschirm
erneut wiedergegeben!

Bis dieser Fehler wieder in einer zukiinftigen Version behoben wird,
empfehle ich zusédtzlich zur aktuellen Version noch die Version 0.63
bereitzuhalten (erhdltlich auf der Aminet CD 24), da dort diese
Grafikfehler noch nicht auftraten.

http://hem2.passagen.se/flubba/coolness.html

Ansprungpunkte:
News

Emulatoren-Liste

1.19 Emulatoren-Liste

Emulator-Komplettliste mit Links zu den Bezugsquellen
zusammengestellt und betreut
von
Peter Fischer
uridium@t-online.de

6502

6502emu
http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/misc/emu/6502emu. lha

6809

FlexOS ReFLEX Amiga 1.20
http://www.blackbelt.com/flexem.html

8085

A8085
http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/misc/emu/A8085.1lha

MFA-Simulator V1.25
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http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/misc/emu/MFA-Simulator. lha

YAAE

UAE Amiga 0.7.0b2
http://www.freiburg.linux.de/~uae/

Amiga CD32

Idefix 97
http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/disk/misc/Idefix97.1ha

InstallKit V.2.5
http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/game/patch/Installkit2_5.1lha

Amstrad CPC

ACPC_Demo
http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/misc/emu/acpc_dem.lha

AMI-CPC Amiga 0.46
http://home.nordnet.fr/~ldeplanque/index.html

AMIGACPE
http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/misc/emu/amigacpe.lzh

EMUCPC_V.0.7
http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/misc/emu/emucpc07.1lha

Apple II

AIT Plus Amiga 1.0
http://www.ctaz.com/~msdei/amiga/aii/aii.html

APPEMU
http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/misc/emu/AppEmu. lha

APPLE2000 (V1.7)
http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/misc/emu/Apple2000.1lha

AppleOnAmiga
http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/misc/emu/AppleOnAmiga.lha

VMAC
http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/misc/emu/vMac_src.lha
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Atari 2600

v2600
http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/misc/emu/V2600.1lha

V2600PPC (WarpOS)
http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/misc/emu/V2600PPC.lha

Virtual 2600 Amiga 0.83
http://www. jps.net/stroupm/v2600.htm

Atari 400/800

ACE Amiga 1.1
http://www.ctaz.com/~msdei/amiga/ace/ace.html

Atari800 Amiga (WarpUp) 0.8.6
http://www.signus.demon.co.uk/Software/Portable/Atari800e/Index.html

Atari800 Amiga 0.8.0
http://www.signus.demon.co.uk/Software/Portable/Atari800e/Index.html

AtariPPC (WarpOS)
http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/misc/emu/AtariPPC.lha

Atari 5200

MESS Amiga 0.1
http://internetter.com/titan/mess/index.html

Atari ST

ST4Amiga
http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/misc/emu/ST4Amiga.lha

STEmulator
http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/misc/emu/STEmulator.lha

BBC Micro

ABeep V.0.9.1
http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/misc/emu/ABeeb.lha

XBeeb Amiga 2
http://www.nvg.ntnu.no/bbc/emulators.shtml#Xbeeb

BK0O010

BK Emulator 1.6
http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/misc/emu/bkemull6.lha
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Vision—-8 Amiga 1.0
http://www.komkon.org/~dekogel/vision8.html

ColecoVision

Colem 0.2a
http://www.classicgaming.com/AEC/downloads/colecovision/colem.lzx

MESS Amiga 0.1
http://internetter.com/titan/mess/index.html

Colour Genie

MESS Amiga 0.1
http://internetter.com/titan/mess/index.html

Commodore Cl16/116/Plus4

A4 Amiga 0.2a
http://members.ping.at/tomking/A4/

C= Plus4 Emulator V0.54
http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/misc/emu/cp4.lha

Commodore VC20

VIC 20 Emulator V0.65
http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/misc/emu/vicv0.65.1lha

Commodore 64

A64
http://www.classicgaming.com/AEC/downloads/c64/TheA64package.lha

AXF-64 (A31)
http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/misc/emu/AXF-64.a31.1lha

Frodo Amiga 4.1
http://www.Uni-Mainz.DE/~bauec002/FRMain.html

FrodoPPC V4.la (WarpOS)
http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/misc/emu/FrodoPPC.lha

FrodoPPC V4.la (PowerUp)
http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/misc/emu/FrodoPPCPUP. lha

Frodo 4.1la (68k)
http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/misc/emu/FrodoV4_1.1lha
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MagiC64 Amiga 1.81
http://www.ac—-copy.com/~magic64/

CP/M

ECPM
http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/misc/emu/ECPM. lha

SimCPM (V2.3)
http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/misc/emu/SimCPM. lha

Dragon / Coco 1

DREaM Amiga 1.02
http://public.logica.com/~burginp/emulators.html#dream

Ami Game Boy Amiga 0.90
http://www.arrakis.es/~Jjoanant/agb.htm

AmigaVGB V0.7 rev.2
http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/misc/emu/AmigaVGB. lha
AmiiGB
http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/misc/emu/AmiGB. lha

GBUK Amiga 1.01
http://www.pgaze.demon.co.uk/gameboyemulator.htm

VGB Amiga V0.3
http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/misc/emu/VGB_Amiga.lha

VGBPPC Rev.6 (PowerUP)
http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/misc/emu/vgbppc.lha

VGBWOS (WarpOS)
http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/misc/emu/vgbwos.lha

Wzonka-Lad Amiga 0.99.12

http://www.hut.fi/~vhelin/wzonka-lad.html

Game Gear

AmiMasterGear Amiga 0.51 (Version 0.52 nur fir registrierte User)

http://www.arrakis.es/~Jjoanant/amg.htm

HP48

Alcuin Amiga 1.1

http://www.sbox.tu-graz.ac.at/home/s/schupfer/Alcuin/index.html
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IBM 80x86 PC

IBEM
http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/misc/emu/ibeml120.1zh

PC PC-Task Amiga 4.4
http://werple.net.au/~bytey/PC-Task.html

PC PCx Amiga 2.1
http://www.ctaz.com/~msdei/amiga/pcx/pcx.html

PCEMU V0.0 (68k und PPC)
http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/misc/emu/pcemu-0.0.1lha

Macintosh

Fusion Amiga 3.1
http://www.microcode-solutions.com/amiga/fusion/fusion.html

ShapeShifter Amiga 3.10
http://www.uni-mainz.de/~bauec002/SSMain.html

MGB

M.G.B. Simulator V1.05
http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/misc/emu/MGBSIM. lha

MSX

AMI-MSX Amiga 2.51
http://www.arrakis.es/~Jjoanant/amsx.htm

fMSX (V.2.0)
http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/misc/emu/fMSX_2.0.1lha

Multi-Arcade

ArcEm Amiga 0.3
http://www.gauss.demon.co.uk/amiga.html

MAME Amiga 0.34.3 (MAME030, MAME040, MAME060 und MAMEPPC (PowerUP))
http://www.triumph.no/mame/
NES

A/NES Amiga 0.99.98b
http://www.funpoint.com/ANES/

AmiNES Amiga 0.12
http://www.arrakis.es/~Jjoanant/anes.htm
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CoolNESs Amiga 0.74
http://hem2.passagen.se/flubba/coolness.html

darkNESs V0.24
http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/misc/emu/darkNESs0.24.1lha

MESS Amiga 0.1
http://internetter.com/titan/mess/index.html

Nintendo 64

TrueReality (Version 990216.1)
http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/misc/emu/TrueReality.lha

Oric
Amoric V.1.5
http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/misc/emu/AmoricV1_5.1lha

PC-Engine/TurboExpress/TurboGrafx16

AmiPC-Engine Amiga
http://www.arrakis.es/~joanant/apce.htm

Sega Master System

AmiMasterGear Amiga 0.51 (Version 0.52 nur fir registrierte User !)
http://www.arrakis.es/~joanant/amg.htm

MasterGear V.1.5 (PPC)
http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/misc/emu/MasterGearl_5.1lha

Sega MegaDrive / Genesis

Amigenerator V1.00
http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/misc/emu/Amigenerator.lha

MESS Amiga 0.1
http://internetter.com/titan/mess/index.html

Spectrum QL

QDOS4
http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/misc/emu/QDOS4amigal.lha
http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/misc/emu/QD0OS4amiga2.lha
http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/misc/emu/QDOS4amiga3.lha

Spectrum ZX
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CBSV V0.18b
http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/misc/emu/cbsv018b.1lha

CB-Specci v.019b
http://www.classicgaming.com/AEC/downloads/spectrum/cbsv019b.zip

Speccylator V 1.0
http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/misc/emu/Speccylator.lha

Spectrum-1.7
http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/misc/emu/spectrum-1.7.1lha

Spectrum 128 (V0.2)
http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/misc/emu/Spectruml28.lha

Speculator
http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/misc/emu/Speculator.lha

ZXAM 2.0b
http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/misc/emu/ZXAM20b.lha

ZXSpectrum V.4.71

http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/misc/emu/zxspectrum4.71.1lha

SPIM MIPS RS2000/3000

AmiSPIM
http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/misc/emu/amiSPIM-bin.lha

Super Nintendo

MySNES Amiga 0.17b
http://mysnes.webjump.com/

SNES9X Amiga (68k) 1.18e
http://www.classicgaming.com/aec/downloads/SNES/snes.html

SNES9X Amiga (PowerUp) 1.18e
http://www.classicgaming.com/aec/downloads/SNES/snes.html

SNES9X WarpsNes PPC (WarpOS) V. 3.4
http://www.classicgaming.com/aec/downloads/SNES/snes.html

Tamagotchi

Amitamagotchi V.0.6
http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/misc/emu/amitamagotchi.lha

Tamigatchi (V.0.6)
http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/misc/emu/Tamigatchi.lha
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AmiTRS80 V.0.9f
http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/misc/emu/AmiTRS80.1lha

MESS Amiga 0.1
http://internetter.com/titan/mess/index.html

Model 3
http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/misc/emu/model3.lha

TRash80 (Demo)
http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/misc/emu/TRaSh80demo. lha

TI 99/4A
TI4Amiga Amiga 0.1 Prerelease
http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/misc/emu/TI4Amiga.lha

Z80

7280 Emulator (V.1.03)
http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/misc/emu/z80emulator103.1zh

1.20 Boderunner

Boderunner
von
Peter Fischer
uridium@t-online.de

Vergangenheit:

1982 erschien flir den Commodore 64 ein Spiel, welches ein absoluter
Klassiker in der Geschichte der Computerspiele wurde: Loderunner.
Gleichzeitig war es das allererste Spiel, bei dem ein Leveleditor
zum Erstellen eigener Spielfelder mitgeliefert wurde.

Fir alle die das Spiel nicht kennen, eine kurze Spielbeschreibung:

Die Aufgabe des Spielers ist es, alle im Level enthaltenen Schédtze
einzusammeln. In Jjedem Level befinden sich Schatze, Mauern, Leitern,
Kletterstangen und intelligente Gegner, die Sie verstdndlicherweise am
Spielziel hindern wollen. Die einzigste Waffe des Spielers ist eine
Pistole, mit der man den Boden aufbohrt. Einerseits schafft man sich
Durchgédnge, durch die man sich herunterfallen lassen kann, andererseits
bleiben die Gegner in diesen Lochern stecken und sind keine Gefahr mehr
fir den Spieler. Hat man alle Schdtze in einem Level aufgesammelt, geht
es per Leiter in den ndchsten Level.

Gegenwart:

1998 erschien fiir den Amiga der Loderunner-Klon "Boderunner", der sich an
seinem Vorbild orientiert und gleichzeitig in einer zeitgemdRen Aufmachung
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daherkommt .

Somit komme ich gleich zu den Hardwareanforderungen die Boderunner stellt:

Ein Amiga mit AGA-Chipsatz, 2 MB Ram und einem 68020 oder 68030 Prozessor.
Laut Aussage des Autors kommt es auf einem Amiga ab einem 68040-Amiga

zu groBen Problemen! Und dem kann ich leider nur beipflichten: Wahrend
Boderunner auf diesen Konfigurationen anstandslos lief, lieB es sich auf
meinem 68040-Amiga nicht starten !

Da das Spiel aber sehr gelungen ist und ich davon ausgehe, daBR ein GroRteil
der Leser einen Amiga mit 68020 oder 68030-Prozessor besitzt, habe ich mich
dennoch entschlossen einen Bericht dariiber zu verfassen.

Nach Starten des Spiels erscheint ein gerendertes Titelbild und danach ein
Optionsbildschirm, in dem auszuwdhlen ist, ob man das Spiel startet, den 1-
oder 2-Spieler-Modus (welcher in einem gesplittetem Bildschirm ablauft!)
winscht, die Musik und/oder den Sound ein- oder ausschalten will oder ob
man die Hiscore-Liste (welche auch wieder 1l&schbar ist) anschauen mdchte.

Nach Auswahl des Spielstarts kann man nun aus 5 verschiedenen Spielwelten
auswahlen, die wie folgt lauten:

— Practice : 6 leichte Level zum Erlernen des Umgangs mit dem Spiel.

— Challenge: Eine Auswahl von 18 Leveln, die sich gegeniiber dem Orginal-
Spiel mit weiteren neuen Spielelementen bereichert sind,
dazu komme ich gleich.

— Classic : Diese 9 Spiellevel erinnern optisch stark an Handheld-Spiele,
welche vor ca. einem Jahrzehnt in Mode waren.

— Snowlands: Diese 7 Level spielen in einer Winterlandschaft.

— Orginals : Hier sind die ersten 13 Orginal-Loderunner-Level 1:1
ibernommen worden.

Der schon jetzt sehr iiberzeugende Eindruck des Spiels wird nach Anwahl der
Spielwelten nochmal ibertroffen, denn was hier Grafikpracht aus dem
AGA-Chipsatz herausgeholt worden ist, 1l&Bt so manches kommerzielle Spiel
weit hinter sich!

Der Spielscreen wird in 48 Farben wiedergegeben und die Hintergrundgrafiken
sind in 256 Farben dargestellt. Dazu werden viele Level - die sich hdufig
iber mehrere Bildschirme hinweg erstrecken - sowie die Hintergrundgrafiken
fllissig parallaxgescrollt, was wirklich sehr sehenswert ist. Die Grafiken
sind sehr detailliert gezeichnet und weisen sehr viel Abwechslung auf, wie
zum Beispiel die Level in der "Snowlands—-World", wo hdufig ein
Schneetreiben vor sich hin stirmt.

Ebenso passen sich die Soundeffekte und die Musik dem hohen Niveau an.
Haufig stellt man bei grafisch hervorragenden Spielen fest, dab dafilir das

Gameplay nicht iberzeugen kann, aber das ist bei "Boderunner" nicht der
Fall.
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Der bereits schon beim Orginal hohe Spielwert wurde hier komplett
dbernommen und weist auch (durch die Technik bedingt) neue Mdglichkeiten
auf. Ein Beispiel - von vielen - ist, daB die Spielfigur nur mit einer
Taschenlampe ausgeriistet durch abgedunkelte Level lduft und bedingt durch
den kleinen Lampenstrahl eine begrenzte Sicht zur Verfiigung hat, so daB man
Fallen oder Gegner erst sehr spdt erkennt. Wahrend sich das Orginal auf
1-Bildschirm-Level beschradnkte, konnten durch den Levelaufbau liber mehrere
Bildschirme hinweg neue Spielmdglichkeiten geschaffen werden, welche den
Spielspall noch um ein Vielfaches erhdhen.

Auberdem ist noch ein neuer Gegner gegeniiber dem Orginal dazugekommen:
Der Wettlauf gegen die Zeit !

Ebenfalls wurde "Boderunner" auch ein sehr komplexer Level-Editor
beigefiigt, der allerdings eine grdRere Einarbeitungszeit bendtigt und
leider nicht immer stabil war, was sich durch durch einige Abstilirze
bemerkbar machte. Hier sollte man vorsichtshalber desdfteren seine
kreierten Level zwischenspeichern!

Und leider hat sich ein weiterer Bug auch im Spiel selbst eingeschlichen:
Man sollte nach Start des Spiels das Titelbild nicht mit der Maus
wegklicken, denn dann hdngt sich das Spiel spdtestens nach einem
gespielten Level auf!

Dieser Bug ist aber auch der einzige, der bei mir in ausfiihrlichen
Testphasen auftrat und das (in Assembler programmierte) Spiel lduft
ansonsten 100%ig korrekt.

Zukunft:
Nun komme ich zu einem groBen Wehrmutstropfen:

Dieses Spiel welches im Aminet mit der Version 0.81 verdffentlich wurde,
erhielt im August 1998 noch ein Update auf die Version 0.82.

Diese Version - die nur beim franz&sischen Autor Christophe Kohler
erhdltlich ist - weist 56 weitere Level, neue Musikstiicke, eine High-
Score-Liste der schnellsten Levelzeiten und einen "Hi-Score-Joiner"
auf, mit dem man verschiedene Highscores (z.B. von Freunden) in einem
Highscore zusammenfassen kann.

Und diese Version ist auch definitiv die letzte Boderunner-Version auf
dem Amiga, denn aufgrund minimaler Resonanz auf das Spiel gab C. Kohler
das Projekt auf und programmiert derweil "Boderunner" als PC-Version!

Dies bedeutet, daB die eingangs erwdhnten Mdngel - die Lauffdhigkeit
ausschlieflich auf Amigas mit 68020/030 Prozessoren, das Beachten der
Nichtbenutzung der Maus und die Instabilitdt des Level-Editors - nicht
behoben werden!

Und hier mein persénlicher Aufruf: Wenn man ein wirklich rundherum
gelungenes Programm auf dem Amiga sieht, sollte man sich doch wirklich
die Mitihe machen, seine persdnliche Meinung dem Autor kundzutun (per eMail
oder Brief), da dies die Programmierer motivieren kann und hoffentlich
zum Verbleib am Amiga bewegt!

Denn mit diesem Beispiel ("Boderunner") ging dem Amiga ein wirklich
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hervorragender Autor verloren, der nun sein Kdénnen auf einem PC
weiteraustbt!

Fazit:

Wie schon unschwer aus meinen Review erkennbar ist, kann ich dieses
Programm - welches Freeware ist! - uneingeschrankt empfehlen, sofern man
einen Amiga mit einem 68020 oder 68030 Prozessor besitzt. Neben "Deluxe
Galaga AGA" und "Blitzbombers" ist "Boderunner" ein Spiel, welches in
keiner PD-Spielesammlung fehlen sollte.

-Tip der Redaktion-

Programm : BodeRunner 0.81

Status : Freeware

Autor : Christophe Kohler (eMail: christophe.kohler@wanadoo.fr)
Bezugsquelle:

http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/game/ jump/BodeRunner08.1lha

1.21 pd-easy

EASY 1541
von
Peter Fischer
uridium@t-online.de

Obwohl wirklich hervorragende C64 Emulatoren auf dem Amiga vorhanden sind
(MagiC64 und Frodo als Beispiel genannt), gibt es zum Orginal-C64 dennoch
keine Alternative.

Sollte man das groble Vergniligen haben, daBR einem beide Rechner noch zur
Verfiigung stehen, stellt man sich doch irgendwann mal die Frage:
Wie transferiere ich Daten zwischen diesen beiden Kultrechnern?

Und hierfiir gibt es im "Aminet" (unter "misc/emu") das Programm
"Easyl541" des Italieners Fabrizio Farenga, das erfreulicherweise
Freeware ist und sich uneingeschrankt nutzen 1aBt.

Wie es sich aus dem Namen schon ergibt, wird hierzu nebst dem Amiga (ab OS
2.04 und 512 KB Ram wird jedes System unterstiitzt) auch die Floppy-Disk
1541 des C64 bendtigt.

Sollte man vielleicht nur die 1541 besitzen, nicht aber den C64, so kann
man die 1541 auch als alternatives Disklaufwerk am Amiga betreiben, wobei
natlirlich die Speicherkapazitdt der 5 1/4 Zoll-Disketten doch etwas zu
wiinschen {ibrig 14Rt, denn es sind je Diskettenseite nur 170 KB!

Bevor man das Programm nutzen kann, gilt es noch eine Hiirde zu nehmen:
Das Verbindungskabel muB besorgt werden!

Die billigste Alternative ist es, sofern man ein Hardwarebastler ist,
das Kabel selber zu bauen. Der englischen Anleitung zu "Easyl541" liegt
hierzu ein ausreichend bebildeter Schaltplan bei, welches die
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entsprechenden Pinbelegungen der beiden Ports ausweist.

Ist man nicht mit dem Talent begnadet, ein solches Kabel selber zu basteln,
so sollte man bei entsprechenden Amiga-Fachhd&ndlern mal nachfragen und auch
die Preise (welche zwischen 19,- DM und 49,- DM liegen) vergleichen.

Eine letzte Alternative wdre es, sich direkt an Fabrizio Farenga zu wenden
oder aber an Christian Bauer (den Programmierer der C64-Emulation "Frodo"),
da auch diese beiden die Kabel zu einem Selbstkostenpreis vertreiben.

Wenn man nun stolzer Besitzer des Kabels ist, kann man endlich (bei
natiirlich ausgeschalteten Gerdten ;) die Kabel am seriellen Bus der 1541
und dem Parallelport des~Amiga anschlieRen. Das Kabel kann nur am Orginal-
Parallelport des Amiga verwendet werden, andere parallele Anschliisse

(z.B. HyperCom) sind leider nicht nutzbar.

Nachdem man noch eine Library (welche dem Programmpaket beiliegt)
installiert hat, kann man nun "Easyl541" verwenden.

Easyl541 ist aber kein Programm im herkdmmlichen Sinne mit einem

GUI, sondern besteht aus acht Befehlen, die per CLI gestartet werden
konnen. Vielfachnutzern dieser Befehle sei es daher empfohlen, diese
in einen Dateimanager (z.B. DirectoryOpus) zu integrieren.

Was konnen nun diese Befehle?

Disketten oder einzelne Files kOnnen gespeichert oder geladen werden,
das Inhaltsverzeichnis wird gelesen, die Disk kann man formatieren, der
gegenwartige Status der 1541 wird angezeigt und die Laufwerksnummer
(standardmdfig "8’) kann ebenfalls gedndert werden.

Desweiteren kann man der 1541 auch noch weitere spezifische Befehle (z.B.
Initialisieren einer Disk oder Umbenennen eines Files) mitteilen, die aber
flir den alltdglichen Gebrauch nicht unbedingt bendtigt werden.

In der Anleitung werden alle verfligbaren Befehle auch klar erl&dutert.

Wahrend sdmtlicher Operationen wird leider das Multitasking des Amiga
komplett abgeschaltet, so daB man z.B. beim Beschreiben oder Laden einer
Disk (was 10 Minuten dauert!) ruhig anderen Beschdftigungen nachgehen kann.

Nachdem ich alle Befehle sehr intensiv auf zwei Amigas (68030 und 68040)
getestet habe, kann ich nur beeindruckt sagen, dal wdhrend der gesamten
Testzeit keinerlei Bugs o.d. aufgetreten sind und alle Befehle wunschgemal
ausgefiihrt wurden.

Weiterhin ist auch positiv zu verzeichnen, dab man das 1541-Laufwerk auch
direkt in das Amiga-Filesystem einbinden kann, so daB eine eingelegte
5 1/4-Zoll-Diskette auch direkt iiber die Workbench bedient werden kann.

Obwohl nicht alle Befehle nutzbar sind (ein direktes Formatieren ist leider
nicht méglich, Diskettenwechsel werden nicht erkannt), bilden aber die
verfliigharen Funktionen (Lesen, Schreiben, L&schen oder Umbenennen eines
Files) eine bequeme Alternative zu den CLI-Befehlen.

Der einzige Kritikpunkt an "Easyl541" ist wvielleicht das Fehlen einer
grafischen Benutzeroberfdche, dadurch ist man halt doch 6fter mal gezwungen,
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in die Anleitung zu schauen, um die Syntax der jeweiligen Befehle in
Erfahrung zu bringen.

Fazit:

Alles in allem ist "Easyl541" ein hervorragendes und sehr zuverldssiges
Programm, um die C64-Diskimages (welche z.B. auf Emulator-CD s -Endung
.D64- zu finden sind) auf die Orginal 5 1/4-Zoll-Disketten zu schreiben,
oder aber die Orginal C64-Disketten als Backup auf der HD oder einer
Diskette des Amiga zu sichern.

Und "Easyl541" beweist einmal mehr, was man am Amiga so alles anschliessen
und betreiben kann!

Programm : Easyl541 (Version 1.3)

Status : Freeware

Autor : Fabrizio Farenga (eMail: holodream@gol-it.com)
Bezugsquelle:

http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/misc/emu/Easyl541.1lha

1.22 F1-Guide

Formula 1-Guide
von
Peter Fischer
uridium@-t-online.de

Rechtzeitig zum Start der neuen Formel 1-Saison verdffentlichte der Finne
Pasi Ylinen einen~AmigaGuide mit sehr umfangreichen Statistiken zu dieser
Sportart.

Zum Lesen dieses Dokuments bendtigt man entweder das Programm "Multiview"
oder "AmigaGuide" sowie leichte Englischkenntnisse.

Trotz des englischsprachigen AmigaGuides findet man sich doch recht einfach
durch den Guide, da die Namen der Fahrer, Teams und der Strecken filir jeden
Formel 1-Fan ein Begriff sein sollten.

Und die Statistiken reichen von 1950 bis 1998 und geben viele interessante
Fakten preis, wie z.B.: Wer wurde 1953 Weltmeister mit wieviel Punkten?
Wer gewann die meisten Rennen insgesamt?

Fazit:

Wer an Formel 1 interessiert ist und wissen mdchte, wieviel Punkte Michael
Schuhmacher in der Saison 1995 erreichte aber gleichzeitig kein Geld fiir
teure Fachbilicher ausgeben méchte, dem sei diese Amiga-Guide (trotz der
Englischsprachigkeit) empfohlen.

Zwel weitere Dokumente dieser Art wurden von dem Autor lber die Bereiche
"FuBRball-Weltmeisterschaften 1930-1998" und "FuBball-Europameisterschaften
1960-1996" ebenfalls im Aminet verdffentlicht.
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Programm : Guide to the Formula One Championships °"50-798, Version 1.11
Status : Freeware
Autor : Pasi Ylinen (eMail: Pasiyx2@hotmail.com)

Bezugsquelle: http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/docs/misc/F1Champ.lha

1.23 FaYoh 2

FaYoh 2
von
Peter Fischer
uridium@t-online.de

Nachdem der Amiga im Bereich der "Jump n 'Run"-Spiele liber Jahre hinweg mit
auBerordentlich guten Spielen dieses Genres verwdhnt worden ist - "The
Great Giana Sisters", "Superfrog" oder "Mr. Nutz" als Beispiele genannt -
wurde es hier in den letzten Jahren leider merklich ruhig.

Die schwedische Softwaregruppe "NC.Gamez" nahm sich mit "FaYoh 2 - Another
New Adventure" (so der vollstdndige Name dieses Spiels) diesem Genre wieder
an und orientierte sich hierbei zweifelsohne an dem Nintendo-Klassiker
"Super Mario".

Die Vorgeschichte (welche in der englischsprachen Anleitung geschrieben
steht) erz&dhlt davon, daB der Hauptfigur "FaYoh" (ein griiner Kaugummi)

der Kaugummiautomat von dem b&sen "Don Jockface" gestohlen ist und in
dessen Burg mitgenommen wurde. Die in diesem Kaugummiautomaten gesammelten
Sterne (!) gingen in der Burg verloren, und nun ist es FaYohs Aufgabe, die
Sterne wieder einzusammeln und sich im finalen Kampf "Don Jockface" zu
stellen.

Bevor der Spieler sich dieser Aufgabe annehmen kann, wird ein AGA-Amiga
mit mindestens einem 68020 Prozessor und einer Festplatte vorausgesetzt.

Wenn "FaYoh" gestartet ist, erwartet einen ein Optionsscreen, in dem man
das Spiel starten bzw. bereits gespeicherte Files laden, diese hier auch
wieder 1&schen kann. Information idber das Spiel, als auch die Moglichkeit,
das Spiel zu verlassen und zur Workbench zuriickzukehren, bieten die
welteren Optionen.

Nachdem man sich filir den Spielstart entscheidet, erwartet einen eine sehr
gelungene Levelanwahl, in der man die Spielfigur in der Burg zu 16
Spiegeln fiihrt, welche den Eingang zu den Levels darstellen.

Alle 16 Spiellevel sind sofort und jederzeit anwdhlbar, weitere 5 Level,
die die Endgegner beinhalten, sind erst nach Absolvierung von jeweils 4
Abschnitten zugdnglich. Weiterhin besteht hier noch die Mdglichkeit, im
Austausch von 10.000 Punkten seinen Spielstand abzuspeichern und nach
bereits 2.000 erspielten Punkten diese gegen ein Spiel "Memory" (!)
einzuldsen, wo weitere Zusatzleben erhdltlich sind.

Der Spielablauf ist eindeutig an dem Vorbild "Super Mario" orientiert,
auch hier gilt es von unten mit dem Kopf an Felsen zu springen, um aus
diesen Gegenstdnde (wie z.B. Minzen) "herauszuquetschen". Weiterhin
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sammelt man die verlorenen Sterne, Friichte oder auch Schliissel (die
Barrikaden verschwinden lassen) auf, und weicht Fallen (z.B.
herabfallenden Dornen) aus.

Der Feinde entledigt man sich ebenfalls durch gezielte Spriinge auf deren
Kopfe. Dies ist die einzige Mdglichkeit, sich zu wehren. Hier vermisse
ich persdnlich die M&glichkeit auch mittels Schiissen die Gegner zu
bekdmpfen.

Die zum Teil sehr groB ausgefallenen Level spielen sowohl in der Burg,
als auch im Freien und im Wasser. Hierzu verwandelt sich "FaYoh" in einen
Fisch und durchgquert diese schwimmend.

Weitere Metamorphosen finden statt, wenn "FaYoh" einen Propeller findet,
mit dem er fliegen kann oder einen goldenen Anzug, mit dem er fir die
Gegner unsichtbar bleibt, solange er nicht einen davon berihrt.

Die cartoonartige Grafik und die niedlichen Charaktere des Spiel sind sehr
gelungen, sowie hervorragend animiert und erinnern auch hier an das grofRe
Vorbild. Die wenigen Soundeffekte sind von der Qualit&t her ausreichend,
und die stetig vorhandenen Musikstiicke sind nett arrangiert und hdrenswert.

Auch die~Steuerung ilberzeugt und die Kollisitionsabfrage ist auch sehr
genau, was auch erforderlich ist, denn: Das Spiel ist teilweise sehr
schwer und man bendtigt schon millimetergenaue Spriinge, um nicht mit
einem Feind zusammenzustolen, denn nach bereits einer Feindesberihrung
hat man eines seiner (von am Anfang drei) vorhandenen Leben verloren.

Aber auch bei diesem Spiel gilt: Wo viel Licht ist, ist auch Schatten!

Dies macht sich dadurch bemerkbar, daB man bei einem Lebensverlust alle
bereits aufgesammelten Gegenstdnde komplett verliert und man sie alle

ein erneutes Mal aufsammeln muB, was zum Teil doch ein wenig frustrierend
und langatmig ist.

Da die meisten Level sich in der Burg befinden, wiederholen sich die
Grafiken sehr hdufig - hier hdtte ich mir doch noch ein wenig mehr
Abwechslung fiir das Auge gewlinscht. Das gleiche gilt auch fiir die
verschiedenen Gegner, die hdufig nur aus umherlaufenden Soldaten und
fliegenden VOgeln bestehen.

Wer sich von dem Spiel selbst ein Bild machen mdchte, kann dies durch eine
Demoversion (die 4 Level und einen Endgegner beinhaltet) tun, die im Aminet
verdffentlich wurde.

Fazit:

Alles in allem zeichnet sich "FaYoh 2" (welches in BlitzBasic programmiert
wurde) durch eine sehr gute technische Umsetzung aus, die im Bereich der
PD-Spiele durchaus nicht selbstverstdndlich ist. Die Motivation bleibt
durch das gute Gameplay und den sehr hohen Schwierigkeitsgrad lange
erhalten.

Leider hat es "FaYoh 2" versaumt, aufgrund einiger kleiner Miangel, welche
ich im Text erwdhnt habe, sich in die eingangs erwdhnten Klassiker
einzureihen, aber fir den Preis von nur 5,- DM (!!!) kann ich dieses
Spiel allen Jump 'n Run-Fans trotzdem bedingungslos empfehlen.
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Programm : FaYoh 2 - Another New Adventure
Status : Shareware - Preis der Vollversion: 5,- DM
Autor : Marcus Johansson (eMail: marjoh@algonet.se)

Bezugsquelle der Demoversion:
http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/game/ jump/FaYoh2.lha

1.24 GAG-Neuronensturm

GAG—"Neuronensturm"
von
Peter Fischer
uridium@-t-online.de

Vorwort:

Ich schreibe hier einen Kurztest eines Projekts meines Chefredakteurs
Gregor Franz!

Jetzt kommt man natlirlich unwillkiirlich auf den Gedanken: Der AmZeiger
macht Jjetzt schon Tests iber seine eigenen Projekte oder der Gregor hat
mich dazu gezwungen, einen Test dariliber zu schreiben (Hallo Gregor, wo
bleiben denn die versprochenenen 100.000,- DM fiir den Text ? ;-)

Und~als weiteres Argument kann man auch erwdhnen, daR dieses Adventure
nicht vollendet ist und (leider) wohl auch nicht vollendet wird!

Warum dennoch die Erwdhnung?

Hiatte Jjeder andere dieses Projekt entworfen, so wlirde dieser Test hier
auch erscheinen, denn die Idee, die hinter diesem unvollendetem
Textadventure steht, ist wirklich bemerkenswert. Es ist das allererste
Textadventure, welches in einem Hypertext-Verfahren, ndmlich dem
"AmigaGuide" geschrieben ist!

Und dieser Test soll auch andere Autoren motivieren, sich mit einfachen
Mitteln sein eigenes Textadventure zu schreiben!

Was wird bendtigt:

Das Programm "Multiview" oder "AmigaGuide" zur Ausgabe.

Die Technik:

Im Zeichen der multimedialen Adventures ist es meines Erachtens sehr
erfreulich, daB Zurilick zu den Anfdngen der Adventures gegangen wird,
und mal wieder ein Textadventure erscheint, da diese in Ermangelung
von Grafiken die eigene Phantasie anregen, d&hnlich wie beim Lesen

eines Buches.

Dadurch werden minimale technische Voraussetzungen erwartet (jeder
Amiga ab 0S 2.0), so daB man sofort losspielen kann.
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Das Adventure:

Nachdem man den "GAG-Neuronensturm"-Guide gedffnet hat, findet man einige
Hinweis-Buttons vor und erfahrt, dab "GAG" fir "GuideAdventureGame" steht.
Die wichtigsten Kndpfe sind aber sicherlich "Start" und
"Spielstandseingabe".

Nach Driicken des "Start"-Buttons, wird einem eine (in Deutsch verfalte)
Einfilhrungsgeschichte prédsentiert, die im Science Fiction-Bereich
angesiedelt ist. Danach befindet man sich in einem Benutzermenu, welches
alle bekannten Adventurebefehle beinhaltet, wie z.B. "Nehme", Gebe",
"Benutze", "Gehe vor" usw., die komfortabel per Mausklick auf den
jeweiligen Knopf ausgefiihrt werden.

Und hiermit kann man selbst anfangen, das Adventure zu l&sen...

An und Wann erscheint auf der oberen Info-Leiste des Guides ein Code,
den man sich notieren sollte, wenn man es nicht schafft, das Adventure
an einem Stick durchzuspielen. Dieser Code kann bei dem Button
"Spielstandseingabe" eingegeben werden und man spielt direkt ab diesem
Zwischenstand wieder weiter.

Durch diese einfache Methode wurde auch das letzte Hindernis zur
Erstellung eigener Textadventures bequem und einfach geldst!

Fazit:

Durch dieses Adventure wurde eindrucksvoll bewiesen, daBl man ohne
tiefgriindige Programmierkenntnisse Adventures schreiben kann, die
lediglich auf einem AmigaGuide basieren, aber auch z.B. als HTML-
Dokument gefertigt werden kdnnen!

Leider hat ein AmigaGuide- oder HTML-Dokument den Nachteil, daB man sich
mit einem Textanzeiger oder einem Texteditor problemlos den Quelltext
ansehen kann, aber dies sollte man zur eigenen Spannungserhaltung
vermeiden!

Aber zum Verfassen eigener Adventures sollte man zur Veranschaulichung
doch mal einen Blick in den Quellcode von "GAG-Neuronensturm" werfen!

Programm : GAG- "Neuronensturm", Version 1.10
Status : eMail-Ware
Autor : Gregor Franz (eMail: G.Franz@gmx.de)

Bezugsquelle: http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/game/text/GAG-Neuro.lha

1.25 Heretic & Hexen

Heretic und Hexen
von
Peter Fischer
uridium@t-online.de
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Vorbemerkung:

Nachfolgend handelt es sich nicht um einen Test der angesprochenen Spiele,
sondern um eine Beschreibung des Standes der Technik, sie auf dem Amiga zu
verwenden.

Hintergrundinformationen:

Nachdem im Dezember 1997 der Sourcecode von Doom (ID-Software) freigeben
wurde, erschienen bereits kurze Zeit spdter sehr gute Amiga-Portierungen
fiir diesen (in Deutschland)

indizierten

3D-Shooter.

Im Januar 1999 gaben ID-Software und Ravensoft zwel weitere Sourecodes
frei: Heretic und Hexen, die Nachfolger von Doom. Und es dauerte nur
wenige Tage, bis filir beide Spiele erste Amiga-Portierungen verdffentlicht
wurden.

Jeweils einen Port, die zum gegenwdrtigen Zeitpunkt schon sehr weit
fortgeschritten sind, habe ich mir fiir jedes Spiel mal genauer
angeschaut:

Heretic: Heretic Amiga Port v.0.935
und
Hexen : VAxen Amiga Port 0.6

Beide Portierungen wurden von dem polnischen Coder Sebastian
Jedruszkiewicz programmiert. Dieser ist Mitglied der Demo-Gruppe "Venus
Art", deren PPC-Demos ("The field where I died", "Absolon" u.a.) schon
fiir viel Aufsehen in der Amiga-Szene sorgten.

Technische Voraussetzungen:

Um es gleich vorwegzunehmen: Es gibt filir beide Spiele 68k-Portierungen,
die bereits einen 68030-Prozessor und AGA voraussetzen, aber:

Bei einem Bildaufbau von ca. 2 fps (Frames per Sekunde) bei einem 68030
Rechner und ca. 8 fps bei einem 68040er kommt wahrlich keine Spielfreude
auf, denn das Ruckeln hierbei ist zu spielehemmend.

Auf einem Amiga mit Ubertaktetem 68060 Prozessor (66 Mhz) und einer
Grafikkarte konnten immerhin ca.l9 fps gemessen werden, was man doch
schon akzeptabel nennen kann.

Aber die wahre Spielfreude kommt erst mit einem PPC-Board auf, denn dort
betrdgt die Framerate (unter AGA) zwischen 26 und 36 fps! Und mit dieser
Konfiguration habe ich auch beide Spiele getestet. Die Wertungen hierfiir
beziehen sich auch ausschlieBlich auf die PPC-Versionen, welche auf der
"PowerUp"-Software von Phase 5 basieren!

Was wird bendtigt:

— AGA oder eine Grafikarte
- 16 MB Fast-Ram




Der AmZeiger 77/135

— freier Festplattenspeicher: 19 MB (Heretic) bzw. 24 MB (Hexen)

- ppc.library

— doomsound.library und hereticsound.library (beide sind in den
Archiven enthalten)

— und (natiirlich) ein spielbares WAD!
Was ist ein WAD?

Dieses File beinhaltet alle relevanten Daten des Jjeweiligen Spiels und
ist Bestandteil der Vollversionen von Heretic bzw. Hexen. Die GroBe
dieser Files betrdgt bei Heretic 14 MB und bei Hexen gar 20 MB !

Wahrend bei Heretic auch das Shareware-WAD

(Quelle: "http://ftp.cdrom.com/pub/idgames/idstuff/heretic")

und das registrierte WAD spielbar sind, bendtigt VAxen ausschlieflich
das kommerzielle WAD!

Da diese Spiele bereits vor Jahren erhdltlich waren, ist es nicht einfach,
heute noch Vollversionen zu erhalten. Aber die Suche bei einigen Versdnden
oder Suchanzeigen fihrten mich dann doch zum Erwerb dieser!

Nicht unbedingt notig, aber dennoch empfehlenswert, ist die Benutzung der
ADoom-Midi-Instrumente ("Adoom_Ins.lha", Quelle: Aminet oder Aminet-CD 25
[da das File eine GroBe von 2,4 MB besitzt]), um auch die gelungenen Musik-
sticke horen zu kdnnen.

Spielablauf:

Wer Doom kennt, findet sich in beiden Spiele auch sofort zurecht, denn auch
hier ist das Hauptziel: Anhand einer Ego-Spielperspektive durch Labyrinthe
und AuBenwelten streifen, kleinere Ratsel 10sen (Schalter finden) und mit
variantenreichen Waffen alle Gegner vernichten.

Obwohl die Spielszenarien im Fantasy-Bereich angesiedelt sind (die
Handblicher weisen darauf hin, dalk man als Elfe (!) wversucht, das in die
Hiande der bdsen Machte gefallene Kdonigreich zurilickzuerobern), stehen beide
Spiele im Bereich der Gewalttdtigkeit dem Vorgdnger in nichts nach und
daher ist es dringend empfohlen, diese Spiele jlingeren Menschen nicht zu
zeigen!

Wenn man dieses (auch fiir sich selbst!) beriicksichtigt, stehen einem zwei
technisch und auch vom Gameplay herausragende Spiele dieser Art zur
Verfiigung, denn:

Beide Spiele beinhalten jeweils {liber 40 sehr komplexe Level, zu deren
Losung man sehr viel Zeit und Geduld aufbringen mub. Aber, wie schon bei
Doom, kommt beim Spielen garantiert keine Langeweile auf, denn stets wird
man mit neuen Fallen und Gegnern konfrontiert. Es stehen 5 verschiedenen
Schwierigkeitslevel zur Wahl, die von leicht bis unldsbar gehalten sind.

Wahrend man bei Heretic einen vorgegebenen Kampfer hat, kann man bei Hexen
einige rollenspieldhnliche Elemente endecken: Am Anfang wdahlt man zwischen
drei verschiedenen Charakteren aus: einem Kdmpfer, Kleriker oder Magier,
deren Werte sich in den Bereichen der Geschwindigkeit, Ristung, Magie und
Kraft unterscheiden und nach Auffinden von Artifakten kann man in diesen
Bereichen in hdhere Klassen aufsteigen.
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Wer nun denkt, es handelt sich bei Hexen um ein Rollenspiel, der tduscht
sich, denn diese Elemente dienen nur einer hdheren Durchschlagskraft der
Waffen.

Und bei diesen handelt es sich nicht um die hinl&nglich bekannten Pistolen,
Pumpguns oder Laser, sondern um Axte, Pfeile und weitere Fabelwaffen, wie
z.B. magische Kugeln, die ein Sperrfeuer entfachen, oder einen HOllenstab,
der nach Aktivierung einen herabfallenden Feuerregen erzeugt (optisch sehr
gelungen!) .

Beide Spiele (1995 und 1996 filir den PC programmiert) befinden sich
technisch auf einem hohen Niveau, welches die Vorzeige-Amiga-Shooter
"Genetic Species", "Nemac IV" oder "Alien Breed 3D 2" nicht erreicht
haben.

Flissiger Spielablauf (wohlbemerkt bei der PPC-Version), detaillierte und
hochaufldsende Texturen, sehenswerte optische Effekte (z.B. beim Gebrauch
der Waffen, beim Sprung in’s Wasser sieht man das Wasser "platschen", der
Bildschirm "bebt", wenn Steinbldcke herunterfallen usw.), komfortables
Automapping, Einstellung der Bildschirmhelligkeit und 5-fach verédnderbares
Auf- und Abschauen, sind dort zum groBen Teil nicht zu finden.

Desweiteren gibt es bei Heretic die Moglichkeit, als Spieler zu fliegen
(nach Auffinden der "Inhilicons-Schwingen des Zorns"), wdhrend man bei
Hexen nun auch auf hohere Positionen springen kann.

Gegenliber dem Vorgédngerprogramm erkennt man eindeutig, dal die Grafikengine
von ID-Software und Ravensoft seither stetig weiterentwickelt wurde und
zwel neue Referenzprogramme bei den 3D-Shootern nun auch auf dem Amiga
vorhanden sind.

Die Soundeffekte und die Musik sind filir beide Programme ausreichend und
kénnen stufenlos im Anfangsmenu hinsichtlich der Lautstédrke eingestellt
werden.

Bei beiden Spielen wurde ein netter Joke integriert, der nach Eingabe der
PasswOrter "Cockadoodledo" (bei Heretic) und "Deliverance" (Hexen) den
Spieler in ein Huhn (!) bzw. ein Schwein (!!) verwandelt, nebst passenden
Tiergeraduschen ;).

Allerdings sollte man diese PasswOrter nur anwenden, wenn gerade kein
Feind in der N&he ist, denn in dieser Phase (nach zirka einer Minute wird
man wieder zuriickverwandelt) ist man vollkommen wehrlos.

Nun wieder zurickkommend auf die Amiga-Spezifikationen:

Bemerkenswert ist, dal beide Portierungen im Multitasking laufen und man
nach Beendigung der Spiele problemlos an seinem Amiga weiterarbeiten kann!

Wo viel Licht ist, ist auch Schatten:
Dies machte sich bei VAxen (Hexen) bemerkbar, denn nachdem ich einen Level
beendet hatte, bzw. per Cheat einen Levelsprung aktivierte, lieB sich

leider der nadchste nicht mehr laden, und das Programm "hdngte sich auf".

Da es sich bei VAxen aber noch um eine frilhe Version der Portierung handelt
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(Version 0.6) gehe ich davon aus, daBl dieser Bug sicher behoben wird, bzw.
zum gegenwdrtigen Zeitpunkt (Erscheinen dieser Ausgabe) auch schon behoben
ist.

Die Heretic Version (Version 0.935) ist schon weiter fortgeschritten,
hier gibt es keine gravierend spielstdrenden Bugs mehr zu verzeichnen.

Fazit:

Um es noch einmal zu sagen: Da die Spiele von ID-Software aufgrund Ihrer
extrem hohen Brutalitdt schon immer fiir reichlich Diskussionen sorgten,
mull jeder flr sich in dieser Hinsicht sein persodnliches Fazit ziehen, ob
er diese Spiele auch auf seinem Amiga installiert und nutzt!

Wer sich dafiir entscheidet und einen PPC-Prozessor sein eigen nennt, dem
kénnen beide Spiele (hinsichtlich TIhrer Komplexitdt und den zweifelsohne
reichlich vorhandenen Spannungsmomenten sowie den technischen Finessen)
als auch die genannten Amiga-Portierungen nur empfohlen werden!

Aufgrund der Tatsache, daR ich Portierungen von zwei PC-Spielen getestet
habe und kein kommerzielles Amiga-Spiel, verzichte ich auf eine Bewertung
und verweise jetzt auf die Bezugsquellen:

Quellen der Portierungen:

Heretic: http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/game/shoot/Heretic.lha
VAxen : http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/game/shoot/VAxen.lha

Quellen des Heretic-Shareware-Wads:
http://ftp.cdrom.com/pub/idgames/idstuff/heretic

1.26 Ligamanager

Ligamanager 3.2
von
Peter Fischer
Uridium@t-online.de

Das Programm "Ligamanager" ist ein sehr komplexes
Sportligenverwaltungsprogramm, welches Spielergebnisse, Termine und
Zuschauerzahlen verwaltet, sowie zahlreiche Tabellen und Statistiken
daraus erstellt..

Systemvoraussetzungen:

Ein Amiga mit OS 2.0 oder hoher, eine Festplatte wird empfohlen.

Das Programmpaket:

Die Vollversion wird auf einer Diskette ausgeliefert oder per eMail vom

Autor Marcus Stratmann (nach Bezahlung der Sharewaregeblihr in HOhe von
30, -DM) zugesandt.
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Nebst dem eigentlichem Hauptprogramm findet man noch einige Hilfsprogramme
zum Erstellen eigener Ligen (inklusive Beispieldaten), eine umfangreiche
FuBRballdatensammlung im Ligamanagerformat, welche alle Daten der 1. und 2.
FuRballbundesliga sowie den Regionalligen seit Griindung dieser beinhaltet,
und ein Installationsprogramm.

Die Installation:

Das Installationsprogramm kopiert aber leider nicht das gesamte Verzeichnis
auf das Festplattenverzeichnis der Wahl, sondern lediglich die bendtigte
Librarys "reqgtools.library" in das "Libs"-Verzeichnis und die
Konfigurations—-Datei "LigaManager.config." in das Verzeichnis "Envarc".

Das Hauptverzeichnis "Ligamanager" mull per Hand auf das gewiinschte
Ziellaufwerk kopiert werden. Hier bleibt zu wilinschen, daB bei einer
ndchsten Version gleich "Ndgel mit Kopfen" gemacht werden und die
vollstadndige Programminstallation komplett per Installprogramm
durchfiihrbar ist.

Die o.a. Datensammlung liegt im Lha-Format gepackt vor und muB ebenfalls
manuell entpackt und zugewiesen werden.

Anleitung:

Den vielfdltigen Moglichkeiten des Programms wurde mit einer
ibersichtlichen und deutschsprachigen Anleitung in einem AmigaGuide-—
Dokument Rechnung getragen, welche sehr umfangreich ausgefallen ist
(GroBe: 163 KB).

Man findet sich auch ohne Studium der Anleitung sofort zurecht, dennoch
ist das Lesen dieser Anleitung sehr zu empfehlen, um die sehr zahlreich
vorhandenen Nutzungsmdglichkeiten des "Ligamanager" kennenzulernen.

Start:

Nach dem Start des "Ligamanager" erwartet einen ein fast leerer Bildschirm,
welcher die aktuelle Versionsnummer, das Systemdatum und einen Hinweis auf
die Benutzung der Menilis ausgibt.

Und am Anfang stehen die drei Meniis "Projekt", "Daten" und "Optionen" zur
Verfiigung. Diese Menilis beinhalten dermaRen viele Untermeniis, daB deren
komplette Beschreibung den Umfang dieses Tests sprengen wilirde.

Alle wichtigen Elemente zur Verwaltung von Sportligen sind integriert,
als Beispiel seien nur einige genannt: Ergebniseingabe, unterschiedliche
Tabellenausgaben (auch in grafischer Darstellung), umfangreiche
Statistiken (Rekordergebnisse, Rekordserien), Zuschauerein- und Ausgaben
und vieles mehr.

Im Optionen-Menu stehen einem nicht weniger als 21 verschiede M&glichkeiten
zur Verfligung, die erlauben, das Programm und die Daten seinen eigenen
Bedlirfnissen anzupassen.

Erfreulicherweise werden auch nur die Menues ausgegeben, die zum
jeweiligen AnlaR bendtigt werden (und hiervon erscheinen aktuell nicht
nutzbare Menilipunkte in "Geisterschrift").
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Ebenfalls werden nur die angeforderten Datenausgaben auf dem Bildschirm
dargestellt, so daB auch dieser nicht grafisch iiberladen ist und man stets
den Uberblick behdlt.

Technische Spezifikationen:

Ligamanager ist bereits bei einem 68000-Prozessor in angenehmer
Geschwindigkeit nutzbar und héhere Prozessoren werden durch schnellere
Berechnungen und hierdurch schnellere Bildschirmausgaben unterstiitzt. Eine
PowerPC-Unterstiitzung existiert nicht, wird aber auch durch die schnellen
68k—-Berechnungen nicht bendtigt.

Da "Ligamanager" im Multitasking lduft, ist Jjederzeit eine problenlose
Rickkehr auf die Workbench mdglich.

Mangel?

Wahrend meiner ausfiihrlichen Testsitzungen trat kein Fehler zutage und
das Programm verrichtete anstandslos seine Dienste. MOgliche Anwenderfehler
quittierte der "Ligamanager" mit einem Bildschirmblitzen.

Ein wesentlicher Punkt, der nicht in das Programm integriert wurde, ist
die Eingabe von Spielernamen oder Torschiitzen, welches den ansonsten sehr
guten Gesamteindruck doch schmdlert.

Fazit:

Obwohl das Programm aufgrund der FuRball-Icons auf ein
FuBballligenverwaltungsprogramm schlieBen 1&Bt, lassen sich auch andere
Sportarten, wie z.B. Handball oder Basketball problemlos verwalten, was
den "Ligamanager" auch filir eine breitere Schicht der Sportfans
interesssant macht.

Trotz der zwei oben genannten Mangel (fehlende Komplettinstallation und
das Fehlen der Eingabemdglichkeit von Spielerdaten) ilberzeugt das Programm
durch die zahlreichen Konfigurations- und Nutzungsmdglichkeiten und stellt
in diesem Anwendungsbereich die derzeitige Referenz auf dem Amiga dar. Wer
sich selbst davon einen Eindruck machen méchte, kann eine leicht
eingeschrdnkte Demoversion im Aminet beziehen.

Programm : Ligamanager Version 3.2
Status : Shareware - Preis der Vollversion: 30,- DM
Autor : Marcus Stratmann (eMail: stratmann@gmx.de)

Bezugsquelle der Demoversion:
http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/biz/dbase/ligamanager.lha

1.27 WEBup

WEBup V39.1
von
Thomas Heinrich
T.Heinrich@amzeiger.de
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Im Anfang war das Chaos

Jeder, der eine eigene oder fremde Homepage betreuen muB, kennt das
Problem: Nach kurzer Zeit hat man keinen Uberblick mehr, welche Dateien
in welcher Version denn nun auf dem Server liegen. Mubl diese HTML-Dateil
neu hochgeladen werden, oder hat sich nichts verdndert? Ist vielleicht
ein neues Bild dazugekommen, oder wurde eines geldscht?

Bisher muflte man aufwendig per Hand und FTP-Zugriff die Dateien auf der
Festplatte mit den Dateien auf dem Webserver beim Provider abgleichen. Mit
WEBUp ist dies jetzt ein ganzes Stiick leichter, verspricht der Autor des
Programms, Christian Krapp.

Bestandsaufnahme

WEBUp ist ein einzelnes, kleines Programm (23 KByte), das eigenstdndig mit
dem Provider Kontakt aufnimmt und nur die Dateien hochl&adt, bzw. 1ld&scht,
die sich seit dem letzten Upload lokal veré&ndert haben.

Wie die Versionsnummer schon nahelegt, braucht WEBup auber einem TCP/IP-
Stack noch mindestens 0OS 3.0 (V39) und natilirlich eine Homepage im Internet
oder auch LAN (Netzwerk).

Die Dokumentation ist in Deutsch und Englisch, ein jeder sollte damit
zurechtkommen. Was fehlt, sind vielleicht ein oder zwei Beispiele, denn
WEBuUp ist ein reines Shell-Programm und verlangt zum Betrieb einige
Parameter.

Voraussetzung flir WEBup ist, daB sich die Homepage auf der heimischen
Festplatte in einem eigenen Verzeichnis befindet. Beim ersten Upload legt
WEBup dann die Datei "WEBup.transfered" an, in der Name, Gr&Re und Datum
der einzelnen Dateien und Verzeichnisse verzeichnet sind.

Der Upload von Verzeichnissen klappt auch reibungslos, sogar leere
Verzeichnisse k&nnen beriicksichtigt werden. Mittels Patternmatching lassen
sich auch nur bestimmte Dateien zum Upload auswdhlen. Ein weiterer Schalter
unterdriickt den Upload ganz und erzeugt nur die "WEBup.transfered"-Datei.

Nachgetragen

Hat man schon eine Homepage am Netz und will WEBup nachtrdglich einsetzen,
mul man entweder die ganze Seite nochmal hochladen, oder kann sich einfach
nur die transfered-Datei erzeugen lassen. Der Nachteil bei der letzten
Methode ist, daB WEBup nur die Dateien manipuliert, die sich lokal
verdndert haben und in der transfered-Datei stehen. Waren auf dem Server
noch andere Dateien, als die lokalen, werden diese nicht angerihrt.

Allerdings muB das nicht negativ sein, denn manchmal erzeugt der Provider
bestimmte Dateien, die besser nicht angetastet werden sollten. Der Apache-
Webserver benutzt z.B. eine Datei ".htaccess" zur Regulierung von Zugriffen
fir ein Verzeichnis.

Praxistest

Ich konnte WEBuUp an zwei verschiedenen Providern testen: T-Online und
ecore. T-Online ist der pingeligere der beiden und WEBup arbeitet hier




Der AmZeiger

83/135

ohne Fehler, was nicht im mindesten selbstverstdndlich ist. Um so
Uberraschender ist ein Problem mit ecore: Der Upload endet mit "99%
transfered" und muB mit Control+C abgebrochen werden, was auch
funktioniert. Trotzdem wurden alle Dateien vollstdndig hochgeladen.
Anscheinend wartet WEBup auf eine letzte Bestdtigung vom Server, die
nie kommt.

Die Geschwindigkeit ist maximal: MiamiDeluxe zeigt eine Geschwindigkeit
von 8 KByte/Sekunde (ISDN) an, jedoch braucht jeder Homepage-Server nach
jeder einzelnen Datei eine kurze Denkpause, bevor er die ndchste annimmt.
Aber das ist nicht WEBup’s Fehler.

Geheimnis

Besondere Vorsicht sollte man an den Tag legen, wenn man WEBup in Skripten
einsetzt. Man mubl unverschlisselt (!) Usernamen und PaBwort zum Homepage
Server angeben. Gerdt so ein Skript in die falschen H&nde, ist der Zugang
zur Homepage und meist auch zum Provider weit offen.

Komfort

WEBup verspritht noch den Charme eines typischen Shellprogramms. Hat man
die Parameter ein paarmal eingetippt, braucht man nicht mal mehr einen
Spickzettel. Trotzdem sind zumindest Konfigurationsdateien wiinschenswert,
in denen auch PaBwort und Username verschliisselt abgelegt werden. Das
wiirde den Komfort und die Benutzerfreundlichkeit deutlich ansteigen lassen,
mit der zunehmenden Popularitdt kénnten auch exotischere Provider besser
unterstiitzt werden.

Die Verwendung im Startskript des TCP-Stacks kann ich im Gegensatz zum
Autor nicht beflirworten. Solange das PaRwort dem Programm unverschliisselt
ibergeben wird, ist es flir jeden Virus und Trojaner iber einen Eintrag in
der DOS-ProzeRstruktur (UBYTE xpr_Arguments) als Klartext lesbar. Wenn ich
jetzt nur keinen auf dumme Gedanken gebracht habe...

Was man jetzt schon bekommt, ist ein Programm, das seinen Dienst (mit dem
richtigen Provider) voll und ganz verrichtet. Nervrequester oder
funktionelle Einschrd@nkungen der nichtregistrierten Version gibt es nicht.
Im Hinblick auf die - wenn auch nur leichten - Probleme bei ecore und der
unkomfortablen Bedienung ist der Preis von 20 DM nur im befriedigenden
Bereich. Allerdings ist das Programm auch schon seit einem Jahr in der
Entwicklung, also kann man den Autor ruhig mit einer Registrierung

motivieren.

Programm : WEBup (V 39.1)

Status : Shareware - Preis der Vollversion: 20,- DM

Autor : Christian Krapp (eMail: Christian.Krapp@A-City.De)
Bezugsquelle:

http://ftp.uni-paderborn.de/pub/aminet/comm/www/WEBup.lha

1.28 hard-ariadne

Nachtrag zur Ariadne II
von
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Thomas Heinrich
T.Heinrich@amzeiger.de

Aus diversen Mailinglisten ist zu entnehmen, dal die Ariadne 2 zu einer,
wenn nicht der beliebtesten Netzwerkkarte geworden ist. Ganz sicher hat
der Preis den allergroRten Anteil daran. Denn seit dem Test in der letzten
Ausgabe hat sich zwar bei der Software etwas getan, aber leider nichts,
das AnlaB zur Freude geben konnte.

Positiv ist, daBl endlich Installationsdisketten erhdltlich sind, die mit
LhA gepackte Archive benutzen. Die Abstiirze von "untgz", die eindeutig auf
zu wenig Stack zurilickzufihren sind, sind damit vom Tisch. Doch leider
funktioniert die Installation noch immer nicht richtig. Die Archive der
ersten Installationsdiskette werden ordnungsgemdl entpackt, bei der
zweiten Disk wird das darauf enthaltene Archiv zwar intensiv beackert,
aber installiert wird gar nichts. So hat man dann nach "erfolgreicher
Installation" ein AmiTCP:-Verzeichnis, in dem nichts als die Dokumentation
enthalten ist. AmiTCP, bzw GENESiS fehlt vollig.

Immerhin sind auf der ersten Diskette jetzt die SANA-2-Hilfsprogramme
enthalten, die in der Anleitung beschrieben werden, Jjedoch auf den dlteren
Installationsdisketten nicht vorhanden waren.

Auch aus den Mailinglisten konnte man entnehmen, daf nicht wenige Anwender
eine "tote" Ariadne 2 erhalten haben, die entweder gar nicht lief, oder
nur kurz und dann den Geist aufgab. Es scheint sich doch die fahrldssige
Verpackung ohne Antistatik-Tlite zu rachen.

Ergebnis:

Trotz Nachbesserung keine Besserung, im Gegenteil. Eigentlich miiRte man
die Kosten des Downloads von 1,5 MB fiir die beiden DMS-Archive, die
letztendlich gar nichts gebracht haben, mit in die Wertung einflielben
lassen, aber es widerstebt mir, die an sich recht brauchbare Hardware
durch die indiskutable "Leistung" beim Handling zu sehr schlechtzumachen.

Schade um ein potentiell gutes Produkt.

[Die Wertung andert sich folglich nicht gegeniiber dem Test in der letzten
Ausgabe des AmZeigers, d.Chefred.]

Bezugsquelle:

Village Tronic Marketing GmbH
Mihlenstr. 2

31157 Sarstedt

Tel.: 05066 701318

WWW : http://www.villagetronic.de
EMail: support@village.de

1.29 19-Zoll-Monitor von Proview

Monitor PV 995
von
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Gregor Franz
G.Franz@gmx.de

Einfiihrung

Der PV 995 von Proview ist ein 19-Zoller. Die Preise filir Gerdte dieser
GroBenordnung waren noch bis vor Kurzem generell weit jenseits der
1000-DM-Schallgrenze. Doch auch hier hat nun ein Preisrutsch eingesetzt
und 17-Zoll-Monitore werden nun zum Standard.

Der Proview-Monitor war eines der ersten 19-Zoll-Gerédte, die im groben
Umfang zum Kampfpreis von 750,- DM (jetzt teilweise um die 700,- DM)
angeboten wurde. Proview ist {librigens, wie man vielleicht im ersten Moment
vermutet, keine NoName-Marke, die nur von irgendeinem Hersteller im
Hintergrund verwendet wird, sondern ein relativ groBer taiwanesich/
chinesischer Hersteller, welcher im Moment zur Top 20 der Welt-
Monitorhersteller zahlt und der sich noch einiges vorgenommen hat.

Trotzdem werden Proview-Monitore gelegentlich auch unter anderem Logo
verkauft, z.B. habe ich den PV 995 auch schon als "IPC"-Monitor gesehen.
Das relativ markante Design, das ich gleich ndher beschreibe, und das PV
auf der Typenbezeichnung am Riickwand-Schildchen dieser Gerdte, verraten
aber die Herkunft.

Design

Der Monitor ist recht formschdn: vorne leicht abgerundete Kanten, der
eigentlich Monitor-‘Korper' hinten, mit elegant geschwungenen Linien. An
der Vorderseite, links unten, das Proview-Logo, rechts unten die
Bedienknopfe, die zusammen einen Kreis ergeben und daneben, rechts, ein
kleines Lampchen fir den Betriebszustand (Orange - Standby/ Grin - Ein)
und der Ein/Aus-Knopf. Natiirlich ist der PV 995 mit einem verstellbaren
Standfull ausgeriistet.

Vorne unten an den Seiten, befinden sich kleine Steckbuchsen. Sie sind filr
ein Proview-Lautsprecherpaar gedacht, das aber iber meine Bezugsquelle
(PC-Spezialist) nicht erhdltlich war. Die Stromversorgung fir dieses ist
im Gerat schon beinhaltet.

Mikrophon

An der Vorderseite sind oben in der Mitte ein paar Lamellen und darunter
ein L&chlein zu erkennen. Dabei handelt es sich um ein integriertes
Mikrofon, dessen Verbindungsbuchse sich hinten am Gerdt befindet. Ein
Klinkenkabel wird mitgeliefert. Da ich leider keinen Amiga-Soundsampler
besitze, habe ich den Mikrophon-Test mit Hilfe eines PCs und seiner 30-
DM-Soundkarte vollzogen, die die notwenige Elektronik standardmidfig
enthdalt. Es funktionierte sehr gut.

Der vordere Aus-Knopf bringt das Gerdt nur in einen Standby-Modus, der
immer noch recht viel Strom verbraucht. Gliicklicherweise gibt es hinten,
rechts unten, einen relativ gut erreichbaren ‘echten' Aus-Knopf.

Verbindung

Verbunden wird der Monitor mittels eines am Gerdterlicken fest installierten
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abgeschirmten VGA-Kabels. Dies ist natiirlich der erste Kritikpunkt, da ein
Bruch im Kabel gleich einen Werkstattaufenthalt ndtig macht. Die Garantie
betrdgt lbrigens drei Jahre.

Der zweite Kritikpunkt ist, daB leider keine weiteren Eingdnge zur
Verfiigung stehen. Dies ist von Nachteil, wenn man mehrere Rechner an dem
Monitor betreiben will. Die Verwendung einer VGA-Umschaltbox bringt bei
Verwendung von hohen Aufldsungen leider einen stdrenden Schatteneffekt
mit sich.

Dokumentation

Das mitgelieferte Handblichlein ist natiirlich nur in Englisch verfalt,
aber einfach zu verstehen. Es erweist sich als im Verhdltnis recht
gut und informiert detailliert {iiber die technischen Daten und die
Kabelbelegung.

Fdhigkeiten und Eigenschaften

Der PV 995 ist ein Multiscan-Monitor, der alle horizontalen Frequenzen
zwischen 30 und 95 KHz und vertikale Frequenzen von 50 bis 150 Hz
automatisch darstellen kann.

Da viele klassische Amiga-Frequenzen des OCS und ECS 15-KHz-Modi sind,
ist ihre Darstellung ohne Hilfmittel, wie Scandoubler, nicht mdglich.
Bei Verwendung eines solchen Scandoublers, sowie einer Cybervision 64—
Grafikkarte, gab es bei mir keinerlei grundsédtzliche Probleme am Amiga.

15 Standard-VGA und VESA-Modi sind bereits eingebaut, was fir die, die
Grafikkarten und/oder PCs an ihm betreiben hilfreich ist, da meistens
kaum Verdnderungen ndétig sind. Er entspricht auch der EPA Energy Star-—
Richlinie, kann also in die unterschiedlichen Stromsparmodi verfallen
und h&lt die TCO 95-Verordnung (abgegebene Strahlung) ein. Die DDC-
Monitorerkennung von Windows 95 ist natiirlich auch kein Problem, OSD
(OnScreenDisplay) heutzutage obligatorisch.

Die maximale Bandbreite, also der Leistungswert, betrdgt 150 MHz, das
ist ein sehr guter Wert fiir diese Klasse. In der Praxis ist die
Leistungsgrenze in etwa bei einer Aufldsung von 1.600 mal 1.200 Pixeln
und 75 Hz Wiederholfrequenz erreicht. Sehr wichtig auch: die Lochmaske
betrdgt 0.26. Dies ist auch ein guter Wert - Voraussetzung dafilir, dal
in hohen Aufldsungen auch wirklich alles klar erkennbar ist.

Er wiegt etwa 16,5 kg und verbraucht im vollen Betrieb etwa 150 Watt
(1t. Handbuch), was dann allerdings ziemlich viel ist.

Nun aber zu dem Entscheidenden: zu Bedienung und Funktion.

Viel Bild

Das Bild ist wunderbarerweise schon einmal wirklich grof. Auch bei hohen
Aufldsungen, die bei 15- und selbst bei 17-Zoll-Monitoren gewisse
Schwierigkeiten in der Erkennbarkeit verursachen, ist alles sehr gut zu
erkennen. Voraussetzung flir diese hohen Aufldsungen ist natiirlich erst

einmal eine entsprechend leistungsfahige Grafikkarte.

Die 1.600 x 1.200-Aufldsung beispielsweise, kann, bei der fir die Augen
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mindestens notwendigen Wiederholfrequenz, durch den S3-Virge-Chip gerademal
mit 256 Farben dargestellt werden. Auf diesem Chip basieren viele PC-
Grafikkarten, aber auch die Cyvervision 64/3D (die Vorgdngerkarte CV64
enthielt den &dlteren Trio64-Chip). Jetzt ist pldtzlich nicht mehr der
Monitor, sondern die Grafikkarte das Problem, durch das man unvermutet

an Leistungsgrenzen stolt.

Ansonsten sind keine Bildfehler zu entdecken, die Farben sind gut,
Helligkeit und Kontrast auch. Nachteilig ist, daB man teilweise
Schwierigkeiten hat, im Hintergrund ein sattes Schwarz zu erreichen,
ohne die anderen Grundeinstellungen in unsinnige Bereiche zu bringen.

Katze im Sack?
Gerade im Zusammenhang mit dem Bild ist folgendes beim Kauf WICHTIG:

Kaufen Sie nicht die Katze im Sack! Sehen Sie sich generell beim
Monitorkauf im Laden nicht nur ein Modell desselben Typs an, sondern
vor allen Dingen das Exemplar, das sie kaufen wollen! Selbst innerhalb
der gleichen Fertigungsreihe, auch bei teuersten Markenprodukten, kann
die Qualitat der Bildrdhre schwanken. Sie haben das Recht auf eine
Vorfiilhrung und lassen Sie sich auch nicht durch unwillige Verkdufer
einer Kette ("Das ist doch ein Sonderangebot!") beirren oder davon
abhalten!

Der Monitor meldet...

Wenn kein Signal den Monitor Uber das VGA-Kabel erreicht, meldet er dies
mit einer groRen Box, die im Bild eingeblendet wird. "Selftest - monitor
is working", sowie "Check your PC and signal cable" erscheint als Text
und mit rotem, griinem und blauem Hintergrund.

Ist das Signal auRerhalb seines Scanbereichs, macht der PV 995
gliicklicherweise keinen schnellen Abgang, sondern zeigt in einer anderen
markanten Box: "Freq. out of range - the monitor will shut down in few
seconds" und ein paar Sekunden spdter schaltet er sich auch tatsdchlich
in den Standby-Modus, die griine Statusleuchte schaltet auf Orange.

Ein &hnliche Box erscheint auch, wenn der Monitor von entsprechender
Software in einen Stromsparmodus geschaltet wird: "Power-saving enable
— The monitor will shut down in few seconds".

Die Bedienung per 0OSD

Das OnScreenDisplay wird liber vier Tasten bedient, die kreisformig
angeordnet sind und in der Mitte ein rundes Stiickchen freilassen,
daB aber kein zusé&dtzlicher Knopf ist.

Oben ist die "MENU"-Taste, unten die "EXIT"-Taste, links "-" (Minus) und
rechts "+" (Plus). Nach einem Druck auf MENU erscheint das Meni dann auch
gleich. Zuerst sollte man die Funktion "Language" auf Deutsch einstellen!

Mit Plus und Minus kann man im Meni auf und ab wandern, MENU entspricht

nun Return. In Untermeniis gibt es zwar einen Punkt EXIT, ein Anwdhlen wéire
aber aufwendiger, als einmal kurz die EXIT-Taste und flott danach die MENU-
Taste zu Betdtigen, da man so das Hauptmeni schneller erreicht.
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In der abschlieRenden Zeile im Hauptmenil stehen die derzeitigen
(horizontalen und vertikalen) Frequenzen. Man braucht fiir diese Angabe
also nicht, wie in manchen anderen OSD-Menilis, extra ein Untermeni 6ffnen.

Die Meniis sind durch die Farbwahl sehr gut zu erkennen, Text erscheint
in einem recht hochaufgeldsten, nicht primitiv wirkenden Zeichensatz. In
Submeniis zeigen Symbole vor dem Text auch optisch die Funktion an, z.B.
eine Sonne die Helligkeit.

Ich nenne jetzt die Meniieintrdge, wenn bereits auf Deutsch umgeschaltet
wurde:

"LUMINESZENZ" - im Untermenii befinden sich KONTRAST und HELLIGKEIT.

"GROBRE-POSITION" - POSITION und GRORE, jeweils fiir die Horizontale und
Vertikale.

"GEOMETRIE" - KISSENVERZERRUNG, TRAPEZOID, PARRALLELE, ABBALANCE (? - auf

Englisch UNBALANCE - damit kann man Kurven an den Seiten
verandern) und ROTATION.

"FARBE" - 9300 FARBE, 6550 FARBE (bei beidem handelt es sich um
voreingestellte Farbtemperaturen, also Farbwerte), sowie
ROT, GRUN und BLAU, womit die Farbeinstellungen auch
individuell regelbar sind.

"OSD-LOKALITAT" - LOKALITAT (Position des 0OSD-Meniis) horizontal und
vertikal, sowie OSD-ZEIT

"UMSETZEN" - Vorsicht vor dieser Ubersetzung, bei der ansonsten
erstaunlicherweise sogar Umlaute korrekt darstellt werden.
In diesem Fall bedeutet es aber "Zurlicksetzen". Die
Werkseinstellungen dieses Modus ersetzen dann wieder
persdnliche Verdnderungen.

"DEGAUSS" - Entmagentisieren des Monitors.

"SPRACHE" - Englisch, Deutsch, Spanisch, Franz&sisch und Chinesisch (!)
sind méglich.

"AUSGANG" - wie gesagt: die EXIT-Taste ist schneller.

Bei Untermenilis wird unten ein Balken angezeigt, der den Stand des gerade
aktiven Menipunktes anzeigt und mit Plus und Minus verdndert werden kann.

OSD im Vergleich

Im Vergleich mit anderen OSD‘s: Die Erkenn- und Lesbarkeit ist sehr gut.
Die Bedienung ist auf manchen Gerédten schneller zu bewerkstelligen, ist
aber hier okay und besser als einige andere, die ich getestet habe. Der
Funktionsumfang bewegt sich nur im Mittelfeld, es werden aber alle
wesentlichen Funktionen geboten.

User—-Modi

Was ist aber mit Modi, die nicht den 15 vordefinierten entsprechen? Eine
Frage, die gerade fiir Amiga-Besitzer interessant ist.
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Dann wird automatisch ein unbelegter Speicherplatz des Momitors fir
Einstellungen verwendet. Erkennbar ist das im Hauptmenii, wenn kein
Bindestrich im Wort "HAUPT FUNKTION" dargestellt wird. Man kann hier also
seine eigenen Einstellungen tdtigen. Wieviele unbelegte Speicherplédtze es
gibt, ist im Handbuch nicht zu erfahren, aber fiir mich hat es gereicht.

Zusammenfassung:

Dieser Monitor ist besonders filir Amiga-Benutzer mit Grafikkarte
interessant. Er ist auf lange Sicht zukunftskompatibel, da er gute
Leistungsreserven bietet. Bild und Bedienung sind insgesamt gut,
Stromverbrauch, fest installiertes Kabel ohne weitere Eingdnge sind die
wichtigsten Kritikpunkte, wovon letzterer gerade flir Benutzer von mehreren

Rechnern wichtig sein kann. Das eingebaute Mikrophon ist eine nette Zugabe.

Wenn Sie eine Neuanschaffung planen, sollten Sie sich dieses Geréat
genauer anschauen.

| Produkt: PV 995 | Hersteller: Proview

| Art : Monitor (19 Zoll) | Version S

| Preis : 750 DM | Bez.Quelle: Computer-Handel
Leistungsfdhigkeit: 2
Benutzerfreundlich: 2
Dokumentation : 2
Preis-/Leistung 2

1.30 Auf gut BASIC gesagt: Rubrikgeflister

Willkommen zur Coder’s Corner!
von
Gregor Franz
G.Franz@gmx.de

Leider ist es nicht bei einer kurzfristigen Unabkdmmlichkeit wvon
Carsten Jahn geblieben, sondern diverse Umstdnde machen es ihm nicht
mehr moéglich weiterhin die Coder’s Corner-Rubrik im AmZeiger zu
betreuen.

Obwohl er damit nicht mehr zum festen Redakteursteam gehdrt, wird er
den Blitzbasic-Kurs bis zu dessen Ende weiterhin redaktionell betreuen.

Mit seiner Mailadresse gibt es im Moment gewisse Schwierigkeiten, die
hoffentlich bald wieder ausgerdumt sind. Wer mit ihm Kontakt aufnehmen
mochte, wende sich bitte an C.Jahn@gmx.net (man beachte die Domain!).

Trotzdem wird diese Rubrik nicht eingestellt, da ich hoffe, daB sich
jemand anders bereit findet, diesen, fiir den AmZeiger wichtigen Bereich
zu Ubernehmen und unter seine Fittiche zu nehmen.
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Dies ist also ein offizieller Aufruf! Wer sich im Programmieren etwas
auskennt, gelegentlich auch inhaltlich dieses und jenes beisteuern kann,
SpaBl am Schreiben hat und die Coder’s Corner betreuen mdchte, der sei
herzlich eingeladen, sich an mich zu wenden!

Vorlaufig geht es also weiter mit der Fortsetzung des
Blitzbasic2-Kurses

Verwiesen sei wie immer auch auf unsere
Projektborse
Hierzu gibt es
eine neue Regelung: Nach drei Ausgaben werden die Aufrufe dort nicht
mehr gebracht, es sei denn, wir erhalten Nachricht, dal dies schon
vorher passieren oder, daR die Verdffentlichung verldngert werden
soll.

Bis dahin.

1.31 Projektborse

Projektborse

Allgemein:

Dieser Bereich ist dazu da Kontakte zwischen Entwickler-Teams/Firmen
und Kreativen zu knlipfen. Wenn Angehdrige einer der beiden "Seiten"
also Interesse daran haben, dann sollten sie einfach eine eMail mit
dem Betreff "Projektbdrse" an AmZeiger@gmx.de senden.

Wir brauchen noch die Angabe, wie lange die Anzeige geschaltet werden

soll und auch die Information, wenn eine Anzeige gegebenenfalls wieder
entfernt werden kann! Wenn beides nicht erfolgt, wird die Anzeige nach
drei Ausgaben automatisch wieder entfernt.

Der Service ist kostenlos. Eventuelle Klirzungen des Umfangs bzw.
Umformatierung behalten wir uns vor.

Wir suchen zur Programmierung von einigen kleinen Projekten Programmierer.
Diese konnen sich gern bei uns melden. AuBerdem geben wir Programmierern
die Chance, ihre Software zu vermarkten. N&heres kdnnen diese bei uns
erfragen.

Kontakt:

Ferst Computer
Kopenicker Strale 11

15537 Gosen
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eMail: ferst@t-online.de

Wir (Deutsche Amiga Software Schmiede) sind ein Programmierer-Club
und suchen noch weitere Leute, die an unserem Projekt mitarbeiten.

Es handelt sich um einen weiteren Amiga-Browser.
weitere Infos bei mir.

René Zimmerling (vyger@demigod.ruhr.de)

1.32 Blitzbasic2-Kurs 5

Blitz-Basic2 - Kurs /5
von
Thomas Krippner
Thomas@deutschland.de

[Anmerkung: Thomas hat uns den Kurs zur Verfligung gestellt, ich habe
inhaltlich kaum etwas gedndert. Ansonsten stehen meine Kommentare in
eckigen Klammern, wobei ich nur Vermutungen anstellen kann, was Blitz-—
Basic angeht. Carsten Jahn]

Teil 5: Gadget-Programmierung

Heute geht es das erste Mal um sichtbare Ergebnisse unseres Bemihens:
die Gestaltung einer Oberfldche mit Hilfe der GT Toolbox, eine machtige
Oberfladchengestaltungslibrary des BB2.
Benutzeroberflachen sollten an den Benutzer angepalbt werden und deshalb
ohne vordefinierten Werte [Thomas meint sicher die Schriftgrodfe und die
Position der Buttons] (so gut das geht) auskommen. Wie man das macht,
zeigt dieser Teil, der damit natiirlich auch interessant fir andere
Sprachen ist, denn die Vorgehensweise ist immer gleich.
Doch jetzt gehts los:
Ein einfaches Beispiel zu Beginn, um ein wenig Grundlagen zu schaffen.
— Window mit Button Gadget

WBStartup

WBenchToFront__

WbToScreen O
Use Screen 0
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*Scr = ActiveScreen

; Intuifont Bestimmen
FH=Peek.w (Peek.l (*Scr+40) +4)
FN$S=Peek$ (Peek.1l (*Scr+40)+8)
LoadFont 0,FN$,FH

Use IntuiFont O

; Window Oeffnen
SH.w=Peek.w (*Scr+14)
SW.w=Peek.w (*Scr+12)
SB.b=Peek.b (xScr+30)

;Window Begranzungen

SizeLimits 200,120, SW, SH

Window 0,0, SB, SW, SH-SB, $140F, "Gatget BB2-Kurs",1,2
a=0:a$="Vorname"

Gosub GadDef

Repeat

FlushEvents
ev=WaitEvent

;Abfragen
If ev=$40 AND GadgetHit = 0

WLocate 1,30:Print "BUTTON GEDRUKT "
VWait 50
WLocate 1,30:Print " "

End If
Until ev=$200
End

; Gadget Definieren

.GadDef

WCls

GTButton 0,0,0,0,100,FH+3,a$,510
;In das Window Schreiben
AttachGTList 0,0

Return

[Die Beispiele sind wieder als Dateien verfiigbar: hier BlitzExl.txt.]

In diesem Programm wird nur verdeutlicht, wie ein Gadget erzeugt und
abgefragt wird. Zu beachten ist, dab nicht das Anklicken eines Gadget
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bearbeitet wird, sondern das Loslassen. Siehe hierzu BB2-Handbuch "GT-
Programmierung" oder "Gadget" und "Window".

An Erl&duterungen gibt es nichts hinzuzufiigen, es steht alles im Programm.

Testen Sie dieses Programm, verdndern sie die Parameter des GTButton und
schauen Sie einmal in das BB2-Handbuch. Sie sollten es fiir das néachste
Programm verstanden haben und die Befehle etwas kennen.

Wir stehen natirlich vor dem Problem, mehrere Gadgets voneinander
unterscheiden zu miissen. Dabei hilft uns BB2 mit dem Befehl GadgetHit,
der die ID des angeklickten Gadgets zuriickgibt.

Wie man das am besten macht, zeigt das folgende Beispiel.

— Gadget selektieren

WBStartup

; Kennen wir

WBenchToFront__

WbToScreen 0

Use Screen 0

*3Scr = ActiveScreen

; Intuifont Bestimmen
FH=Peek.w (Peek.l (*Scr+40) +4)
FN$=Peek$ (Peek.1l (*Scr+40) +8)
LoadFont 0,FNS$,FH

Use IntuiFont O

; Window Oeffnen
SH.w=Peek.w (xScr+14)

SW.w=Peek.w(*Scr+12)
SB.b=Peek.b (*xScr+30)

SizeLimits 200,120, SW, SH

Window 0,0, SB, SW, SH-SB, $140F, "Gatget BB2-Kurs",1,2
a=0:a$="Vorname"

Gosub GadDef

Repeat

FlushEvents
ev.l=WaitEvent
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If ev=$40
Select GadgetHit
Case O

WLocate 1,100:NPrint "Button 1 Gedr ckt"

Case 1
WLocate 1,100:NPrint "Button 2 Gedr ckt"

End Select
End If

Until ev=$200
End

; Gadget Definieren

.GadDef

WCls

GTButton 0,0,0,0,200,FH+3"Button 1", $10
GTButton 0,1,0,16,200,FH+3, "Button 2", $10
AttachGTList 0,0

Return

[Datel BlitzEx2.txt]

Wichtig ist nur die Select-Schleife. Mit dem Select-Befehl werten wir
den GadgetHit aus und verzweigen dann mit Case. Hier steht der Code,
der beim Klick auf ein Gadget ausgefilhrt wird. Natiirlich ist dieser
Programmteil bei jedem Programm anders.

ListView-Gadgets oder Cycle-Gadgets werden mit EventCode selektiert.
Hier steht der Wert des Eintrages der angeklickt wurde, oder, im Fall
des Cycle-Gadgets, der gerade aktive Eintrag.

Wie man mit dem EventCode umgeht, haben wir ja im vorherigen Kursteil
besprochen und im BB2-Handbuch ist es auch gut beschrieben. Welche
Gadgets es in BB2 noch gibt und welche Parameter diese haben, entnimmt
man am besten dem BB2-Handbuch.

Ein weiteres Problem ist es, den Status eines Cycle-Gadgets oder andere
Gadget-Informationen zu erhalten. Neben den Peek-Funktionen, mit denen

wir den Status jedes Gadgets immer herausbekommen, gibt BB2 auch bestimmte
Befehle und eine Tag-Einbindung vor. Die Befehle werden im BB2-Handbuch
beschrieben. Hier soll ein Gadget-Tag anhand eines Cycle-Gadgets gezeigt
werden.

BB2 gibt zwei Moglichkeiten vor, die es ermdglichen, an einen Gadget-Tag
heranzukommen.

Die eine ist, resistente Amigalib.res und vorbestimmte Variablen zu
benutzen, die andere Moglichkeit ist es, die Variablen selber zu
bestimmen, bzw. die Werte direkt einzugeben. Ich werde mich auf die
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letztere beziehen, da das Vorgehen identisch ist, wenn man die
AmigaLib.res eingeladen hat.

- Cycle Gadget
WBStartup
; Kennen wir
WBenchToFront__
WbToScreen 0
Use Screen 0
*Scr = ActiveScreen
; Intuifont Bestimmen
FH=Peek.w (Peek.l (*Scr+40) +4)
FN$S=Peek$ (Peek.1l (xScr+40) +8)
LoadFont 0,FNS$,FH
Use IntuiFont O
; Window Oeffnen
SH.w=Peek.w (*Scr+14)
SW.w=Peek.w(*Scr+12)
SB.b=Peek.b (xScr+30)
SizeLimits 200,120, SW, SH

;Bestimmen der TagList

GTTags $80080000,580080000+15

Window 0,0, SB, SW, SH-SB, $140F, "Gatget BB2-Kurs",1,2
a=0:a$="Vorname"

Gosub GadDef

Repeat
FlushEvents
ev.l=WaitEvent
If ev=$40
Select GadgetHit
Case O

WLocate 1,100:Print "Eintag Nummer ",GTGetAttrs(0,0,$80080000 <
+15)
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End Select
End If

Until ev=35200
End

; Gadget Definieren

.GadDef

WCls

GICycle 0,0,100,0,200,FH+5, "Gadget Text",1,"0 Eintrag|l Eintrag|2 Eintrag"
AttachGTList 0,0

Return

[Datei: BlitzEx3.txt]

Der Befehl GTTags teilt der Intuition.Library mit, was wir iber welches
Gadget wissen mdchten.

$80080000 ist der Basiswert und die addierte Zahl beschreibt den
MessagePort, den wir mitgeteilt bekommen wollen. Dort liegt der Unterschied
zur AmigaLibs.res Variante, bei der ich einfach eine mit # definierte
Variable angeben kann. Ich kann sie aber auch selber bestimmen.

z.B.
#Tag=$80080000:#TagCycle=$80080000+15
GTTags #Tag, #TagCycle

Mit dem Befehl GTSetAttrs kann der Programmierer ein Attribut eines Gadgets
auf einen bestimmten Wert setzten. Es lohnt sich auch die im BB2-Handbuch
stehenden Seiten zu diesem Thema durchzulesen, viele sind es ja leider
nicht ;).

[Es ist anzunehmen, dal in BB2 die gleichen Attribut-Tags benutzt werden,
wie im Amiga-0S. Deshalb muB man sich nicht auf die BB2-Dokumentation
beschranken, ein Blick in die Autodocs dirfte geniligen.]

Doch nun kommen wir nach den Grundlagen zu unserem eigentlichen Thema,
ndmlich Gadgets an die Workbench anzugleichen.

Das Programm GADGET&WINDOW [vermutlich ein Blitzbasic-Beispielprogramm,
das nicht Teil des Kurses ist] zeigt hier ein kleines Beispiel, das die
Gadgets an das Window anpabt und an den Rest der Oberflédche.

Das erste und einfachste ist die Angleichung an den IntuitionFont.

Diesen zu ermitteln, einzuladen und zu aktivieren, wurde schon behandelt.
Um das Gadget an diesen Font anzugleichen, ist es notig, die Gadget-Hohe
(FH) plus den gewilinschten Abstand des Gadget Randes zum Textinneren
anzugeben. Dies habe ich in den Beispielen schon gemacht.

Das Zweite ist, die Gadgets von der Lange an die WindowgrdBe anzugleichen.
Dies ist auch sehr einfach. Wir nehmen die Windowbreite und Teilen sie
durch die Gadgets, die in dieser Reihe liegen sollen. Wenn zum Beispiel
in einer Reihe 4 Gadgets sitzen, wilirde es mathematisch so aussehen:
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Breite des Gadgets = (Innere Breite des Windows / 4) - Abstand der Gadgets

So hdtten wir die Breite und die HOhe der Gadgets bestimmt. Jetzt sind noch
die Anfangspositionen zu bestimmen. Hier haben wir einen Bezugspunkt: der
linke obere innere Punkt des Windows ist immer 0,0, also orientieren wir
uns an diesem. Gehen wir zuerst in die Vertikale, also y-Achse.

Das erste Gadget geht von ganz oben (0) bis Fonthdhe Plus 5.
Der Anfangspunkt des 2 Gadgets ist dann:

Anfangspunkt = Anfangsposition des Ersten Gadget + Fonthdéhe + 5 + Abstand

Das Gadget darunter bezieht sich dann auf das zweite Gadget.
In der Horizontalen ist das genau gleich.

Anfangspunkt = Anfangspunkt das ersten Gadgets + Breite des ersten Gadgets
Das erste Gadget kann auch das vorherige Gadget sein.

In der Grafik sind nochmal kurz die Zusammenhdnge erldutert.
[Siehe das Bild zur Veranschaulichung "verzgadget.gif" im Pics-Dir.]

Es ist meistens notig, ein WindowSize-Limit zu setzen, sonst gehen die
Gadgets ins Unleserliche oder iberschneiden sich. Hier ist es wichtiger
denn je, einmal alles auszuprobieren und sich nicht entmutigen zu lassen.
Diese Art der Programmierung ist auch nicht das Nonplusultra, sondern
einfach eine M&glichkeit, seine Benutzeroberfldche auf die Umstéande
etwas anzupassen.

Hierzu diirfte es noch viele Fragen geben, die ich besser in den FAQ'‘s
beantworte, damit ich den Kurs nicht ins Detail fiithre und damit unndtig
verldngere. [Im Moment ist dieses FAQ fast leer, deshalb wird es hier
nicht aufgenommen. Vielleicht schreibt jemand dem Thomas seine Fragen
an die o.g. eMail-Adresse.]

Es geht um das Prinzip, wie so eine Oberfldche gestaltet wird und

daB es auch unter Amiga-OS ohne MUI einfach und leicht zu programmieren
ist. Denn dieses Programm kann jeder nutzen, egal ob er MUI hat oder
nicht. Es ist eben auf die Oberfldche des Benutzers eingestellt und
nicht auf die Bequemlichkeit des Programmierers.

[Was fiir den Programmierer nun bequemer ist, seil dahingestellt...]

Im sechsten und letzten Kursteil, der in der ndchsten Ausgabe erscheint,
geht es um Menis.

1.33 Providerwahl

Providerwahl
von
Thomas Heinrich
T.Heinrich@amzeiger.de
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Ist Ihr Provider der Richtige?
Dumme Frage

Noch vor drei Jahren hdtte man die Frage ganz leicht beantworten kdnnen.
Da gab es noch keinen entfesselten Telekommunikationsmarkt. Wenige und
iiberschaubare Tarife beherrschten die Szene, und wenn man etwas la&ndlicher
wohnte, war sowieso der Ortstarif das einzige Kriterium.

Heute gibt es eine Unzahl von Telefondienstanbietern und noch mehr
Internetprovider. Und um die Verwirrung komplett zu machen, arbeiten
manche davon auch noch zusammen. Das Resultat ist ein Tarifdschungel,
der es dem InternetanschluRsuchenden unglaublich schwer macht, den
persdnlich glinstigsten Provider zu finden. Denn den einen Glinstigen,
der filir alle giinstig ist, den gibt es nicht.

Genau deshalb erhalten Sie mit diesem Artikel auch keine Empfehlung fir
einen bestimmten Provider. Die Tarife adndern sich so schnell, daBR eine
Berechnung von heute morgen schon wieder falsch wdre. Der richtige
Provider ist immer eine individuelle Entscheidung - fir die Qualitéat,
die eingesparten Kosten oder die sinnvolle Mischung beider Punkte.

Mit System

Wenn Sie heute einen Provider suchen, sollten Sie sich vorher ganz genaue
Vorstellungen davon machen, was Sie brauchen und was nicht. Je genauer Sie
Ihre Winsche kennen, umso weniger Geld werden Sie in den Sand setzen.
Dieser Artikel soll Ihnen helfen, einen Uberblick iiber Ihre persdnlichen
Anforderungen zu bekommen, damit Sie eine Vorstellung davon haben, was Sie
bei der Providersuche beachten miissen.

Zuerst einmal brauchen Sie eine Ubersicht, welche Provider es eigentlich
gibt. Am besten kaufen Sie sich hierzu eine der einschldgigen PC-—
Zeitschriften, die alle ziemlich regelmédRig groRe Tests durchfiihren.
Schlagen Sie das Heft vor dem Kauf ruhig einmal auf und sehen Sie nach,
ob auch alle Eigenschaften der Zugdnge aufgefiihrt werden, wie angebotene
EMail-Protokolle, Einwahlknoten, etc.. Dann kdnnen Sie damit auch etwas
anfangen.

Dann lberlegen Sie sich, mit welchem Computer Sie das Internet benutzen
wollen. Einige Amigabesitzer haben auch einen PC, der entweder zusdtzlich
oder sogar allein als Internetrechner dienen soll. Mit dem PC stehen TIhnen
grundsdtzlich alle Anbieter offen, auch jene, die keine allgemeinen
Standards fiir ihren Zugang nutzen. Dies ist hauptsdchlich bei AOL der
Fall, aber auch bei einigen kleineren Anbietern. Sobald Sie fir den Zugang
vom Anbieter eine besondere Software bendtigen, ist fiir den Amiga SchluB,
denn diese Programme sind in keinem Fall fiir den Amiga erh&ltlich.

Damit sind noch viele Bewerber im Rennen. Streichen Sie jetzt alle, die
nicht zum Ortstarif erreichbar sind, bzw. die Ihre Onlinekosten nicht
pauschal {ibernehmen. Damit wdre die Liste, falls Sie nicht grade in einer
GroRstadt wohnen, deutlich kirzer. HOren Sie sich auch um, ob eine
Telefongesellschaft vielleicht Probleme mit der Erreichbarkeit hat. Ein
billiger Zugang nilitzt Ihnen nichts, wenn immer besetzt ist oder standig
die Verbindung abbricht.

Was ihr wollt
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Jetzt kommt der schwierige Teil: Sie miissen festlegen, was Sie wollen.
Schreiben Sie ganz detailliert auf, ob Sie eine EMailadresse brauchen,
oder vielleicht einen &ffentlichen EMaildienst im Netz benutzen wollen.
Brauchen Sie einen FTP-Zugang flir’s Aminet? Haben Sie vor, mittels IRC
mit anderen Ofter mal ein Schwdtzchen zu halten? Wollen Sie Platz fir
eine eigene Homepage oder reichen Ihnen die kostenlosen Webangebote wie
"GeoCities" dafilir vollig aus? Legen Sie vielleicht Wert auf eine eigene
Domain? Streichen Sie wieder alle Provider, die TIhre Anforderungen nicht
erfillen.

Legen Sie Wert auf einen schnellen Zugang? Auch ein giinstiges Angebot wird
schnell teuer, wenn Sie auf Webseiten ewig warten miissen. Streichen Sie
also auch die Anbieter, deren Geschwindigkeit deutlich zu wilinschen ibrig
18Bt. Passen Sie dabei aber auf, daB Sie die Zugangsmethode berilicksichtigen:
56K-Modems und ISDN-Zugdnge sind nun einmal schneller, als "konventionelle"
Modems... Suchen Sie sich hier auch gleich die Provider aus, die mdglichst
alle Standards unterstiitzen - falls Sie spater zu ISDN wechseln oder
irgendwann vielleicht ein Kabelmodem einsetzen wollen.

Nichts ist umsonst

Das ist der Teil, bei dem Sie wirklich knallhart rechnen miissen.
Onlinekosten sind eine Wissenschaft fiir sich, die nicht leicht zu
durchschauen ist. Am besten funktioniert es, wenn Sie schon irgendwo
online sind und Ihre festen Gewohnheiten haben. Ansonsten versuchen Sie
abzuschdtzen, wie lange Sie im Monat online sind, und zu welchen Zeiten.
Nicht immer ist ndmlich die billigste Tageszeit auch die lohnendste. Ist
das Netz voll, tropfeln die Daten trotz HiSpeed-Modem und Eliteprovider
nur spirlich, besonders bei Uberseeverbindungen. Zur Abschitzung: Mit
ISDN-AnschluBl und guten 20 Stunden Onlinezeit im Monat zahlte ich bei der
Telekom etwa 200 DM. Die Hauptonlinezeit ist dabei das Wochenende mit dem
City-Weekend Tarif. Samstag und Sonntag vormittag pennen die Kids noch,
miide von der Techno-Disko, das Netz ist frei...

Eine Falle sollten Sie auch noch beachten: Die Zeiten fiir die
Vertragsbindung. Sollten Sie feststellen, daB ein Zugang nicht das héalt,
was er verspricht, ist eine schnelle Kiindigung viel Geld wert. Auch wenn
Sie ein noch glinstigeres Schndppchen ausfindig machen, spart eine kurze
Kiindigungszeit vielleicht viel Geld.

Seien Sie auch vorsichtig mit Kontingenten. Wenn Sie eine festgelegte
Maximaliibertragungsmenge haben, reiBt jede Uberschreitung verheerende
Locher in den Geldbeutel. Auch kann es Ihnen passieren, daBl der Zugang
einfach gekindigt wird, weil Sie mal zu lange online waren. Auf solche
Bedingungen im Vertrag miissen Sie immer acht geben, ganz besonders, wenn
das Angebot sehr gilinstig aussieht.

Welche Kosten entstehen

Die billigsten Provider verlangen fiir den Zugang gar kein kein Geld,
sondern blenden einfach Werbung ein. Nach ein paar angesurften Seiten
taucht eine Werbeseite auf, nach der man wieder weitersurfen kann.
Meistens hat man auch schwerwiegende Einschrdnkungen, wie z.B. Zugriffe
auf Auslandsserver nur zu bestimmten Zeiten, keine EMailadresse, kein
FTP-Zugang, ... zZum Antesten und um die eigenen Gewohnheiten
herauszufinden, mag das aber geniligen.
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Normalerweise entstehen vielerlei Kosten: Eine einmalige Anmeldegebiihr,
eine monatliche Grundgebiihr, Onlinekosten pro Sekunde oder Minute und die
normalen Telefonkosten.

Die Anmeldegebiihr ist futsch. Wenn Sie den Provider gleich wieder wechseln,
war das dann ein teurer SpaB. Am besten fahren Sie dann mit einem Anbieter,
der keine Anmeldegebiihr verlangt.

Die monatliche Grundgebiihr sollte gering sein, wenn Sie wenig online sind.
So zahlen Sie vielleicht mehr fiir die Stunde, aber die geringe Stundenzahl
wiegt den Mehrpreis einer hdéheren Grundgebihr u.U. wieder auf.

Die Onlinekosten sollten niedrig sein, wenn Sie viel online sind. Eine
héhere Grundgebiihr schldgt dann nicht so zu, wie ein krdftiger Minutenpreis.

Die Telefonkosten sind abhdngig vom Provider. Die meisten haben den
Telekomtarif und man profitiert hier automatisch von Preissenkungen. Ein
paar Anbieter ibernehmen auch die Telefonkosten und rechnen die in die
Onlinekosten mit ein. Hier mul man besonders aufmerksam vergleichen und
versuchen, die Kosten fiir seinen ganz speziellen Fall getrennt
herauszurechnen, um objektiv vergleichen zu kdnnen.

Der Fall am Beispiel

Ein (nicht ganz) fiktives Beispiel, ohne Anmeldegebiihr, da die sich mit
der Zeit verdinnisiert.

Telefongeblihr immer zum ginstigsten Telefon-, bzw. Onlinetarif:
Provider 1: Alles kostet

8,- DM Grundgebthr

0,05 DM/Min Onlinegebiihr

1,80 DM/Std Telefongebiihr
2 Freistunden

Provider 2: Keine Onlinegebiihren
29,- DM Grundgebihr
0,00 DM/Min Onlinegebihr
1,80 DM/Std Telefongebiihr
0 Freistunden
Provider 3: Keine Telefongebiihren
19,90 DM Grundgebthr
0,05 DM/Min Onlinegebiihr
0,00 DM/Std Telefongebiihr
3 Freistunden
[s. Illustration im Bilder-Verzeichnis.]

Sind Sie ein Wenigsurfer mit 5 Stunden pro Monat, zahlen Sie bei:

Provider 1: 8 DM + 3h x 60min * 0,05 DM + 5h x 1,80 DM = 26,00 DM




Der AmZeiger 101/135

Provider 2: 29 DM + 0 + 5h % 1,80 DM = 38,00 DM

Provider 3: 19,90 DM + 2h * 60min * 0,05 DM + O = 25,90 DM

Sind Sie ein Normalsurfer mit 15 Stunden pro Monat, zahlen Sie bei:
Provider 1: 8 DM + 13h » 60min = 0,05 DM + 15h » 1,80 DM = 74,00 DM
Provider 2: 29 DM + 0 + 15h % 1,80 DM = 56,00 DM
Provider 3: 19,90 DM + 12h % 60min = 0,05 DM + 0 = 55,90 DM
Somit wdre der teuerste Provider bei 5 Stunden/Monat Jjetzt schon fast
der billigste! Und einer der billigen entpuppt sich als der teuerste!
Sind Sie ein Vielsurfer mit 30 Stunden pro Monat, zahlen Sie bei:
Provider 1: 8 DM + 28h * 60min = 0,05 DM + 30h * 1,80 DM = 146,00 DM

Provider 2: 29 DM + 0 + 30h * 1,80 DM

83,00 DM

Provider 3: 19,90 DM + 27h % 60min = 0,05 DM + O 100, 90 DM

So richtig kompliziert wird das Ganze, wenn noch die Abrechnungstakte
unterschiedlich sind, z.B. sekundengenau und minutengenau. Sehr leicht
schleichen sich dann Rechenfehler ein.

Wenn Sie die Rechnungen fiir jeden Provider, der ibriggeblieben ist,
durchfiihren und in ein Schaubild Ubertragen, k&nnen Sie ablesen, wann
ein Anbieter sich fiir Thre Anforderungen lohnt. Im vorliegenden Beispiel
ist Provider 1 bis 5 Onlinestunden/Monat am giinstigsten, Provider 3 ab 5
bis 15 Onlinestunden/Monat und Provider 2 ab 15 Onlinestunden/Monat.

Fazit

Vergleichen Sie sehr genau und rechnen Sie immer Ihr eigenes Beispiel
durch. Irgendwelche Pauschalaussagen, wie "glinstigster Onlinetarif", sind
vielleicht an sich nicht falsch, aber flir Thren Anwendungsfall mit gréBter
Wahrscheinlichkeit schon. Priifen Sie auch nach Vertragsabschlul immer
wieder die Tarife und, viel wichtiger, Ihre Anspriiche an den Zugang. Diese
werden sich mit Sicherheit auch dndern. Bleiben Sie nicht aus Gewohnheit
bei einem Provider, spielen Sie sie gegeneinander aus. Die machen das mit
IThnen genauso. Aber verfangen Sie sich dabei nicht in den Gebiihrenfallen!

1.34 Kkurse-netz

Netzwerkgrundlagen 1/3:

Die Hardware
von
Thomas Heinrich
T.Heinrich@amzeiger.de
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Fir diesen Kurs sind drei Teile geplant:

1. Hardware
2. Protokolle (Genesis, MiamiDx)
3. Netzprogramme (Apache, Samba,...).

Unzufriedenheit

Griinde, sich ein Netzwerk zuzulegen, gibt es viele: Der populdrste und

aus Amiga-Sicht unbefriedigendste, ist die bessere Unterstilitzung moderner
Hardware auf den gemeinen PCs. Gibt es manche Dinge noch mit
amigakompatiblen Anschliissen, z.B. SCSI, ist dann meistens beim
Softwaretreiber SchluR. Irgendwann rechnet sich sogar ein halbwegs
moderner Billig-PC, wenn man kein Geld mehr filir Shareware und kommerzielle
Amigaldsungen ausgeben muB, sondern die schdne neue Technik ganz bequem
iber ein Netzwerk auch auf dem Amiga mitbenutzen kann. Vom unkomplizierten
Datenaustausch ganz zu schweigen.

Schichtweise

Das Netzwerkmodell ist in mehrere Schichten oder Ebenen aufgeteilt. Grob
gesagt, existiert eine unterste Hardwareschicht, die die Rechner physisch
verbindet, eine Treiberebene flir die Hardware, dariiber eine
Netzwerksoftware mit Protokollebene und Anwenderprogrammebene, und
letztlich den Programmen, die auf Netzfunktionen zugreifen wollen.
Verwirrt? Das gibt sich mit der Zeit. Fangen wir mit der untersten Ebene,
der Hardware, an.

Die Hardwareebene

Grundsdtzlich ist es vollkommen egal, wie sie Thre Rechner vernetzen, sie
miissen nur darauf achten, dal alle beteiligten Gerdte untereinander
kompatible Anschliisse haben. Fir wirklich anspruchsvolle und erweiterbare
Netze wird Ihnen jedoch keine andere Wahl als Ethernet bleiben.

Seriell

Die einfachste und zugleich auch langsamste Verbindung zweier Rechner
geschieht iber die serielle Schnittstelle mit einem sogenannten
Nullmodemkabel. Dieses ist billig und mit geringen L&tkenntnissen auch
selbst einfach herzustellen, hat jedoch den Nachteil, daB mit zunehmender
Lédnge immer mehr Stdrungen von auBen die Verbindung verschlechtern und
deshalb die Schnittstellengeschwindigkeit immer niedriger eingestellt
werden mul. Man hdrt von erfolgreichen Versuchen, nachdem idber 100 Meter
Strecke zwischen zwei Rechnern so Uberbrilickt wurden - bei maximal 240
Bytes/Sekunde. ..

Nicht umsonst habe ich auch immer von ZWEI Rechnern gesprochen. Die
serielle Schnittstelle ist eine Punkt-zu-Punkt-Verbindung, man kann das
Kabel nicht abzweigen. Ein dritter Rechner findet keinen AnschluB, auBer
iber eine weitere Schnittstelle.

Der Vorteil ist, daB jeder ernstzunehmende Rechner eine serielle
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Schnittstelle hat, die zu jedem anderen Rechner kompatibel ist.
Parallel

Normalerweise ist dies der Druckerport. Hierfilir gibt es zwei L&sungen:
Eine "Laplink"-Vernetzung, urspriinglich zum Datenaustausch zwischen Laptop
und PC gedacht, daher der Name. AuBerdem der echte bidirektionale
Datenaustausch mittels PLIP (Parallel Line Interface Protocol). Die
Methoden bendtigen unterschiedliche Kabel, sind aber beide wesentlich
schneller, als eine serielle Vernetzung, circa um den Faktor fiinf. Ein
wesentlicher Nachteil ist, daB damit nur etwa 5 Meter ilberbriickt werden
konnen, ganz Mutige schaffen vielleicht auch 10 Meter, aber da will ich
dann nicht Datenpaket sein.

Laplink hat wieder den Nachteil, daB jeder Rechner sein eigenes Sippchen
kocht. Zum Glick bringen Amiga-Programme ihre eigenen PC-Treiber mit, wie
z.B. PC2Amiga (Aminet: comm/net). Nachteil ist die Client/Server-Struktur:
Der Amiga hat zwar vollen Zugriff auf den PC, aber der PC hat keine Ahnung,
daB ein Amiga daranhdngt.

PLIP hingegen ist ein standardisiertes Netzwerkprotokoll, mit Treibern fir
alle Rechnertypen. Der Nachteil ist wieder: Jeder Rechner hat normalerweise
nur einen Parallelport, und der ist meistens durch den Drucker belegt. Man
braucht also ein spezielles Kabel mit Umschaltung zwischen Drucker und
Netzbetrieb. Trotzdem funktioniert immer nur eines, einen Drucker, der
ibers Netzwerk ansprechbar ist, bekommt man erst mit einer zusdtzlichen
freien Schnittstelle auf einem der Rechner.

Ein dritter Rechner am selben Port ist genausowenig mdglich, wie bei der
seriellen Schnittstelle.

Floppy—-Netz

Nicht das klassische Floppynet (Datenaustausch mittels Disketten) ist
gemeint, sondern tatsdchlich die Vernetzung iber den Amiga-Diskettenport.
Offensichtlicher Nachteil ist die Beschrédnkung auf den Amiga - PC-
Floppyports sind nicht kompatibel. Immerhin kann der Amiga 4
Floppylaufwerke verwalten, also ist noch Platz flir maximal drei
zusdtzliche Amigas. Nachteil auch hier: Die sehr kurzen Leitungswege von
maximal 50 cm zwischen den Rechnern. Nebenbei ist die Datenpumpe des Amiga
auch nicht gerade ilberragend: 50 KByte/sec ist das theoretische Maximum,
20 KByte diirften realistisch sein.

ISDN

Auch ISDN ist ein Netzanschlub. Man mub sich nicht einmal selbst anrufen,
um die Methode zu nutzen, der interne S0-Bus kann auch ohne Geblihren
benutzt werden. Voraussetzung ist natlirlich, daB alle Rechner eine ISDN-
Karte besitzen. Insgesamt kdnnen sich drei Rechner mit 8 KByte/Sekunde
oder zwel mit 16 KB/sec unterhalten. Nur Anrufe kommen dann weder herein,
noch kdénnen Sie selbst telefonieren. Und Treiber bekommen Sie dafiir auch
nur schwer, bzw. teuer.

SCST

Auch das geht. Das Siamese-System ist ja hinreichend bekannt, die
Verbindung sogar ordentlich schnell (FastSCSI schafft 10 MB/sec auf 3
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Metern Kabelldnge, daR schldgt sogar 100MBit Ethernet-Karten, allerdings
nicht in der Lange).

Probleme gibt es bei der ordentlichen Verkabelung. Die Versorgungsleitung
der Terminierung darf nur auf einer Seite eingespeist werden, sonst
krachts und zwar heftig. Der unbestreitbare Vorteil ist aber auch die
gemeinsame Nutzung der Gerdte auf dem SCSI-Bus von allen Rechnern aus.
Hat man einen WideSCSI Hostadapter, kann man sogar bis 15 Gerédte oder
eben 15 Rechner zusdtzlich anschlieBen. Nachteil ist wiederum die Lange:
Maximal 6 Meter bei SCSI-2, nur 3 Meter bei FastSCSI-2. AuBerdem gibt es
fir PCs keine Treiber, man ist auf Siamese angewiesen.

Ethernet

Sinnvoll fiir professionellen Einsatz mit mehr als zwei Rechnern. Es gibt
auf jedem System eine Unzahl von Netzkarten und am wenigsten Probleme. Zur
Zeit beherrscht der Amiga nur 10 MBit-Ethernet, das mit realen
Geschwindigkeiten bis 400 KByte/sec protzt. Hat man einen guten Tag und
optimale Netzkarten erwischt, sind auch schon mal 700 KByte Spitze drin.

Ethernet ist auf der PC-Seite ungeschlagen giinstig (ab 25 DM pro Karte!),
nur auf dem Amiga ist es natilirlich wieder wesentlich teurer (ab ca.

200 DM) . Dafir konnen Sie sich in jedes bestehende Ethernet einklinken,
vorausgesetzt, es spricht ein Netzwerkprotokoll, das auch der Amiga kennt,
sonst versteht er nichts.

Ethernet erlaubt eine Gesamtldnge von 185 Metern und bis zu 30 Anschliisse.
Eine spezielle, auch vom Amiga unterstiitzte Variante (10BaseT) erlaubt
sogar unbegrenzt viele Rechner auf einer Strecke von 100 Metern, bendtigt
daflir aber einen/mehrere Repeater (auch Hub genannt), die wieder extra
kosten.

Sinnvoll

Wie koénnen Sie nun die Anforderungen an Ihr persdnliches Netz herausfinden?
Zuerst miissen Sie sich klar werden, wie viele und welche Rechner
angeschlossen werden sollen. Sind es mehr als zwei, sollten Sie SCSI oder
besser Ethernet in Betracht ziehen. Sind es nur Amigas, reicht auch ein
Floppyport—-Netzwerk.

Haben Sie ein hohes Datenaufkommen, das liber die Rechner ausgetauscht
werden soll, muB es ein schnelles Netz sein, also SCSI oder Ethernet.
Wollen Sie dagegen nur mal so reinschnuppern, in die Welt der Netze,
reicht ein serielles Nullmodemkabel vollauf.

Am ausbaufdhigsten und problemlosesten ist auf Jjeden Fall ein Netz mittels
Ethernetkarten. Nur miissen Sie u.U. eine grdBere Summe investieren, wenn
Sie mehrere Amigas vernetzen wollen. Ein gemischtes Netz mit einem Amiga,
PCs und Macs bekommen Sie ohne nervenaufreibende Tiiftelei sowieso nur iber
Ethernet hin.

Planen Sie auRerdem noch einen Internetzugang flir alle Netzrechner, dann
ist es am sinnvollsten, einen Rechner zum Gateway zu machen. Nur dieser
hat dann Zugriff aufs Internet, alle anderen Rechner greifen iiber diesen
einen darauf zu. Der groBe Vorteil: Ein ausgedienter 486er mit 50 MHz und
PC-ISDN-Karte oder Modem reicht als Gateway, so etwas bekommen Sie heute
gebraucht fiir unter 100 DM. Dazu das freie Linux als Betriebssystem und
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eine billige Ethernetkarte, fertig ist der Internetzugang fir alle
Netzrechner!

1.35 Installer-Kurs

Installer-Kurs 5/6
von
Andre Wyrwa
A.Wyrwa@gmx.de

Hier eine Ubersicht {iber die Inhalte der einzelnen Kursteile:

1. Einfiihrung, Uberblick, Grundlagen
2. Kommunikation mit dem User, grundlegende Kommandos
3. Dateioperationen
4. weiterfiihrende Funktionen und Statements
5. Scriptoptimierung, Lokalisierung
6. Tricks fir Fortgeschrittene, Tools
Teil 5:

Eigentlich kennen Sie bereits alles, was Sie bendtigen, um Ihre Software
mit einem komfortablen Installer-Script zu versehen. Im folgenden widmen
wir uns spezielleren Kommandos, die Ihrem Script den letzten Schliff geben.

Befehlsiibersicht dieses Teils
Ich mochte diesen Kursteil in vier Punkte gliedern:

Lokalisierung
User-Level-Handling
Fehlerkontrolle
Bitmanipulation

DSw N

Und damit legen wir auch gleich los...

Lokalisierung

Bis jetzt sind wir davon ausgegangen, dal der Anwender unsere Sprache
spricht, und haben uns nicht weiter um die Lokalisierung unseres Scripts
gekimmert. Wollen Sie aber ein Produkt z.B. im Aminet verdffentlichen, so
macht es freilich einen sehr guten Eindruck, wenn auch Anwender anderer
Nationalitdt als der Ihren in ihrer jeweiligen Sprache durch die
Installation gefihrt werden.

Diese Aufgabe teilen wir in zwei Teile, bedingt dadurch nd@mlich, dab nicht
alle Ausgaben des Installers in unserem Script festlegbar sind, sondern
dieser auch eigene Ausgaben macht (z.B. bei den Startup-Screens und den
eingebauten Hilfe-Texten). Wir miissen also einerseits unser Script
lokalisieren, andererseits dem Installer mitteilen, in welcher Sprache

er mit dem User kommunizieren soll.

Widmen wir uns zundchst letzterem. Wie Sie wissen, ist das Betriebssystem
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ab 0S2.1 lokalisiert, dies gilt auch fiir den Installer. Lauft er auf einer
dieser Versionen, so Ubernimmt er die Sprache aus den Lokale-Prefs und
setzt auch gleich die @language-Variable entsprechend. Hier haben wir

also nichts zu tun.

Anders verhdlt es sich bei 0S2.0. Hier miissen wir dem Installer die
bevorzugte Sprache iUber den LANGUAGE-Tooltype (s. Tooltypes im ersten
Kursteil) mitteilen. Dazu erstellt man am besten flir jede Sprache ein
separates Project-Icon, trdgt im Default-Tool den Aufruf fiir das Script
ein und setzt den LANGUAGE-Tooltype auf die entsprechende Sprache.

Da aber auch das 0S2.0 Englischkenntnisse voraussetzt und heutzutage
sowieso die Verbreitung von Betriebssystemen hoherer Versionen recht
grol ist, halte ich diese Methode fiir iiberfliissig und empfehle an ihrer
statt, als Standardsprache Englisch zu wdhlen und im weiteren auf ein
lokalisiertes Betriebssystem zu bauen.

Wenden wir uns also der Scriptlokalisierung zu. Zentrale Rolle spielt
hierbei die @language-Variable. Aus ihr entnehmen wir die Sprache, die

in den Lokale-Prefs eingestellt oder im LANGUAGE-Tooltype gesetzt wurde.
Was nun folgt, ist recht einfach. Zundchst ersetzen wir alle Strings im
Script durch Variablen (mit aussagekrédftigen Bezeichnern). Dann weisen wir
innerhalb einer vom Inhalt der @language-Variablen abhdngigen Verzweigung
diesen Variablen wieder die Strings zu. Dies sollte freilich gleich zu
Beginn des Scripts geschehen. Schematisch dargestellt also in etwa:

;Dieser Block dient zum Definieren der Strings in der Standardsprache
(set #s_willkommen "Welcome to the installation ....")
(set #s_kopieren "....... ")

;Dann, falls eine andere Sprache eingestellt, Neubelegung der
;String-Variablen in derselbigen

(if (= @language "deutsch")

(

(set #s_willkommen "Willkommen zur Installation ....")
(set #s_kopieren "....... ")

;Flir jede Sprache also einen entsprechenden IF-THEN-Block.

Im eigentlichen Script dann z.B.
(message #s_willkommen)

Damit ist das Thema Lokalisierung auch schon abgehakt.

User-Level-Handling

Wie Jja bereits an mehreren Stellen erwdhnt, lduft das Script abhidngig
vom gewdhlten User-Level ab. Die Auswahl des User-Levels erfolgt auf
dem ersten Startup-Screen, die Wahlmdglichkeiten lassen sich durch die
Tooltypes MINUSER und DEFUSER beeinflussen. Zu den Bedeutungen:
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Im NOVICE-Modus werden die Rilickfragen einiger Statements ilibergangen, so
daB das Script im Idealfall ablduft, ohne daB der User eine Frage
beantworten mull oder sonstwie damit konfrontiert wird. Auch die Ausgaben
von (message ) werden hier unterdriickt, sofern kein (all)-Parameter
gesetzt wird. Zur weiteren Beeinflussung dieses Modus beachten Sie
jeweils die Befehlsbeschreibungen der entsprechenden Kommandos.

AVERAGE- und EXPERT-Modus funktionieren von Seiten des Installers
gleich, sie miissen vom Scriptschreiber getrennt werden. Dies kann
Beispielsweise mittels des (confirm)-Parameters einiger Statements
geschehen, jedoch auch durch Abfragen der internen Variable (@user-level.
Diese enthdlt den User-Level als Zahlenwert 0 bis 2 mit 0 fir NOVICE.

Weitere Informationen dazu finden Sie im ersten Teil dieses Kurses:
Style-Guide, Tooltypes, Vordefinierte Variablen.

In diesem Zusammenhang méchte ich noch drei weitere Kommandos einfiihren.
Diese sind (WELCOME ), (EXIT ) und (USER ).

Taucht das (WELCOME )-Statement in einem Script auf, so wartet der
Installer mit dem Offnen der Startup-Screens (Welcome—Screens) bis zu
diesem Statement und fihrt erst alle Kommandos aus, die davor im Script
auftauchen. AuBerdem lassen sich zusdtzliche BegriRungs-Strings definieren.

Dank dieses Kommandos 1l&Bt sich ein wenig tricksen. Zusammen mit dem

(EXIT )-Statement 18Rt sich das Auftauchen der Startup-Screens vollstandig
vermeiden, indem man das (WELCOME )-Statement hinter dem (EXIT )-Statement
plaziert. Auf diese Weise bekommt der User gar keine Kontrolle liber das
User-Level und die weiteren Startup-Optionen. Eine andere Moglichkeit ist
der Einbau von (WELCOME ) in eine Schleife, so daB die Auswahl immer
wieder neu vorgenommen werden kann.

(EXIT ) beendet die Scriptausfiihrung. Dies ist vor allem in Verzweigungen
sinnvoll, um ein vorzeitiges Beenden realisierbar zu machen o0.4&.

Mittels (USER ) 1aRt sich letztlich der User-Level modifizieren. Die
Original-Styleguides veranlassen mich, Sie darauf hinzuweisen, daB dieses
Kommando nur zu Testzwecken benutzt werden soll und in fertigen Scripts
nicht mehr auftauchen soll. Dieser Hinweis ist sicherlich darauf
zurickzufihren, daB ein gewisser Standard der User-Level erhalten werden
soll und in den Scripts nicht wild dazwischen hin- und hergeschaltet wird,
jedoch habe ich selbst die Erfahrung gemacht, dal es durchaus niitzlich
sein kann, fiir einzelne Statements den User-Level tempordr runter- oder
hochzusetzen um EinfluBnahmen zu unterdriicken oder zu erlauben. Vergessen
Sie dabei aber nicht, den User-Level vor dem Andern in einer Variablen zu
sichern, damit Sie ihn danach wieder herstellen ko&nnen.

Fehlerkontrolle

Obgleich der Installer eine eingebaute Fehlerkontrolle hat und somit
bereits recht sicher funktioniert, kann es nétig werden, im Falle eines
Fehlers weitere Schritte zu unternehmen, um nicht Uberreste der
Installationsprozedur zu hinterlassen. Zu diesem Zwecke existieren die
Befehle (TRAP ), (ONERROR ) und (ABORT ).
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Mittels (TRAP ) 18Rt sich die Ausfiihrung von Statement-Folgen iberwachen
und bei Auftreten eines Fehlers die Ausfiihrung mit den hinter dem (TRAP )-
Statement kommenden Befehlen fortfahren (z.B. um bereits erstellte
Verzeichnisse wieder zu entfernen etc.).

(ONERROR ) wird benutzt, um eine Statement-Folge zu definieren, die bei
Auftreten eines (nicht von (TRAP ) abgefangenen) Fehlers abgearbeitet wird.

Diese Anweisungen sind vor den Script-Teilen, in denen die Fehler
auftreten kodnnen, zu plazieren, also in der Regel am Scriptanfang.

(ABORT ) bricht die Ausfihrung des Scripts ab, wobei mit der Ausfiihrung
der mit (ONERROR ) definierten Statements fortgefahren wird. Evtl.
angegebene Fehlermeldungen werden dabei dem User prédsentiert.

In diesem Abschnitt seien auch noch die Befehle (DEBUG ) und (TRANSCRIPT )
untergebracht. (DEBUG ) ermdglicht es, Ausgaben in die Shell zu machen,
von der aus das Script gestartet wurde, sofern dies der Fall war,
(TRANSCRIPT ) dient dazu, beliebigen Text in das vom Installer ggf.
angelegte Logfile zu schreiben.

Bitmanipulation

Ein weiterer noch nicht n&her angesprochener Punkt ist die Bitmanipulation.
Einige der Befehle des Installers arbeiten mit Bitmasken, z.B. (ASKOPTIONS ).
Deshalb ist es notig, deren Funktionsweise zu verstehen und manchmal auch,
sie von Hand zu manipulieren.

Zum Verstandnis:

Eine Bitmaske ist nichts anderes, als eine Folge von Bits, die entweder

gesetzt oder nicht gesetzt sein kdnnen. Dies 1laRt sich am einfachsten in
bindrer Schreibweise darstellen, eine Ubertragung in das dezimale System
kann aber auch sinnvoll werden.

Bsp.:

bindre Darstellung: o o0 1 o0 1 1 1 ©O

reprdsentiert

2 hoch Nummer des Bits: 0o 1 2 3 4 5 o6 17

also: 1 2 4 8 16 32 64 128

ergibt als Summe: (0%1)+(0x2)+ (1x4)+(0%8)+(1x16)+(1x32)+(1x64)
(dezimale Darstellung:) +(0%x128) = 4+16+32+64 = 116

Der dezimale Wert 116 reprédsentiert also eineindeutig (116 fihrt bei
Zerlegung in entsprechende Potenzen wieder genau zu der oben angegebenen
bin&ren Darstellung) die bindre Bitmaske 00101110.

Die Bitfolge wdre beliebig fortflthrbar. (ASKOPTIONS ) verwendet nun diese
Bitmasken, um die Auswahl des Users zu reprdsentieren. Dabei représentieren
gesetzte Bits (1) gewdhlte Eintrdge.
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Manipulation

Zum Beeinflussen von Bitmasken stehen z.B. sogenannte bitweise logische
Funktionen, also Funktionen, die fiir jedes Bit der Maske die entsprechende
logische Funktion durchfihren, wie (BITAND ), (BITOR ), (BITXOR ) und
(BITNOT ) =zur Verfligung. Die logischen Funktionen von ARexx sind ibrigens
keine echten, sondern bitweise logische Funktionen.

AubBerdem kénnen alle Bits innerhalb der Maske verschoben werden.
Dies geschieht mittels (SHIFTRIGHT ) bzw. (SHIFTLEFT ).

Zu guter letzt 1Rt sich noch priifen, ob bestimmte Bits innerhalb einer
Maske gesetzt sind, oder nicht, was durch die Funktion (IN ) geschieht.
Diese wurde bereits im zweiten Kursteil beschrieben.

Details zu allen hier aufgefiihrten Kommandos finden Sie wie immer in den

Befehlsbeschreibungen

Sie kennen damit den gesamten Befehlsumfang, sowie die Verfahrensweise bei
der Erstellung eines Installerscripts. Um Ihre Scripts libersichtlich zu
gestalten, sollten Sie von den Prozeduren gebrauch machen, sie eignen sich
nicht nur zum Sparen von Schreibarbeit, sondern auch zum Gliedern des
Codes.

Manche Variablen lassen sich auch sparen, indem man ein wenig Anweisungen
schachtelt, passen Sie dabei aber auf, dal IThr Code nicht zu
uniibersichtlich wird, eine lbersichtliche Scriptgestaltung erleichtert
das spdtere Hineinfinden erheblich.

Im nédchsten Kursteil widmen wir uns vor allem ein paar zusdtzlichen Tools,

sowie inzwischen erschienenen alternativen Installern. AubBerdem erhalten
Sie dann eine Gesamtbefehlslibersicht als AmigaGuide-Datei.

1.36 Installer-Befehle

Ubersicht {iber die Befehle des fiinften Kursteils

Anmerkung: Parameter, die mit (Pflichtparameter) gekennzeichnet sind, sind
unbedingt anzugeben. Fehlen sie, verweigert der Installer die
Ausfiihrung des Scripts.

User-Level-Handling

(WELCOME )
Schablone: (welcome [<string> <string> ...])

Funktion: Taucht dieser Befehl im Script auf, so wartet der Installer
mit dem Prdsentieren der Startup-Screens (Welcome-Screens) bis

zu
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der Stelle, an der er steht. Sdmtlicher Code davor wird also erst
ausgefiihrt. Wird (WELCOME ) weggelassen, so erscheinen die
Startup-Screens unmittelbar nach der Scriptcompilierung.

Es kénnen aulerdem Strings angegeben, die dann zusdtzlich zum
Standard-Help-Text der Displays angezeigt werden.

Bemerkung: Die Variablen @user-level und (@pretend haben bis hierhin
ihre Default-Werte, sofern diese nicht durch die Tooltypes
beeinflult wurden.

Beispiel: (set #summe (+ 2 3))

(welcome "2 + 3 ist dbrigens " #summe " .")
;Ein Blick in die Hilfe beweilt, daBl vor dem Welcome-Screen
;jbereits Code abgearbeitet wurde.

(EXIT )

Schablone: (exit [<string> <string> ... (quiet)])

Funktion: Beendet die Script-Ausfilhrung mit der Standard
"Done with installation..."-Message.

Es k&nnen Strings angegeben werden, die zusdtzlich zu dieser
Message angezeigt werden.

Bei Angabe von (quiet) wird der "Done with installation..."-
Screen unterdriickt.

Bemerkung: Beachten Sie, daR die Variablen @appname und
@default-dest in den Standardtext mit einflielen, es
empfielt sich also, diese richtig zu setzen.

Beispiel: (..

)
(exit (gquiet))
(welcome) ;Die Welcome-Screens werden unterdriickt.

(USER )

Schablone: (user <user—-level>)

Funktion: Andert den aktuellen User-Level, <user-level>
ist dabei ein Zahlenwert: 0=NOVICE, 1=AVERAGE, 2=EXPERT.

Rlickgabe: Der zuvor aktuelle User-Level.

Beispiel: (set #oldlevel (user 2))

(..

(user #oldlevel)

Fehlerkontrolle
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(TRAP )
Schablone: (trap <trapflags> <statements>)
Funktion: Wird benutzt, um Fehler abzufangen.
Tritt ein Fehler innerhalb der <statements> auf, so wird
die Ausfihrung dieser abgebrochen und mit dem hinter (TRAP )
auftauchenden Statement fortgefahren.
<trapflags> sind dabei die Fehler, die abgefangen werden
sollen als Bitmaske:
Bit Nr. 0 = Abbruch durch User
Bit Nr. 1 = Zu wenig Arbeitsspeicher
Bit Nr. 2 = Scriptfehler
Bit Nr. 3 = DOS-Error
Bit Nr. 4 = Falsche Parameterangaben
Riickgabe: Der aufgetretene Fehlertyp oder 0, falls kein
Fehler auftrat:
1 = Abbruch durch User
2 = Zu wenig Arbeitsspeicher
3 = Fehler im Script
4 = DOS-Error (siehe interne Variable Qioerr)
5 = Falsche Parameterangaben
Beispiel: (set #err (trap %$11111 (...))) ;jalle Fehler abfangen
(select #err
(abort "Userabbruch.")
(abort "Zu wenig Arbeitsspeicher.")
(abort "Scriptfehler.")
(abort "Ein DOS-Error ist aufgetreten.")
(abort "Falsche Parameterangaben.")
)
(ONERROR )
Schablone: (onerror <statements>)
Funktion: Definiert eine Statementfolge, die im Falle des Auftretens
eines nicht anderwertig abgefangenen Fehlers nach dem Abbruch des
Scripts ausgefiihrt wird, um evtl. "Uberreste" der Installation zu
beseitigen.
Bemerkung: Kann mehrfach im Script auftauchen, um eine kontext-sensitive
Fehlerkontrolle zu ermdglichen.
Beispiel: (onerror (delete "T:#7?.inst"))
(ABORT )
Schablone: (abort [<string> <string> . 1)
Funktion: Bricht die Scriptausfiihrung ab und prédsentiert eine
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Beispiel:

(bitor %01101

%$10110)

4

liefert

$11111

) s

nur eben in

Fehlermeldung, die die angegebenen Strings enthdlt.
Bemerkung: Die in (ONERROR ) definierten Statements werden danach
ausgefihrt.
Beispiel: (abort "Willkiirlicher Abbruch.")
(DEBUG )
Schablone: (debug <string> <string> ...)
Funktion: Sofern das Script von der Shell gestartet wird, gibt
(DEBUG ) die <string>s in diese aus (wie (MESSAGE
die Shell). Beim Zusammenfiigen der <string>s wird dabei eine
Leerstelle eingebaut.
Bemerkung: Falls eine nicht initialisierte Variable angegeben
wird, schreibt (DEBUG ) "<NIL>" als deren Inhalt.
Beispiel: (set #err (trap %$11111 (...)))
(debug "Fehler Nummer" #err "ist aufgetreten.")
(TRANSCRIPT )
Schablone: (transcript <string> <string> )
Funktion: Verknipft die <string>s, filigt einen Zeilenvorschub an
und schreibt das Resultat in das vom Installer angelegte
Logfile, sofern dies der Fall ist.
Beispiel: (transcript "--- eine einfache Trennzeile —-—-")
Bitmanipulation
(BITAND )
Schablone: (bitand <Bitmaske 1> <Bitmaske 2>)
Funktion: Logisches UND zwischen <Bitmaske 1> und <Bitmaske 2>.
Beispiel: (bitand %01101 %10110) ; liefert %00100
(BITOR )
Schablone: (bitor <Bitmaske 1> <Bitmaske 2>)
Funktion: Logisches ODER zwischen <Bitmaske 1> und <Bitmaske 2>.
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(BITXOR )
Schablone: (bitxor <Bitmaske 1> <Bitmaske 2>)

Funktion: Logisches ausschlieRendes ODER zwischen <Bitmaske 1> und
<Bitmaske 2>.

Beispiel: (bitxor %01101 %10110) ; liefert %11011

(BITNOT )
Schablone: (bitnot <Bitmaske>)

Funktion: Logische Negation von <Bitmaske>.

Beispiel: (not %$01101) ; liefert %10010
(SHIFTLEFT )
Schablone: (shiftleft <Bitmaske> <Anzahl>)

Funktion: Verschiebt die Bits von <Bitmaske> um <Anzahl> Stellen
nach links. Von rechts riicken entsprechend Nullen nach.

Beispiel: (shiftleft %011010111 3) ; liefert %010111000)
(SHIFTRIGHT )
Schablone: (shiftright <Bitmaske> <Anzahl>)

Funktion: Verschiebt die Bits von <Bitmaske> um <Anzahl> Stellen
nach rechts. Von links riicken entsprechend Nullen nach.

Beispiel: (shiftright %011010111 3) ; liefert %000011010)

1.37 Media Mal X

Media Mal X

Diese Stelle ist Kurzkritiken zu aktuellen Neuerscheinungen
im Buch-/ Film-/ und Musiksektor gewidmet. Fiir gute Gags und
kleinere Stories haben wir auch immer Platz ibrig.

Vielleicht hat Ihnen etwas besonders gefallen/ miBfallen?

Schreiben
Sie doch Uber etwas, das sicher viele interessiert!

Ihr
Andre Wyrwa,
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Media Mal X-Redakteur.

In dieser Ausgabe:

CD : ‘Spellbound®
Der Weg wird steinig und hart.
Ten

CD : ‘Change Of Heart®
Breitwandmusik.
Change Of Heart

CD : ‘Dangerous Nights®'
Rock mit Herz.

Intruder
CD : ‘Waiting For The Sun?®

Das Warten ist vorbei.
Unruly Child

FILM : ‘Das groBe Krabbeln®
Die GroBe der Kleinen.

FILM : ‘Shakespeare in Love'‘
Liebe - dramatisch komisch.

1.38 MMX: Ten - Spellbound

"Spellbound" / Ten
von
Gregor Franz
G.Franz@gmx.de

Ziemlich groBe Erwartungen wurden in das neue Studioalbum einer der
fiihrenden Melodic Hardrock-Bands GroRbritanniens gelegt. Nun ist es, fast

zeitgleich mit der japanischen Verdffentlichung, auch in Europa erhdltlich.

Das Cover wurde von dem bekannten spanischen Kiinstler Luis Royo speziell
fir "Spellbound" gezeichnet und stellt ein Fantasymotiv dar, auf dem ein
wirklich flirchterlicher Drache eine jungfrduliche Reiterin auf einem
Einhorn angreift. Ein Blicher-beschwdrender Magier, Fledermduse und eine
Burg diirfen auch nicht fehlen.

Auch das Booklet mit zahlreichen Fotos der Gruppenmitglieder und den
gesamten Songtexten weill zu gefallen.

Los geht's mit dem gefdlligen Instrumental "March Of The Argonauts",
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hauptsédchlich von Schlagzeug und Gitarren getragen.

Beinahe libergangslos folgt dann "Fear The Force", ein Titel, der bereits
ein hohes Tempo vorlegt und sich inhaltlich, mit dem Kampf zwischen Drachen
und Einhorn, auf das Titelbild bezieht. Gerade die Gitarre sticht beim
Sound hervor und insgesamt schafft es der Titel, einen gerade beim
Kehrreim mitzureiRen.

" As day and night were born
The yin and yang were torn
They sail a chartered course
Each as the purest source
Of darkness and of light
In their eternal fight
The dragon knows his claws
Can't touch the unicorn

Fear the force "

Noch hédrter geht es bei "Inside The Pyramid of Light" weiter. Ein recht
origineller Text, der den Kampf zwischen Mark Anton, der mit seinen
Legionen nach Agypten kam, und Cleopatra beschreibt, den letztere
(allerdings nicht mit militdrischen Mitteln) gewann.

Leider ist der Titel fiir meine Verhdltnisse einfach nicht melodids zu
nennen, sondern ist einfach nur hart und macht keinen Spalk. Der Schwédchste
der Scheibe.

Darauf folgt der Titelsong "Spellbound". Auch er beginnt mit recht harten
Klédngen, einem Merkmal, das sich wesentlich stdrker durch dieses Album
zieht, als in den bisherigen drei. Der Refrain ist dann wieder melodischer
und klingt sehr gut - bildet mit dem Rest durchaus eine Einheit, an die
man sich gewdhnen kann.

Trotzdem schldgt ihn der folgende um Ladngen. "We Rule The Night" beginnt
mit Pferdegetrappel und -Gewieher und die Stimme von Gary Hughes wird am
Anfang nur von klassischen keltischen Instrumenten begleitet, bis beim
Kehrreim auch die restlichen Instrumente wirkungsvoll hinzukommen, ohne
das Tempo zu stdren. Dieses wird erst allmdhlich schneller, Gesang und
Instrumentierung intensiver. Eine wundervolle Midtempo-Ballade, deren
origineller, einzigartiger Klang {liberzeugt.

Auch "Red" beginnt mit klassisch wirkenden keltischen Kl&ngen, in einer
ruhigen Instrumentalsequenz bis der Gesang, zuerst verhalten, beginnt.

Dann l&utet ein echter Gitarren-Hardrock-Part die schnellere Gangart ein,
trotzdem bleibt Ten auch hier melodisch und ein gewisser markanter Klang,
der sich an den Beginn des Titels anlehnt ist dem "Red" nicht abzusprechen.

"The Alchemist" beginnt schnell und wieder etwas konventioneller ‘rockig®.
Der Titel bleibt auch schnell und beschreibt die Umtriebe eines Alchimisten
und Zauberers von seiner Burg aus, in einem Land vor unserer Zeit.
Beschwingt vermittelt der Song gute Laune.

"Wonderland" ist ein ziemlich krasser Gegensatz zu den vorangegangenen
Titeln, denn hierbei handelt es sich um sehr softe Ballade, langsam und
ohne jeden harten Klang. Klingt sicherlich gut, aber selbst von Ten
gibt es bessere ‘weiche‘' Songs.
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Natiirlich geht es mit "Eclipse" =zurilick in die hérteren Gefilde, wie schon
die ersten Kladnge verraten. Dieser Titel gehdrt zu den besseren dieser
Platte, denn kein Instrument sticht zu vereinnahmend hervor, der
Hintergrundgesang im Refrain unterstiitzt den Sound, zusammen mit einem
wieder sehr interessanten Text, in dem Seeleute auf ein mysteridses
Rdtsel treffen, das sie nicht fassen kdnnen.

Superhart und schnell geht "The Phantom" los, was sich aber wieder etwas
einrenkt. Die Geschwindigkeit bleibt, ebenso wie eine recht eingdngige
Melodie und ein gewisses Mitfiilhlen mit den Qualen des Phantoms.

Der letzte Titel ist "Till The End Of Time". Die zweite softe Ballade auf

"Spellbound". Sehr sparsam (gerade am Anfang) instrumentiert, sehr langsam
und wirklich sehr soft - leider schon in die Schmalzigkeit abdriftend, was
bisher bei noch keinem Ten-Titel der Fall war.

Auch fir diese Ballade gilt: da hat man von Ten schon besseres gehort!
Wahrscheinlich sollte mit dieser Extraportion ‘Weichheit' die ansonsten
verstdrkte Harte des Albums etwas kompensiert werden. Dies ist aber nicht
gelungen.

Fazit:

Die Titel haben grobes Potential, trotzdem gefdllt mir die neue Richtung
der Gruppe nicht. Jetzt handelt es sich nicht mehr um eine (teilweise)
harte Melodic Rock-Band, sondern um eine melodidse aber nichtsdestoweniger
Hardrock-Gruppe. Wer mehr darauf steht, kann hier vielleicht ein
Meisterwerk entdecken.

Aber auch unabhdngig davon war bisher meiner Meinung nach die Mischung der
Titel und die Einheit, die sie auf den Scheiben bildeten, besser. Da war
schnelles, mittleres und langsames Tempo einfach gekonnt verteilt und
Balladen wirkten nicht eher deplaziert.

Fiir Fans der frilhen Ten-Musik ist aber als Trostpflaster auch die Solo-CD
von Gary Hughes "Precious Ones", sowie "The Tower" von Bob Catley (Ex-—
Magnum-S&nger) interessant, fiir die ersterer ebenfalls die Songs schrieb.

(c) by Frontiers Records Srl. 1999; Vertrieb durch Point Music;
ca. 33,- DM

1.39 MMX: Change Of Heart - s/t

"Change Of Heart"
von
Gregor Franz
G.Franz@gmx.de

Hierbei handelt es sich um das Bebilit der gleichnamigen britischen Band
"Change of Heart". Auf dem Cover springt gerade, irgendwo in rotlichen
Wolken, eine Frau mit einem Hechtsprung durch eine quadratische Flache,
auf der sich Wasserringe abzeichnen. Das Booklet macht einen schlichten
Eindruck, es sind aber zumindest alle Texte verzeichnet.
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Das wichtigste ist natirlich die Musik. Und mit "Sweat It Out" beginnt
das Album schon einmal sehr flott. Wunderbar melodischer Rock mit einer
gefdlligen Liedstimme und einem reichhaltigen Sound, bei dem besonders
der markante Einsatz von Keyboards auffdllt. Gitarre und Schlagzeug
kommen natiirlich auch nicht zu kurz.

"The Fire Is Gone" beginnt ruhiger, ist wieder mit einer sehr eingdngigen
Melodie ausgestattet und relativ schnell. Neben dem, offenbar filir diese
Gruppe stehenden, virtuosen Einsatz von Keyboards und gutem Gesang, fallen
das ‘sich Zeit nehmen' flir kurze Instrumentalvariationen und der gelungene
Hintergrundgesang auf. Den SchluBakkord setzt hier eine Akustikgitarre.

"A Place In Your Heart" ist eine Midtempo-Ballade, die sehr gelungen ist.
Ein prima Gitarrensolo beginnt wieder eine gute Instrumentalsequenz, die
keine langweilige Abfolge ‘Strophe, Refrain, Strophe, Refrain' zuldRlt. Die
Zuversicht, die der Text ausstrahlt, beginnt auf den Zuhdrer iberzugehen.

"When It‘'s Love" ist wieder ein eher schnellerer Titel, der beim Kehrreim
mitreiBt und ebenfalls mit dem eigentiimlich keyboardbeeinfluBlten Sound
begeistert, da merkt man wie dieses Mittel von vielen Gruppen schéandlich
vernachldssigt wurde. Hintergrundgesang und Liedstimme spielen sich
auBerdem die ‘Bdlle‘ gekonnt zu.

"Someone Else" ist etwas Spezielles. Als langsamer Titel, mit besonders
intensivem Gesang vorgetragen, folgt er nicht dem gewohnten Schema, denn
er hat keinen Refrain und der Text wiederholt sich liberhaupt nicht.

Es dreht sich um eine Frau, die gegangen ist, aber niemals zurilickkehren
wird. Hat ‘er' sie in den Selbstmord getrieben, war es ein Unfall...?

" They said the body was hers
But I swore it couldn'‘t be
Because I saw her tonight
And she was just as alive as you and me "

Der Schmerz wird férmlich splirbar. Enden tut der Song mit einer langen
Instrumentalsequenz, die immer neue Variationen im Klang aufzeigt und
einfach nicht langweilig wird. Phantastisch!

"Always Be The One" ist wieder ein Titel, der Lebensfreude vermittelt
und Spal macht. Etwas zum richtig mitgehen.

"Until The End Of Time" wird von etwas getragenerem Tempo bestimmt, klingt
nachdenklicher. Eine schdne Ballade!

"Don'‘t Walk Away" ist einer meiner Lieblingstitel, wegen seinem so
markanten, einzigartigen Sound. Melodie, Stimme und Instrumente vereinen
sich zu einer unbeschreiblich gelungenen Mischung. Der Song ist ruhig,
verkOrpert aber eine unterdriickte, von innen kommende Kraft. Die
Endsequenz, wieder nur mit Instrumenten vorgetragen, findet bis zum
immer leiser werdenden Schlub stdndig neue Variationen des Grundthemas.

Mit Gitarrenkld@ngen beginnt "All I Need" und ist vordergriindig nicht dem
von den anderen Titeln gewohnten Stil unterworfen, weist mehr Klavierkl&nge

auf und wirkt sehr beschwingt.

In "Stranger" wirkt die eigentlich bekannte Stadt, die so gut bekannten
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StraBen und Platze auf den Mann, der sie betritt, pldtzlich anders. Alles
erinnert ihn an die, mit der er hier war und die ihm jetzt fehlt. Er fihlt
sich wie ein Fremder. Diese Gefilhle wuden hier in Musik gekleidet und sind
kongenial umgesetzt worden.

Bei "Somebody To Love" ist wieder eine etwas typischere Ballade, die
dazu aufruft, gewisse Entscheidungen zu liberdenken.

Fazit:

Ein beeindruckender Erstling der neuen Gruppe, der auch flir die

Zukunft neugierig macht. Der sehr eigenstdndige, ausgereifte Stil,

eine Geschlossenheit des Albums zur Einheit und nicht zuletzt der
beeindruckende, nicht langweilig werdende, variable Sound, machen dieses
Album fiir mich zu einer der besten Neuerscheinungen der letzten Zeit.

(c) 1998 Escape Music Ltd., Vertrieb in Deutschland durch Point Music.

1.40 MMX: Intruder - Dangerous Nights

"Dangerous Nights" / Intruder
von
Gregor Franz
G.Franz@gmx.de

Das Cover dieser CD wirkt etwas seltsam: Ein dreidimensionaler, virtueller
(?) Kopf, der iiber den Augenbrauen in einer glatten Fldche endet, auf dem
sich ein orangefarbener Wirbel befindet. Nun ja, aber zumindest schdn bunt.
:) Im sachlich gehaltenen Booklet sind alle Texte enthalten.

Voller Energie geht es mit "Hearts On The Loose" los. Krdftige
Gitarren und Keyboards unterstiitzen den S&nger und nehmen einen in
bester melodischer Manier filir sich ein. Ein {liberzeugender Einstieg.

"Yesterday's Gone" beginnt mit verhaltenem Gesang, bis Schlagzeug und
restliche Instrumente akzentuiert einsetzen. Der Titel ist ruhiger als der
vorhergehende, aber nicht leise. Sehr gefiithlvoll, mit einem Gitarrensolo,
wieder recht markanten Keyboards und unterstiitzendem Hintergrundgesang im
Refrain.

"Deep Inside Our Hearts" kann man als beschwingte Ballade bezeichnen.
Die Stimme von Tracy White kommt besonders gut zur Geltung.

"Surprise Attack" ist wieder etwas ‘dunkler‘ und geheimnisvoll, bis man
vom Kehrreim mitgerissen wird. Die Melodie ist sehr eingdngig und
dberzeugt.

"Only Make Believe" ist eine klassische Ballade, die mit Klavierkldngen
beginnt und zu Beginn nur von der Stimme, wie eine Akustikversion,
begleitet wird. Der Gesang ist sehr einfihlsam, umkurvt ohne jede Mihe
die Klippen der Ubertreibung, bis er sich zusammen mit den begleitenden
Instrumenten zu vollem Einsatz steigert. Ein schdnes Lied und ein echter
Ohrwurm.
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" (What Goes On) Behind Closed Doors" ist der einzige Titel auf der
CD, der mir nicht zusagt. Harter und unmelodidser als der Rest.

"Love Emergency" begeistert dagegen wieder. Ruhiger Beginn des Gesangs,
bis beim Refrain die Post abgeht! Bei diesem vollen, runden Sound kommt
Freude auf, und man wird in andere Sphdren entfihrt.

Mit schnellen Klangen startet "Surrender Your Heart". Etwas hdrter vom
Grundtenor, aber genauso melodisch und mitreiBend wie die meisten anderen
Titel.

Was folgt, ist der Titelsong "Dangerous Nights". Er vermag eine
eigentiimliche Stimmung zu erzeugen, bis der Refrain einsetzt und einem
erkldrt, wie "gefdhrliche N&achte" sind.

"Will I See You In My Dreams" beginnt mit ruhigem Gesang, bis schlieBlich
ein Rhythmuswechsel einsetzt. Auch hier sind die Instrumente im Hintergrund
gerade in den leisen Passagen sehr charakteristisch.

Mit "Things We Did For Love" endet das Album und bestdtigt den guten
Gesamteindruck mit gefdlligen, lebensfrohen Klangen.

Fachblédtter meinen, dabl Fans von Survivor diese Scheibe mdgen werden.
Nun meine ich zwar, daB da ein gehdriger Unterschied besteht, aber sie
miissen es Jja wissen und die Richtung stimmt auf Jjeden Fall.

Handgemachte Rockmusik mit Herz!

(c) 1998 Escape Music Ltd.; Vertrieb in Deutschland durch Point Music

1.41 MMX: Unruly Child - Waiting For The Sun

"Waiting For The Sun" / Unruly Child
von
Gregor Franz
G.Franz@gmx.de

Einige Jahre nach dem in Fankreisen legenddren Debiit (das mir allerdings
nicht bekannt ist) gibt es entgegen aller Erwartungen nun doch ein weiteres
Album von "Unruly Child", diesmal mit neuem Sdnger: Kelly Hansen.

Das Cover ist schon einmal wirklich schén! Es ist Nacht. Ein kleines Kind
ist im Vordergrund zu sehen, das vor einem Weg steht, der liber eine Briicke
zu einer auf einer Felsinsel gelegenen mittelalterlichen Burg fihrt.

Alles wirkt wie aus einem Traum und die Mondsichel iber dieser Szenerie
figt sich als ‘C' in das "Child" des Gruppennamens ein. Auch das Booklet
ist gelungen und enthdlt alle Texte.

Doch zur Musik:

"Heart Run Free" ist schnell, melodids und eine gute Einfilihrung in die

CD. Abgestimmter, gelungener Sound, kraftvoller Gesang des Frontmannes,
Rhythmuswechsel, stimmungsvoller Hintergrundgesang und kurze eingeflochtene
Instrumentalsequenzen lassen das Herz des Melodic Rock-Fans hoherschlagen.
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"Rise Up" startet mit arabisch klingenden Instrumenten und entpuppt sich
ebenfalls als beschwingter, mitreiBender Song, der gelegentlich zu den
besonderen Elementen zuriickkehrt und sein Grundthema stark variiert.

Mit leisem, vorsichtigen Gesang beginnt "Why Should I Care". Er wird
spater, bei Beginn des Refrains fordernder. Der Kontrast der Intensitat
zwischen Strophe und Kehrreim ist sehr markant und auch die Melodie
gefallt.

Bei "Forever" wird nach ruhigem Beginn der Gesang im Refrain besonders
intensiv und eindringlich. Eine perfekte Mischung aus einem ‘Erzédhlen’
der Geschichte und Ausbreiten der Gefilihle im Kehrreim Spitzensound und
eine gute Melodie machen diesen Titel besonders hdrenswert.

"Man Inside" ist ein Titel, der mich von der Art des Beginns, mit der
unterdriickten Power des Gesangs, etwas an das erste Album von Towercity
erinnert, daR an dieser Stelle auch besprochen wurde. Laut Text sollte
man manchmal auf die Stimme des Mannes in einem horen!

Hinter "Do You Ever Think Of Me" steht eine besondere Geschichte. Denn
um diesen Titel, der eine bewegte Geschichte hinter sich hat, haben sich
einige der an ihm Beteiligten gestritten, wer denn nun die Rechte an ihm
habe. Auf jeden Fall gibt es aus diesem Grunde mehrere mehr oder minder
recht dhnliche Versionen, so eine von Stuart Smith, sowie eine von
Message (die mir auch bekannt ist).

Wie dem auch sei: Es ist ein Spitzentitel, der auch und gerade hier
wunderbar klingt. Phantastische Instrumentierung, tolle Melodie und
Gesang, der in Mark und Bein fahrt. MitreiBend und hitverdidchtig!

"Still Believe" vollzieht einen relativ grofen Bruch mit den davor
befindlichen Titeln. Teilweise fast nur von Akustikgitarre begleitet
platschert der Gesang vor sich hin, bis der Refrain mit hoherer
Intensitdt einsetzt. Nicht schlecht.

"To The Cross" beginn auch sehr langsam um dann teilweise schneller zu
werden. Auch nicht schlecht, aber nicht ganz den Standard der ersten
Titel erreichend, bzw. einem etwas anderen Stil entsprechend.

Auch bei "Fool Again" geht der Bruch mit dem ersten Teil des Albums weiter,
aber noch stadrker. Teilweise etwas seltsame Kldnge, die experimenteller
wirken, zu einem groRen Teil wurde die Stimme des S&ngers leicht verédndert
— aber vor allen Dingen ist das Potential der Melodie nicht so grob.

"Live In The Night" - diesen Titel sollte man am besten aus dem Geddchtnis
streichen, denn hier handelt es sich um alles mdgliche, nur kaum um Rock
oder Pop. Country Rock'n‘Roll?

Der letzte Titel "Waiting For The Sun" ist ein sehr ruhiger Titel, der
wieder an die gelungeneren ersten Titel anknilipft, was ihm aber nur
teilweise gelingt. Originell hier ist auch die "Radiostimme" die in
einer Sequenz ertdnt. Insgesamt ein versdhnlicher Ausklang des Albums.

Fazit:

Wie alleine die Geschichte hinter dem Titel "Do You Ever Think Of Me"
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zeigt, handelt es sich hier teilweise um eine Zusammenstellung
unterschiedlicher Titel aus unterschiedlichen Schaffensperioden mit
unterschiedlichen Beteiligten. Das macht sich leider auch bemerkbar,
denn ein gewisser logischer Zusammenhalt innerhalb der Zusammenstellung
fehlt. Die sehr gute Qualitdt der Titel wird nur iber etwas mehr als die
Halfte des Albums durchgehalten und dann folgen einige schwédchere Dbis
schwache Songs, die den Eindruck triben.

Insgesamt keine Enttduschung, da einige Titel das Ganze rausreiBen.

(P) & (c) 1998 MTM Music Miinchen

1.42 Das groBe Krabbeln

Das groRe Krabbeln
von
Andre Wyrwa
A.Wyrwa@gmx.de

Schon knapp ein halbes Jahr ist es her, daR wir die Abenteuer des
Ameisenhelden Z auf der groBen Leinwand bewundern durften. Geriichtehalber
entstand dieser Film aus dem Hause Dreamworks erst nach dem nun zu
bewundernden Disney/Pixar—-Kontrahenten "Das groBe Krabbeln", das dasselbe
VOlkchen als seine Hauptdarsteller bezeichnen kann.

Und obwohl es sich also um dieselben Tierchen handelt und es ganz klar
eine Menge Ahnlichkeiten gibt, f&llt es doch schwer, die Filme wirklich
als Kontrahenten zu bezeichnen. Wahrend "ANTZ" wohl eher fiir ein
erwachsenes Publikum gestrickt war oder dessem Geist zumindest auch
eine Menge zu tun zu geben vermochte, so handelt es sich hier doch klar
um eine Disney-Produktion, die vornehmlich kindgerecht ist, obgleich
natiirlich der ganzen Familie Spal machen kann.

Die Differenzen ergeben sich schon in der Darstellung der Ameisen: sie sind
blaulichviolett und haben statt sechs Beinen nur vier, genauer: zwel Beine
und zweil Arme. Auch die Darstellung ihrer Welt ist nicht so verspielt-
detailliert wie bei ANTZ; man beschradnkt sich auf die Existenz eines
Ameisenhaufens auf einer "Insel", eigentlich auf alles, was man braucht,

um die Story zu erzadhlen: die Geschichte des Helden Flick, der, voll von
Ideen, aber von seinen Mitameisen nicht fiir voll genommen, auszieht, um
Hilfe gegen die Grashiipfer zu holen, die die Ameisen unterdriicken, um sich
die Nahrung von ihnen erarbeiten zu lassen.

Flick will die Grashiipfer verjagen, und zwar indem er eine bunte
Zirkustruppe engagiert, die er fiir Kampfinsekten halt. Und wadhrend er
seinen Irrtum erkennt und sich endgliltig flir einen Versager hdlt, merkt er
nicht, daB er wirklich etwas geleistet hat, indem er an sie geglaubt und
ihnen dadurch das Gefiihl, etwas besonderes zu sein, gegeben hat...

Darum geht es eigentlich auch im "groBen Krabbeln": um das Ringen nach
Akzeptanz und Anerkennung; das Gefiihl, Jjemand zu sein; gebraucht zu werden.
Danach strebt nicht nur Flick, sondern auch Prinzessin Ata, ihre kleine
Schwester und besondere Freundin Dot, die gesamte Zirkustruppe und der
Bruder des Oberbdsewichtes Hopper: sie alle streben danach, grol zu sein.
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Dies alles wird rasant und mit vielerlei Gags dargestellt, die aber eher
zum Schmunzeln denn zum Lachen anregen.

Technisch schien mir dieses Werk etwas hinter "ANTZ" hinterherzuhinken,
aber das mag ein subjektiver Eindruck sein, der wvielleicht einerseits auf
die kraftigeren Farben, andererseits auf die gehaltreichere Welt des
Kontrahenten zurickzufiihren ist.

Bleibt noch zu sagen, daB man das Kino nicht zu frih verlassen sollte,

denn im Abspann wartet noch ein ganz besonderer Gag auf den geduldigen
Betrachter. Hier wird so getan, als seien die Figuren wirklich Schauspieler
und man bekommt Fehl-Takes zu sehen, die wirklich sehr witzig sind. Als
Beispiel sei die Szene angefithrt, in der Flick sich einen Pusteblumensamen
krallt, um damit das FluBbett zu lberqueren, und pldtzlich Captain Buzz
Lightyear (na, klingelts?) immitiert.

1.43 Shakespeare in Love

Shakespeare in Love
von
Andre Wyrwa
A.Wyrwa@gmx.de

Shakespeare’s Werke waren ja in den letzten Jahren beliebtes Material
fir Kinofilme. Nun hat sich John Madden dem Kiinstler selbst gewidmet
und ihm eine schwungvolle Liebesstory spendiert. Dabei erspart er es
sich und dem Publikum, seinen Helden schwiilstige Redensarten beizulegen,
macht sie stattdessen durch einen freizliigigen Jargon vertraut und
bereichert ihre Rollen mit allerlei Schwung, Witz und Komik. Der Stand
der Dichter und Schauspieler wird mit liebevoll sympathischen Ziigen
versehen, deren bester der der Verspieltheit ist.

Shakespeare (Joseph Fiennes) ermangelt es an Ideen, er wahnt sein Talent
verloren und ist auf der Suche nach einer MuBe, die seine Feder wieder
befliigelt. An Gespielinnen fehlt es ihm nicht, jedoch ist es nur die
wahre Liebe, die seine Worte wieder tanzen lassen kann.

Noch wahrend er nach dieser sucht, erhdlt er den Auftrag, eine Komddie
zu schreiben, den er gleich von zwei Geldgebern annimmt. Damit wissen
wir nicht nur unseren Helden gemd&B dem Mythos des tapsigen Genies
charakterisiert, sondern kennen auch gleich sein Umfeld, welches
vornehmlich in der Theaterszene der beiden konkurrierenden Biihnen
besteht. Klar, daR es da Turbulenzen gibt.

Nach einigem hin und her verliebt sich der Gute endlich in die hiibsche
Viola (Gwyneth Paltrow) und es entbrennt eine hoffnungsvolle und durch
deren Vermdhlung doch zum jdahen Ende bestimmte Romanze, die das Herz des
Zuschauers zuweilen erweichen und Shakespeare’s Geist zu inspirieren
vermag.

Viola will wahre Liebe, keine Romantik, wie man sie in den Theatern findet,
sondern das wirkliche Leben, die wirkliche leibhaftige Liebe ... und findet
sie bei Shakespeare, einem Trédumer, der mit ihr lebt, was er in seinem
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Drama schreibt, und zu seinem Drama verarbeitet, was er mit ihr lebt.

Somit stricken sie gemeinsam an einem Theaterstiick, das die Liebe so
darstellt, wie sie wirklich ist, wadhrend Madden uns davon verschont,
indem er denselben Stoff zu einer unterhaltsamen Komddie macht: mit
Verwechslungen, mit einem Helden, mit Liebe, mit Piraten und mit einem
Hund, wie eine Komddie dieser Tage eben sein mub, die zwar nicht das
reale Leben sein mag, die aber trdumen lalt.

"Shakespeare in Love" ist die getrdumte Wirklichkeit eines wirklich
gewordenen Traums, ein Theaterstiick iiber die Realitdt des Theaters und

das Theater der Realitdt, in dem die Schauspieler wahrhaftig sind, w&hrend
ihre Gegner sich hinter Masken verstecken, in dem der Kilinstler das Leben
kennt, wd&hrend sich die, die es verwalten, seinen Illusionen hingegeben.

Kurzum ist also alles so, wie es im wahren Leben eben ist: was ist,
scheint, die Trdume aber sind Realitdt. Und doch lebt dies alles nur
innerhalb von 2 Stunden, ist alles nur Licht, das auf eine Leinwand
projiziert wird. Also doch alles nichts? Wer weiB. Doch das Gefiihl ist
so wirklich wie wir selbst und also lieben wir die Trdume, in denen wir
von Liebe trdumen: so vielleicht auch diesen.

1.44 Der alte Postsack antwortet...

Der alte Postsack

>> Absender : Cl.Schreiber@von.ulm.de (Christian Schreiber) <<

C> Hallo,

Cc>

C> ich wollte mir eigentlich die CD demndchst noch bestellen, aber jetzt
C> wo ich das mit den kaputten Verzeichnissen gelesen habe, warte ich

C> erst mal ab.

c>

C> Du schriebst von einem wahren Geheimnis, dem Eliza-Clon im DOpus-CLI,
C> was 1ist das genau? Wo hast du davon erfahren?

Dieser Leserbrief bezieht sich auf den DOpus Magellan II-Test der
letzten Ausgabe. Er ging an die allgemeine AmZeiger-Adresse und
wurde dann auch an den Autor des Artikels, Andreas Schlick,
weitergeleitet.

Ich kenne nicht die Antwort auf diese Fragen, aber ich gehe davon
aus, dal Andreas sie persdnlich beantwortet hat.

C> BTW, du hast da einen Druckfehler: du schriebst, daB das Update
C> aufgrund seiner geringen Preisdifferenz von %30,- DMx nicht

C> empfehlenswert ist, unten schriebst du aber folgende Preise:

c>

C> Update: 69,- DM

C> Vollversion: 89,- DM

c>

C> Also ich komme da auf 20,- DM Differenz (89 - 69 = 20).
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Du hast Recht!!!

Noch schlechterer Gegenwert!

[Zitat aus dem Artikel]

AS>

AS> Das inzwischen die Tips & Tricks-Ecke als eigene CD vertrieben wird,
AS> finde ich irgendwo traurig.

C> Welche Tips & Tricks-Ecke (im Internet irgendwo - URL?)?

Ich meine, daBk sich das wohl auf die zusdtzlich von Schatztruhe
fiir 55,- DM vertriebene CD "DOplus" beziehen wird.

C> BTW, ich las heute den AmZeiger zum ersten Mal und werde ihn bei mir
...und das sehr aufmerksam!
C> offline linken, um ihn regelmdBig zu lesen.
Bleib so aufmerksam! :)
>> Absender: Mario_Grinwald (grueni@IOS.ml.org) <<
M> Hallo
M>
M> Habe wieder einmal den AmZeiger gelesen, und obwohl ich nur kurz
M> schauen wollte, ueber was Ihr so schreibt, haben mich einige Artikel
M> so gefesselt, dass es 2 Stunden gedauert hat.

Das schonste Lob, was wir kriegen kdnnen!

M> Besonders loben moechte ich das Ihr Geruechte nicht als Tatsachen
M> hinstellt.

Das kommt gleich danach. ;)

M> Ueber diese URL hat sich mein Browser nicht sehr gefreut:
M> http://home.t-online.de/home/j.langhans/reform.html

Das ist wahr. Sehr &drgerlich, denn lediglich das "1" bei ".html"
ist zuviel.

M> Macht weiter so

M>

M> ciao Mario

Wenn wir solch motivierende Mail bekommen, miissen wir wohl. =)

>> Absender: WSchnee@t-online.de (Werner Schneemelcher <<

W> Habe heute zum ersten Mal den AmZeiger gelesen.
w>
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W> Hat mir so gut gefallen, daB ich ihn auch in Zukunft lesen mdchte.
W> Sehr informativ und vielseitig. Wirde ihn gern in der AmigaGuide-—
W> Version erhalten.

Das ist in die Wege geleitet.
W> Ist es noch méglich die Ausgabe 6 zu erhalten?

Aber klar. Entweder aus dem Aminet, von unserer Website oder direkt
von uns ist jede Ausgabe erhdltlich.

W> Mit freundlichen Griissen
wW>
W> Werner

>> Absender: Uwe.Pannecke@t-online.de (Uwe Pannecke) <<

U> Hallo Gregor & Co.,

U>

U> zwischenzeitlich habe ich Eure siebente Ausgabe auf meinem Rechner
U> und iber samtliche Ausgaben eine gute Qualitdt vorgefunden.

u>

U> Da ist es nur logisch, Euch zu bitten, mir den AmZeiger als

U> AmigaGuide-Version in Zukunft per email zu schicken.

Null Problemo! Danke fiir die aufmunternden Worte!
U> Mit freundlichen Grilissen

u>
U> Uwe

>> Absender: brischkofski@beulen.com (Thomas Brischkofski) <<
T> Hallo,
AmZ> Darf ich fragen seit wann und woher Du uns kennst?
T> Ich kenne Euch seit ca. einem viertel Jahr aus dem Aminet. Zu meiner
T> Schande muR ich aber gestehen, daB ich liber einen Amiga seit 1988
T> verflige und das Internet auch schon seit zwei Jahren nutze. Naja,
T> manche merkens spéat.
Besser spdt als nie. Ein bifBchen Schade ist es schon.
Also: Bitte mehr Mundpropaganda! :)
T> Mit bestem Grub

>
T> Thomas Brischkofski

Wieder ein Danke an alle, die uns geschrieben haben.
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Wir freuen uns immer {iber Hinweise, Kritik und Lob! Das motiviert uns!

Euer

Alter Postsack

1.45 Frau Gisela'a Problemecke

Frau Gisela‘'s Problemecke
Dies ist eine Rubrik, in der diverse Fragen gestellt oder Probleme
geschildert werden koénnen. Da Frau Gisela in dieser Ausgabe (wie immer)
gerade bei einer bekannten deutschen Frauenzeitschrift unabkdémmlich ist,
werden gezwungenermalen wir versuchen zu helfen bzw. den Sachverhalt
hier verdffentlichen, um jemanden zu finden, der dies kann.

Drei wichtige Anmerkungen:

- Wir weisen noch einmal daraufhin (s.
IMPRESSUM
), dabk filir die
Richtigkeit von Angaben, in diesem Fall fiir Tips, Hinweise, Scripte
0.d., keine Gewahr bzw. Haftung filir eventuelle Folgen {libernommen
werden kann.

— Sollten jemandem Fehler, Bugs oder sonstige Ungereimtheiten auffallen,
oder er selbst praktische Tips oder Problemldsungen kennen, so wirden
wir uns Uber eine Nachricht sehr freuen.

- Und wer Probleme hat, sollte sich nicht scheuen, Sie uns zu schildern,
weil ihm drei Monate Wartezeit zu lang sind. Die Redaktion versucht
selbstverstdndlich sofort zu helfen.

Heute pack ich es mal selbst an [der Chefredakteur, d. Chefred.], wenn
sich niemand anders findet. Es handelt sich zwar nicht um einen echten
Trick, aber zumindest ist es ein Hinweis, denn gerade ist mir ein nettes
Tool ‘lUber den Weg gelaufen', das sicher vielen von Nutzen sein kann.

Es geht um HTMLview von Allan Odgaard aus D&nemark - nicht zu verwechseln
mit diversen anderen HTML-Viewern, die wie dieses MUI voraussetzen, z.B.
moreHTML.

Hierbei handelt es sich ndmlich um einen beinahe vollwertigen Offline-
Browser in einer frithen Version. Bereits Jjetzt kann er aber u.a. Frames,
Tabellen und Grafiken in erstaunlich hoher Qualitdt darstellen, aber vor
allen Dingen: HTMLview ist schnell!

Nur etwas iber 300 KByte bendtigt das Programm im Moment fir diese Leistung
und, wie erwahnt, MUI. HTMLview ist als Nebenprodukt bei der Entwicklung
des Web-Browsers IProbe abgefallen (der also AnlaR zu Hoffnungen gibt) und
kostenlos auf folgender Site erhdltlich:
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htp://www.DIKU.dk/students/duff/

1.46 Danke

Danke an:
- alle, die sich zur siebenten Ausgabe gemeldet haben.
- Petra Struck fir das Interview.
— Werner Ammann fiir seinen Artikel.
— den APC&TCP fiir das Senden von Testmustern.

— Holger Janssen filir die Bereitstellung seines
Web-Platzes flir eine Mirrorsite.

— Robert Sterff fiir die Unterstiitzung mit seiner
Mailbox CCS.

Die Redaktion.

1.47 WANTED! - Autoren gesucht...

WANTED !
Der AmZeiger sucht Autoren.

Nur mit Threr Mithilfe wird es mdglich sein, den AmZeiger am Leben zu
erhalten. Trauen Sie sich zu, einen Amiga-relevanten Artikel zu schreiben,
der auch viele andere User interessiert?

Wir stellen im Sinne der Qualitat hohe, aber nicht zu hohe Anforderungen.
Frei nach unseren Grundsdtzen:
1. Objektivitdt 2. Sachlichkeit 3. Lockerheit

erhoffen wir uns Artikel {iber geeignete Themen, die nicht zu lax, in gutem
Deutsch, mit einer gewissen Sachkenntnis verfalt sind. Wer Kurse schreiben
mochte, sollte auf jeden Fall auch bis zum Kursende durchhalten.

Fiir den Media Mal X-Bereich k&nnen wir auch Beitrdge und Kurzkritiken
tber aktuelle Neuerscheinungen im Buch-/Film-/Musiksektor gebrauchen,
ebenso wie uns ansonsten auch Hinweise, Informationen und neue Geriichte
(wenn als solche deklariert) willkommen sind.

Bitte haben Sie Verstdndnis, wenn wir auch einmal Artikel ablehnen, aber
die letztendliche Entscheidung miissen nunmal wir fdllen. Jede eMail wird
beantwortet, irgendwelche Garantien filir eingesandte Beitrdge kdnnen wir
aber nicht leisten. Bitte beachten Sie auch, daR Einsendungen frei wvon
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Rechten Dritter sein miissen.

Allgemeine Richtlinien und einen ersten Anhalt zum Verfassen von Tests
finden sie ->
HIER
Und das ist unsere
Kontaktadresse

Zur Einsendung genligen einfache ASCII-Texte, die wir dann den Jjeweiligen
Gegebenheiten der AmigaGuide- und HTML-Version anpassen.

Vielen Dank im vorhinein!

1.48 Test-Richtlinien

Liebe AmZeiger-Autoren,

Diese Richtlinien sollen IThnen den Ansatz zum Schreiben eines
Hard-/Softwaretests erleichtern und sind auBerdem flir eine grobe
Standardisierung zum besseren Uberblick fiir den Leser gedacht.

Bitte geben Sie den Produktnamen/ Produktart/ Lieferumfang/
Bezugsquelle/ Preis an. Die letzten beiden Punkte zumindest
in der Tabelle. Wichtig ist ebenso die Nennung der Hard- und
Softwarevoraussetzungen. Gehen Sie auch auf Besonderheiten,
wie z.B. die Sperrung spezieller Funktionen bei Shareware-
(Demo—-) versionen ein.

Folgende Punkte sind fiir den Test und die SchluBbewertung notwendig:

1. Leistungsfdhigkeit
(Funktionsumfang/ Qualitdt der Funktionen/ Nutzen des Programms
bzw. der Hardware)

2. Benutzerfreundlichkeit
(Installation problematisch/ einfach, Bedienung einfach/ schwierig)

3. Dokumentation
(Handbuch gedruckt oder online, ausfihrlich? verstdndlich? in
Deutsch oder anderer Sprache)

4. Preis—-/Leistungsverhdltnis
(Stehen die Kosten [und auch die bendtigten Systemressourcen] in
gutem Verhdltnis zur Leistung oder sind z.B. viele andere Produkte
besser und billiger)

5. + ein Fazit.

Nachfolgend ein Beispiel filir eine Bewertungstabelle.

Die Bewertung erfolgt nach dem Schulnotensystem, also von 1 bis 6, mit
‘1Y als bester Note. Der Durchschnitt bildet die Gesamtnote. Die Zahl

hinter dem Komma wird, ebenso, wie bei Schulnoten, jeweils auf- oder
abgerundet, denn es heilt Jja z.B. nicht "Sie haben eine 2,75.
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Setzen!" ;)

Bitte nach der Tabelle noch die Adressen (evtl. eMail) des Vertreibers
und/oder Herstellers/Programmautors.

| Produkt: FinalArt | Hersteller: ProfiComp

| Art : Bildbearbeitung | Version : 1.4 |
| Preis : 29 DM zzgl. Versandk. | Bez.Quelle: Schmuckkdstchen |
| Leistungsfdhigkeit: 4
| Benutzerfreundlich: 3
| Dokumentation 1
| Preis-/Leistung 3

Fa. Schmuckkdstchen, Diinndamm 12, 34123 Kilinzelsau
ProfiComp, ProCo@lHarum.drushba.su

Flir Spiele muB die Tabelle etwas modifiziert werden. Die einzelnen
Bewertungspunkte sollten im Zusammenhang mit den obigen Erlduterungen
klar sein.

| Spiel : RubelJubel | Hersteller: PummelSoft |
| Genre : Wirtschafts-Simulation | Version : 2.0B |
| Preis : 49 DM zzgl. Versandk. | Bez.Quelle: GameTrend |
| Festplattenspielbar? : JA

| Exit zur Workbench ? : NEIN

Grafik 3
SoundFX 2
Musik : 1
Spielbarkeit : 4
SpielspalB 3
Preis-/Leistung 3

Vertrieb: GameTrend Ltd., Costa Del Sol 12,
4606 RioDeschaNero, Porto del Columbo

1.49 Unterstiitzung benétigt...

Liebe Leser,

wir sind immer an Artikeln (s.

WANTED

), aber auch an Neuigkeiten und
Informationen interessiert.
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Liebe Programmierer, Entwicklungs-Teams, Amiga-Firmen,

wir sind immer an Presseinformationen und Testmustern Ihrer Produkte
interessiert, um es einem grofen Amiga-Publikum, das wir im deutschen
Sprachraum auf vielfdltigen Verbreitungswegen erreichen, vorstellen
zu kdnnen.

Mit der
Projektbdrse
(Coder’s Corner-Rubrik) bieten wir IThnen
einen kostenlosen Service, der versuchen wird, den Kontakt zwischen
Entwicklern/ Firmen und gesuchten Kreativen, wie Grafikern, Musikern
oder Programmierern herzustellen.

Sie haben eine Homepage im Web?

In unserer HTML-Edition, sowie in der Online-Ausgabe, haben wir einen
Link-Bereich eingerichtet, der mit einem Banner oder Textlink auf Sie
verweisen kdénnte. Das Ganze funktioniert nach dem "Friendship"-Prinzip,

was heiBt, daB Sie bei sich auch unseren LinkButton plazieren.

Bitte nehmen Sie mit uns
Kontakt
auf!

1.50 IMPRESSUM

- Der AmZeiger. -

- Deutschsprachige AmigaOnline-Zeitschrift. -

Erscheint zirka alle drei Monate mittels elektronischer
Medien in einer AmigaGuide und einer HTML-Ausgabe.

Herausgegeben von
Gregor Franz
Der AmZeiger unterliegt der Freeware-Regelung und darf UNVERANDERT

weiterverbreitet werden.

Die Ubernahme von Beitridgen (auch auszugsweise) ist ohne Einverstdndnis
des AmZeigers nicht gestattet.

Bei Aufnahme in diverse Diskettenmagazine/ CD‘s (auBer AMINET-CD) und
dhnlichem ist zuerst Rickfrage vorzunehmen.
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Kontakt / Redaktion / Bezugsquellen

— Meinungen und Bewertungen in den Artikeln miissen nicht zwangsldufig mit
denen der Redaktion ilbereinstimmen.

— Fliir die Richtigkeit von Angaben kann keine Gewdhr bzw. Haftung
Uibernommen werden.

— Genannte Warenzeichen sind nicht explizit gekennzeichnet, aber trotzdem
geschiitzt.

— Flir eingesandte Beitrdge kann keine Garantie {libernommen werden. Das
sie frei von Rechten Dritter sind, wird ebenso vorausgesetzt, wie die
Zustimmung zur Verdffentlichung. Die Urheberrechte verbleiben beim

Autor. Das Recht zur Korrektur auffdlliger Rechtschreibfehler behdlt
sich die Redaktion vor.

Ein Dankeschdn der Redaktion...

1.51 Kontakt / Redaktion / Bezugsquellen

- Der AmZeiger. -

- Deutschsprachige AmigaOnline-Zeitschrift. -

Kontakt:
Der AmZeiger ist direkt zu erreichen liber die eMail-Adresse:
AmZeiger@gmx.de

Die eMail-Adressen der Autoren sind im Kopf des jeweiligen
Artikels zu finden.

AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAN

Redaktion:
Gregor Franz Chefredakteur - G.Franz@gmx.de
Thomas Heinrich stellvertr.Chefred. — T.Heinrich@amzeiger.de

Andre Wyrwa Media Mal X - A.Wyrwa@gmx.de

( )
( )
Andreas Schlick ( HTML-Redakteur ) - A.Schlick@gmx.de
( )
Peter Fischer ( Public Domain ) - uridium@t-online.de

AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAN

Bezugsquellen:

Aminet -> docs/mags
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Direkt im World Wide Web:
(folgende Adresse auch nach evtl. Server-Wechsel)

http://home.pages.de/~AmZeiger/

bzw. direkt unter:
http://www.AmZeiger.de/

Bei Geschwindigkeitsproblemen versuchen Sie bitte
unseren Mirror: http://home.pages.de/~AmZeiger2/

bzw. direkt unter:
http://www.fh-brandenburg.de/~janssen/amzeiger/main.htm

oder direkt bei der Support-Box in Seeshaupt:
CCS—-BASE

Abonnement-Mailingliste

Fiir den automatischen Erhalt per eMail.

InfoNetz-Mailingliste
Diskussion zwischen Lesern und Redaktion.

1.52

Abonnement-Mailingliste:
Es besteht auch die M&glichkeit in eine Abonnement-Mailingliste aufgenommen
zu werden und so den AmZeiger sofort nach Erscheinen automatisch per eMail

zugesandt zu bekommen.

Senden sie eine eMail an AmZeiger@gmx.de mit dem Betreff "Abo-ML" und geben
Sie formlos an, ob Sie die HTML- oder AmigaGuide-Version wilinschen.

Zum Andern der Adresse/Abbestellen oder &hnlichem wieder eine formlose
eMail mit dem Betreff "Abo-ML" an uns.

1.53 AmZeiger InfoNetz-Mailingliste

Die AmZeiger InfoNetz-Mailingliste

Kurziberblick

* Bevor sie weitermachen, informieren Sie sich liber diese Liste!

* Sollte die Registrierung auf der dementsprechenden Online-Seite nicht
klappen oder wenn Sie sich per eMail anmelden wollen, so senden Sie
eine eMail an: AmZInfo-subscribe@listbot.com.

* Beachten Sie bitte, dabk Sie keine Umleitadresse verwenden dirfen, damit
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der Service funktioniert, Sie kdnnen ansonsten nicht als Urheber eigener
Beitrdge identifiziert werden.
Nach einer Registrierung erhalten Sie eine eMail, die Sie replien miissen.
Nun sind Sie Mitglied!

* Was Sie tun miissen, um sich auszutragen, Thren Listbot-Account zu
verdndern oder was Sie zur Benutzung des InfoNetzes beachten missen,
erfahren Sie ausfihrlich im untenstehenden Text!

Uber das AmZeiger-Infonetz:

Das Infonetz ist eine Mailingliste, die in erster Linie zur Diskussion
zwischen Lesern und Redakteuren des AmZeigers, sowie zwischen Lesern und
Amiga—-Benutzern untereinander gedacht ist.

Leser koénnen Wiinsche zu Testberichten und Schwerpunkten dubern, Fragen
stellen und Interessierte auf Updates und Problemldsungen hinweisen.

Wir suchen den direkten Kontakt zu den Lesern und hoffen auf rege
Beteiligung. Das verbreiten von Neuigkeiten ist nicht der Sinn dieser
Mailingliste, auch wenn die eine oder andere Meldung sicher ihren Weg
hineinfinden wird, aber grundsdtzlich gibt es geniligend andere Quellen
dafir.

Auch wird es hier keine Flame-Kriege, Dispute liber Footer oder liber
physische bzw. psychische Eigenschaften der Mitglieder geben, denn
wir sind einfach eine Gemeinschaft netter :), am Amiga interessierter
Leute.

Wenn Sie Mitglied werden wollen, lesen Sie bitte die folgenden Hinweise
aufmerksam durch und heben Sie sich diesen Text auf, wenn Sie den AmZeiger
nicht installiert haben!

Wie melde ich mich an?

Gehen Sie wieder auf die Seite mit der Eingabezeile und geben Sie dort
Ihre eMail-Adresse an, danach driicken Sie auf den nebenstehenden
Knopf, der die Daten an Listbot, den Mailinglisten-Server, absendet.
Dafiir miissen Sie natiirlich online bzw. im Internet sein.

Alternativ koénnen Sie sich auch direkt auf der Support-Seite bei Listbot
anmelden und zwar unter: http://AmZInfo.listbot.com/

Danach gelangen Sie auf eine Seite, auf der Sie Thr Listbot-Mitglieds-
PaRwort, sowie Ihren vollen Namen eingeben miissen. (Ihr Browser mul Cookies

unterstiitzen.)

Wenn Sie keinen Internet-Zugriff haben oder es online nicht funktioniert
hat, senden Sie bitte eine eMail an: AmZInfo-subscribe@listbot.com.

Der anschlieBende Ablauf:

Nun erhalten Sie (oft schon nach Sekunden) eine Einladungs-eMail, deren
Funktion es ist, festzustellen, ob Sie auch wirklich selbst den Antrag
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gestellt haben und Willens sind, aufgenommen zu werden.

Ein einfaches Reply mit einer leeren Nachricht geniigt als Bestatigung
und Sie werden aufgenommen.

Nach der Aufnahme:

...erhalten Sie eine Bestdtigungsmeldung mit der Information iiber Ihren
Account, d.h. Ihr Benutzerkonto bei Listbot, dem Anbieter dieses Services.

Sie haben die Moglichkeit, Ihren Account gegebenenfalls zu verdndern,
z.B. kdnnen mehrere Listbot-Listen, bei denen Sie mdglicherweise Mitglied
sind, verwaltet werden oder Sie kdnnen sich als Mitglied austragen.

Dies ist nur online im Internet unter folgender Adresse mdglich (der
Browser muBR Cookies unterstiitzen):
http://www.listbot.com/cgi-bin/subscriber

Um aus der Liste ausgetragen zu werden, geniigt auch eine eMail an:
AmZInfo-unsubscribe@listbot.com

Bei Problemen im direkten Zusammenhang mit der InfoNetz-Liste, wenden
Sie sich bitte an die Adresse: AmZeiger@gmx.de

WICHTIG!: Sollten Sie eine Umleitungsadresse verwenden, so stellen
Sie sicher, daR Sie unter Ihrem Account bei Listbot Ihre derzeitige
"wirkliche’ Adresse als Alias eingeben, da Sie mdglicherweise sonst als

nicht autorisiert abgelehnt werden oder geben Sie gleich bei der Anmeldung

die Adresse an, von der aus Sie direkt senden.

Beachten Sie bitte Adrebdnderungen auch unter Threm Listbot-Account
umzustellen!

Zur Benutzung der Mailingliste:

Es sind nur Nachrichten bis zu 10 KByte zuldssig, was aber ausreichen
sollte.

Nachrichten bitte an: AmZInfo@listbot.com senden.

Alle Teilnehmer erhalten die Meldung und kdnnen per Reply an die eben
genannte Adresse antworten.

Das Nachrichten-Archiv ist entweder unter ihrem Mitglieds-Account oder
auf unserer Anmeldungsseite einzusehen.

Bitte heben Sie sich diesen Text, zusammen mit der Listbot-Bestdtigung
auf!

Viel Vergniigen beim Lesen des AmZeigers und dieser Liste wilinscht
die AmZeiger—-Redaktion.
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1.54 CCS-BASE

CCS-BASE BBS

08801-2453
(V.34, 24 Stunden Online)

Netzadressen: (Weitere Netze auf Anfrage)
FIDO-Net: 2:2480/3504
MAMA-Net: 50:7580/10

8BIT-Net: 88:4902/200

CCS-BASE BBS, der KOSTENLOSE Onlineservice
in Seeshaupt

Sysop: Robert Sterff
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