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EDITORIAL 
Liebe Leser, liebe Leserinnen! 

Was macht die Software? 

Die Frage nach Software auf dem 

Amiga wurde oft gestellt. Besonders 

im Anfangsstadium des Rechners 

konnte man die Frage nicht ohne 

weiters beantworten. Einige Softwa- 

rehäuser entwickelten von Anfang an 

fleißig Programme, andere wiederum 

wußten nicht so recht wo der Amiga 

einzuordnen war, bzw. ob er sich im 

Markt etabliert und ließen deshalb 

zunächst die Finger vom ’heißen Ei- 

sen’ Amiga. Durch die Produkter- 

weiterung des Amiga um zwei weitere 

Modelle (500 und 2000) wurde jegli- 

che Skepsis beseitigt und renomierte 

sowie neue Softwareproduzenten be- 

gannen Programme zu entwickeln. 

Einige Firmen hatten nur den Ge- 

danken, so schnell wie möglich auf 

den Amiga-Zug aufzuspringen. Dem- 

entsprechend war die Qualität der 

Produkte, vom Preis ganz zu schwei- 

gen. Vorsicht scheint geboten! Zu 

schnell bekommt man schlechte Pro- 

dukte untergeschoben. 

if hs 

Wir, die KICKSTART Redaktion, 

bemühen uns deshalb immer objekti- 

ve und informative Tests zu schrei- 

ben, sodaß Sie, liebe Leser und 

Leserinnen, genau über die Qualität 

und den Nutzen der verschiedenen 

Produkte (nicht nur auf Software, 

sondern auch auf Hardware bezo- 
gen) informiert werden. | 

Speziell im Spiele-Bereich geht es 

recht munter zu. Eine wahre Flut von 

Produkten scheint im Anmarsch. Man 

darf auf die Qualität gespannt sein. 

Aber auch die professionelle Anwen- 

dung findet inzwischen qualitative 

Software, besonders im Grafik- und 

Animations-Bereich. 

Trotz der zur Zeit schon erhältli- 

chen sehr guten Software glaube ich, 

daß die Qualität in der nächsten Zeit 

noch gewaltig steigen wird. Zu wenig 

Programmierer können den Amiga 

mit den herausragenden Hardware- 

eigenschaften bis ins letzte Bit pro- 

grammieren. Aber dieser Mangel wird 

hoffentlich bald beseitigt sein. 

Andreas Krämer 

Fa Lv 
WALL 
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Online im Duett: 

Datenferniibertragung mit AEGIS DIGA! ........ 71 

VIDEO SCAPE 3D: & 
der 3D-Animator von AEGIS................... 74 

Der BUTCHER schlägt zu!..................... 78 

DELUXE VIDEO V 1.2, der Video-Generator.... 32 

DATAMAT: Eine Datenbank fiir Einsteiger...... 63 

ACQUISITION: 

The Ultimate Database for the AMIGA.......... 70 

Die Alternative zu ED: TXED.................. 44 

  
ANIMATION kontra MANIPULATION 
VIDEO SCAPE 3D von AEGIS und DELUXE VIDEO 

V1.2 von ECA zählen sicherlich zu den interessantesten 

Produkten für den AMIGA. Aber auch der BUTCHER 

hat in Bezug auf Grafikverarbeitung einiges zu bieten. 

  

Entwicklung eines Betriebssystems............... 34 

Einige Basteleien am SIDECAR: 

mehr Speicher, neuer Prozessor, RESET-Schalter .. 51 

4 
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Ein Drucker für alle Fälle: NEC CP6............ 14 

Der kleine Bunte: OKI Microline 292 ............ 16 

Speicher satt! 

1 MEGA zum Nachrüsten für Amiga 1000 ........ 40 

Kleiner ganz groß: 

1 MEGA für den AMIGA 500.................. 42 

Laufwerke........... 0... cc cece eee eee tenes 86 

TimeSaver .... 1... cee eee eens 88 

  
MEGA AMIGA 

Durch die aufwendige und speicherintensive Grafikver- 

waltung des AMIGA reicht ein Speicher von 512 K mei- 

stens nicht mehr aus. Es ist daher angebracht, einen 

Ausbau auf 1 MByte durchzufiihren. Wir stellen zwei 

Erweiterungen fiir den AMIGA 1000 und auch eine fiir 

den AMIGA 500 vor. 
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Ein Kopierprogramm mit vielen Extras: 

BAM COPY (Aztec C) ........ 0.0... eee 55 

Sag mir wo die Teile sind: 

Kickstart-PUZZLE (AmigaBasic)................ 80 

    

Sag mir wo die Teile sind: Kickstart PUZZLE 
Ihr Lieblingsbild zerlegt in 1000 Teile, welche Vorstel- 

lung. Aber sicherlich sind Sie in der Lage — mit viel Ge- 

duld — das Bild wieder zusammenzusetzen. 

  Bücher 
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QUIZAM 
  

  

Quizam ist eine amerikanische Ver- 
sion von Trivial Pursuit. Teilnehmen 
können bis zu acht Spieler. Das Be- 

sondere an Quizam ist die Möglich- 

keit, eigene Fragen und Sachgebiete 

einzugeben und abzuspeichern. Die 
Graphik ist recht farbenprächtig. Da- 

gegen treibt die sich ständig wiederho- 
lende Musiksequenz auch den härte- 

sten Sünder in den Beichtstuhl. 

Bezugsadresse: 

Interstel Corp. 

PO.BOX 57825 

Webster TX 77598 

Ein kleines Raumschiff fliegt von 

unten nach oben. Ihm entgegen flie- 

gen feindliche Raumschiffe, die es 

abzuschießen gilt. Nein, Sie irren 

sich. Das ist nicht... Dieses Spiel 

heißt Typhoon, ist recht langsam und 

unterbricht oft mitten in einem Le- 

vel, um nachzuladen. Außerdem läßt 

es sich nur laden, wenn man Periphe- 

riegeräte wie Zweitfloppy abmontiert. 

Mir persönlich hat die vorliegende 

Version noch nicht gefallen — viel- 
leicht wird sie ja noch verbessert. 

Mit einigen Änderungen könnte 
KINGSOFT ein Spiel daraus ma- 

chen, das bei Ballerspiel-Fans sehr 

gut ankommt. 

  

    

    

  

  

RAINBOy. 

ARTS, 
WETTBEWERB 

In der letzten Ausgabe dieser Zeit- 

schrift haben wir eine Besprechung 

von BAD CAT veröffentlicht. BAD 

CAT ist ein neues Spiel der Software- 

firma Rainbow Arts. Der Titelheld 
der Geschichte will an der Katzen- 

olympiade in Los Angeles teilneh- 
. men. Sein Markenzeichen ist ein... 
Stirnband. 

Wenn Sie die Farbe des Stirnban- 

des wissen, schreiben Sie sie doch 

ganz einfach auf eine Postkarte und 

schicken diese bis zum 15. Oktober 

(Datum des Poststempels) an die Re- 

daktion der Kickstart. Unter den 
Einsendern verlosen wir 20 Originale 
des olympischen Abenteuers unseres 

Helden BAD CAT. 

Für all diejenigen, die noch eine 

Diskette mit einem kleinen selbst- 

geschriebenen Public-Domain-Pro- 
gramm mitschicken, stellt RAINBOW 

ARTS einen Sonderpreis zur Verfü- 

gung. Wir verlosen unter ihnen einen 

einwöchigen Besuch bei RAINBOW 

-ARTS mit Informationen, Program- 

miertips, Spielen etc. Auf der einge- 

sandten Diskette erwarten wir GANZ 
EINFACHE Spielchen, Utilities und 

ahnliches, die frei von Rechten Drit- 

ter sind und als Public-Domain-Soft- 
ware weitergegeben werden können. 

Diese Programme dürfen nicht kom- 

merziell genutzt werden. Wir erwar- 
ten keine programmierten Superlei- 

stungen. Da ein einwöchiger Besuch 

bei RAINBOW ARTS aber gleichzei- 

tig eine Art „Bildungsurıaub“ in Sa- 

chen Programmieren darstellt, soll er 

an jemanden fallen, der wenigstens 
weiß, wie man Pasick, Tse oder Ah- 

semmpler schreibt. Auch für den 

Sonderpreis gilt der Einsendeschluß 
15. Oktober 1987 (Datum des Post- 

stempels). Bei beiden Verlosungen 
sind Mitarbeiter der Redaktion aus- 

geschlossen. Ausgeschlossen ist auch 

der Rechtsweg. Wir bitten um Ver- 

ständnis dafür, daß wir für die Rück- 

sendung eingeschickter Disketten kei- 

ne Garantie übernehmen können.   

DISCOVERY SOFTWARE 

Zwei neue Spiele von Discovery 

werden bis Mitte September fertig 

sein: ULTRABALL und AEGITAS. 

Die Ultraball zugrundeliegende Idee 

könnte ursprünglich ähnlich der von 

„Break“ oder „Arkanoid“ gewesen 

sein. Inzwischen ist das Spiel aber 

weit über diese „Vorbilder“ hinaus- 

gewachsen. Sound, Grafik und Ac- 

tion sind wirklich sehr gut. Das 

zweite Spiel, AEGITAS, ist ein Ac- 

tionspiel der Kategorie Schlacht im 

Weltraum. Zum Programmieren die- 

ses Spiels wurde eine neue Technik 

angewandt — die Levels werden mitt- 

lerweile nicht mehr komplett gezeich- 

net, sondern mit Hilfe eines „Con- 

  

ELECTRONIC ARTS 

Das Europabüro von ECA ist um- 

gezogen — raus aus London. Neue 

Adresse: 

Langley Business Centre 

1149 Station Road 

Langley 
NR. Slough 

Berkshire SL3 8YN 

England 

Tel. 0044/ 753/494.42. 

Neu bei ECA ist eine äußerst rea- 
listische Baseballsimulation. Bereits 

kurz nach seinem Erscheinen wurde 

EARL WEAVER BASEBALL von 

amerikanischen Fachzeitschriften zum 

„Spiel des Jahres“ vorgeschlagen. 

  

struction Sets“ designed. Die feindli- 

chen Raumflotten werden ähnlich er- 

stellt. Jedes Level hat ein Ausmaß 

von 3x3 Bildschirmen. Bei Redak- 

tionsschluß war der Sound noch nicht 

in das Spiel eingebunden, so daß wir 

ihn nicht beurteilen konnten. Grafik 

und Animation sind sehr gut. In Ar- 

beit ist zur Zeit auch ein weiteres 

Projekt. Sein Arbeitstitel: SOCCER 

ELITE. Alle Fußballfans werden die- 

se Nachricht sicher gerne hören. 

Bezugsadresse: 

Discovery Software 

Vertrieb Deutschland 

Crevennastr. 11a 
8700 Würzburg    
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MICRO ILLUSIONS 

Bei Micro Illusions rollt die Soft- 

warewelle. Fiir dieses Jahr sind noch 

mehr als 30 Titel angekiindigt. Der 

Schwerpunkt liegt bei Educational 

und Professional Software. Aber auch 

die mit FAERY TALE ADVENTU- 

RE so eindrucksvoll begonnene Spiel- 

serie wird fortgesetzt. 

August: 

Educational Software: The Plane- 
tarium — ein lehrreicher und unter- 

haltsamer Blick auf unser Univer- 

sum. Mehr als 9000 Sterne und Pla- 

neten. Discovery Data Disk/Science. 

Inhalt: Biologie, Chemie, Physik und 

andere mehr. DDD/Mathematics. In- 
halt: Geometrie, Trigonometrie, lo- 

gische Probleme und anderes mehr. 

DDD/Trivia 1. Inhalt: Fragen zu den 

Kategorien Sport, Nobelpreise u.a.m. 

DDD/Trivia 2. Inhalt: Fragen zu den 

Kategorien Filme, Raumfahrt, be- 

kannte Persönlichkeiten u.a.m. Math 

l. Inhalt: Grundwissen der Mathe- 

matik. Spelling 1. Inhalt: Grundwis- 

sen der Rechtschreibung. 

Spiele: 

Fire Power — das erste Spiel einer 

Reihe, die sich „One to One series“ 

nennt. Der Stil entspricht den Ar- 

cade-Games. Man kann alle Spiele 

dieser Reihe entweder allein gegen 
den Computer, gegen einen zweiten 

Spieler (geteilter Bildschirm) oder 

um ms ME | AA ee 
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PER MODEM gegen den Besitzer ei- 

nes anderen Rechners spielen. Dies 

ist im Grunde zwar scheißegal, aber 

einige Leute benötigen eben das Ex- 

travagante um glücklich zu werden 
(Zitat: Harald Schneider). Fire Po- 

wer ist eine Panzerschlacht mit schnel- 

lem Scrolling, guter Graphik und 

digitalisiertem Sound. Black Jack 

Academy — ein unterhaltsames Spiel- 

und Lernprogramm fiir Kartenhaie 

und Anfänger. Es ist das erste in ei- 

ner Serie von Spielen mit dem Thema 

„Casino“. Romantic Encounters at 

the Dome — ein Spiel nur für Er- 

wachsene. Der Dome ist einer der be- 

kanntesten Nachtclubs Amerikas, und 
dem Besucher stehen allerlei Aben- 

teuer bevor. 

September: 

Educational Software: DDD/Geo- 
graphy. Inhalt: USA und Weltkarte, 

ökologische und wirtschaftliche Bei- 

karten etc. Spelling 2. Inhalt: Recht- 

schreibung — zehn Stufen mit wach- 

sendem Schwierigkeitsgrad 

Professional Software: Dynamic 

Word — ein Textverarbeitungssystem 

mit einem Wortschatz von mehr als 

100.000 Worten. Die Erstausgabe ist 

in Englisch, eine deutsche Version 

soll spater erscheinen. Die Voran- 

kiindigung verspricht sehr viele Op- 

tionen. In einer unserer nächsten 

Ausgaben werden wir das Programm 

testen. Music X und Micro Midi — 

zwei Programme im Bereich Musik, 

über die im Moment noch nichts nä- 
heres zu erfahren ist. 

Spiele: Land of Legends — Lieb- 

habern von Dungeon- und Rollen- 

spielen bietet Micro Illusion eine 

eigene Reihe von QUESTMASTER 

Games an. Sie beginnt mit Land of 

Legends und wird noch im Herbst 

mit dem Dungeon-Constructio-Set 

fortgesetzt. Turbo — das zweite Spiel 

der ONE TO ONE-Serie; ein Auto- 

rennspiel (Anfang September). Das 

dritte ist Galactic Invasion — ein 
Weltraum-Ballerspiel (Ende Septem- 

ber). 

Für Oktober bis Dezember sind 

noch folgende Titel angekündigt: 

Education: DDD/Language, DDD/ 
History, DDD/Social Studies. Pro- 
fessional: Dynamic CAD 2.4, Pho- 

ton Video Serie, Dynamic Publisher. 

Spiele: Ebonstar, TV Shooting Gal- 

lery. 

  

  

  

Heiße Meldungen, im Bereich Spie- 

le, erreichten uns noch kurz vor Re- 

daktionsschluß. So bringt das Soft- 
warehaus Reline Software ein Spiel 

namens ’Space Port’ heraus, das in 

etwa dem C64 Klassiker ’Fort Apo- 

calypse’ gleichen soll. Kenner wissen 
vielleicht, daß es darum geht, in eine 

Art Höhlenlabyrint mit seinem Flug- 

gerät vorzudringen um dort eine Zen- 

trale zu zerstören. Die unterschied-   

Grafik und digitalisierte Sprachaus- 

gabe in deutscher Sprache zeichnen 

das Spiel aus. Ein luxuriöses Musik- 

programm, mit dem Namen ’Dyna- 

mic Drums’, kommt aus dem Hause 

New Wave Software. Nicht nur die 

abwechslungsreiche Aufmachung sol- 

len das Programm auszeichnen, auch 

Musikfreunde dürfen gespannt sein. 

Thomas Klinger, Martin und Markus 

Brenner sind eine dreiköpfige Grup- 

    

lichsten Gefahren begleiten jedoch 

den Weg bis dort hin. Die beiden 

Programmierer, Holger Gehrmann 

und Uwe Garbosch haben dem Pro- 

gramm etliche Feinheinten verliehen. 

’Mission Elivator’aus dem Hause 

Eurogold, ebenfalls bekannt durch 

den C64 und dem Atari ST, ist für 

den Amiga ab sofort erhältlich. Der 

Spieler muß ein Hochhaus mit etli- 

chen Fahrstühlen durchfahren und 

Zimmer durchsuchen, in denen un- 

liebsamme Überraschungen warten   

  
pe von Programmierern die sich ’Cha- 

os Crew’ nennt. Die Crew schreibt 

gerade an drei unterschiedlichen Pro- 

grammen — ’Space Star’, ’Alcazzar’ 

und ’River Raid II’. ’Space Star’ ist 

ein Schießspiel, wobei sich ein Raum- 

schiff mit hoher Geschwindigkeit über 

eine Landschaft bewegt. Das Demo 

lies einiges erhoffen. In ’Alcassar' 

darf ebenfalls geschossen werden, 

das Scrolling geht hierbei in alle 

Richtungen und verschiedene Festun- 

gen müssen erobert werden. Das drit- 

  
können. Auf den Gängen bewegen 

sich dunkle Gestalten, vor denen 

man sich in acht nehmen sollte. Gute 

te Spiel im Bunde nennt sich ’River 

Raid II’ und soll sich auch diesem 

Spiel annähern. 

(AK) 

7



  

Disketten Monitor im Anmarsch! 
     

’DISCovery’ nennt sich der neue 

Disketten Editor aus dem Hause 
DTM. Die Demoversion, die uns zur 

Ansicht vorlag, versprach eine ganze 

Menge. Das Programm ist vollkom- 

men Mausorientiert, sodaß es sehr 

leicht zu handhaben ist. Sämtliche 

nur erdenkliche Funktionen wurden 

oder werden in dem Programm im- 

plementiert. 'DISCovery’ wird vor- 

aussichtlich in den nächsten Wochen 

erscheinen und wird in Verbindung 

PEGGY 

  

mit dem deutschem Handbuch 198, — 

DM kosten. Die jetzt schon erhältli- 
che Demoversion kostet 20,— DM. 

Ein Ausführlichen Tıst des Disketten- 

’Manipulators’ wird sobald wie mög- 

lich erscheinen. Beziehen kann man 

die Demoversion, sowie die Discove- 

ry unter folgender Adresse: 

DTM 

Poststraße 25 
6200 Wiesbaden-Bierstadt 

(AK) 

  

   Symphony Songs, 

unter dieser Bezeichnung vertreibt 

die Firma DTM eine Reihe von Lie- 

dern, die von den Programmen ’De- 

luxe Music Construction Set’, ’Music 

Studio’ und ’Sonix’ abgespielt wer- 

den können. Die Kollektion beinhal- 

tet momentan 47 Disketten mit den 

unterschiedlichsten Songs, angefan- 

gen von ’70’s Graetest’ über "Beatles 

Part 1’ bis hin zu ’Classical Part 4’. 

Jeder Musikgeschmack ist berück- 

sichtigt. Teils sind die Songs nicht 
ausgereift genug, andere widerum er- 

wecken ein Staunen beim Hörer. Je-   
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de Diskette bietet etwa eine Stunde | 

Musik,wobei zwischen 12 und 25 

Songs unterschieden werden kann. 

Der Preis pro Diskette liegt bei üppi- 

gen 59,— DM. Nähere Informatio- 

nen erhalten Sie von: 

DTM 

Poststraße 21 

6200 Wiesbaden-Bierstadt 

  

EUROCOMP DiskCard 

Die Firma EUROCOMP bietet ei- 

ne preisgünstige 30 Mega Festplatte 

für einen PC, XT an. Diese ist dem- 

nach geeignet, dem Bridgeboard bzw. 

der Sidecar zu betreiben. Als Amiga 
Festplatte läßt sich der Speicherriese 

allerdings nicht betreiben, da es sich 

um ein RLL-Aufzeichnungsverfahren 

handelt. Dieses Verfahren wird leider 

nicht vom Amiga unterstützt, sodaß 

der Betrieb nur über die PC-Karte ge- 
währleistet ist. Wer seinen Amiga 

hauptsächlich unter MSDOS betreibt, 

dem ist mit dieser DiskCard gedient. 

Der Einbau in den Amiga 2000 oder 

die Sidecar geht problemlos und 

schnell, jedoch verdeckt die Disk- 

Card im Amiga 2000 noch einige zu-   

sätzliche Steckplätze, sodaß sie für | 
andere Karten nicht genutzt werden 

können. In der kurzen Testzeit ver- 

richtete die Karte ihre Arbeit ohne 

das irgendwelche Schwierigkeiten auf- 

traten. Die technischen Daten der 
DiskCard: Spannungsversorgung + 5 

Volt, über PC-Bus +12 Volt, Lei- 

stungsaufnahme max. 13 Watt, mitt- 

lere Zugriffszeit 60 msec, Übertra- 
gungsrate 900 KByte / sec (7.5 MBit 

/ sec), Aufzeichnungsverfahren RLL- 
Codierung. Der Preis liegt bei 1250, — 

DM incl. MWSt. 

Hersteller und Vertrieb: 

EUROCOMP 
Dr.-Carl-von-Linde-Str. 21 

8000 München 71 

(AK) 

steht für ein Programm, welches eine 
Programmieroberfläche für alle Amiga- 
Systeme darstellt. Mit dessen Hilfe 
können Programme in beliebigen Spra- 
chen (auch Amiga Basic) erstellt, com- 
piliert und getestet werden. Das Pro- 
gramm stellt hierfür eine Reihe von 
verschiedenen Bildschirmmasken und 

einen leistungsfähigen Editor zur Ver- 
fügung. Alle nötigen Arbeiten, wie z.B. 
Kopieren, Löschen und Drucken kann 
von ‚Peggy‘ aus gesteuert werden. In 
der momentan erhältlichen Version 1.1 
sind einige Menuepunkte noch ncht 
implementiert. Version 1.2, die Anfang 
Januar erscheinen soll, beinhaltet die 
zum Teil sehr umfangreichen Punkte. 
Der Preis für das Programm liegt mit 
88,— DM recht günstig, das Update 
schlägt mit 40,— DM zu Buche. Bezie- 
hen kann man ‚Peggy‘ unter folgender 
Anschrift: 

SAS 

H.-J. Bernd 
5216 Nieuerkassel 5 

(AK) 

   Deutsche Anleitung 

. zum Flight Simulator II !!! 

Fans des mittlerweilen schon lä- 
genderen Flight Simulator II, aus 

dem Softwarehaus Sublogic, brau- 

chen sich nicht länger mit der engli- 
schen Anleitung herumzuschlagen — 
eine deutsche Übersetzung liegt ab 

  

   

— 

der Schweiz vertreibt dieses 122 star- 

ke Büchlein zum preis von 31, — 

DM. Bei Interesse dient folgende An- 

SOFTWARELAND 
_Franklinstrabe 27 
CH-8050 Zürich (Schweiz) 

sofort vor. SOFTWARELAND in 

| 

‘
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MOEBIUS | 

nennt sich ein weiteres Rollenspiel 
für den Amiga, das von der Firma 
Microprose Software Ltd vertrieben 
wird. Diese Meldung erreichte uns 
kurz vor Redaktionsschluß aus dem 
fernen Amerika. Die Aufgabe des. 
Helden ist es, den gestohlenen Reichs- 

apfel, der sich in den Händen des 

gen. Das Abventure spielt in der orien- 

talischen Welt mit viel Magie, Zaube- 

rei und Intrigen. Anfang Oktober 

wird das Spiel für ca. 90,— DM er- 

hältlich sein. Zu beziehen bei den 
Händlern: | 

DIM | 

schrecklichen ’Warlord’ befindet, zum 

rechtmäßigen Besitzer zurück zu brin- 

und   IM 

Tel. 069-707 1102 

Tel. 06121-56 00 84   
  

Jeder kennt es, das Flackern des 

Monitorbildes im Interlace-Modus. 

Nun gibt es zwei Scheiben, die dem 

Abhilfe schaffen sollen. Sie sind aus 

getöntem Kunststoff gefertigt und 

werden mit Klett-Streifen am Moni- 

tor befestigt. Sie sind dadurch leicht 

wieder abnehmbar. Durch ihre Tö- 

nung verstärken die Scheiben den 

Kontrast, unabhängig vom verwen- 

deten Modus. Allerdings bewirkt die 

Tönung auch gleichzeitig eine Herab- 

setzung der Bildhelligkeit, die jedoch 
weitgehend mit dem Kontrast-Regler 

des Monitors ausgeglichen werden 
kann. Von der Wirkung der Scheiben 

  

Schluß mit dem Flackern!? | 

im Interlace-Modus sollte man je- 
doch keine Wunder erwarten. Zu- 
mindest auf dem COMMODORE 
Model 1081 ist das Flackern so stark, 

daß auch die Scheiben kein absolut 

ruhiges Bild erreichen können. Aller- 

dings ist bei beiden Scheiben schon 

eine sichtbare Beruhigung des Bildes 

festzustellen. Außer der Tatsache, 

daß der JIDDER-RID dunkler ge- 

tönt und mehr als doppelt so teuer 

ist, konnte zwischen beiden Scheiben 

kein nennenswerter Qualitätsunter- 

schied festgestellt werden. 

(mn) 

    
Nun zu den Daten: 
JIDDER-RID ist eine dicke, ziem- 

lich dunkel getönte Scheibe mit abge- 

rundeten Ecken. Sie ist speziell für 

den COMMODORE 1081 konzipiert. 
Der Preis liegt bei 79 DM . Der 

FLICKER MASTER ist der billigere 

der beiden Kandidaten. Sein Scheibe 

ist dünner und nicht so dunkel ge- 

tönt. Sie ist etwas größer und paßt 

auf deshalb auch noch auf den MAG- 
NAVOX RGB 80 und den SONY 
KV-1311 Monitor. Der Preis beträgt 

35 DM. 

Bezugsquelle für beide Scheiben: 

PDC 
Bad Homburg
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Anlaß war das diesjährige Commo- 
dore Presseseminar zu dem 38 ausge- 
wählte Journalisten und Redakteure 
der unterschiedlichsten Zeitschriften 
eingeladen waren. Was es dort zu se- 
hen und zu hören gab, wollen wir Ih- 

nen nicht vorenthalten. 

War es letztes Jahr die Kanareninsel 
Fuerteventura, so lag diesmal die kleine 
Mittelmeerinsel Malta in der Gunst der 
Organisatoren. Der Grund für ein 
Presseseminar außerhalb Deutschlands 

liegt klar auf der Hand, zum Einen ist 
es für alle Beteiligten eine angenehme 
Abwechslung das „Geschäftliche‘“ mit 

Sonne und Meer zu verbinden, so daß 

die Teilnehmerzahl entsprechend groß 
war, zum Anderen, und das ist wohl 

für den Veranstalter der wichtigere 
Grund, ist der Zusammenhalt der 
Gruppe für die gesamte Zeit gewährlei- 
stet. Es kann also keiner, der oft so 

hektische Redakteure, schon nach dem 
ersten Vormittag aus welchem Grund 
auch immer, in seine Redaktionsräume 

zurückkehren. 

Doch was gab es vom 22. bis 26. Au- 
gust auf Malta zu hören? Neben den 
neuesten Verkaufszahlen wurden die 
Zielgruppen der Amiga Anwender her- 
auskristallisiert. Aber vor allem wurde 
das ständig wachsende Softwareange- 
bot und die immer bessere Qualität der 
Programme, darunter besonders die ge- 
rade in letzter Zeit steigende Anzahl 
von Anwenderprogrammen, gelobt. In 
Sachen Hardware wurde der nun in 
Produktion befindliche PC-Clone — 
der PC 1 — Commodores kleinster 
MS-DOS Rechner präsentiert und vor- 
geführt. 

„Der Amiga hat es geschafft“, 

so die einleitenden Worte von Win- 

fried Hoffmann. Über 60000 Ami- 
gas sind bereits in Deutschland ver- 

kauft und noch vor Jahresende soll 
der 100 000ste Amiga über die Laden- 

theke wandern. Insgesamt hat Com- 

modore Deutschland im Geschäfts- 

jahr 86/87 (1.7.86 bis 31.6.87) 720 000 

Computer verkauft, und damit einen 

Umsatz von 517 Millionen Mark er- 
wirtschaftet, was einer Steigerung 

von 100 Millionen oder 22 Prozent 

gegenüber dem Vorjahr entspricht. 

Damit sind laut einer Statistik 54 

Prozent aller deutschen Computer- 

Anwender mit einem Commodore 

Rechner beliefert worden, was zu- 

gleich Marktführer in Stückzahlen 

bedeutet. Um eine ähnlich positive 

Bilanz auch im laufenden Geschäfts- 

jahr zu erlangen, hat Herr Hoffmann 

für das Herbstgeschäft eine Werbe- 

kampagne in noch nie dagewesener 

Größe mit Schulungen, Seminaren 

  

  
und den Medien angekündigt, wo- 

durch ein regelrechtes „Amiga Fie- 

ber“ ausbrechen soll. Schließlich 

seien erst 14 Prozent des Schul- und 

Ausbildungswesens, 21 Prozent des 

Homecomputer Marktes und 32 Pro- 
zent des kommerziellen Marktes ab- 

gedeckt, so daß noch reichlich Platz 
zum Expandieren bleibt. Abschlie- 

Bend eine Zahl zum Vergleich: Von 

Commodores Spitzenreiter, dem C64, 

sind insgesamt allein in Deutschland 
fast 1.300.000 Stück verkauft worden! 

  

  

Der Vertrieb der Commodore Rech- 

ner ist in zwei Gruppen unterteilt, in 

den Home- und den System-Compu- 
ter Bereich. Zur ersten Gruppe gehö- 

ren alle Modelle angefangen vom 

C16 über den C64 bis zum Amiga 
500. Zum System Bereich gehören 

die reinen MS-DOS kompatiblen Mo- 

delle PCI, PC10, PC20 und der 

PC40 und an deren Spitze natürlich 

der „Alleskönner“, der Amiga 2000. 

Die Bedeutung der Amiga Modelle, 

die jeweils die Topmodelle der beiden 

Vertriebsbereiche bilden, läßt auch 

die Zielgruppe dieser Rechner erah- 

nen. Übrigens wird der Amiga 1000 
zur Zeit nicht mehr produziert, ob 

die Produktion überhaupt nochein- 
mal aufgenommen wird, ist unklar, 

eventuell bekommt er das gleiche In- 

nenleben (sprich Platine) wie der 
Amiga 500. Obwohl Commodore 

noch den größten Umsatz mit seinen 

Homecomputern macht, ist ein Trend 

zu höherwertigen Computern in Aus- 

sicht. Durch dieses qualitative Wachs-   

tumsdenken wird der Amiga 500 als 

Nachfolge- bzw. Umsteiger-Modell 

der C64 und 128er Besitzer angese- 
hen. Mit dem Amiga 2000 steht dem 

Anwender eine ernstzunehmende, 

zukunftssichere und ausbaufähige 
Workstation für alle professionellen 

Anwendungen zur Verfügung, die 

durch die offene System-Architektur 
(OSA) nach Belieben konfiguriert 
werden kann. 

Abbildung 1 zeigt gängige Betriebs- 

systeme für 16/32-Bit Systeme und die 

entsprechenden Commodore Rechner, 

auf denen diese eingesetzt werden 

können. Deutlich hebt sich der Ami- 

ga 2000 durch seine offene System- 
struktur von der reinen „Intel-Welt“ 

auf der einen Seite und einer reinen 

„Motorola-Welt“ auf der anderen 

Seite ab. Der Amiga 2000 kann durch 

den Einsatz verschiedener Steckkar- 

ten die meisten Betriebssysteme ver- 
arbeiten, er verbindet sozusagen als 

einziger Rechner diese „Welten“. 
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Existiert bereits eine PC-Karte mit 
dem Intel Prozessor 8088 für den 

Amiga 2000, so wird es zur Systems 

’87 in München höchstwahrschein- 

lich auch eine AT-Karte mit dem 

80286 Prozessor geben (auf Malta 
war sie noch nicht zu sehen). Wagen 
wir noch einen Blick in die Zukunft. 

Für den Amiga 2000 wird es eine 

Turbo 2000 CPU Karte geben, die 

den echten 32-Bit Prozessor von Mo- 

torola 68020 samt mathematischen 

Coprozessor 68881 beherbergen wird. 

Diese Karte wird in zwei Ausführun- 

gen erscheinen, einmal mit 14 MHz 

und einmal mit 20 MHz Taktfre- 

quenz. Mit der zuletzt genannten 

Version kann eine Beschleunigung 
von bis zu 1445 Prozent erziehlt wer- 

den! Desweiteren war von der Ent- 

wicklung einer Grafikkarte mit 1024x 

1024 Bildpunkten und einer Unmen- 

ge darstellbarer Farben zu hören. 

Auch in Sachen Transputerkartc 
könnte etwas kommen. Doch nun ge- 

nug der Spekulationen, begeben wir 

uns wieder auf den Boden der Reali- 

tät zurück. 
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Programmvielfalt 
nicht nur bei Spielen 

DaB es fiir den Amiga von Anbe- 

ginn gute Spiele gab, ist kaum ver- 

wunderlich, da er durch seine ausge- 

zeichneten Grafik- und Sound-Eigen- 

schaften dazu prädestiniert ist. Neue 

Spiele sind „Ferrari Formula One“ 

ein Autorennen, „Grand Slam“ ein 

Tennisspiel mit verschiedenen Courts 

und ein Baseballspiel, daß seinen Er- 

folg wohl mehr in den USA suchen 

wird, da diese Sportart in Deutsch- 

land kaum verbreitet ist. Die meisten 

Spiele der neuen Generation für den 

Amiga zeichnen sich durch eine her- 

vorragende Grafik und einen fast na- 

turgetreuen Sound (sogar in Stereo) 
aus. Doch der Amiga ist mehr als nur 

eine „Super-Spiele-Kiste“, das jeden- 

falls versuchte Commodore durch 

ein reichhaltiges Angebot an profes- 

sioneller Anwendersoftware zu be- 

weisen. Natürlich liegen die Stärken 
dieser Anwendersoftware vor allem 

im Bereich der Grafik- und Sound- 

progamme, aber auch Text-, Datei- 

und Kalkulationsprogramme wurden 

gezeigt.   

Abbildung 1: Betriebssysteme für 16/32 Bit Rechner 
  

| CP/M 86 | | Hs-pos || UNIX | | 

  

  

  

Concurr.CP/M|| 0572 || Susten V | 

  

     
   

PC - I 
PC 18/28/48 
PC 7? 

UNIX V nur 
08/2 PC48B 
CP/M 86 
C-CP/M 
MS-DOS 

  

Texten mit Bildern und Grafiken am 

Computerbildschirm, so daf} ganze 
Vorlagen oder auch Zeitschriften mit 

der „Maus“ erstellt werden können. 

Drei Programme existieren bereits: 

Publisher 1000, City Desk und Page 

Setter. Mit dem Page Setter und dem 

Programm Page Setter LaserScript 

lassen sich die erstellten Seiten auch 

auf einem Postscript fähigen Laser- 

drucker, wie z. B. dem LaserWriter 

Plus von Apple ausdrucken. Insge- 
samt sind die Leistungen des Page 

Setters aber nur befriedigend (siehe 

auch Testbericht in Kickstart Nr. 1 
Juni ’87). Besseres verspricht das in 

Kürze erscheinende Programm The 

  
Desktop Publishing 

Unter diesem Begriff versteht man 
das Entwerfen und Gestalten von 

Professional Page. Mit diesem Pro- 

gramm wird dann u. a. auch Kerning 

(Abstand zwischen den Buchstaben 
wählbar) möglich sein, allerdings wird 

dieses Programm einen stolzen Preis 

von etwa DM 800, — haben. 
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AMIGA Workbench 
MS-DOS 
UNIX VY 
CP/M 86 
C-CP/M 
05/2 
05 3 portierbar 

In Sachen Grafik... 

gibt es mittlerweile wirklich ausge- 

zeichnete Programme, die teilweise 

in amerikanischen Filmstudios zum 
Einsatz kommen. Mit den Program- 

men „Provideo“ oder „Desktop Vi- 

deo“ lassen sich Werbespots, ani- 

mierte Bilder oder Vorspänne für 

eigene Videofilme herstellen. Mit 

Desktop Video lassen sich auch gan- 
ze Trickfilme produzieren. In die 

gleiche Kategorie gehören auch „Vi- 

deo Titler“ und ,,Videoscape 3D“ 

von Aegis. Letzteres wird an anderer 

Stelle in diesem Heft ausfiihrlich vor- 

gestellt und getestet. Zu einer ande- 
ren Gruppe gehört „Sculp 3D“, das 

in den News dieses Heftes kurz vor- 
gestellt wird. Überzeugend wurde ein 
neues Malprogramm namens „Digi 

Paint“ von NewTek vorgeführt. Mit 

diesem Programm lassen sich 4096 
Farben gleichzeitig auf dem Monitor 

darstellen. Digi Paint arbeitet im 

320x200 und im hochauflösenden 

  

  

AMIGA Horkbench 

320x400 Punkte „Hold and Modify 

(HAM)“ Modus. Besonders Ein- 

drucksvoll ist die Möglichkeit vor- 
handene schwarzweiß Bilder (IFF- 

Standard) in Farbbilder zu verwan- 

deln. Vorhandene Grautöne lassen 

sich nicht nur durch eine Farbe erset- 

zen, vielmehr können sie mit einer 

Farbe logisch „verknüpft“ werden , 

so daß weiche, sehr realistische Farb- 
übergänge entstehen. Digi Paint wer- 

den wir in der nächsten Kickstart 

ausführlich testen. 

Digi Paint — bis zu 4096 Farben gleichzeitig 
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Text, Datei und 

Kalkulation 

Word Perfect, ein verbreitetes und 

beliebtes Textverarbeitungsprogramm 

auf MS-DOS Rechnern, wurde in der 

englischen Version nun auch fiir 

Amiga gezeigt. Die deutsche Version 

soll Anfang Oktober auf den Markt 
kommen. Die Amiga Version, die 

größtenteils sowohl über die Tastatur 

als auch die Maus bedient werden 

kann, wird alle Features der MS- 

DOS Version beinhalten. Superdesk 

ist das Programm für den täglichen 
Bürobedarf. Es beinhaltet ein Text-, 

Datei- und Kalkulationsprogamm und 

wird auf neun Disketten geliefert, so 

daß eine Festplatte unbedingt zu 

empfehlen ist. Im Lieferumfang sind 

einige Bücher für die einzelnen Berei- 

che enthalten. 

  

Fremde Hardware 

Am Rande der Veranstaltung konn- 

te ein nachleuchtender Farbmonitor 

von Mitsubishi bewundert werden. 

Das Modell (C-3479 ELPAC) zeigte 

durch die nachleuchtende Bildröhre 

selbst im Interlace Modus am Amiga 
ein fast stehendes Bild. Für lange Ar- 
beiten am Bildschirm kann ein sol- 

cher Monitor nur empfohlen werden. 

Ob Commodore diesen oder einen 

ähnlichen Monitor in die Produktpa- 

lette aufnimmt, war nicht zu er- 

fahren. 

Überzeugend waren auch die Farb- 
ausdrucke des PlotMasters der Firma 

Calcomp in Düsseldorf. Dieser nach 

dem Thermo-Transfer-Verfahren ar-   

  

Word Perfect 
— mehrere Doku- 

mente können 
gleichzeitig bearbei- 

tet werden. Ver- 
schiedene Schrift- 
arten sind auf dem 
Bildschirm auch als 
solche zu erkennen. 

beitende Drucker kann bis zu 4000 

Farbschattierungen in einer Auflö- 

sung von 203,2 x 200 dots per inch 

(= 8x7,87 Punkte pro mm) zu Pa- 
pier bringen. Große Flächen werden 

gleichmäßig bedruckt. 

  

Commodores kleinster 

MS-DOS Rechner — 

der PCl 

Der PC1 rundet Commodores Pro- 

duktpalette der PC-Clones nach un- 
ten ab. Er ist somit als preiswerter 

Kompatibler fiir den MS-DOS-Ein- 

steiger gedacht. Durch die Verwen- 

dung hochintegrierter Custom-Chips 

konnte ein sehr kompakter Rechner 

mit den Eigenschaften eines Original 
IBM-PCs realisiert werden. Die tech- 

nischen Daten des PCI finden Sie in 

der Tabelle. Passend zum PC1 gibt es 

eine sogenannte Erweiterungsbox, die 

über ein eigenes Netzteil und drei PC   

kompatible Slots in voller Länge ver- 
fügt. In dieser Expansion-Box ist fer- 

ner Platz für eine 5 1/4 Zoll Einheit, 

so daß eine zweite Floppy, die unter 

MS-DOS eigentlich nur zu empfehlen 

ist, oder auch eine Festplatte in diese 

Box eingebaut werden kann. 

  
! 

Technische Daten: PC1 

CPU 

Prozessor: 8088 

Taktfrequenz: 4,77 MHz 

Sockel für Coprozessor 8087 vor- 
handen 

Speicher 

Standard RAM: 512 KByte 
intern erweiterbar auf: 640 KByte 

Massenspeicher 

eingebautes Diskettenlaufwerk: 
5 1/4”? DS/SD 

Kapazitat: 360 KByte 

  

  

  

Bildschirmdarstellung 
Monochrome: 

80x25 Zeichen 

720x348 Punkte (Hercules) 

Farbe: 

40x25 oder 80x25 Zeichen, 16 Farben 

320x200 Punkte, 4 Farben (CGA) 

640x200 Punkte, 2 Farben (CGA) 

Anschliisse 

Parallel 

RS 232, seriell 

Maus-Port (zu Amiga kompatibel) 

23 pol. Sub-D Buchse fiir ein Zusatz- 

laufwerk (Amiga kompatibel) 

RGB und Comp.-Video Ausgang 

60 pol. Platinenstecker fiir Expan- 

sion-Box 

5 pol. PC-Tastatur Buchse 

Netzteil 

eingebautes 50 Watt Schaltnetzteil 

Tastatur 

84 Tasten im AT-Look 

Preis 

DM 1298, — 

(ohne Monitor und Maus) 

Fazit 

Weltbewegende Neuigkeiten waren 

auf Malta nicht zu sehen, selbst der 

PC1 wurde ja schon auf der CeBit im 

März dieses Jahres gezeigt. Und in 

Sachen Software ist der aufmerksa- 
me Kickstart Leser schon über die 

meisten Produkte informiert. Aber 

Commodore ging es wohl auch gar 

nicht darum, viele Neuigkeiten zu 

zeigen, denn schließlich ist der Ami- 

ga 500 bzw. 2000 noch nicht mal ein 
Jahr alt. Vielmehr ging es darum, 

daß der Amiga immer mehr „Freun- 

de“ gewinnt, sowohl bei den Anwen- 

dern als auch den Soft- und Hard- 
warehäusern, die Produkte für ihn 

produzieren. Doch, ob der Amiga es 
schon geschafft hat, besonders im 

professionellen Markt, bleibt immer 

noch abzuwarten. 

(UB)
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RAY-TRACER 
selbst gemacht 

— SCULPT 3D 

Jeder kennt die DEMO des Männ- 

chens, das mit drei verspiegelten Ku- 

geln jongliert. Ab sofort ist ein 

Programm erhältlich, mit welchem 

man auf dem Amiga Ray Tracer- 
Bilder erstellen kann. Die Gittermo- 

delle der Objekte werden mit einem 

leicht zu bedienenden Editor erstellt. 

Das Programm übernimmt das Fül- 

len der Flächen in Schattierungen 

und Features zur Darstellung von 
Körperlichkeit. Die dafür benötigten 

Berechnungen sind derart komplex, 

daß unter Umständen mehrere Stun- 

den dabei vergehen. 
Es entstehen faszinierende Körper, 

die noch in Bezug auf Farbgebung, 
Blickwinkel, Beleuchtungsrichtung 

usw. bearbeitet werden können. 

Hersteller: BYTE by BYTE 

Preis: DM 195, — 

Vertrieb: 
IM 069 / 7071102 

DTM 0 61 21/756 00 84 

PDC 06272/24748 

DISNEY 3D 

ANIMATOR 
Der erste Trickfilmgenerator ist 

da! Der Name verspricht viel. Ein ca. 

120-seitiges deutsches Handbuch 

wird zur Zeit erstellt und mitgelie- 

fert. Für 20 DM kann man zur Zeit 

eine Demo-Diskette erwerben, die ei- 

nen animierten Schlumpf zeigt. Der 
Preis für den DISNEY 3D ANIMA- 

TOR beträgt 595 DM. Für den klei- 

neren Geldbeutel gibt es außerdem 

noch eine Junior-Version, die 189 
DM kosten wird. Als Zusätze sid 

mehrere Disketten mit SHAPES zu 
Preisen zwischen 79 DM und 89 DM 

erhältlich. 

  
SILVER RAY TRACE 

ANIMATOR 

Ebenfalls angekiindigt ist ein RAY 
TRACE ANIMATOR, mit dem die 

RAY-TRACER-Bilder in Bewegung 

versetzt werden können. Hersteller 

ist die amerikanische Firma IM- 

PULS, die gerade DIGI VIEW 2.0 

herausgebracht haben. Der Objekt- 
Editor läßt sich mit der Tastatur und 

der Maus bedienen. Daraufhin wird 

die Beleuchtungs- und Aufnahme- 

  

  

  

richtung festgelegt. Die Berechnung 

erfolgt innerhalb von 4 Minuten. 
SILVER arbeitet in allen Bildschirm- 

auflösungen des AMIGA. Die Ab- 

spielgeschwindigkeit beträgt 

zwischen 6 und 60 Frames pro Se- 
kunde. Genlock und Overscan wer- 

den unterstützt. Preis: ca. DM 

349, — 

  

  

   
FORMS IN FLIGHT 

Ist ebenfalls ein 3D Programm 

zum Zeichnen und Animieren. Es 

läuft ausschließlich im  Interlace- 

Modus und benötigt mindestens 1 

MB Speicher. Es ist sowohl fürs 

Hobby als auch für ernsthafte An- 
wendungen gedacht. Eine interessan- 
te Option ist der Rot/Blau-Modus, 

der es erlaubt räumlich erscheinende 

Objekte zu erstellen. Wie David 
Youlton von MICRO MAGIC zusi- 
cherte, soll ab Anfang September 

auch eine PAI-Version erhältlich 

sein. Diese Version wird exclusiv von 

INTELLIGENT MEMORY vertrie- 

ben, die zusätzlich eine deutsche An- 

leitung und eine rot/blau-Brille 

mitliefern. Der Preis wird bei 165 

DM liegen. 

Bezugsquelle: 
IM 069/ 7071102 
DTM 06121/560084 
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Ein Drucker für alle Fälle: 

  

  
Die Firma NEC hat mit ihrer 

Pinwriter-Serie einen wahren Voll- 

treffer gelandet. Der NEC P6 hat in 
der Sparte der 24-Nadel-Matrixdruk- 

ker die Vorherrschaft von EPSON 

durchbrochen und ist zu einem Quasi- 

Standard geworden. Die Farbversion 

dieses Druckers steht diesem in nichts 

nach. Im Gegenteil — sie hat etwas 

mehr... 

Bedienung 

Schon beim Auspacken fällt es 

auf: Der NEC ist ein schwerer, soli- 

der ’Brocken’. Fast 9 kg bringt er auf 

die Waage. Doch trotz dieses Ge- 

wichts ist er keineswegs schwerfällig, 

sondern ein flotter Schreiber mit aus- 

gezeichneten Merkmalen. Er wird 
mit einer Unterlegmatte, einer Farb- 

bandkassette und einem dicken deut- 

schen Anleitungsbuch ausgeliefert. 
Mit dem sollte man sich an einen ru- 

higen Ort zurückziehen, um es zu 

studieren (es lohnt sich!). Das Einle- 

gen der Farbbandkassette ist nicht 

schwer und man bekommt keine 

dreckigen Finger, denn zwei Hand- 

schuhe werden mitgeliefert. Der Ein- 

14 

zug des Einzelpapiers erfolgt halbau- 

tomatisch. Endlospapier kann eben- 

falls verwendet werden, allerdings ist 

kein Traktor vorhanden, so daß es 

auf eine genaue Justierung des Pa- 

piers ankommt. Beim Ausdruck muß 

der Einzug öfter kontrolliert werden, 

wenn zerknäulte Seiten vermieden 

werden sollen. Man kann allerdings 

auch einen uni- oder bidirektionalen 

Traktor kaufen, der allerdings nicht 
ganz billig ist. 

Druckertreiber 

Der NEC CP6 ist identisch mit 

  

NEG GP6 
dem COMMODORE MPS 2000 C, 

dadurch kann er dessen Druckertrei- 

ber von der Workbench benutzen. 

Dieser ist mit einer Länge von rund 

10 KB fast doppelt so groß wie die 

übrigen. Nicht zuletzt daran zeigt 

sich, daß sich die Programmierer hier 

die meiste Mühe gegeben haben, um 

auch wirklich das Letzte aus dem 

Drucker herauszuholen. Daß ihnen 

dies tatsächlich geglückt ist, zeigt 

sich an der hervorragenden Qualität 

der Ausdrucke. Die 24 Nadeln und 

die hohe Punktdichte werden voll- 

ständig ausgenutzt, um die hochauf- 

lösende und brillante Grafik des Ami- 

ga so gut wie möglich wiederzugeben 

(siehe Bild 1). Das Ergebnis ist dabei 

immer wieder erstaunlich. Kein ande- 

rer Drucker dieser Preisklasse schafft 

diese Farbbrillanz und solchen Kon- 

trastreichtum. Dies zeigt sich vor al- 
lem bei Schwarzweißbildern, die von 

Schattierungen und Körperlichkeit le- 

ben (siehe Bild 3). 

Eine Besonderheit dieses Drucker- 

treibers ist es außerdem, daß die 

Punktdichte eingestellt werden kann. 

Dies geschieht über den Treshold- 

Regler, der sonst nur bei s/w-Druk- 

kern zum Einsatz kommt. Je nach 

Vorgabe werden die Farben dana 
mehr oder weniger kräftig wiederge- 

geben. Im unteren Bereich erhält 
man sehr schwache Farben, im obe- 

ren werden sie dagegen zu kräftig 

Bild 1: 
Brillanter Far- 
bausdruck



und dunkel. Als giinstig hat sich ein 

Wert von 9-10 erwiesen. An dieser 

Stelle soll jedoch nicht verschwie- 

gen werden, daß diese Punktdichte 

auch ihren Preis hat: Zwischen 30 

und 45 Minuten braucht der NEC 

dann schon, um ein Bild zu voll- 

enden. 

ohne ihn auszukommen. Wer das 

Geld für den CP6 aufbringen kann, 

dem kann nichts besseres empfohlen 

werden. Es wird danach sicherlich 

keine Reue aufkommen, denn der 

Gegenwert ist sehr solide und über- 

zeugend. 

(mn) 

  

  

  

Wertung 

Viel bleibt nicht mehr zu sagen. Der 

NEC CP6 gehört sicher zu den schil- Low 

lerndsten und interssantesten Druk- Saturation 

kern für den Amiga. Dies liegt vor al- Medi 
. Mediun | 

lem an seiner sehr sauberen Schön- Saturation 
schrift und der für Papierdruck bril- 

lanten Farbwiedergabe. Etwas ge- Pure 
R ; . . Color 

schmälert wird diese Begeisterung 

nur durch den fehlenden Traktor Medium 

bzw. dessen umständliche Handha- Value 

bung. Es ist aber durchaus möglich, Low 

sich damit zu arrangieren oder auch Value 

Normalschrift Normalschrift Normalschrift 
Fettschrift Fettschrift Fettschrift 
Doppeltdruck Doppeltdruck Doppeltdruck 
Unterstrichen Unterstrichen Unterstrichen 
Breitschrirt Breitschrift Breitschrirft 
Schaalschrift Schaalschrift Schmalschrift 
Superscript Superscript Superscript 

Subscript. Subscript Subscript. 

Normalschrift Normalschrift Normalschrift 
Fettschrift Fettschrift Fettschrift 

Doppeltdruck Doppeltdruck Doppel tdruck 
Unterstrichen Unterstrichen Unterstrichen 
Breitschrift Breltschrift Breitschrift 

Schmalschrift Schaalschrift Schaalschrift 
Superscript Superscript Superscript 

Subscript Subscript ubs 

Bild 4: Einige Schriftproben des CP6 

  

Bild 3: 
Kontrastreiches 
S/W-Bild 

Bild 2: 
Farbpalette 

  

NEC CP6 

Daten: 
Typ: 24 Nadel Matrixdrucker 

(bis zu 360x360 Punkte/Zoll) 

Hersteller: NEC 

Kompatibel: MPS 2000 C 

Druckertreiber: ja 

Preis: ab 1500,— DM 

Geschwindigkeit: 

Draft: 180 Zeichen/sec. 

NLQ: 60 Zeichen/sec. 
Grafik: 1— 28 Min. (Stufe 1 — 10) 

(je nach Druckdichte) 

Besonderheiten: 
12 internationale Zeichensätze 

8 KB Puffer 

leise (56/53 dB) 

deutsches Handbuch 

Optional: 
(halb-)autom. Einzelblatteinzug 

uni-/bidirektionaler Traktor      



  

False 

Der kleine Bunte: OKI 292 
Der OKI 292 präsentiert sich als 

zierlicher Drucker mit einem durch- 

aus ansprechenden Äußeren. Die 

Walze mit dem integrierten Traktor 

erlaubt es, ohne Umbau Einzelblätter 

und Endlospapier zu verwenden. Der 

halbautomatische Papiereinzug und 

die einfache Druckereinstellung im 

Dialogbetrieb runden das Bild ab. 

Bedienung 

Der OKI ist schnell betriebsbereit: 

Verbindung zum AMIGA herstellen, 

Stecker in die Dose, Papier einlegen, 

Hebel umlegen — fertig! Das Blatt 

wird (halb)automatisch eingezogen 

(allerdings zu weit!). Aber auch End- 

lospapier ist schnell eingespannt, denn 

die Walze ist mit einem Traktor ver- 

sehen, der ’genialerweise’ ohne Hal- 

tebügel auskommt und sogar bidirek- 

tional arbeitet (meiner Meinung nach 

eine sehr gute Lösung!). 

Auch wenn es sicherlich nicht gleich 

nötig ist, so sind doch die Drucker- 

einstellungen eine wichtige Sache. Im 

allgemeinen werden sie mit DIP- 

Schaltern vorgenommen, die sich ir- 

gendwo im oder am Gehäuse befin- 

den. Diese sucht man beim OKI 

vergeblich, denn er wird, wie auch 

der MPS 1500 C (siehe KICKSTART 
9) im Dialogbetrieb eingestellt. Nach 
der Aktivierung wird eine Frage aus- 

gedruckt, z. B. PRINT MODE NLQ? 

Ist man mit dieser Einstellung einver- 

standen, dann wird FORM FEED ge- 

driickt, andernfalls die Taste SE- 

LECT. Nun ist der Schnellschriftmo- 

dus eingestellt. Auf die gleiche Weise 

werden noch ca. 30 weitere Fragen 

  
  

  

Wig O03: 

  
  

durchgespielt. Dies dauert schon et- 

was und benötigt nicht gerade wenig 

Papier. Gottseidank bleibt diese Ein- 

stellung jedoch auch nach dem Aus- 

schalten noch erhalten. Ob diese 

Methode den DIP-Schaltern vorzu- 

ziehen ist, hängt von den jeweiligen 

Umständen ab. Sie ist sicher einfa- 

cher, weil man nicht im Handbuch 

nachschlagen muß, aber dafür ist sie 

auch etwas umständlich. 

Druckertreiber 

Der OKI 292 ist ein 18-Nadel- 

Drucker und gehört damit einer rela- 

tiv seltenen Gattung an. Dennoch ist 

auf der Workbench des AMIGA ein 

entsprechender Druckertreiber vor- 

handen. Dies ist an sich eine gute Sa- 

che, da man sich nicht um die An- 

Farbgrafik auf dem 
OKI 

passung bemühen muß, allerdings ist 

die Arbeitsweise des Treibers nicht 

gerade optimal. Dies zeigt sich zum 

einen in der geminderten Qualität der 

Ausdrucke, zum anderen in der lan- 

gen Dauer eines Ausdrucks. Stolze 

12,5 Minuten benötigt das Gerät für 

eine Arbeit, die der im letzten Heft 

vorgestellte COMMODORE MPS 

1500 C in nur 7,5 Minuten erledigt 

(ohne erkennbaren Qualitätsverlust!). 

Wenn man den Vorgang beobachtet, 

fällt auf, daß keinerlei Optimierun- 

gen vorgenommen wurden, denn der 

Druckkopf fährt selbst dann die Zei- 

le ab, wenn die gerade eingestellte 

Farbe gar nicht benötigt wird. Wenn 

gar eine leere Zeile ansteht, dann 

wird vier mal im ’Leerlauf’ über das 

Blatt gefahren, ohne daß nur ein 

Punkt gesetzt wird — wirklich unver- 

ständlich! 

Den Ausdrucken fehlt es etwas an 

Brillanz (soweit man davon bei einem 

Matrixdrucker sprechen kann!). Dies 

liegt daran, daß der Druckertreiber 

die Grafikfähigkeiten des OKI nicht 

voll ausnutzt. Zu wenige Punkte wer- 

den gesetzt, wodurch Farbflächen et- 

was blaß wirken und Schattierung 

und Körperlichkeit nicht richtig zur 

Geltung kommen. 

Wertung 

Der OKI 292 ist ein kompaktes 
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Leichtgewicht (nur 4 kg), dessen 

größter Vorzug die leichte Bedien- 

barkeit ist. Einzelblatt und Endlos- 

papier sind schnell und einfach ein- 

gelegt und lassen sich auch problem- 

los nebeneinander benutzen. Einziger 

Kritikpunkt bei der Bedienung sind 

die Einstellungen im Dialogbetrieb. 

Dies ist zwar sehr einfach, aber zum 

Teil etwas umständlich. Die Druck- 

geschwindigkeit ist sowohl im Schnell- 

schreib- als auch im Schönschriftmo- 

dus ziemlich schnell. Das Resultat ist 

durchaus akzeptabel. Die Qualität 

der Grafikausdrucke ist annehmbar, 

sie könnte jedoch besser sein. Schuld 

daran ist jedoch nicht der Drucker, 

sondern vielmehr der Treiber der 

Workbench, der die Fähigkeiten des 

OKI nicht ausnutzt. Es ist aber anzu- 

nehmen, daß es in absehbarer Zeit 

bessere Druckertreiber gibt. Dann 

kann der OKI wirklich zeigen, was in 

ihm steckt. Durch seinen günstigen 

Preis ist er eine gute Partie, um Texte 

und Grafiken des Amiga zu Papier 

bringen zu können. 

(mn) 

    

Normalschrift 

Fettschrift 

Doppeltdruck 
Unterstrichen 
Breitschrift 
Schaalschrift 
Bupersoript 
  

Bubsoript 

Low . 
Saturation 

Medium 

Color 

  

  
Saturation 

Pure 

Medium — 
Value _ 

Low _ 
Value 

OKI Microline 292 

Daten: 

Typ: 18-Nadel-Matrixdrucker 

(bis zu 288x288 Punkte/Zoll) 

Hersteller: OKI 

Kompatibel: 

Druckertreiber: ja 

Preis: ab 1100,— DM 

Normalschrift 

Fettschrift 

Doppeltdruck 
Unterstrichen 

Breitschri tt 

Schmalschrift 
Bupersoript 
  

Bubaoript 

  

Bei kontrastreichen 
S/W-Bildern zeigen 
sich die Schwächen 
des Treiberpro- 
gramms. 

Farbpalette 

Geschwindigkeit: 

Draft: 200 Zeichen/sec. 

NLQ: 100 Zeichen/sec. 

Grafik: ca. 12:31 min. 

Besonderheiten: 

Traktor mit integrierter Walze 

Puffer von 15 KB 

deutsches Handbuch 

Narmalschri ft 

Fettschrift 

Doppeltdruck 
Unterstrichen 
ro i1tschrlıl tt 

Schmalschrift 
8supersceript 
  

Bubscecript 

Einige Schriftproben des OKI 292 
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Menues 
Menues versteht man unter Intuition auch als 

sogenannte Pull-Down oder Drop-Down-Me- 

nues. Diese besondere Art der Menuetechnik 

findet bei jeder grafikorientierten Oberfläche 

Verwendung, ebenso verhält es sich mit der 

des Amiga. Sie fallen nach Anwählen mit der 

Maus herab und geben danach eine beliebige 

Anzahl von Menuepunkten frei, die dann wie- 

derum mit der Maus selektiert werden können. 

Ein Programm mit grafikorientierter Ober- 

fläche kommt kaum um die Benutzung sol- 

cher Menues herum, aber was bietet uns das 

Betriebssystem des Amiga zur Programmie- 

rung an? 
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Rückblick 

Wie immer, möchte ich meinen 

Kurs mit einem kleinem Rückblick 

beginnen, so daß auch neue Leser 

wenigsten einen kleinen Überblick er- 
halten. Intuition ist eine Bibliothek 

des Amiga-Betriebssytems. Sie be- 

schäftigt sich hauptsächlich mit der 

grafikorientierten Benutzeroberfläche, 

demnach mit Fenstern, Gadgets, Me- 

nues, Requestern usw. Ziel des Kur- 

ses ist es, Ihnen die einzelnen Kom- 

ponenten von Intuition etwas näher 

zu bringen. In den letzten Abschnit- 

ten habe ich Bildschirme, Fenster 

und Gadgets aufgegriffen sowie die 

Funktionsweise und deren Program- 

mierung erläutert. Dieser Teil befaßt 

sich nun ausschließlich mit Menues. 

Menue-Know- 

How 

Wer kennt sie nicht, diese besonde- 

re Art der Menuetechnik: Dem Com- 

puteranwender werden nach Anwäh- 

len eines Menues eine Vielzahl von 

weiteren Menueoptionen durch Her- 

unterfallen einer Leiste freigelegt. Die- 

  

se kann die unterschiedlichsten For- 

men und Farben aufweisen; man be- 

merke, daß nicht nur Text, sondern 

auch Bilder als Menueoptionen ver- 

wendet werden können. Bild 1 zeigt 

die typische Verwendung von Pull- 

Down-Menues anhand einer Textve- 

rarbeitung. Weiterhin können die 

einzelnen Menuepunkte auch über 

die Tastatur angewählt werden -— 

was sicher ein geistreicher Gedanke 

der Entwickler war, denn nicht alle 

  

Computeranwender sind von diesen 

’neuen’ Oberflächen angetan, und 

manche arbeiten lieber mit der kon- 

servativen Methode, der Tastatur. 

Zweifellos ist nach Einarbeitung in 

ein Programm die Benutzung der Ta- 

statursequenzen schneller als das Be- 

dienen des Programms über die Maus. 

Durch Setzen des Flags COMSEQ in 

der Menultem-Struktur wird eine Ta- 

statursequenz dem Menuepunkt zu- 

gewiesen. Eine solche Belegung setzt 

sich immer aus der Amiga-Taste so- 

wie einer beliebigen weiteren Taste 

zusammen, wobei die letztere Taste 

in der Variablen Kommando festge- 

legt werden muß. Die Amiga-Taste 

braucht nicht definiert zu werden, sie 

wird immer zu diesem Zweck ge- 

braucht. 

Doch nun weiter im ’Menuedschun- 

gel’ des Amiga. In Menuebalken 

können zwei Arten von Aktionen 

programmiert werden. Die erste Mög- 

lichkeit ist, vom Menue aus einen Be- 

fehl mit Hilfe der Maus anzuwählen, 

beispielsweise das Sichern einer Text- 

datei in einem Textverarbeitungspro- 

gramm. Die zweite Anwendung ist 

das Setzen von Programmparame- 

tern, z. B. die Baudrate eines Termi- 

nalprogramms. Im ersten Fall wird 

die Anweisung ausgeführt und in das 

Bild 1: 
Das 
Textverarbeitungs- 
programm Textcraft 
benutzt Pull-Down- 
Menues. 

Programm zurückgekehrt, während 

die. zweite Möglichkeit nur den Para- 

meter umsetzt. In diesem Fall kön- 

nen mehrere Attribute des Programms 

geändert werden. Am Beispiel eines 

Terminalprogramms kann dies be- 

deuten, daß mit Hilfe der Menue- 

funktionen die Baudrate, die Daten- 

wordbreite und die Anzahl der Stop- 

bits eingestellt werden kann. Das Set- 

zen einer neuen Baudrate würde dann 

die zuvor gewählte Rate zurücksetzen, 

während die Attribute für Stopbit und 

Datenwordbreite unverändert bleiben. 

Weiterhin erlaubt Intuition dem Pro- 

grammierer, Menuepunkte (auch als 

Menueitem oder nur Item bezeichnet), 

die sich gegenseitig ausschließen, mit 

einem sogenannten ’Merker’ zu ver- 

sehen. In diesem Zusammenhang 

werden die Flags CHECKED und 

CHECKIT verwendet. Sie miissen in 

der Flag-Variablen der Menultem- 

Struktur gesetzt werden, dazu jedoch 

später mehr. Als Merker stellt Intui- - 

tion einen Haken zur Verfügung, die- 

ser muß aber nicht benutzt werden, 

sondern kann auch andere Formen 

aufweisen. Bild 2 zeigt die Benutzung 

eines Merkers. 

Die Nachrichten- 

übermittlung 

Woher soll ein Programm nun wis- 

sen, welches Menue bzw. welcher 

Menuepunkt vom Benutzer angewählt 

wurde? Jedes Menue oder jeder Me- 

nuepunkt besitzt einen bestimmten 

Wert. Wählt der Benutzer einen Me- 

nuepunkt an, gibt das System einen 

Wert zurück, der es erlaubt, das an- 

gewählte Feld genau zu bestimmen. 

“ Bild 3 zeigt an einem kleinen Beispiel 

auf, wie das System anhand einer zu- 

rückgegebenen Zahl den Menuepunkt 

selektiert. 

Um die Zahl in einem Programm 

auszuwerten, sind drei Funktionen 

vom Amiga-Betriebssystem bereit- 

gestellt -— MENUNUM(Nummer), 

ITEMNUM(Nummer) und SUBNUM 

(Nummer). 

Beispiel: 

Wurde ein Menue angewählt (die 

rechte Maustaste betätigt ohne das © 

Menuefeld zu benutzen), liefert In- 

tuition den Wert NENUNULL als 

Menuenummer zurück. Entsprechend 

gilt dies für die oben aufgeführ- 

ten Funktionen NOMENU, NOITEM 

und NOSUB. Ein Vergleich mit die- 
sen vordefinierten Konstanten gibt 

nun darüber Auskunft, daß eine ent- 

sprechende Wahl durch den Benutzer 

nicht stattgefunden hat. 

Das alles hört sich ein wenig kom- 

pliziert an, ist in Wirklichkeit aber 

gar nicht so schwierig, wie es viel- 

19
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leicht den Anschein hat. Wenn Sie 

mein Beispielprogramm am Ende des 

Artikels aufmerksam studieren, wer- 

den Sie die Programmierung leicht 

nachvollziehen können. 

  
Bild 2: 
Die Baudrate wird im 
abgebildeten Unter- 
-menue mit Hilfe 
eines Merkers gekenn- 
zeichnet. 

nicht so komfortabel, ebenso in As- 

sembler. Deshalb möchte ich nur auf 

die Programmierung von Menues in 

den Programmiersprachen C einge- 

hen sowie auf den mitgelieferten 

Das Programm empfängt vom System folgende Zahl: LA2C 
Dies entspricht Binär! 

B8811i BeieBBlil 

  
Nummer des angewählten Untermenuepunktes 

Menue-Program- 
mierung in C oder 

BASIC 

Wieder stellt sich die Frage nach 

der Programmiersprache. Jede Spra- 

che kann natürlich herangezogen wer- 

den — aber bei welcher hält sich der 

Programmieraufwand in Grenzen? 

In der Programmiersprache C lassen 

sich Menues einfach und sehr kom- 

fortabel einrichten. Der Programmier- 

aufwand ist zwar etwas komplex, 

bietet dafür aber eine Menge ver- 

schiedener Möglichkeiten. 

Das AmigaBASIC besitzt glückli- 

cherweise Befehle, die das Erstellen 

von Menues sehr einfach gestalten. 

So ist BASIC zum Programmieren 

von Menues zu empfehlen. Andere 

Programmiersprachen bieten nicht 

den Luxus von BASIC an. In PAS- 

CAL ist das Erstellen von Menues 

20 
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| Nummer des Menues 

Hummer des angewählten Menuepunktes 

Bild 3: 
Das Selektieren eines 
Menues bzw. Menue- 
punktes geschieht 
nach dem abgebilde- 
ten Schema. 

BASIC-Interpreter des Amiga. An- 

dere BASIC-Dialekte besitzen keine 
Befehle zur Einbindung von Menues 

oder nur sehr unkomfortable. 

Menues in Amiga- 
BASIC 

Beginnen wir mit der Programmie- 

rung von Menues in AmigaBASIC. 

Die Entwickler des Interpreters ha- 
ben zum Erstellen und Handhaben 

von Menues einige Befehle entwickelt. 
Zum einen der "MENU’-Befehl, der 

es erlaubt, Menues zu erzeugen, so- 

wie der dazugehörige ’MENU RE- 

SET’-Befehl, der das Menue wieder 

ausschaltet. Die Syntax hierzu lautet: 

MENU Kennung, Punkt,Status[, Titel] 

MENU RESET 

Die einzelnen Variablen des Be- 

fehls haben dabei folgende Bedeu- 

tung: 

’Kennung’ legt die Nummer des 

Menues fest, der Wert muß zwischen 

1 und 10 gewählt werden. ’Punkt’ de- 

finiert die Nummer des Menuepunk- 

tes, die Werte O0 bis 19 können ge- 

wählt werden. ’Status’ bestimmt den 
Zustand des Menues bzw. eines Me- 

nuepunktes, je nachdem, welcher 

Wert eingesetzt wird. Dem Anwen- 

der stehen hierbei drei Werte zur Ver- 

fiigung: 0, 1 oder 2. ’0’ inaktiviert 

das Menue oder ein Menuepunkt, 

hierbei kommt es auf den Wert an, 

der in der Variablen ’Punkt’ gesetzt 

ist. ’1’ aktiviert das Menue oder den 

Menuepunkt, und ’2’ versieht einen 

Menuepunkt mit einem Merker. Vor 
dem Titel sollten in diesem Falle zwei 

Leerzeichen eingefiigt werden. ’Titel’ 

bestimmt den Namen des Menues 

bzw. des Menuepunktes. 

Der nächste Befehl ist enorm wich- 

tig, er veranlaßt einen Sprung in eine 

angegebene Zeile, sobald ein Menue 

angewählt wurde. Die Syntax des 

Befehls: | 

ON MENU GOSUB Marke 

’Marke’ ist hierbei der Label, zu 

dem gesprungen werden soll. Mein 

Beispielprogramm zeigt die Verwen- 

- dung dieses Befehls. 

Ein weiterer Befehl ist die Menu- 

Anweisung. Mit Hilfe des Befehls 

kann der Programmierer die Num- 

mer des zuletzt angewählten Menues 

oder Menuepunktes herausfinden. Die 

Syntax hierzu lautet: 

Var = MENU(n) 

Der Variablen ’Var’ wird der Wert 

des Menuepunktes oder Menues iiber- 

geben. ’n’ ist ein ganzzahliger Wert, 

der ’0’ oder ’1’ gesetzt werden kann. 

0’ gibt nur den Wert eines Menues 

zurück, und ’1’ nur den Wert eines 

Menuepunktes. 

Die letzten Befehle, welche die 

Entwickler dem Interpreter mit auf 

den Weg gegeben haben, sind die 

MENU ON/OFF/STOP-Anweisun- 

gen. Mit deren Hilfe läßt sich heraus- 

finden, ob ein Menue angewählt 

wird, um dann die entsprechende Re- 

aktion zu veranlassen. Die Syntaxen 

der Anweisungen sind wie folgt fest- 

gelegt: 

| 
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MENU ON 
MENU OFF 
MENU STOP 

Die erste Anweisung muß unbe- 

dingt aufgerufen werden, um eine 

Unterbrechungsverzweigung zu bewir- 

ken. Nach ’MENU OFF’ kann eine 

solche Verzweigung nicht mehr voll- 

zogen werden. Bei dem Befehl ’ME- 

NU STOP’ merkt sich AmigaBASIC, 

daß ein Menue aufgerufen wurde. 

Listing 1 am Ende des Artikels 

zeigt Ihnen, wie das Erstellen und die 

Abfrage von Menues vonstatten ge- 

hen kann. Auf eine nähere Erklärung 

möchte ich verzichten, da das Listing 

mit ausreichenden Erläuterungen der 

einzelnen Programmteile versehen ist. 

Dieses Programm kann jeder nach 

Starten des AmigaBASIC-Interpreters 

eingeben. Bild 4 zeigt, was das kleine 

Listing bewirkt. 

ee ___ zu eee eee Bü su ML AED a 

Zu Beginn möchte ich etwas Allge- 

meinwissen über C verbreiten. Man 

sollte wissen, daß C eine Modulspra- 

che ist. Man kann C so programmie- 

ren, daß ganze Programmme aus 

einzelnen Modulen bestehen. Das 

Herzstück eines C-Programms ist im- 

mer das ’main()’-Modul. Von diesem 

Modul werden dann eventuell andere 

Module oder Unterprogramme ange- 

sprungen. Der Umfang der Module 

wird immer von einer offenen, ge- 

schweiften Klammer ({) und einer 

schlieBenden, geschweiften Klammer 

()) bestimmt. Weiterhin enthält ein C- 

Programm meistens einen sogenann- 

ten Programmkopf, in dem Dateien 

eingebunden, Variablen definiert oder 

allgemeine Zuweisungen vorgenom- 

men werden. 

Doch nun zur Programmierung 

von Menues. Menues werden immer 

in der Titelzeile des jeweiligen Bild- 

  

  
Menues in C 

Vielleicht ist Ihnen aufgefallen, 

daß der AmigaBASIC-Interpreter es 

nicht erlaubt, Submenues (Unterme- 

nues) zu erstellen oder Tastaturse- 

quenzen den einzelnen Menuepunkten 

zuzuweisen. In C kann dies unkom- 

pliziert geschehen — durchaus ein 
Plus dieser Sprache. Die Program- 

mierung ist weitaus komplexer, aber 

auch flexibler als BASIC. Ein C- 

Neuling wird die Programmierung 

mit etwas Einarbeitung verstehen und 

sollte deshalb nicht gleich das Hand- 

tuch werfen, wenn er nur C hört. 

Programmierung 

in C 

Bild 4: 
Das abgedruckte 
BASIC-Programm be- 
wirkt die abgebildete 
Ausgabe. | 

schirms ausgegeben, obwohl sie ei- 

gentlich mit einem Fenster verkettet 

werden, das dann wiederum mit dem 

Bildschirm verbunden ist. Um ein 

Menue zu erzeugen, müssen folgende 

Schritte unbedingt erfolgen. Es müs- 

sen den Variablen der Menue-Struk- 

tur Werte zugewiesen werden. Solche 

Strukturen sind Sammlungen von 

Variablen, die das Aussehen und die 

Möglichkeiten eines Menus festlegen. 

Es sind zwei Strukturen zum Erstel- 

len von Pull-Down Menues nötig. 

Zum einen die eigentliche Menue- 

Struktur, zum anderen eine Struktur, 

welche die einzelnen Menuepunkte 

und Untermenuepunkte erstellt. Der 

Name der letzteren lautet Menultem- 

Struktur. Die zwei Strukturen sind in 

nebenstendem Kasten abgebildet. Sie 

enthalten alle wichtigen Werte, die 
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von einem Pull-Down Menue unbe- 

dingt gebraucht werden. 

Die Verwendung der Strukturen 

und die Zuweisungen der Variablen 

habe ich in Listing 2 nachvollzogen. 

Eine Erklärung dieses Listings finden 

Sie am Ende des Artikels. Doch zu- 

vor möchte ich noch auf Intuition- 

Funktionen eingehen, die sich spe- 

ziell mit Menues befassen. 

Menue- 

Funktionen 

Am wichtigsten in Bezug auf Me- 

nues sind die zwei Funktionen, die es 

ermöglichen, ein Menue mit einem 

Fenster zu verbinden oder wieder zu 

entfernen. Das bedeutet, daß der Me- 

nuebalken im Bildschirmbalken in- 

stalliert bzw. wieder entfernt wird. 

Die beiden Funktionen besitzen nach- 

stehende Syntax: 

SetMenuStrip(Window, Menu) 

ClearMenuStrip(Window) 

Die Variable ’Window’ stellt in 

beiden Funktionen einen Zeiger auf 

Die Menue Struktur: 

struct Menu 

struct Menu * NextMenu; 

SHORT LeftEdge, TopEdge; 

SHORT Width, Height; 

USHORT Flags; 

BYTE % Menuname; 

struct Menultem 4 FirstItem; 

1; 

Die Menultem Struktur: 

struct Menultem 

| 
struct Menultem * NextItem; 

SHORT LeftEge, TopEdge; 

SHORT Width, Height; 

USHORT Flags; 

LONG Auswahl; 

APTR ItemFill; 

BYTE Command; 

struct Menultem * Subltem; 

USHORT NextSelect; 

F 

Die Struktur für ein Sub-Item ent- 

spricht der Menultem-Struktur. 
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das betreffende Fenster dar. ’Menu’ 

ist ein Zeiger auf das erste Menue in 

der Menueleiste. Ohne die erste Funk- 

tion ist das Ausgeben von Menues 

nicht möglich. 

Um Menues oder Menuepunkte 

einzeln zu verwalten, stehen einem 

Programmierer die Funktionen On- 

Menu(...) und OffMenu(...) zur Ver- 

fiigung. Um ein ganzes Menue zu 

desaktivieren bzw. zu aktivieren, set- 

zen Sie den Teil der Menuenummer, 

der dem zu bearbeiteten Menue ent- 

spricht, auf den entsprechenden Wert. 

Der Teil der Menuenummer, der dem 

Menuepunkt entspricht, ist auf NOI- 

TEM zu setzen. Um einen einzelnen 

Menuepunkt zu desaktivieren bzw. zu 

aktivieren, ist die Nummer des Me- 

nues, welches den Menuepunkt ent- 

halt, zu setzen und die Menuepunkt- 

nummer dementsprechend gleichzu- 

setzen. Der Wert fiir.den Submenue- 

punkt Teil ist auf NOSUB zu setzen. 

Um einen einzelnen Submenuepunkt 

zu beinflussen, ist die Menuenummer 

entsprechend dem gesamten Zugriffs- 

pfad zu setzen. Die Syntax zum Akti- 

vieren lautet: 

OnMenu(Window, Menuenummer) 

Zum Ausschalten: 

OffMenu(Window, Menuenummer) 

Die letzte Funktion, die ich behan- 

deln möchte, gestattet es, die Adresse 

eines Menuepunktes zu ermitteln. 

Die Syntax dieser Intuition-Funktion 

ist wie folgt festgelegt: 

ItemAdress(MenuStrip, 

Menuenummer) 

Die Variable ’Menustrip’ enthält 

hierbei einen Zeiger auf das erste Me- 

nue der verketteten Liste, ’Menue- 
nummer’ entsprechend dem Menue- 

punkt. 

Programm- 
erlauterung 

Wie immer, habe ich auch zu die- 

sem Kurs ein Beispielprogramm in C 

geschrieben. Ein C-Compiler muß 

deshalb in Ihrer Programmsammlung 

vorhanden sein. Das Programm er- 
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stellt zwei Menues, wobei das erste 

die unterschiedlichen Anwählarten 

eines Menuepunktes, das zweite den 

Gebrauch eines Merkers beschreibt. 

Die Zeilennummern dienen nur zur 

besseren Orientierung und dürfen 

auf keinen Fall mit eingegeben wer- 

den. 

Doch beginnen wir mit der Pro- 

grammerläuterung. In Zeile 16 und 

17 werden zwei Dateien eingebun- 

den. Die Datei Namens ’types.h’ 

enthält Variablen-Definitionen wie 

’ULONG?’ oder ’UBYTE. Die zweite 

Datei mit dem Namen ’intuition.h’ 

ist schon von größerer Reichweite. 

Sie enthält nämlich die einzelnen 

Struktur-Definitionen, unter anderem 

auch die zur Menueprogrammierung. 

Außerdem werden in dieser Datei die 

verschiedenen Flagwerte gesetzt. Die 

beiden Zeilen 23 und 24 bekommen 

verschiedene Strukturen-Zeiger zuge- 

wiesen. Dies sind die IntuitionBase 

und die IntuiMessage Struktur. Die 

Zeiger werden später im Hauptpro- 

gramm benötigt. Weiter geht es mit 

der Variablen-Definition. Sie muß 

nicht unbedingt vorgenommen wer- 

den, dient aber der besseren Über- 
sichtlichkeit. Als nächstes, ab Zeile 

43, folgt die NewWindow-Struktur. 

Hier werden den Fenster-Variablen 

Werte zugewiesen. Von Zeile 63 bis 

131 erstrecken sich IntuiText-Struk- 

turen. Diese Strukturen dienen dazu, 

einem Text ein bestimmtes Aussehen 

zu geben. Sie werden für die einzel- 

nen Texte der Menues und Menue- 

punkte benötigt. Ab Zeile 138 bis zur 

Zeile 214 werden die einzelnen Me- 

nuepunkte definiert, hierzu dienen, 

wie Sie wissen, die Menultem-Struk- 

turen. Danach folgen die Strukturen 

der Menues. Mit den Menu Struktu- 

ren ist der Programmkopf abgeschlos- 

sen und das Hauptprogramm beginnt 

in der Zeile 244. Zwei Variablen wer- 

den zunächst als ULONG- und U- 

SHORT-Wert deklariert, bevor zwei 

zusätzliche Zeiger auf Strukturen de- 

finiert werden. Danach wird die In- 

tuition-Library geöffnet. Man muß 

dazu wissen, daß nur Funktionen 

oder Routinen einer Library aufgeru- 

fen werden können, wenn diese zu- 

vor geöffnet wurde. Nicht anders 

verhält es sich in unserem Beispiel. 

Das Öffnen wurde so programmiert, 
daß bei einem mißlungenen Versuch 

das Programm seinen Ablauf been- 

det. Das Öffnen des Fensters ge- 

schieht von den Zeilen 266 bis 268. 

Konnte das Fenster aus irgendeinem 

Grunde nicht geöffnet werden, been- 

det auch hier das Programm seinen 

Ablauf. In Zeile 274 tritt die Funk- 

tion ’SetMenuStrip()’ in Aktion. Sie 

verkettet den globalen Menue-Auf- 

bau (Menuetext, Menueaufbau und 

Menuepunkte) mit dem Fenster. Ab 

Zeilennummer 278 beginnt die Haupt- 

schleife des Programms, der Aus- 

druck ’for(;;)’ stellt hierbei eine End- 

losschleife dar. Die ’if’-Anweisung, 

ab Zeile 283, fragt bestimmte Ereig- 

nisse ab. Unter anderem, ob das 

Closewindow-Gadget mit der Maus 

angewählt wurde, oder ein Menu. 

Beim Anwählen des Gadgets wird 

das Programm beendet und alle Ein- 

richtungen werden geschlossen. Beim 

Anwählen eines Menues jedoch wird 

zunächst eine weitere ’if’-Abfrage 

durchgeführt. Wenn der gelieferte 

’code’ ungleich der fest definierten 

Variable MENUNULL ist (dies ist 

immer der Fall, wenn ein Menupunkt 

angewählt ist), wird in ein Unter- 

progrramm des Namens ’Bearbeite__ 

Menu()’ gesprungen. Dieses Unter- 

programm beginnt ab Zeile 314. Hier 

werden die Menuepunkte selektiert 

und dementsprechend eine Meldung 

ausgedruckt. Ich habe jeweils die 

-Nummer des Menues und des Me- 

nuepunktes ausdrucken lassen. Selbst- 

verständlich kann der Programmierer 

an dieser Stelle andere Ereignisse 

programmieren. 

Wie geht’s 
weiter? 

Nachdem nun Bildschirme, Fenster, 

Gadgets und Menues behandelt wur- 

den, möchte ich im nächsten Intui- 

tion-Kursteil die Programmierung von 

System-Requestern und ’normalen’ 

Requestern aufgreifen. Auch dieses 

Kapitel wird Sie sicher interessieren. 

Es wiirde mich freuen, wenn Sie 

dann auch wieder dabei sind. 

(AK) 

Tabellarische 

Ubersicht
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Die Erklärungen der Variablen in der 

Menue-Struktur. Durch die Festle- 

gung dieser Variablen kann ein Me- 

nue definiert werden. 

Die Bedeutungen der einzelnen Fel- 

der sind: 

NextMenue 

Zeiger auf die nächste Menue-Struk- 

tur in der Liste. Das letzte Element 

enthält den Wert NULL. 

LeftEdge, TopEdge 

LeftEdge enthält den Offset vom lin- 

ken Bildschirmrand, an dem die Va- 

riable Menuename ausgegeben wer- 

den soll. TopEdge wird in der jetzi- 

gen Version nicht verwendet. Dieser 

Wert wird auf Null gesetzt. 

Width, Height 

Width gibt die Anzahl von Pixeln an, 

die für die Anzeige von Menuenamen 

reserviert werden soll (dieser Wert 

soll nicht kleiner sein als die für Me- 

nuename wirklich benötigten Pixel). 

Height wird in dieser Version nicht 
verwendet. 

Flags 

Die zulässigen Flags sind: 

MenueNABLED 

Dieses Flag gibt an, ob das Menue 

für den Benutzer anwählbar ist oder 

nicht. Es kann nachträglich mit Hilfe 

der Funktionen OnMenue() und Off- 

Menue() verändert werden. 

MIDRAWN 

Das Flag kontrolliert, ob die einzel- 

nen Menuepunkte angezeigt werden 

oder nicht. 

MenueName 

Enthält einen Zeiger auf den Menue- 

namen, der in der Menue Zeile ange- 

zeigt werden soll. Der String muß mit 

ASCII Null enden. 

FirstItem 

Enthält einen Zeiger auf die erste 

Menueltem-Struktur, die mit dem 

Menue verkettet werden soll. 

Die Variablen der Menueltem Struk- 

tur haben folgende Bedeutung: 

Nextltem 

Die Variable enthält eine Zeiger auf 

Nele 

_ die nächste Menueltem Struktur. Die 
letzte Struktur in der Liste enthält 

hier den Wert NULL. 

LeftEdge, TopEdge 

Diese Variablen enthalten die Posi- 

tionen des Feldes, innerhalb dessen 

die Menue-Funktion angewählt wer- 

den kann. Left-Edge ist relativ zu der 

in der Menue-Struktur gesetzten Left- 

Edge-Variable. TopEdge ist relativ 

zu der von Intuition gesetzten Top- 

Edge-Variable. Der Wert Null posi- 
tioniert das Feld an der höchst mögli- 

chen Stelle am Bildschirm (in Abhän- 

gigkeit der Bildschirmauflösung, des 

verwendeten Zeichensatzes usw). 

Width, Height 

Die Variablen beschreiben die Breite 

bzw. die Höhe des Menuefeldes. 

Flags 

Die nachstehenden Flags können in 

dieser Variable gesetzt werden: 

CHECKIT 
Das Flag kennzeichnet diesen Me- 

nuepunkt als Programmattribut und 

erlaubt die Verwendung des Merkers 

und der Variable Auswahl. 

CHECKED 
Dieses Flag zeigt an, ob das Attribut, 

welches durch diesen Menuepunkt 

repräsentiert wird, mit einem Merker 

gekennzeichnet ist oder nicht. Es 

wird entsprechend der Variable Aus- 

wahl gesetzt. 

ITEMTEXT 
Das Flag kennzeichnet den Zeiger 

ItemFill als einen Zeiger auf eine 

IntuiText-Struktur. Soll der Menue- 

punkt eine Graphik enthalten, so 

darf diese Flag nicht gesetzt werden. 

COMMSEQ 

Mit Hilfe dieses Flags wird gekenn- 

zeichnet, daß die Variable Command 

einen gültigen Wert enthält, der als 

alternative Tastensequenz verwendet 

werden soll. 

ITEMENABLED 
Dieses Flag bestimmt, ob das dazuge- 

hörige Item durch den Benutzer an- 

wählbar ist oder ob es zur Zeit nicht 

verwendbar ist (schwach gezeichnet). 

  

HIGHFLAGS 
Der Zustand, in dem gekennzeichnet 

werden soll, daß das Item angewählt 

ist, kann durch folgende Werte be- 

stimmt werden. 

HIGHCOMP 
Dieser Wert veranlaßt Intuition, alle 

Pixels zu komplementieren. 

HIGHBOX 
Das Flag bewirkt die Kennzeichnung 

durch einen viereckigen Rand um das 

Item. 

HIGHIMAGE 
Diese Flag bringt die durch die Varia- 

ble SelectFill bestimmte Struktur an- 

stelle der durch die ItemFill Variable 
gesetzte Struktur zur Anzeige. HIGH- 
NONE Dieses Flag wird gesetzt, wenn 

keine Veränderung der Anzeige bei 

Anwahl erfolgen soll. 

ISDRAWN 
Dieses Flag wird von Intuition ge- 

setzt, wenn die zu dem Item gehören- 

den Sub-Items dem Benutzer ange- 

zeigt werden. 

HIGHITEM 
Das Flag wird von Intuition gesetzt, 

wenn der Zeiger (Maus) sich momen- 

tan über dem Feld des Items be- 
findet. 

Auswahl 

Eine 16-Bit Zahl entsprechend den 

von Ihnen gewümschten Funktionen 

auf das Flag CHECKED. 

ItemFill 

Ein Zeiger auf die Struktur, die an- 

zeigt, wenn das Item auf dem Bild- 

schirm dargestellt wird. 

SelectFill 

Diese Variable zeigt bei gesetztem 

HIGHIMAGE-Flag auf eine alterna- 

tive Struktur, die anstelle der durch 

die Item-Fill-Variable bestimmte an- 

gezeigt werden soll. 

Command 

Die Variable enthält ein ASCII-Zei- 

chen, das zusammen mit der rechten 

Amiga-Taste die alternative Komman- 

dosequence bestimmt. 

Subltem 

Ein Zeiger auf eine Sub-Item-Struk- 
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tur. Befinden Sie sich bereits in einer 

solchen, -wird dieser Wert ignoriert. 

NextSelect 

Diese Variable wird von Intuition un- 

gleich MenueNULL gesetzt, wenn im 

internen Eingabepuffer von Intuition 

keine weitere Menueanwahl auf ihre 

Ausführung wartet. 
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Das CLI und seine Tucken 

Immer weiter geht es mit dem 

Command-Line-Interpreter. Noch 

sind nicht alle Hürden genommen. 

Aber Schritt für Schritt werden die 

Unklarheiten beseitigt. Rom ist auch 

nicht an einem Tag erbaut worden, 

genauso verhält es sich mit dem CLI. 

Zum Profi in dieser Oberfläche zu 

werden, ist ein langer Weg. 

Weitere CLI-Befehle 

Im vierten Teil des CLI-Kurses 

möchte ich folgende Befehle aufgrei- 

fen: ’makedir’, ’delete’, ’rename’ 

und ’protect’. Diese Befehle werden 

auch als Datei-Befehle bezeichnet, 

weil sie sich mit der Verwaltung und 

Handhabung von Dateien befassen. 

Einige dieser Datei-Befehle haten wir 

schon früher besprochen. Dazu ge- 

hörten ’dir’, ’list’ und ’copy’. 

Die nun folgenden Befehle hängen 

zum Teil eng miteinander zusammen. 
Beginnen wir zunächst mit dem Be- 

fehl ’makedir’. 

’makedir’ 

Der ’makedir’-Befehl ist dazu ge- 

dacht, neue Verzeichnisse oder Di- 

rectories zu erstellen. Dabei spielt es 

keine Rolle, in welcher Ebene Sie sich 

befinden. Das noch so ’tiefe’ Unter- 

verzeichnis erlaubt die Durchfiihrung 

des Befehls. Mit seiner Hilfe können 

Sie bequem Ordnung auf ihrer Dis- 
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kette schaffen. Die Syntax des Be- 

fehls ist recht einfach: 

makedir Verzeichnis 

’Verzeichnis’ stellt hierbei den Na- 

men des neuen Directories dar. Der 

Ausdruck 

makedir Spiele 

legt beispielsweise ein Verzeichnis 

mit dem Namen ’Spiele’ an. Selbst- 

verständlich erlaubt es der Command- 

Line-Interpreter auch, Pfade einzu- 

geben. Hierzu folgendes Beispiel: 

makedir df1:Adressen/Bekannte 

Es wird ein Unterverzeichnis in 

Laufwerk ’df1’ im Verzeichnis Adres- 

sen erstellt. Es ist jedoch unbedingt 

zu beachten, daß das Verzeichnis 
Adressen bereits existiert. Ebenfalls 

ist es möglich, Verzeichnisse mit 
demselben Namen zu erstellen. Le- 

diglich im aktuellen Verzeichnis ist 

dies nicht möglich. Das System gibt 

dann aber eine Fehlermeldung aus. 

Nicht nur einfach ’delete’ 

Der ’delete’-Befehl gestattet es ei- 

nem Anwender, Dateien oder Ver- 

zeichnisse zu löschen. Damit ist aber 

nicht zu spaßen, denn schnell sind 

Programme gelöscht, die man doch 

noch gebrauchen kann. Auch ein 

Tippfehler kann fatale Folgen haben. 

Vorsicht ist oberstes Gebot. Man 

sollte die eingegene Zeile immer über- 

prüfen, bevor man die ’Return’- 

Taste betätigt. Zur Syntax: 

delete Name[Name...][all][qlquiet] 

’Name’ beschreibt den Namen der 

Datei oder des Verzeichnisses, das 

gelöscht werden soll. Ein Verzeichnis 

kann allerdings nur gelöscht werden, 

wenn sich keine Datei oder Verzeich- 

nis mehr darin befindet. ’all’ veran- 

laßt in Zusammenhang mit dem ’de- 

lete’-Befehl alle Dateien, auf die der 

Name paßt, zu löschen. Da es erlaubt 

ist, sogenannte Joker zu verwenden, 

ist es ohne weiteres möglich, sehr vie- 

le Dateien auf einmal zu löschen. 

’q’ oder ’quiet’ unterdrückt die 

normalerweise angezeigte Löschbe- 

stätigung. _ 

Ich möchte noch einige Beispiele 

des ’delete’-Befehls zeigen. Tippen 

Sie die Beispiele allerdings unter kei- 

nen Umständen ab, da dies katastro- 

phale Folgen haben könnte. 

delete Adressen 

löscht die Datei ’Adressen’ 

delete Adressen/Bekanntel Platten/ 

Pop cds 

löscht zunächst die Datei ’Bekann- 

te’, danach das Verzeichnis Adres- 

sen, dann die Datei ’Pop’ und das 

Verzeichnis ’Platten’ und schließlich 

.noch die Datei ’cds’. Sie sehen, Sie 

können mehrere Dateien mit einem 

*delete’ löschen, ohne Joker oder 

Wildcards zu verwenden. Nach ei- 

nem Tippfehler werden jedoch die 

danach folgenden Dateien nicht mehr 

gelöscht, weil das System die Fehler- 

meldung ausgibt, daß die Datei nicht 

gefunden werden konnte. Die ganze 

Schreibarbeit war umsonst. Wollen 

Sie nur Dateien mit derselben Exten- 

sion löschen, können Sie ’delete’ fol- 

gendermaßen anwenden: 

delete ##?.doc 

Es werden nur Dateien gelöscht, 

die die Extension ’.doc’ besitzen. Sie 

sehen, hier wurden die Joker ’F#F”?’ 

verwendet. 

delete df1:4#?.(doc/txt) all 

Dieses Beispiel hat gleich zwei 

Neuerungen. Zum einen wurde hier 

’all’ mit einbezogen, zum anderen 

der Ausdruck ’(doc/txt)’. Zur Erklä- 

rung: Im Laufwerk ’df1’ sollen alle 

Dateien, die die Extension ’doc’ oder
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’txt’ besitzen, gelöscht werden, und 

zwar auch in eventuell vorhandenen 

Unterverzeichnissen. Dies bewirkt der 

’all’-Ausdruck. 

Noch ein Beispiel: 

delete A#F? all quiet 

löscht auf der ganzen Diskette alle 

Dateien, die mit ’A’ beginnen, also 

auch die Dateien, welche sich in Un- 

terverzeichnissen befinden. Das Sy- 

stem gibt aber keine Löschbestäti- 

gung, der Ausdruck ’quiet’ ist dafür 

verantwortlich. Für ’quiet’ brauchen 

Sie auch nur ’q’ eingeben, die Abkür- 

zung hat dieselbe Wirkung. 

Eine ganz andere Möglichkeit, Da- 

teien zu löschen, besteht mit dem 

’dir’-Befehl. Dieser Befehl gestattet 

es, mit einer bestimmten Option eine 

Abfrage zu bewirken. Diese Option 

lautet ’opt i’. Das Beispiel: 

dir opt i 

veranlaBt den Rechner, nach je- 

dem Anzeigenschritt eine Eingabe zu 

erwarten. Geben Sie an dieser Stelle 

den Ausdruck ’del’ ein, wird die Da- 

tei gelöscht. Der Ausdruck 

dir opt ai 

zeigt alle Dateien der Diskette an, 

wobei auch hier eine Eingabe vom 

System nach jeder Anzeige erfolgen 

muß. ’del’ löscht wiederum die Da- 

tei. Die genaue Erklärung des ’dir’- 

Befehls, mit allen Optionen, war in 

der KICKSTART-Ausgabe 1 zu lesen. 

Noch einmal: Benutzen Sie diesen 

Befehl nur bei absoluter Sicherheit. 

Der unsachgemäße Einsatz kann irre- 

parable Folgen nach sich ziehen. 

Kontrollieren Sie immer die eingege- 

bene Zeile, bevor die ’Return’-Taste 

gedrückt wird. 

Der Schutz vor ’delete’ 

Die Systemprogrammierer haben 

jedoch etwas weiter gedacht, um bei- 

spielsweise das unbeabsichtige Lö- 

schen einer Datei zu vermeiden — 

der ’protect’-Befehl. Leider mußte 

ich einige Fehler dieses Befehls und 

einen Druckfehler feststellen. Doch 

dazu später mehr. Die Syntax des Be- 

fehls ist laut Handbuch folgende: 

protect [File]Datei[Flags]Status 

’Datei’ repräsentiert die Datei, de- 

ren Schutzstatus verändert werden 

soll. ’Status’ steht fiir vier Schliissel- 

buchstaben, die angeblich einen be- 

stimmten Schutz bewirken sollen. Bei 

der Anzeige des momentanen Ver- 

zeichnisses mit Hilfe des ’list’-Be- 

fehls finden Sie in der dritten Spalte 

meistens vier Buchstaben: ’rwed’. 

Diese Buchstaben bestimmen den 

Schutzstatus des Programms. ’r’ legt 

fest, daß nur lesender Zugriff erlaubt 

ist, "w’ nur schreibender Zugriff, ’d’, 

daß die Datei gelöscht werden kann 

und ’e’, daß die Datei ausgeführt 

werden darf. Diese Option soll nur 

bei ausführbaren Dateien gelten. So- 

weit, sogut. Der Ausdruck 

protect text 

müßte, laut Beschreibung des Hand- 

buches, folgendes bewirken: Das Pro- 

gramm ’text’ kann weder gelesen, 

noch beschrieben, gelöscht oder aus- 

geführt werden. Eine Überprüfung 
mit dem ’list’-Befehl besagt auch den 

neuen Schutzstatus. ’text’ war bei 

mir eine reine ASCII-Datei. Nach 

Eingabe von ’ed text’ jedoch ließ sich 

die Datei problemlos laden und nach 

einigen Änderungen auch wieder ab- 
speichern. Auch das Starten konnte 

durchgeführt werden. Lediglich das 

Löschen von ’text’ war nicht durch- 

führbar. ’r’,’w’ und ’e’ sind dem- 

nach völlig sinnlos. Das Handbuch 

erklärt hier Dinge, die in der Praxis 

gar nicht funktionieren. Aber allein 

die Möglichkeit, ein Programm un- 

löschbar zu machen, ist schon viel 

Wert. Damit können wichtige Pro- 

gramme vor unbeabsichtigem Löschen 

geschützt werden. Das Handbuch der 

AmigaDOS-Befehle besitzt bei der 

Erklärung des Befehls ’protect’ zu al- 

lem Überfluß auch noch einen Feh- 
ler. Beispiel 1 müßte, wenn über- 

haupt, folgendermaßen aussehen: 

PROTECT Beschreibung FLAGS R 

Natürlich funktioniert dieses Bei- 

spiel nicht, ebenso wie das abge- 

druckte zweite Beispiel. Die einzige 

funktionierende und sinnvolle Va- 

riante des Befehls lautet: 

protect text rwe 

Nach Eingabe dieser Zeile kann die 

Datei ’text’ nicht mehr gelöscht wer- 

den. Der Befehl hat trotz seiner nicht 

vorhanden Optionen einen nicht zu 

unterschätzenden Wert. 

Der ’rename’-Befehl 

Mit diesem Befehl ist es möglich, 

Dateien oder Verzeichnisse umzube- 

nennen, also einen neuen Namen zu- 

zuordenen. Die Syntax ist wie folgt: 

rename [FROM]Adatei[TOIAS] 
Ndatei 

’Adatei’ stellt die umzubenennen- 

de Datei dar, ’Ndatei’ hierbei den 

neuen Namen. Mit dem Befehl ist es 

nicht nur möglich, Umbenennungen 

von Namen vorzunehmen, sondern 

auch die Hierachie von Verzeichnis- 

sen und Dateien zu ändern. Hierzu 

ein Beispiel: 

rename PC as df0:Expansion/PC 

Das Verzeichnis ’PC’, das sich zu- 

vor im Hauptverzeichnis, also in der 

Obersten Ebene, befand, wurde in 

das Verzeichnis ’Expansion’ verla- 

gert. Die Hierachie des globalen Da- 

teiverzeichnisses der Diskette hat sich 

also verschoben. Eine Umbenennung 

muß nicht vorgenommen werden. 

’rename’ als ’copy’-Befehl mißbraucht 

Mit dem ’rename’-Befehl kann 

auch innerhalb einer Diskette kopiert 

werden. Nachstehenden Zeilen be- 

wirken folgendes: 

rename clock as :empty/clock rena- 

‘me clock.info as :empty/clock.info 

Dieses Beispiel kopiert die Datei 

’clock’, die sich auf jeder Work- 

bench-Diskette befindet, in den Ord- 

ner ’empty’; er befindet sich eben- 

falls auf der Workbench. Gleiches 

gilt fiir das ’clock.info’. Wie Sie viel- 

leicht wissen, stellt diese Datei das 

Piktogramm von ’clock’ dar. Ohne 

das Kopieren der ’.info’ Datei ware 

das Piktogramm noch im Hauptdi- 

rectory. Nach Anwdahlen mit der 

Maus wiirde aber nichts geschehen. 

Wie Sie sehen, haben manche CLI- 

Befehle ihre Fehler, Stolpersteine oder 

auch Einsatzmöglichkeiten, über die 

sich das mitgelieferte Handbuch aus- 

schweigt. Neben den hier behandel- 

ten Befehlen ’makedir’, ’delete’, ’re- 

name’ und ’protect’ geht es in der 

nächsten KICKSTART-Ausgabe wei- 

ter im CLI-Dschungel. Wenn Sie 

dann auch wieder dabei sind, ist es 

nur eine Frage der Zeit, wann Sie 

zum CLI-Profi werden. 

(AK) 
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KUM gi? 
Nachdem der erste Teil eine Ein- 

führung in den Umgang mit C und 

dem Compiler war, geht es nun mit 

der Programmierung von Schleifen 
weiter. Gerade dieses Gebiet trägt 

sehr zu der Mächtigkeit einer Spra- 

che bei, ist jedoch für einen Anfän- 

ger nicht leicht zu verstehen. 

for 

Der erste Befehl, der mit Schleifen- 

programmierung in Verbindung steht 

und mit dem wir uns beschäftigen 

werden, ist der ’for’-Befehl. Man- 

chen wird er schon aus anderen Pro- 

grammiersprachen bekannt sein. So 

taucht er z. B. in Basic als 

10 for i=1to 10 

40 nexti 

auf. Auch die weit verbreitete Spra- 
che Pascal hat mit 

for :=1to 10 do ... 

einen entsprechenden Befehl imple- 

mentiert. Die C-Variante weist im 

Gegensatz zu diesen Beispielen einige 

Besonderheiten auf. Schauen wir uns 

jedoch zuerst die Syntax des ’for’- 

Befehls in C an: 

for( <Befehl> ; <Bedingung> ; 

<Befehl>) <Befehl>; 

Gehen wir die Zeile einmal Schritt 

für Schritt durch. Das erste <Be- 

fehl> enthält die Initialisierung der 

Schleife; d. h. dieser Befehl wird am 

Anfang EINMAL ausgeführt. Dies 

entspricht ungefähr dem Teilstück 
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10 fori=1... 

bzw. 

for i:=1.... 

in Basic oder Pascal. Die Initialisie- 

rung der ’for’-Schleife in C ist nicht 

zwingend. Sie kann auch entfallen. 

Sie können weiter unten ein solches 

Beispiel finden. 

Das nächste Element in der Zeile 

ist das Semikolon ’;’. Es dient zum 

Trennen der einzelnen Bestandteile 

innerhalb der Klammern. Das Semi- 

kolon wird an dieser Stelle von der 

Sprachdefinition in C vorgeschrie- 

bem Es darf auch dann nicht entfal- 

len, wenn eines der in den eckigen 

Klammern (<’,’>?’) aufgeführten 

Elemente weggelassen wird. 

Nun folgt die Bedingung, die zum 

Abbruch der Schleife führt. Eine 

’for’-Schleife wird so oft durchlaufen, 

wie der Ausdruck der durch <Bedin- 

gung > formuliert ist, eine WAHRE 

Aussage enthält. Der Test auf ’wahre 

Aussage’ erfolgt vor dem Eintritt in 
die Schleife, d. h. ist die Bedingung 

vor vorherein falsch, wird die Schlei- 

fe nie durchlaufen. Man kann diesen 

Abschnitt der ’for’-Schleife in C mit 

...to 10... 

in Basic bzw. Pascal vergleichen, ob- 

gleich die Konstruktionen in diesen 

_ Programmiersprachen starrer sind, 

als dies bei C der Fall ist. Auch die- 

sen Teil innerhalb des Schleifenauf- 

baus kann man in C weglassen (Semi- 

kolon nicht vergessen). Beachten Sie 

jedoch, daß eine Schleife ohne Ab- 

bruchbedingung endlos abläuft, wenn 

Sie nicht einen anderen Ausgang ein- 

gebaut haben (auf diese Besonderheit 

komme ich später noch zu sprechen). 

Das fast letzte Element einer ’for’- 

Schleife ist das <Befehl>, das am 

Ende innerhalb der Klammern steht. 

Die Anweisung, die an dieser Stelle 

steht, dient zum Re-Initialisieren der 
Schleife. Diese bedeutet, daß die An- 

weisung <Befehl>, die an dieser 

Stelle steht, nach jedem Schleifen- 

durchlauf ausgefiihrt wird. Verglei- 

chen wir diese Möglichkeit von C mit 

Basic oder Pascal: 

40 next i 

bzw. 

...to 10... 

...downto — 10... 

Wie Sie sehen, ist C mit seiner 

’for’-Schleife doch um einiges flexi- 
bler als die Sprachen Basic und Pas- 

cal (Pascalfreunde werden zugeben 

müssen, daß selbst der ’step’-Befehl 

die Vielseitigkeit der C-Variante nicht 

erreicht). Auch diesen Teil der ’for’- 

Schleife kann man weglassen. Nun 

sind wir beim letzten Teil der Schlei- 

fenkonstruktion angekommen. Das 

hier in den Klammern stehende < Be- 

fehl> steht für den Befehl oder eine 

mit geschweiften Klammern (’{’,’}’) 
zusammengefaßte Befehlsfolge, die 

innerhalb eines Schleifenablaufes ab- 

gearbeitet werden soll. Dieser Teil 

entspricht in Basic allen Befehlen, die 

im oberen kleinen Beispiel zwischen 

den Zeilen 10 und 40 stehen würden. 
Die Pascalvariante erinnert hier schon 

mehr an den Aufbau in C: 

...do <Befehl> ; 

bzw. 

...do begin 

<Befehl>; 

< Befehl>; 

end; 

“ 
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Nach dieser reichlich trockenen 

Beschreibung einer ’for’-Schleife fol- 

gen jetzt endlich die ersten Beispiele 

für die Praktiker unter Ihnen. 

main() 

for(;;); 

Dieses erste Beispiel zeigt die trivial- 

ste Form einer ’for’-Schleife in C. Sie 

enthält weder eine Initialisierung eines 

Startwertes, noch eine Überprüfung 
auf Abbruch, sowie eine Re-Initiali- 

sierung bzw. einen Befehl, der inner- 

halb eines Durchlaufes ausgeführt 

werden soll. Diese Schleife macht al- 

so nichts, außer unseren Rechner zu 

blockieren. Je nach Art des verwen- 

deten Compilers bzw. Rechners (es 

gibt auch andere als den Amiga!) 

kann eine solche Schleife nur durch 

einen Reset des Rechners beendet 

werden. 

Nicht in allen Fällen ist eine End- 

losschleife so einfach zu erkennen 

wie in diesem Beispiel. So passiert es 

selbst fortgeschrittenen C-Anwen- 

dern, daß eine Abbruchbedingung 

nicht greift. Gerade ein Vergleich auf 

Gleichheit einer Zahl ist im Gegen- 

satz zu ’größer gleich’ bzw. ’kleiner 

gleich’ eine unsichere Sache, die man 

möglichst vermeiden sollte. Das Bei- 

spiel enthält trotz seiner offensichtli- 

chen Unsinnigkeit eine oft gebrauch- 

te Konstruktion in C-Programmen. 

Es ist dies der Teil 

for(;5) 

Man findet diesen Teil häufiger in 

Programmen, die eine immer wieder- 

kehrende Aufgabe zu erfüllen haben. 

Nach dem ersten Programmteil mit. 

Variableninitialisierung und ähnli- 

chem wird der Rumpf des Program- 

mes mit for(;;) zusammengefaßt. 

main() 

| 

/% Setzen aller Startwerte %#/ 

for(s;) 
| 

/% immer wiederholter Teil # / 

OEE nn En en eee eee eee nn nennen 

Beschäftigen wir uns mit einem 

Beispiel, das alle Möglichkeiten der 

’for’-Schleife in C ausnutzt. Es soll 

ein Programm entstehen, das die 

Zahlen Eins bis Zehn auf den Bild- 

schirm ausgibt. 

main 
| 
{ 

/* Variablendefinition */ 

int i; 

/* die Schleife */ 

for(i= 1;i< = 1031+ +) 

printf(’Yod\n” ‚i); 

/* Programmende */ 

Da Sie den Rest des Programms 

verstehen sollten (Teil 1), schauen wir 

uns die Schleife einmal genauer an. 

Als erstes haben wir eine Initialisie- 

rung eines Startwertes vorliegen. Dies 

geschieht durch die Anweisung ’i=1’. 

Umgangssprachlich könnte man dies 

so formulieren: 

l. Setze die Variable i auf den Wert 

Eins. 

Als zweites wird nun kontrolliert, 

ob die mit ’i<=10” gegebene Ab- 

bruchbedingung erfüllt ist: 

2. Wenn die Variable i kleiner oder 

gleich dem Wert Zehn ist, führe den 

nächsten Schritt aus. Ansonsten be- 

ende die Schleife. 

Ist die Abbruchbedingung nicht er- 

füllt, wird nun der Befehl hinter der 

schließenden runden Klammer ausge- 

führt. In unserem Fall ’printf(’’ %d 
n”,i). 

3. Führe den der Schleife zugeordne- 

ten Befehl bzw. Befehlsgruppe aus. 

Nun erfolgt als letztes die Re-Ini- 

tialisierung der Schleife. Der hier ver- 

wendete Befehl ’i+ +’ ist die abkür- 

zende Schreibweise füri=i+1. Auch 

das häufig auftretende i=i-1 kann 

durch i— — abgekürzt werden (x = 

x+1l - —->x+t+ usw.). 

4. Erhöhe der Wert der Variablen i 

um eins und gehe zu Schritt 2. 

Vergewissern Sie sich bitte an Hand 

der Schritte eins bis vier, ob Sie den 
Ablauf innerhalb der ’for’-Schleife 

verstanden haben. Besonderes Augen- 

merk verdienen die Punkte eins und 

drei. Punkt eins wird während der 

gesammten Abarbeitung der Schleife 

nur ein einziges Mal am Anfang auf- 

gerufen. Die Besonderheit von Punkt 

drei ist es, daß die der Schleife zuge- 

ordneten Befehle an dieser Stelle aus- 

geführt werden, sie im Quelltext je- 

doch erst nach Punkt vier stehen. In 

Basic ist dies nicht der Fall. Hier 

steht das annähernd vergleichbare 

’next’ wie eine Klammer am Ende der 

der Schleife zugeordneten Befehle 

(S.0.). 

Versuchen Sie nun am Ende die- 

ses Abschnittes über ’for’ in C, eini- 

ge eigene Programme zu schreiben. 

Verwenden Sie vorerst nur die Ver- 

gleichsoperatoren 

kleiner < 

größer > 

kleiner gleich < = 

größer gleich > = 

um die oben genannten Fallen zu um- 

gehen. Sehen Sie bitte die folgenden 

Vorschläge als Anregung: 

a. Schreiben Sie ein Programm, das 

die Zahlen eins bis zehn in umgekehr- 

ter Reihenfolge ausgibt. 

b. Schreiben Sie ein Programm, das 

alle Potenzen der Zahl 2 bis zum 

Wert 1024 ausgibt. (1 24816 ... 
1024) 

Der zweite Teil dieser Kursausgabe 

wird sich mit der Syntax einer ’whi- 

le’-Schleife befassen. Im Vergleich zu 

der eben besprochenen ’for’-Schleife 

kennt ’while’ keine fest vorgesehenen 

Stellen zum Initialisieren oder Re- 

Initialisieren von bestimmten Werten. 

WHILE 

Die Befehle, die von einer ’while’- 

Schleife zusammengefaßt werden, 

hängen nur von der zu ’while’ gehö- 

renden Bedingung ab. Die Syntax ei- 

ner Schleifenkonstruktion, die mit 

’while’ arbeitet, lautet folgender- 

maßen: | 

while(Bedingung) <Befehl> ; 

Die durch <Befehl> dargestellte 

Anweisung an den Rechner wird in 

Abhängigkeit des für ’Bedingung’ 

eingesetzten Ausdrucks ausgeführt. 

Ist ’Bedingung’ eine WAHRE Aussa- 

ge, wird der Befehl abgearbeitet, an- 
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derenfalls wird die Schleife beendet. 

Auch dieser Befehl ist für Umsteiger 

von Basic bzw. Pascal nichts neues. 

Er findet mit 

10 while Variable = true 

40 wend 

bzw. 

while Variable =true do ... 

seine Entsprechungen. Da alle Befeh- 

le innerhalb einer ’while’-Schleife nur 

von einer Bedingung abhängen, wird 

diese Art der Schleifenprogrammie- 

rung gerne verwendet, wenn das Ein- 

treten der Endbedingung nicht vorher 

bekannt ist, bzw. bei Schleifenkon- 

struktionen, die keine logisch zusam- 

menhängende Initialisierung und Re- 

Initialisierung von Laufvariablen ent- 

halten. Unter Laufvariablen versteht 

man die Variable, die innerhalb einer 

Schleife bestimmte Werte durchläuft. 

(Im oberen ’for’-Beispiel ist dies die 

Variable ’i’. Gerne werden auch die 

Buchstaben j, k und n als Variablen- 

name für solche Laufvariablen ver- 

wendet.) 

Eine typische Anwendung für eine 

Schleife mit ’while’ ist z. B. das 

buchstabenweise Einlesen eines Na- 

mens von der Tastatur. Eine ’for’- 

Schleife ist in diesem Fall zu unflexi- 

bel. Warum? Die Möglichkeiten der 

Initialisierung einer Variable ist in ei- 

nem solchen Fall nicht sinnvoll. Auch 

würde eine nach dem obigen Muster 

programmierte ’for’-Schleife auf ei- 

ner genau festgelegten Anzahl von 

Buchstaben bestehen, d. h. lange Na- 

men werden abgehackt und kurze 

putchar(c); 
) 

/ Ende */ 
) 
\ 

Das Beispielprogramm verwendet 

zwei neue Funktionen. Die Funktion 

’getchar()’ liefert als Funktionswert 

das nächste über die Tastatur einge- 

gebene Zeichen, während ’putchar(c)’ 

das Zeichen, das in c gespeichert ist, 

ausgibt. Diese Funktionen werden 

später noch ausführlich behandelt. 

Schauen wir uns jedoch jetzt die 

Funktionsweise unseres ersten Zei- 

cheneinleseprogramms an. Wir durch- 

laufen eine Schleife, die von eins bis 

zehn zählt. Der Grundaufbau ist der- 

selbe wie im ’for’-Beispiel am An- 

fang, nur wird hier nicht der Wert 

der Laufvariablen ausgegeben, son- 

dern es wird ein Zeichen eingelesen 

und dann wieder ausgegeben. Wenn 

‘Sie das Programm abgetippt haben 

und es anstarten, werden Sie gleich 

den Hauptnachteil der hier verwen- 

deten ’for’-Schleife erkennen. Das 

Programm erwartet in dieses Form 

eine feste Anzahl von Zeichen, in un- 

serem Fall zehn. Ein vorheriger Ab- 

bruch ist nicht möglich, auch die 

Eingabe von mehr als zehn Zeichen 

ist nicht möglich. | 
Gehen wir nun das Problem mit ei- 

ner ’while’-Schleife an. Dazu brau- 

chen wir zuerst eine Möglichkeit, das 

Ende der Eingabe festzustellen. Die 

Funktion ’getchar()’ ist auf einen sol- 

chen Fall vorbereitet. Sie liefert einen 

bestimmten Wert, wenn das Ende der 

Eingabe erreicht ist. Wir können die- 

sen Wert für unser Programm nutzen. 

Bedingung kann also wie folgt gele- 

sen werden: 

Wenn der Wert von ’c’ ungleich 

der Konstante ’EOF’ ist, dann führe 

die Schleife aus. 

Die Konstante ’EOF’ ist ein Wert, 

den die Funktion ’getchar()’ zurück- 

gibt, wenn der Benutzer die Tasten 

<CONTROL> und <Z> gleich- 

zeitig drückt. Dies ist das Zeichen für 

Ende der Eingabe (EOF = End Of 

File). Ist die oben genannte Überprü- 
fung überstanden, wird das Zeichen 

’c’ innerhalb der Schleife mit ’put- 

char(c)’ ausgegeben. Daraufhin wird 

mit ’getchar()’ ein neues Zeichen ein- 

gelesen und die Prozedur geht von 

vorne los. 

Haben Sie das Programm eingege- 

ben und übersetzt, werden Sie sehen, 

daß diese Version um einiges besser 

funktioniert. Sie können jetzt nach 

jedem Zeichen die Eingabe abbre- 

chen oder beliebig weitermachen. 

Zum Abschluß dieser Folge möch- 

te ich Ihnen noch die Form des Pro- 

gramms vorstellen, die ein fortge- 

schrittener C-Programmierer verwen- 

den würde: 

main() | int c; 

while((ce=getchar()) != EOF) put- 

char(c); | 

Ich habe in diesem Beispiel die Ab- 

frage auf EOF und die Eingabe mit 

getchar() innerhalb der Klammern 

nach ’while’ zusammemgefaßt. Diese 

Maßnahme spart gegenüber dem 

oberen Beispiel ein ’getchar()’ ein. 

(Die Variable i, wie sie im ’for’ Bei- 

spiel verwendet wird, fehlt bei der 

’while’ Variante sowieso.) 

müssen mit Leerzeichen (Space) auf- main() Sie sollten am Ende dieses zweiten 

gefüllt werden. Der Einfachheit hal- Teils den Unterschied zwischen einer 

ber wollen wir in dem folgenden int c; ’for’- und einer ’while’-Schleife ken- 
Beispiel nur Buchstaben einlesen und 

diese wieder ausgeben. Als erstes 

folgt die Variante mit ’for’: 

main() 

| 
/* Variablendefinition */ 

int 1,C; 

/* 10 Buchstaben sollen 

eingelesen werden * / 

for(i= 1;i< = 1031+ +) 

/* lesen */ 

c = getchar(); 

/* schreiben */ 
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c = getchar(); 

while(c != EOF) 

| 
putchar(c); 

c = getchar(); 

Nach der Ihnen bekannten Varia- 

blendefinition folgt die erste Zuwei- 

sung der Variablen ’c’. Sie erhält 

damit den ersten Wert, der von der 

Bedingung ’c != EOF’ überprüft 

werden kann. Der Operator ’!=? te- 

stet einen Wert auf Ungleichheit. Die 

nen. Auch sollten Sie nach einiger 

Ubung beide Schleifenarten program- 
mieren können. Die nächste Folge 

wird sich mit Vergleichsoperatoren 

sowie dem ’if’- und ’case’-Befehl be- 

fassen. Am Ende des dritten Teils 

folgt dann die erste Zusammenfas- 

sung des bis dahin besprochenen 

Stoffes. Sie haben dann eine Erfolgs- 

kontrolle zur Halbzeit. Aber bis da- 

hin wünsche ich erst einmal viel Spaß 

und Erfolg mit dem zweiten Teil! 

(GC)



AMIGA 

  

INTERN. 
Die Intern-Bücher von DATA 
BECKER haben fiir den Computer- 
Profi schon seit jeher einen ganz 
besonderen Stellenwert. So kann 
man beispielsweise C64 Intern selbst 
in den Reparaturwerkstätten von 
COMMODORE finden. Ein weite- 
rer, überaus erfolgreicher Intern- 
band - ATARI Intern - dient ver- 
schiedenen, amerikanischen Soft- 
warehäusern bei der Entwicklung 
ihrer Software als unverzichtbare 
Informationsquelle. Fakten, die 
deutlich machen, was Sie von 
AMIGA Intern erwarten können. 
Eben ein Buch vollgepackt mit 
Informationen, die nur in einem 
Intern-Buch zu finden sind. 
AMIGA Intern hilft Ihnen, 
Ihren Superrechner von Grund 
auf zu verstehen. Hier werfen 
Sie quasi einen Blick auf die 
Innereien Ihres AMIGAs. 
Unter Anleitung von abso- 
luten Experten versteht sich. 
Wie sehr Sie hier bis ins 
kleinste Detail vordringen, 
verrät bereits ein kurzer 
Blick ins Inhaltsverzeichnis: 
Die Hardware des AMIGA 
mit ausführlicher Beschrei- 
bung des 68000-Prozes- 
sors, der CIAS, der Co- 
stumchips und der Schnitt- 
stellen, die Programmierung der 
Hardware in Assembler mit Speicher- 
belegung, Interrupts, Grafik und Sound. 
Doch AMIGA Intern würde diesen 
Namen nicht verdienen, wenn es zusätz- 
lich nicht noch jede Menge Fakten und 
Details zum Betriebssystem liefern 
würde. So erfahren Sie alles Wissens- 
werte zur EXEC: die wichtigsten Struk- 
turen, Funktion und Arbeitsweise des 
Multitasking, I/O-Handhabung und 
Verwaltung der Ressources, EXEC- 
Base, resetfeste Programme und Struk- 
turen. Fehlt nur noch das AmigaDOS. 
Auch hierzu nur einige Stichworte: 
Funktionen, Parameteriibergabe, Feh- 
lermeldungen, Bootvorgang, Aufbau 

  

DATA BECKER 
Merowingerstr. 30 - 4000 Düsseldorf - Tel. (0211) 310010 

   

                                          

   

  

    
der Diskette, IFF-Format, 
Programmstart von CLI und Work- 
bench, interner Aufbau der CLI- 
Befehle, die Devices. Selbstverständlich 
finden Sie auch zahlreiche Beispiele zur 
Programmierung der EXEC- und DOS- 
Routinen. Am Ende wissen Sie, warum 
der AMIGA so enorm leistungsfähig ist 
- und wir sind gespannt, in welcher Ent- 
wicklungsabteilung wir dieses Intern- 
Buch wiederfinden werden. 
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Hardcover, ca. 500 Seiten, DM 69, - 
erscheint ca. 9/87 

 



Deluxe V 

Ein neuer Video-Generator 

| 

  

aus dem 

Hause Granite Bay Software 

  

  
Aegis brachte mit dem 3D-Anima- 

tor eine weitere Fortsetzung eines er- 

folgreichen Programms. Auch Gra- 

nite Bay Software will hier nicht 

zurückstehen. Deluxe Video V 1.2 

wurde von den Altmeistern Mike 

Posehn und Tom Casey geschrie- 

ben. Vertrieben wird dieses neue 

Programm, wie auch Deluxe Video 

V 1.1, von Electronic Arts. 

In diesem Softwarepaket sind vier 

Disketten enthalten. 

Maker Key Disk: 

Diese Diskette enthält eine neue 

Version von Deluxe Video, die sich 

im Aussehen kaum von der alten 

Version unterscheidet. Dennoch gibt 

es Neues an dieser Version, und das 

nicht zu knapp. 

Es ist jetzt möglich, Grafiken, die 

über den ganzen Bildschirm reichen, 

zu verwenden. Deluxe Video V 1.2 
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unterstützt nun auch „Speicherrie- 

sen“, dies wurde bei bei der Version 

1.1 vermisst. Die Möglichkeit, mit 

einer RAM Disk zu arbeiten, wird 

jetzt interessant. Die sich daraus er- 

gebenden Geschwindigkeitssteigerun- 

gen machen dieses Programm nun im 

doppelten Sinn zu einem „Renner“. 

Die Verwendung von digitalisierten 

Soundeffekten wird nun auch mit 

Deluxe Video V 1.2 zum Vergnügen. 

Konnte man in der alten Version aus 

Speichergründen nur kurze Sound 

Parts verwenden, ist es nun möglich, 

auch speicherintensive Parts über 28K 

in seinem Video zu verwenden. Neue 

Effektmöglichkeiten gibt es auch. Ei- 

nige neue Foreground-Effekte und 

einige Löscheffekte machen dieses 

Programm nun noch mehr „Deluxe“. 

Player Disk: 

Die Player Disk bietet nichts Neu- 

es. Sie enthält den Videorecorder, 

der es ermöglicht, Videos ohne das 

Hauptprogramm abzuspielen. Durch 
Anklicken mehrerer Videos kann man 

auch Videofilme verbinden. 

Parts & Utilities Disk: 

Diese Diskette ist ebenfalls die glei- 
che geblieben wie bei Version 1.1. 

Viele kleinere Programme befinden 

sich auf dieser Diskette. Mit dem 

Framer kann man Animationssequen- 

zen aus Grafikprogrammen verwen- 

den (z. B. Cycle Colors). Das Pro- 

gramm Unpack zersttickelt ein Video. 

Objekts, Bilder und Musikstücke wer- 

den aus einem fremden Video her- 

. ausgenommen und auf Diskette ab- 

gespeichert. Nun kann man diese 

Teile in seinen eigenen Videos ver- 

wenden. Vidcheck komprimiert ein 

Video und fertigt ein Logbuch an. 

Hier kann man genau lesen, wann 

und wo welcher Effekt im Video ver- 

wendet wurde. 

Post Production Kit: 

Diese Diskette ist völlig neu. Das 

Programm auf dieser Diskette nennt 

sich Install und bedarf einiger Erklä- 

rung. Zu dem ausführlichen User 

Manual liegt ein kleines Heft bei, das 

dieses Programm und seine Handha- 

bung genau erklärt. Leider, genau 

wie beim User Manual, ist alles in 

Englisch. 

Die Diskette enthält einige Video 

Images, die man in seinem eigenen 

Video verwenden kann. Weiterhin 

sind auf der Diskette acht neue Bil- 

der, 18 Objekte und drei Sound- 

Effekte. Mit dem Programm Install 

wird diese Sammlung von Effekten 

auf die Maker Disk kopiert und dort





ENTWICKLUNG 3 
EINES BETRIEBSSYSTER C 
AM BEISPIEL VON eee 

Anfang der achtziger Jahre ent- 

schied sich IBM, einen Personal- 

Computer auf den Markt zu bringen. 

Das Betriebssystem sollte PC-DOS 

(MS-DOS, MicroSoft Disk Opera- 

ting System) sein. | 
MS-DOS ist ein sehr preiswertes 

Betriebssystem, das man fiir wenige 

hundert Mark erwerben kann. Es be- 

steht aus den Teilen 

1. IBMBIO . 

2. IBMDOS 

3. COMMAND.COM 

Die Dateien IBMBIO und IBM- 

DOS sind ’hidden files’, d. h. sie wer- 

den nicht im Inhaltsverzeichnis an- 

gezeigt. IBMBIO ist der physikali- 

sche Gerätetreiber und IBMDOS ist 

der logische Treiber. COMMAND. 

COM wird im Directory der Diskette 

angezeigt und ist der Console Com- 

mand Processor. 

MS-DOS ist in zwei Teile aufge- 

teilt, einen transistenten und einen 

residenten. Der residente Teil befin- 

det sich im COMMAND.COM. Zu 

diesem Teil gehören Befehle wie 

DIR 

druckt das Inhaltsverzeichnis der Dis- 

kette an, 

DATE 
zeigt oder ändert das Datum, 

TIME 

zeigt oder ändert die Uhrzeit, 

DEL 

löscht die anzugebende Datei, 

COPY 

kopiert eine Datei auf eine andere. 
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Der transistente Teil besteht aus Be- 

triebssystem-Befehlen, die erst nach- 

geladen werden müssen. Es sind so- 

genannte Dienstprogramme wie z. B. 

CHKDSK 

überprüft eine Diskette und gibt Mel- 
dungen über die Anzahl der benutz- 

ten Bytes an, 

DISKCOMP 

vergleicht zwei Disketten, ob sie die- 

selben Daten gespeichert haben, 

FORMAT | 

formatiert eine Diskette neu, 

DISKCOPY 

kopiert eine Diskette auf eine andere, 

EDLIN 

Zeilen-Editor, um ein ASCII-File zu 

erstellen, 

LINK 

erzeugt eine .EXE (executable) File 

von einem .OBJ (object code) File. 

MS-DOS ist in seinen ersten Ver- 

sionen sehr an das damals weit ver- 

breitete Betriebssystem CP/M (Con- 

trol Program for Microcomputer) 

angelehnt. Bei der MS-DOS-Version 

l existieren Befehle wie RDCPM, um 

eine Diskette zu lesen, die mit CP/M 

formatiert wurde. Zusätzlich wurden 

Befehle aus Kompatibilitätsgründen 

doppelt belegt wie REN und RENA- 

ME (Datei umbenennen) oder DEL 

und ERASE. Die zweitgenannten 

Kommandos sind in CP/M vorhan- 

den. 

Die große Ähnlichkeit zwischen 
diesen beiden Betriebssystemen hatte 

für MS-DOS den großen Vorteil, daß 

    

    
es sehr schnell populär werden konn- 

te, da viele Programmme, die für 

CP/M geschrieben wurden, mit ge- 

ringem Aufwand für die Software- 

Entwickler an MS-DOS angepaßt 

werden konnten. Die bekanntesten 

Beispiele hierfür sind wohl WORD- 
STAR (ein Textverarbeitungssystem) 

und Turbo Pascal (eine Program- 

miersprache). Die zuMS-DOS mitge- 

lieferte Programmiersprache BASIC 

ist auch fast identisch zu dem damals 

für CP/M erhältlichen MBASIC von 

MicroSoft. MS-DOS ist ein Betriebs- 

system für 16-Bit-Microcomputer, 

CP/M dagegen eines für 8-Bit-Com- 

puter. Als nennenswerte Alternative 

läßt sich für 16-Bitter lediglich noch 

CP/M 86 erwähnen, eine konstante 

Weiterentwicklung von CP/M 80 

bzw. CP/M 85. 

Das war der Stand Anfang der 

achtziger Jahre. Doch die Entwick- 

lung ging weiter. Als nachstes kam 

von MicroSoft die Version 2.xx von 

MS-DOS auf den Markt. Die Erwei- 

terungen gingen von CP/M weg in 

Richtung UNIX und dessen Derivate 

XENIX und SINIX. Das fangt zum 

Beispiel an bei der Möglichkeit, das 

Directory hierachisch zu gliedern. 

Ein Inhaltsverzeichnis einer Diskette 

sieht nun z. B. so aus: 
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ROOT (\ 

' i | 
\SPIELE \SYSTEM \USER \FROGRAMME 

1 

\JOE \HERBERT \SUSI | \BASIC N\MODULA-2 
| i i 

TEXT. TXT SIEVE.BAS 

\TEXT \MASKEN WORDSTAR. COM 

Mit ROOT bezeichnet man das Ur- 

sprungsdirectory. Von ihm aus star- 

ten alle Verzweigungen in Subdirecto- 

ries. Es gibt ab Version 2.0 folgende 

Befehle zur Verwaltung dieser Direc- 

tory-Struktur: 

MkDir Make Directory 

erzeugt ein neues Subdirectory. 

RmDir Remove Directory 

entfernt ein Subdirectory (nur leere 

Subdirectories können entfernt wer- 

den). | 

ChDir Change Directory 

Wechselt von einem Directory zu ei- 

nem anderen. 

Um zum Beisiel das Programm 

WORDSTAR aufzurufen, gibt es 

zwei Möglichkeiten. Einmal kann 

man den genauen Pfad angeben, zum 

anderen könnte man in das Subdirec- 

tory USER\SUSI wecheln. Die Be- 

fehle würden dann so aussehen: 

A: USER\SUSI\WORDSTAR oder 
A:CHDIR USER\SUSI 
A:WORDSTAR 

Wie bei UNIX trennt der Back- 

slash ’\’ die einzelnen Directories 

voneinander. Diese umständliche Pro- 

zedur kann man sich mit Hilfe des 

PATH (Pfad)-Befehls erleichtern. Für 

häufig verwendete Programme, die 

in Subdirectories stehen, kann man 

MS-DOS einen Suchpfad vorgeben, 

in dem dann das Programm zusätz- 

lich zu der ROOT noch gesucht wird. 

Beispiel: 

A:PATH= USER\SUSI 
A:WORDSTAR 

Der angegebene Suchpfad gilt so- 

lange, bis er geändert oder das Gerät 

ausgeschaltet wird. Mehrer Suchpfa- 

de sind möglich, sie werden durch ein 

Semikolon getrennt. Beispiel: 

A:PATH USER SUSI; USER 
HERBERT MASKEN; SYSTEM 

Mit Hilfe dieser Befehle kann man 

Disketten oder Festplatte sehr gut in 

Ordnung halten. Die nächsten Ver- 

sionen von MS-DOS haben die Num- 

mer 3.1 und 3.2. Ab diesen Versions- 

nummern ist es möglich, MS-DOS im 

Netzwerk zu fahren. IBM bietet ein 

TOKEN-RING-Netzwerk an, um PCs 

miteinander zu verbinden. Die Vor- 

teile eines Netzwerkes liegen auf der 

Hand, z. B. die Vervielfachung der 

Plattenkapazität, denn nicht jeder 
angeschlossene PC benötigt eine Fest- 

platte. Daten müssen nicht redun- 

dant (mehrfach) abgespeichert wer- 

den und anderes mehr. Neben dem 

TOKEN-RING-Netzwerk gibt es noch 

andere topologische Möglichkeiten, 

Netzwerke aufzubauen. Zu erwäh- 

nen währe hier noch das Stern-Netz- 

werk, das einem Großrechner sehr 

ähnelt, und das Busnetzwerk. MS- 

DOS bietet hier jedoch lediglich den 

SHARE-Befehl an, um eine Datei für 

mehre Benutzer zugänglich zu ma- 

chen. Den Rest muß dann eine Netz- 

werk-Hard- und Software erledigen. 

Als Erweiterung gegenüber Version 

2.xx sind noch die Befehle JOIN und 

SUBST zu nennen. Der JOIN-Befehl 

erlaubt die absolute hierachische 

Verwaltung von Dateien. Mit ihm ist 

es möglich, Laufwerksnamen durch 

Subdirectorynamen zu ersetzen. 

Durch das Kommando A:JOIN B: 

A: DISKB wird das logische Lauf- 

werk B: zu dem Subdirectory DISK- 

B. Der SUBST-Befehl bewirkt genau 

das Umgekehrte. Mit ihm kann man 

ein Subdirectory zu einem logischen 

Laufwerk machen. Der Befehl SUB- 

ST E: B: USER SUSI bewirkt, daß 

aus dem Subdirectory USER SUSI 

das logisches Laufwerk E: wird. Die- 

ser Befehl ist sehr nützlich, wenn 

man noch alte CP/M-Programme 

benutzt, die nicht das hierachische 

Dateiensystem unterstützen. Beispie- 
  
  

le hierfür sind wieder WORDSTAR 
und Turbo Pascal Ver.2.0 und frii- 

her. Eine Neuerung, die jedoch erst 

von MS-DOS 3.2 unterstiitzt wird, ist 

der DSKSETUP Befehl, der es er- 

laubt, ein Diskettenlaufwerk zu kon- 

figurieren. Grundsätzlich muß man 

nur angeben, welches der drei mögli- 

chen Laufwerke man besitzt. 5,25 

Zoll mit 360 KB, 5,25 Zoll mit 1.2 

MB oder 3,5 Zoll mit 720 KB. 

Dies soll als kurzer Überblick über 
die Entwicklung von MS-DOS genü- 

gen. Doch wohin geht es weiter? IBM 

hat vor kurzem eine neue Rechnerse- 
rie herausgebacht. Sie nennt sich Pe- 

sonal System /2. Auf diesen Rech- 

nern gibt es zur Zeit nur das Betrieb- 

system PC-DOS 3.3, wieder eine 

Weiterentwicklung des guten alten 

MS-DOS. Als nächstes ist System 

OS/2 (Operating System No.2) ange- 

kündigt. Es erlaubt dann den Multi- 

Tasking-Betrieb, d. h. es können 

mehrere Programme quasi gleichzei- 

tig ablaufen. (Der AMIGA erlaubt 

den Multi-Tasking-Betrieb mit Hilfe 

von AMIGADOS schon jetzt). 

Die Frage, ob OS/2 auf dem AMI- 

GA mit SideCar oder mit XT- bzw. 

AT-Board läuft, ist in Moment noch 

offen. MicroSoft teilte jedoch mit, 

daß OS/2 auf jedem AT lauffähig 
sein soll. 

Roland Foerster 

Bibliographie 

MS-DOS REFERENCE GUIDE 

VERSION 1.xx, 2.xx, 3,xx 
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In der Hoffnung, daß Sie sich in- 

zwischen mit dem Stoff des ersten 

Teils beschäftigt haben, wollen wir 

hier fortfahren. Es sind noch einige 

grundlegende Basic-Befehle und Ei- 

genschaften zu erklären, bis auch die 

Anfänger einen Überblick haben. Er- 
st dann kann man sich mit den be- 

sonderen AMIGA-Leckerbissen wie 

Intuition-Programmierung mit Hilfe 

der Libraries beschäftigen. 

Der letzte Teil endete bei den 

Schleifen. Da AMIGA-Basic glückli- 

cherweise noch eine weitere Schleife 

besitzt, werden wir diesen Teil damit 

beginnen. Gemeint ist die WHILE.. 

WEND-Schleife. Sie sieht so aus: 

WHILE Bedingung 

Anweisung 

Anweisung 

Anweisung 

WEND 

Der Programmblock, der von WHI- 

LE und WEND eingeschlossen ist 

(hier drei Anweisungen), wird solan- 

ge durchlaufen, solange die Bedin- 

gung noch erfüllt ist. 

Eine Bedingung kann vielerlei Aus- 

sehen haben. Im ersten Teil wurden 

lediglich zwei Variablen miteinander 

auf Gleichheit verglichen. 

IF A=B THEN .... 

Der Befehl bzw. die Befehle hinter 

Then werden nur ausgefiihrt, wenn 

die zwei Variablen gleich sind. Nun 

gibt es nattirlich Situationen, bei de- 

J6 

Weiter gehts: 

AMIGA-BASIG-KURS 

  

nen dies nicht ausreicht, beispielswei- 

se die Abfrage, ob eine Zahl größer 

als die andere ist. Dazu bietet Basic 

mehrere Möglichkeiten. Also alles 

der Reihe nach. 

IF A<B THEN .. 

Hier wird gepriift, ob A kleiner ist 

als B. 

Bezogen auf die WHILE-Schleife 

sähe dies so aus: 

WHILE Leitung__besetzt 

Ärgern 
Neu__Wählen 

WEND 

Telefoniere 

Lege__Horer__auf 

Der Sinn ist klar: Solange die Lei- 

tung besetzt ist, muß man erneut 

wählen. Ist sie dann frei, telefoniert 

man und legt anschließend wieder 

auf. 

Solche Abfragen kommen natür- 

lich nicht nur bei Schleifen vor, son- 

dern besonders bei IF..THEN..ELSE. 

Nehmen wir folgendes kleines Bei- 

spiel: 

    

Anhand dieses Beispiels sieht man, 

daß man bestimmte Probleme recht 

eindeutig (fast schon in Klartext) 

programmieren und sehr leicht an- 

passen kann. Nehmen wir an, je- 

mand kann Kino nur mit einer Pak- 

kung Eiskonfekt ertragen. Dann muß 

er noch zwei Mark mehr aufbringen. 

In unserem Programm ließe sich das 

durch Änderung einer Zeile bewerk- 
stelligen. 

IF Geld < (Kinopreis+2) THEN 

Der Basic Interpreter addiert die 

Zwei zum Kinopreis und überprüft 

erst dann, ob man sich den Kinopreis 

eigentlich leisten kann. | 

Die möglichen Abfragen im Zu- 

sammenhang: 

= Gleich 

< Kleiner 

> Größer 

<> Ungleich 

<= Kleiner oder gleich 

>= Größer oder gleich 

Sie sehen, daß man damit schon ei- 

ne Menge anfangen kann; aber pro- 

bieren Sie es doch einfach einmal 

aus. Manchmal kommt es jedoch 

vor, daß man mehrere Abfragen 

kombinieren muß, z. B. folgende: 

Wenn es gilt, mehrere Bedingun- 

gen abzufragen, kann man die einzel- 
nen Abfragen auch kombinieren. Ein 
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Beispiel aus dem täglichen Leben ver- 

deutlicht dies. 

WENN Arbeit__zuende UND 

Schönes__Wetter DANN 

Gehe__Ins__Schwimmbad 

Man geht also nur ins Schwimm- 

bad, wenn schönes Wetter ist und 

auch Feierabend. Ist eine der beiden 

Bedingungen nicht erfüllt, so kann 

man die Badehose eingepackt lassen. 

In Basic geht dies mit der AND- 

Verknüpfung vonstatten. Umgesetzt 

könnte es folgendermaßend aussehen: 

IF Zeit > =16 AND Temp > 25 

THEN PRINT ’’Ich geh ins 

Schwimmbad’’ 

Ein weiteres Beispiel: 

WENN Kein__Benzin ODER 

Platter__Reifen DANN 

Fahre__mit__Straßenbahn 

In Basic hieße es wie folgt: 

IF Menge__Benzin=0 OR 

Reifendruck <1 THEN PRINT 

Hallo S-Bahn” 

Man sieht, daB die Ahnlichkeit zur 
Sprache vorhanden ist. 

Auch komplexere Probleme lassen 

sich damit lösen. Ein Beispiel: 

WENN Montag UND 

Auto__nicht__kaputt UND 

Noch__Benzin ODER 

Lust__zu__laufen UND 

Kein__Regen DANN 

Gehe__ins__Kino ANSONSTEN 

Bleibe__ich__zuhause 

Diese Verkniipfung ist schon etwas 

schwieriger, denn sie hat — obwohl 
der Sinn klar ist — ihre Tiicken. Es 

gibt zwei Möglichkeiten, ins Kino zu 

kommen: Mit dem Auto, aber nur, 

wenn noch Benzin im Tank ist, oder 

zu Fuß, das aber nur bei gutem Wet- 

ter. Das schönste kommt noch: Man 

will natürlich nur Montags ins Kino, 

weil da der Eintritt billiger ist. Das 

mag zwar etwas wirr klingen, aber 

will man dies in Basic übersetzen, 

dann muß man schon die Klamme- 

rung beachten. Also frisch ans Werk: 

—_ m | ARE BEER nn EEE nn nn en 

——— se oe oa oe oo nn a 

IF Montag AND ( (Auto< >Kaputt 

UND Benzin<0) OR (Lust__zu__ 

laufen AND Regen=0) ) THEN 

Print ’’Kino ich komme’’ 

ELSE 

Print ’’Ich bleibe lieber zuhause’’ 

Print ’’Schade ”’ 

END IF 

Man kann dies natiirlich noch ins 

Unendliche weitertreiben (was ist, 

wenn man den Film schon kennt ?), 

aber jetzt ist Schluß. Auch wenn die- 

se Beispiele etwas aus dem Leben ge- 

griffen sind, zeigen sie doch recht 

deutlich die Möglichkeiten, ein Pro- 

blem umzusetzen. 

Funktionen 

Unter den Begriff Funktionen fal- 

len in Basic viele Befehle, genauer ge- 

sagt 47 (laut Handbuch). Doch was 

sind Funktionen eigentlich? Dazu ei- 

nige Beispiele: 

X=SQR(2) 

PRINT SIN(3.1415) 

Zeit = TIMER 

A$ =” Holarddulidh”’ : 

PRINT LEN(AS) 

In der ersten Zeile wird die QUA- 

DRATWURZEL von der Zahl 2 ge- 

zogen und der Variablen X zugeord- 

net. Quadratwurzeln braucht man 

recht oft, beispielsweise bei der Be- 

rechnung der Diagonalen eines Qua- 

drates. In der zweiten Zeile wird der 

SINUS einer bestimmten Zahl be- 

rechnet und sofort auf dem Bild- 

schirm ausgegeben. Man sieht, daß 

der errechnete Wert nicht erst einer 

Variablen übergeben werden muß, 

sondern auch direkt verarbeitet wer- 

den kann. Der Befehl in der dritten 

Zeile sorgt dafür, daß die Systemzeit 

des Rechners der Variablen Zeit zu- 

geordnet wird. TIMER ist auch nichts 

anderes als eine Funktion, eine recht 

brauchbare sogar, denn mit ihr hat 

man stets die Zeit zur Hand. Im letz- 

ten Beispiel wird schließlich die LÄN- 
GE eines Strings ausgedruckt. Dazu 
wurde der String zuerst einmal defi- 

niert, da sonst die Länge unweiger- 

lich Null wäre. So erhalten wir das 

Ergebnis ’12’, da besagter Freudes- 

schrei aus zwölf Buchstaben besteht. 

Die Möglichkeiten, die mit Funk- 

tionen angeboten werden, sind rela- 

tiv groß. Auch hier ist Probieren 

angesagt, ein Blick ins Handbuch 

verrät mehr. 

Aber damit nicht genug; es be- 

steht weiterhin die Möglichkeit, eige- 

ne Funktionen zu kreieren. Nehmen 

wir ein Beispiel aus der Mathematik. 

Man braucht zum Beispiel, aus wel- 

chen Gründen auch immer, den Ar- 

cussinus einer Zahl. Tja, normaler- 

weise schlechte Karten, da AMIGA- 

Basic diese Funktion nicht kennt. 

Dies ist aber noch lange kein Grund, 

gleich aufzugeben und einen anderen 

Rechner zu kaufen. Man definiert 

ihn einfach selbst. Dazu nimmt man 

den Befehl DEFFN zur Hilfe. 

DEFFN ARCSIN(X) = ATN(X/SQR 
(1 —X*X)) 

Einfach sieht das wohl nicht gera- 

de aus, aber ganz so schlimm ist es 

auch wieder nicht. Der Name hinter 

DEFFN, in diesem Fall sinngemäß 

ARCSIN, ist der Name der neuen 

Funktion. Die Variable in Klammern 

zeigt, daß diese Funktion einen Para- 

meter übergeben bekommt. 

Der Befehlwirrwar hinter dem 

Gleichheitszeichen berechnet den Ar- 

cussinus der Zahl X. Wie er zustande 

‘kommt, soll uns hier nicht weiter 

stören. 

PRINT FN ARCSIN(.57) 

Um noch der Mathematik ein paar 

Zeilen zu schenken, tiberpriifen wir 

noch schnell, ob die Funktion auch 

richtig rechnet. Der Arcussinus ist 

bekanntlich die Umkehrfunktion des 

SINUS. Also berechnen wir von ei- 
ner Zahl den Sinus und von diesem 

Ergebnis den Arcussinus. Kommt da- 

bei die Zahl wieder heraus, so war die 

neue Funktion richtig. Also: 

PRINT FN ARCSIN( SIN(1.2345)) 

Das Ergebnis lautet 1.2345 — der 

Beweis. 

Die eben definierte Funktion be- 

kam einen Parameter übergeben, man 

kann eine Funktion aber auch so ge- 

stalten, daß sie keinen oder gleich 

mehrere Parameter bekommt. Zwei 
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Parameter benötigt die im Listing de- 

finierte Funktion VOLUMEN. Sie 

berechnet das Volumen eines Zy- 

linders. 

Die Funktion WUERFEL hinge- 

gen benötigt keine Werte, sondern 

liefert, nach dem Motto besser Ge- 

ben als Nehmen, eine Zufallszahl 

zwischen Eins und Sechs. Das Ergeb- 

nis läßt sich leicht prüfen, indem 

man sich einfach einige Würfelzahlen 
ausdrucken läßt. Der etwas seltsam 

anmutende Befehle ’Randomize 

Timer’ sorgt dafür, daß bei jedem 

Start der Zufallsgenerator andere 

Werte liefert. Das ist wichtig, da an- 

sonsten immer gleiche Zahlen kom- 

men (man will schließlich als ehr- 

licher Mensch nicht mogeln). 

Unterprogramme 

Wir kommen jetzt zu einer sehr 

wichtigen Fähigkeit des AMIGA-Ba- 
sic: Zu den Unterprogrammen. Doch 

was soll man mit Unterprogrammen 

eigentlich anfangen, genügt nicht ein 

Hauptprogramm? 

Unterprogramme sind dazu da, 

Programme zu strukturieren, also 

übersichtlich zu gestalten. Sie kön- 

nen dadurch die Arbeit sehr verein- 
fachen. 

Ein Unterprogramm wird in AMI- 

GA-Basic mit SUB gekennzeichnet, 

genauer gesagt mit SUB Name. Na- 

me ist der Name der SUBroutine, mit 

dem man das Unterprogramm dann 

aufruft. Die nachfolgenden Parame- 

ter werden dem Unterprogramm über- 

geben. Dort werden sie verarbeitet. 

Dies kann sich über mehrere Befehls- 

zeilen hinstrecken. Falls erwünscht, 

bekommt man die errechneten Werte 

wieder zurück. 
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Beginnen wir mit einem einfachen 

Beispiel: 

SUB Hallo Static 

PRINT ”’Hallo Meister” 

PRINT "Guten Morgen” 

END SUB 

Im Programm nun wird das Unter- 

programm einfach mit dem Wort 

’Hallo’ aufgerufen. Auf dem Bild- 

schirm erscheint sofort der obige 

Text. So ein Unterprogramm sollte 

man immer dann anwenden, wenn 

bestimmte Anweisungen öfter ge- 

braucht werden, man spart sich eine 

Menge Arbeit. 

Man kann einem solchen Unter- 

programm auch Werte übergeben, 

sozusagen zur Bearbeitung, und er- 

hält den Wert bearbeitet zurück. Fol- 

gendes Beispiel dreht einen beliebi- 

gen String um. Dies wird mit einer 

Schleife bewerkstelligt, die von Eins 

bis zur Länge des Strings läuft, und 

zwar rückwärts. In unserem Beispiel 

von 14 bis 1. Der Befehl MID$ sorgt 
dafür, daß der Reihe nach (von hin- 

ten nach vorne) jeweils ein Buchstabe 
herausgepickt wird und zur Varia- 

blen Rueck$ dazukommen. Ist die 
Schleife beendet, kehrt Basic, veran- 

lasst durch den Befehl ’END SUB’, 

ins Hauptprogramm zurück. Der Auf- 

ruf geschieht durch den Befehl 

Mirror Jodel$,Erg$ 

Jodel$ enthält den frohen Grußes- 

ruf — In Erg$ bekommt man den ge- 

drehten Ruf geliefert. 

Neben Stringvariablen kann man 

den Unterprogrammen natürlich auch 

Zahlenvariablen übergeben bis hin zu 

kompletten Feldern. 

Hat man erst einmal an Unterpro- 

grammen Gefallen gefunden, wird 

man auf sie sicher nicht mehr ver- 

zichten wollen, schließlich erlauben 

sie das Gestalten von Basic-Befehlen, 

die ganz an den eigenen Bedarf ange- 

passt werden können. Wenn das 

nichts ist! 

Zum Ende dieses Teil noch einmal 

der Appell, sich unbedingt mit den 

erwähnten Befehlen zu beschäftigen, 

viel auszuprobieren und auch einen 

Blick in ein Basic-Lehrbuch zu wer- 

fen, da wir hier leider die Möglich- 

keiten dieser Sprache nur kurz an- 

reißen können. Und noch ein Tip: 

Programmieren zu zweit geht grund- 

sätzlich besser! 

HS 
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3-D-Grafik auf dem Amiga - hier ist 
der Schlüssel zu dieser faszinieren- 
den Welt. In diesem Buch werden 
Grafikalgorithmen beschrieben und 
erläutert, die es in sich haben. Mit 
ihnen können Sie absolut realistisch 
gestaltete Bilder erstellen: Die ein- 
zelnen Komponenten eines Bildes 
lassen sich dabei mit einem Editor 

problemlos eingeben und solange 
durch die Wahl verschiedener Mate- 
rialien, Farben, Lichtquellen und 
Spiegelungen verfeinern, bis sie eine 
absolut naturgetreue Darstellung 
erreicht haben. Die Berechnung des 
Bildes übernimmt das Programm 
automatisch, in allen Auflösungen 
mit bis zu 4096 Farben. 3-D-Grafik- 
programmierung - ein Muß für alle, 
die Spaß an tollen Grafiken haben. 
Amiga 3-D-Grafikprogrammierung 

Hardcover, ca. 250 Seiten 
inkl. Diskette, DM 59,- 
erscheint ca. 9/87 
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Läßt das Handbuch Sie auch in so 
manchen Dingen allein, das große 
Amiga-2000-Buch nicht. Dieses Buch 
wird schnell Ihr ständiger Begleiter 

bei der Arbeit mit dem Amiga 2000 
sein. Hier finden Sie eine umfas- 
sende Einführung in die Arbeit mit 
Ihrem neuen Rechner - und mehr als 
das. Denn sind Sie erst einmal mit 
dem Amiga 2000 „per Du‘, zeigen 
Ihnen die Autoren, was einen Amiga- 
Profi ausmacht: Laufwerkeinbau in 
den Amiga 2000, Speichererweite- 

rung, Arbeiten mit der PC-Karte, 
Datenaustausch zwischen Amiga und 
PC, Einbau und Einrichtung einer 
Harddisk, Karten für Amiga- oder 
PC-Seite, PC-Audioausgänge, erste 

Hilfe bei Harddisk-Abstürzen, Kick- 
start im RAM, die richtige Software 
für Ihren Erfolg, und und und. 
Sollten Sie also noch Fragen zu 
Ihrem Rechner haben, das große 
Amiga-2000-Buch liefert Ihnen die 
Antworten. 
Das große Amiga 2000 Buch 
Hardcover, 684 Seiten, DM 59,- 

DATA BECKER 
Merowingerstr. 30 - 4000 Düsseldorf - Tel. (0211) 310010 
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Der Amiga ist das ideale Werkzeug 
fiir Kreative - aber einen Film mit 
ihm erstellen? Warum nicht? Dieses 
Buch hilft Ihnen dabei. Vom Dreh- 
buch bis zum fertigen Drei-Minuten- 
Film. Mit allem, was dazu gehört: 
Grafik, Sound, Animation und und 
und. Dabei arbeiten Sie mit den ver- 
schiedenen DeLuxe-Programmen - 

auch mit DeLuxe-Video 1.2 und 
DeLuxe-Paint II, lernen deren fanta- 
stische Möglichkeiten und Anwen- 
dungsgebiete kennen. Da Sie als 
angehender Filmemacher auch mit 
Videorekorder und Sounddigitizer 
professionell umgehen müssen, wird 
das nötige Know-how gleich mitgelie- 
fert. Wann dürfen wir zu Ihrem 
ersten Oscar gratulieren? 
Amiga - Der Film 

Hardcover, ca. 400 Seiten 
DM 49,- 
erscheint ca. 
Ende 10/87 

          

   



  
Speicherplatzmangel ist die wohl 

am meist verbreitetste Krankheit ei- 

niger AMIGAS. Dagegen gibt es aber 

bekanntlich Medizin. Wir wollen Ih- 

nen hier eine davon vorstellen: die 

MegAmiga Karte von Michael Lamm 

Computersysteme. Diese Karte stat- 

tet Ihren A 1000 mit einem Megabyte 

Speicher aus. Im Gegensatz zu ande- 

ren für diesen Rechner erhältliche Er- 

weiterungen, wird diese Karte nicht 

in den seitlichen Expansionsport des 

Amiga gesteckt, sondern findet an 

Stelle der 256 Kbyte Karte unter der 

Frontabdeckung ihren Platz. 

Die Erweiterung ersetzt bei ihrem 

Einbau eine eventuell schon vorhan- 

dene 256 Kb Karte ( bei den neuen A 

1000 ist diese Karte bereits im Liefer- 

umfang enthalten ). Sie enthält 24 
Rambausteine des Typs 41464. Acht 

dieser ICs ersetzen die 256 Kbyte der 

original Commodore Karte. Die zu- 

sätzlichen 16 Ram ICs ergeben den 

von der Karte versprochenen 1 Mega- 

byte großen Speicher. 

Der Entwickler der Karte hat dem 

Endbenutzer die Möglichkeit gege- 

ben den Adressraum des zusätzlichen 

Speichers wahlweise auf zwei Berei- 

che einzustellen. Als erster Bereich 

sind die Adressen $080000 — $Offfff 
möglich. Ihr Amiga verfügt bei die- 

ser Konfiguration über ein Megabyte 

linear adressierbaren Speicher ( keine 

Lücken im Adressraum ). Die zweite 

Beschaltung legt die zusätzlichen 512 

Kbyte auf $180000 — $1fffff. Durch 
das Anbringen eines zusätzlichen, 
nicht im Lieferumfang enthaltenen, 

Schalters ( 1 mal Um ) kann der 

40 

Adressbereich auch umschaltbar ge- 

macht werden. Das als ’Handbuch’ 

mitgelieferte Din A4 Blatt beschreibt 

diese Option anhand einer Zeichnung. 

Festgelötet 

Da am Frontport des Amiga 1000 

die für die Adressierung von einem 

Megabyte nötigen Adressleitungen 

nicht vorhanden sind, enthält die 

Ram Karte einen 14 poligen DIL- 

Stecker ( Dual in Line ) auf dem ein 

ca. 15 cm langes Kabel aufgesteckt 

ist. Mit diesem Kabel werden die be- 

nötigten Signale aus dem Rechner 

abgegriffen. Der Käufer dieser Karte 

sollte dazu über ein wenig Lötge- 

schick verfügen, da insgesammt 14 

Leitungen an vier ICs der Hauptpla- 

tine gelötet werden müssen. Da zu 

diesem Vorgang der Rechner geöff- 
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net werden muß, erlischt bei Neuge- 

räten die Garantie. Auch ist das 

Anlöten bzw. das Herausbiegen von 

IC Beinen nicht jedermanns Sache. 

Für einen mittelprächtigen Hobbylö- 

ter bereitet der Einbau allerdings kei- 

ne Probleme und ist in knapp einer 

Stunde zu bewältigen. 

Die MegAmiga läuft mit beiden 

zur Zeit existierenden Amiga 1000 

Versionen ( die neue Pal Version und 

die alte NTSC Version mit Hucke- 

packplatine). Auf dem mitgelieferten 

Handzettel ist der jeweils verschiede- 

nartige Lageplan, der oben erwähn- 

ten vier ICs enthalten, so das lästiges 

Suchen nach den richtigen ICs ent- 

fällt. 

Kickstart V 1.1 und 

Die Karte wird von der System-
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software V 1.1 beim Booten nicht er- 
kannt und muß daher mit Hilfe des 

ADDMEM Befehls in das System 

eingebunden werden. Als Parameter 

benötigt der ADDMEM Befehl die 

untere und obere Adresse des zusätz- 

lich einzubindenden Speichers. Diese 

Werte sind entsprechend der oben er- 

wähnten zwei Adressraummöglichkei- 

ten einzusetzen. 

Kickstart V 1.2 

Die Kickstartsoftware V1.2 erkennt 

zwar den zusätzlichen Speicher, hält 

ihn aber fälschlicherweise für ’CHIP- 

MEM’. Dieser Umstand kann durch 

ein MAKES512 in der Startup-Sequen- 

ce rückgängig gemacht werden. Die 

Einbindung muß danach ebenfalls mit 

ADDMEM erfolgen. 

e\ 

oder MegaKick V 1.2 

Der Hersteller der Karte liefert je- 

doch auch eine geänderte Kickstart 

Version auf Diskette die die Karte 

automatisch erkennt und richtig in 

das System einbindet. 

Fazit 

Der nicht gerade Lötneuling erhält 

mit dieser Karte eine vergleichsweise 

billige und flexible Speichererweite- 

rung. In der bis jetzt kurzen Testpha- 

se der Karte ergaben sich keine Pro- 

bleme mit der Software, zumal die 

MegAmiga Karte auch abgeschaltet 

werden kann (ebenfalls über einen 

Schalter 1 mal Um). 

(GC) 

her Sal 
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Hersteller und Vertrieb: 
Michael Lamm Computersysteme 
Schonbornring 14 
6078 Neu-Isenburg 2 
Tel.: 06102/5 25 35 

Preis: 
MegAmiga Karte ca. 398, -— DM 
MegaKick Generator Disk V 1.2 ca. 39, -— DM 

AMIGA 1000 
mit einem Megabyte 

Eine weitere Ein-Megabyte-Erwei- 

terung, diesmal aus dem Hause CAS, 

soll dem Amiga-Speicher auf die 

Spriinge helfen. Man denke nur dar- 

an, daB der Amiga am Anfang seiner 

Laufbahn mit sage und schreibe nur 

lacherlichen. 256 KByte ausgeliedert 

wurde, weitere 256 K konnte man 

sich zwar nachkaufen, aber der Geld- 

beutel wurde strapaziert. Commodo- 

re hatte ein Einsehen und lieferte den 

Amiga 1000 fortlaufend ohne Auf- 

preis mit 512 K aus. Damit war das 

größte Übel beseitigt. Doch schnell 
war auch dieses Speicherausmaß zu 

klein, verlangten doch Programme 

oft mehr als die zur Verfügung ste- 

henden 512 K. DeluxePaint etwa ver- 

sagte besonders bei höheren Auflö- 

sungsstufen aus Speicherplatzgründen 

seinen Dienst. Der leidlich geplagte 

A1000-Besitzer schielte unterdessen 

neidisch auf den Amiga 2000, der se- 

rienmäßig mit einem Megabyte an 

die Kunden übergeht. 

Die Zeiten des mangelnden Spei- 

chers scheinen vorbei, und die Firma 

CAS bietet eine preisgünstige Erwei- 

  

terung an, um mit dem Amiga 2000 

gleichzuziehen. 

768 K stellen sich vor 

Die RAM-Erweiterung wird nicht 

wie manche anderen auf den Expan- 

Bild 1: 
Die 768 KByte- 
Erweiterung findet 
unter der Frontplatte 
des Amiga ihren Platz. 
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Autoren gesucht 
Die KICKSTART-Redaktion sucht 

Programmierer, die sich mit dem 

AMIGA auskennen und darüber zu 
berichten wissen, sei es über Soft- 

oder Hardware. 
Wenn Sie eigene Programme ge- 

schrieben haben, die Sie gerne veröf- 

fentlichen würden, so lassen Sie sie 
nicht in der Schublade verschwinden, 

sondern schicken sie uns! _ 
Neben Programmlistings suchen 

wir auch Tips & Tricks über den 
AMIGA. Angefangen bei Assembler 
bis hin zu Basic, C, Pascal oder ande- 

ren Sprachen. Auch die Bastler sind 

aufgerufen, über ihre Fachgebiete 
(z.B. Floppies, Drucker, Harddisk, 
Monitor) zu berichten. Das Honorar 

erfolgt nach Vereinbarung. 
Über Ihre Beteiligung würden wir 

uns sehr freuen. 

KICKSTART-Redaktion 

’Programmeinsendung’ 

Industriestr. 26 

6236 Eschborn 
Tel. 06196/41245 
     

    

Für viele ist Public-Domain bereits 
ein Begriff. Es sind Programme, die 
von den Autoren freigegeben wurden 

und somit frei kopiert werden dür- 
fen. Damit stehen sie jedem Anwen- 

der zur Verfügung. 
KICKSTART hat sich entschlossen, 

eine eigene Public-Domain-Sammlung 
zu schaffen. Darin werden neben ei- 
ner Auswahl an ausgewählter, schon 
existierender Software auch eigene 

Programme enthalten sein. Wir möch- 
ten mit dieser Sammlung gerade für 

Neulinge der AMIGA-Szene die Mög- 
lichkeit schaffen, gute Software für 

ihren Rechner zu bekommen, ohne 

tief in den Geldbeutel greifen zu 

müssen. 

Schon jetzt hat sich gezeigt, daß 
die Qualität der privaten Program- 
mierkunst an manches professionelle 
Produkt heranreicht und sich davor 

nicht verstecken muß. Zwar ist meist 
nicht die Leistung einer Softwarefir- 

ma zu erreichen, doch bestätigen 

Ausnahmen bekanntlich die Regel. 
Nicht nur große Programme sind 

dabei gefragt; auch Utilities, die im 

Einzelfall von unschätzbarem Wert 

sein können, sind wichtige Bestand- 

teile der Public-Domain. Auch aus- 
gefeilte Routinen und Funktionsbib- 
liotheken können für andere Pro- 
grammierer sehr wichtig sein. Insge- 

samt sind dem Einfallsreichtum keine 

Grenzen gesetzt. 

  

  
  

Public Domain gesucht 
Was bei anderen Rechnersystemen 

funktioniert, sollte beim AMIGA 

schon lange funktionieren — was 
sind schon 500 MS-DOS Disketten 

oder die ST-Sammlung! Deshalb der 
Aufruf an alle Programmierer, die 

sich des Rechners mächtig fühlen: 
Tun Sie Ihren Teil dazu, um die 

AMIGA-Public-Domain Szene anzu- 

kurbeln und sie in der Computerwelt 

zu einem Begriff zu machen. 
Wenn Sie sich an der KICKSTART- 

Sammlung beteiligen und Ihre Pro- 

gramme gerne der Allgemeinheit zur 
Verfügung stellen möchten, so schik- 

ken Sie uns das/die Programm/e ein- 
fach auf Diskette zu. Bitte bestätigen 
Sie, daß das Programm von Ihnen ge- 
schrieben wurde und daran keinerlei 
kommerzielle Rechte bestehen. 

Wir halten die Public-Domain Soft- 

ware für eine sehr nützliche Kreation 
und möchten unseren Teil zu ihrer 
Verbreitung tun. Die Sammlung wird 
ab sofort zum Selbstkostenpreis iiber/ I 

die Redaktion zu erhalten sein. 

    

   

    

   
   

    

   

      

   
   

          

   

      

  

KICKSTART Redaktion 
’PD-Einsendung’ 

Industriestr. 26 

6236 Eschborn 
Tel. 06196/41245
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Meine Meinung zu... 

Diese Sparte ist für Ihre persönliche Meinung 

freigehalten. Wenn Sie über ein AMIGA-Produkt 

besonders glücklich oder unglücklich sind, dann tei- 

len Sie es uns mit. Wir werden Sie mit denen ande- 

rer Leser veröffentlichen um somit der öffentlichen 

Meinung Sorge zu tragen. 

Sind Sie mit einem Produkt zufrieden oder könn- 

ten Sie klagen weil es fehlerhaft und unausgereift 

ist? 

Hatten Sie mit Hardwareerweiterungen Probleme 

oder funktionierten Sie einwandfrei? 

Wie steht es mit der AMIGA-Literatur. Sind Sie 

mit bestimmten Büchern zufrieden, können Sie ei- 

nes besonders empfehlen? 

Zu all diesen oder auch anderen Themen, dürfen 

Sie sich äußern. Sie werden dann im Rahmen der 

Möglichkeit (Länge) veröffentlicht. 

Zuschriften an: 

MERLIN-Computer GmbH 
KICKSTART-Redaktion 

’Meine Meinung’ 
Industriestr. 26 

D-6236 Eschborn 

MERLIN-Computer GmbH MERLIN-Computer GmbH 
KICKSTART-Redaktion KICKSTART-Redaktion 
’Programmeinsendung’ ’PD-Einsendung’ 
Industriestr. 26 Industriestr. 26 
D-6236 Eschborn D-6236 Eschborn 
Tel. 061 96/4818 11 Tel. 061 96/48 1811 

      

         

  

MERLIN-Computer GmbH MERLIN-Computer GmbH   
KICKSTART-Redaktion KICKSTART-Redaktion 
’Comic’ ’Clubinfo’ 

Industriestr. 26 Industriestr. 26 

D-6236 Eschborn D-6236 Eschborn 

Tel. 061 96/4818 11 Tel. 061 96/4818 11 
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gratulieren 

Wir bedanken uns vielmals bei al- 

len Lesern, die sich an der Umfrage 
beteiligten. Aus den Einsendungen 

wurden fünf Abos, der KICKSTART 

(siehe erste Umschlagseite) und zu- 
sätzlich fünfmal das Spiel ’THE FAE- 
RY TALE ADVENTURE’ verlost. 

Wir bedanken uns an dieser Stelle 

bei der Firma Micro Illusions für die 

Bereitstellung der Programme. 

Die Sieger/innen: 

Ein KICKSTART Jahresabo erhalten: 

— H. Alphons / Rotterdam 

— I. Koschollek / Hamburg 

— R. Studtrucker / Wetter 

— M. Stosick / Gröbenzell 

— J. Pet ermann / Frankfurt 

Je ein THE FAERY TALE ADVEN- 

TURE erhalten: 

— §. Tandecki / Schöppenstedt 

— D. Kononka / Lohmar 

— K.-M. Friedrich / Hannover 

— U. Menze / Oldenburg 

— C. Rohm / Markt Schwaben 

Herzlichen Glückwunsch! 
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Fast in jedem erwacht einmal der 

Wunsch, seinen Amiga selbst zu pro- 

grammieren, und bei der Wahl der 

Sprache wird oft auf den mitgeliefer- 

ten Basicinterpreter zuriickgegriffen. 
die Vielzahl der Befehle sollte eigent- 

lich einiges ermöglichen, doch das ty- 
pische Commodorehandbuch schreckt 

die meisten wieder ab. Eine Alterna- 

tive stellt das „Amiga Basic“ Buch 

von Data Becker dar. Dieses 775 Sei- 
ten starke Werk bietet dem Anfänger 

eine wichtige Starthilfe. Die locker 

geschriebene Einleitung bereitet den 

Leser bereits darauf vor, daß das nun 

folgende in einer unterhaltsamen, 

lockeren und trotzdem lehrreichen 

Art geschrieben wurde. Es wird eine 

Basiceinführung erbracht, die zum 

Experimentieren anregt, was gerade 

für den Anfänger von großer Wich- 

tigkeit ist. Im folgenden werden ins- 
gesamt 6 verschiedene Programme 

besprochen, unter ihnen ein Malpro- 

gramm und eine Dateiverwaltung, 

sowie ein Programm zur Erstellung 

von Videotiteln, welches auch in der 

Lage ist, IFF-Bilder in Basic einzule- 

sen. Anfangs geschieht die Bespre- 

chung in kleinen Portionen, die mit 

der Zeit immer größer werden, bis 

man sich zum Schluß auf die neuen 

Befehle beschränkt. Die anfangs sehr 

ausführlichen Erklärungen ermögli- 

chen auch dem Anfänger das Verste- 

hen der größeren Programme und 

sind eine sehr gute Grundlage für ei- 

gene Projekte. In dem Buch werden 

sowohl die Grafik-, und Ton- als 

auch die Dateibefehle behandelt, wo- 

bei der Sonderteil etwas zu kurz ge- 
kommen ist (lediglich 46 Seiten). An 

den Stellen, wo die Autoren es für 

nötig hielten, wurden Ausflüge in die 

Welt der Bits und Bytes, der Zahlen- 

systeme oder in die Mathematik un- 

ternommen, alles jedoch in einem 

Rahmen, der den Leser nicht ab- 

schrecken sollte. Zum Schluß ist der 

Leser dann in der Lage, Befehle sel- 

ber zusammenzubauen oder ein eige- 

nes Druckerprogramm zu erstellen. 

Der 200 Seiten starke Anhang enthält 

eine genaue Erklärung der Fehler- 

meldungen, sowie der Basicbefehle 

und ein kleines Fachwörterlexikon. 
Hierdurch ist das Buch auch als 

Nachschlagewerk zu gebrauchen. 

Fazit: 

Ein Buch, das auf keinen Fall für 

den Fortgeschrittenen gedacht ist, 
dem Anfänger jedoch einen guten 

Start in die Welt der Basicprogram- 

mierung bietet und das seinen etwas 

hohen Preis (59, — DM) wert ist. 

Von DATA BECKER kommt ein 

weiteres Buch mit dem Titel „Tips & 

Tricks“, diesmal für den Amiga. Die 

Autoren Ralf Hornig und Tobias 

Weltner liefern jedoch nicht, wie zu 

erwarten, allgemeine Ratschläge, sie 

zeigen vielmehr, wie man bestimmte 

Probleme in AmigaBASIC oder C 

löst.. Entsprechend hat das Buch in 

zwei größere Kapitel: Programmier- 

tips einmal in BASIC, einmal in C. 
Allerdings gibt die Einleitung auch 
Antworten auf Fragen, die ein Amiga- 

Anfänger vielleicht stellen könnte. 

Der AmigaBASIC-Teil bringt eine 

Fülle von Tips und Tricks für das 

Programmieren. Auch fortgeschrit- 

50 

tene Programmierer können sich hier 

nützliche Informationen holen. In 

diesem Abschnitt werden unter ande- 
rem die Programmierung von ver- 

schiedenen Druckmodi oder das Zu- 

rückgreifen in AmigaBASIC auf Sy- 
stemroutinen behandelt; speziell wer- 

den hier Routinen der Intuition-Li- 

brary genutzt, aber auch andere Li- 

brary-Routinen finden Beachtung. Al- 
le Themen werden in einem Pro- 

grammbeispiel näher erläutert, so 
daß der Anwender die Ausführung 

nach dem Abtippen bewundern kann. 

Die Programmbeispiele, die von uns 

eingegeben wurden, waren sämtlich 

lauffähig. Leider ist dies nicht immer 

der Fall! 

Das zweite Kapitel des Buches wid- 
met sich ausschließlich der C-Pro- 

grammierung. Zu Beginn werden ei- 

nige allgemeine Hinweise zur Pro- 

grammierung in C gegeben, anschlie- 
ßend erklären die Autoren mit klei- 

nen Programmbeispielen die verschie- 

densten Problemlösungen. Unter an- 

derem wird auf verschiedene Datei- 

Utilities oder auf die Programmie- 
rung von Fenstern und Bildschirmen 
eingegangen. 

Insgesamt betrachtet liefert das 
Buch eine recht gute Sammlung von 

Programmbeispielen, die auch für 

fortgeschrittene Programmierer von 

Nutzen sind. Natürlich kann es einige 

Probleme nur am Rande erwähnen: 

Für manchen Anwender könnten die 

Schwierigkeiten erst anfangen. Als 

Nachschlagewerk ist es deshalb nicht 
zu empfehlen. Programmieranfänger 
sowie Fortgeschrittene, vor allem in 

BASIC, können sich den Band durch- 

aus zulegen. 

(AK) 

Ralf Hornig, Tobias Weltner 

Tips & Tricks: AMIGA 

DATA BECKER Verlag 
2. Auflage 1987 

364 Seiten / 49,— DM.
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...ist es beim Motorradfahren meist 

zu spät. Beim AMIGA-SIDECAR- 

Gespann wird es dann aber erst inter- 

essant. Zwar wird es der PC-Teil 

auch nach den in diesem Artikel be- 

schriebenen Tuning-Arbeiten nicht 

fertigbringen, den AMIGA auf die 

hinteren Ränge zu verweisen, aber 

immerhin. 

Hier wird es jedoch nicht nur um 

Geschwindigkeit gehen. Vielmehr 

werden einige Änderungen Erweite- 
rungen der Hardware vorgestellt, die 

das Leben und Arbeiten mit dem 

SIDECAR schöner und leichter ma- 

chen. 

Nur zwei Tage, nachdem der SI- 

DECAR des Autors das Neonlicht 

der Schreibtischlampe erblickt hatte, 

mußte er die erste Operation über 

sich ergehen lassen. Die Diagnose 

lautete: Akute Mangelversorgung mit 

RAM. Mit dem Standardausbau von 

256 kByte war kein Staat zu machen. 

WORDSTAR und TURBO-PASCAL 

geben sich wohl noch mit diesen 

beengten Arbeitsverhältnissen zufrie- 

den. Aber wehe dem, der neuere Pro- 

gramme hat. Heutzutage werden die 

Programme meist so speicherplatzin- 

tensiv, daß eine Aufstockung der Ka- 

pazität fast unumgänglich ist. Wenn 

man da an früher denkt: CP/M, 64 

kByte — und es funktionierte trotz- 

dem. Zu den Glanzzeiten von Z80 

und 6502 hatte man sich fiir 256 kBy- 

te auch einen Urlaub auf den Maledi- 

ven leisten können. Heute ist ein Tag 

Schwarzwald (aber bitte ohne Kli- 

nik!) schon teurer. 

Für die Aufrüstung auf 512 kByte 

braucht man nichts weiter als acht 

RAM-Chips 256 kBit. Um höhere 

Speicherkapazitäten zu erlangen, muß 

man schon tiefer in die Tasche grei- 

fen und sich eine Karte für einen Slot 

besorgen. Wer das erwägt, sollte 

gleich Nägel mit Köpfen machen und 

sich eine Multifunktionskarte kau- 

fen. Diese gibt es von den meisten 

Herstellern in zwei Ausführungen: 

die einfache stellt „nur“ eine batterie- 

gepufferte Uhr, Gameport, serielle 

und parallele Schnittstelle zur Verfü- 
gung, die größere bietet zusätzlich 

noch 384 kByte RAM. Die RAM- 

bestückte Multifunktionskarte bietet 

so in nur einem belegten Slot Nützli- 

ches zu einem meist annehmbaren 

Preis. Man sollte aber auf einen Pro- 

belauf in einem SIDECAR bestehen 

oder sich ein Umtausch-Recht ein- 

räumen lassen, da es mit der Karte 

eventuell Probleme geben könnte, 

z. B. wenn die parallele Schnittstelle 
nur als LPT]: betrieben werden kann. 

  

WENN DER BEIWAGEN 

ZUM ÜBERHOLEN 

ANSEIZT... 

Diese kommt sich dann mit der Emu- 

lation auf der AMIGA-Seite ins Ge- 

hege. Doch nun zu jenen, die nur auf 

Speicher Wert legen und denen 512 

kByte ausreichen. Wie erwahnt, be- 

nötigt man nur 8 ICs. Die verwend- 

baren Bausteine tragen die Bezeich- 

nung 41256. Dabei handelt es sich 

um dynamische RAM:s. Sie sind Bit- 

orientiert ausgelegt (im AMIGA fin- 

det man 41464-Chips, die 4-Bit-orien- 

tiert sind, aber auch 256 kBit — 

4x64k — haben). Der Hersteller ist 

unwichtig, da der SIDECAR alles 

verträgt, was ihr in die Sockel kommt. 

Die Zugriffszeit sollte 150ns nicht 

übersteigen, was in der Praxis immer 

erfüllt ist. Meine Lieferanten hatten 

gar keine langsameren 41256-Chips 

im Programm. Gesamtkosten: etwa 

60 DM. 

Der Einbau ist recht einfach. Man 

zieht den Netzstecker ab und trennt 
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dann AMIGA und SIDECAR von- 

einander. Links und rechts sitzen je 

zwei Kreuzschlitzschrauben, die ent- 

fernt werden miissen. Jetzt kann man 

die Haube ein Stiick nach vorne zie- 

hen und nach oben abheben. Wer 

auch schon vor Begeisterung abgeho- 

ben ist, hat wahrscheinlich die An- 

schlußdrähte der Betriebs-LED mit 

Schwung abgerissen (Erfahrungswer- 

te, alles Erfahrungswerte...). Wenn 

man nun in das Gerät blickt, sieht 

man rechts neben dem Floppy-Lauf- 

werk eine Etage tiefer acht leere IC- 

Sockel. In diese müssen die Speicher 

gesteckt werden. Man sollte darauf 

achten, daß kein Bein abbricht oder 
außen am Kontakt vorbeigesteckt 
wird. Die Kerbe (oder Farbpunkt 

oder Vertiefung) muß dabei nach 

links zeigen (wie bei der Reihe neben- 

an). Der Rechner muß nun nur noch 

erfahren, daß er mehr Speicher ab 

jetzt hat. Dies bewerkstelligt man mit 

den DIP-Schaltern, die vor den Spei- 

cherbänken zu finden sind. Auf dem 

achtfachen Mäuseklavier wird Num- 

mer 3 auf On und Nr. 4 auf Off ge- 

schaltet. Et voil: 512 kByte Arbeits- 

speicher. 

Tritt aufs Gas 

Wenn es bisher nur um „Hubraum“ 

ging, wird jetzt richtig getunt. Und es 

wird auch nicht lange gezögert, man 

geht gleich in die Vollen und tauscht 

den Prozessor. Mancher wird jetzt 

erschrecken, an solche Aktionen beim 

Amiga denken und sagen: Zu teuer 

und zu kompliziert. Mitnichten, die 

Kosten betragen etwa 20 bis 30 Mark 
und der Austausch ist kinderleicht. 

Denn es wird wirklich nur ein IC ge- 

tauscht und sonst nichts. Das Wun- 

derding, was solche Großtaten voll- 

bringen soll, nennt sich PD 70108. 

Bekannter ist es jedoch unter dem 

Namen V20. Dieser Prozessor von 

NEC ist pinkompatibel zu einem 

8088 von Intel, kennt alle Befehle, 

die dieser verarbeitet und noch einige 

mehr. Durch eine geschicktere Ausle- 

gung des Prozessors war es möglich, 

diesen sogar noch schneller werden 

zu lassen als das Original. Wobei 

man nicht von Original und Kopie 

sprechen kann, da die Realisation im 

Chip selbst gänzlich verschieden ist 

(soweit dies bei einer konventionellen 
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CPU möglich ist). So besitzt der V20 

intern zwei Datenbusse, wo der Intel 

nur einen hat. Durch die jetzt mögl- 

iche gleichzeitige Verschiebung ist 

schon ein erheblicher Geschwindig- 

keitsvorteil gegeben. Eine zweite Be- 

sonderheit, die in diesem Zusammen- 

hang nicht so wichtig ist, besteht dar- 

in, daß der V20 noch einen 8080 im- 

plementiert hat. So bietet sich die 

Möglichkeit, alte CP/M-Software 

auch auf dem PC-Kompatiblen lau- 

fen zu lassen. Doch ist sich der Pro- 

grammierer hier selbst überlassen, da 

mir kein Programm bekannt ist, das 

dies unterstützt. 

Der Hauptgrund, einen V20 zu be- 

nutzen, wird der Geschwindigkeits- 

zuwachs sein. In welchen Größen- 

ordnungen sich der Gewinn bewegt, 

sieht man in Tabelle 1. Ein Gewinn 

im Mittel von ca. acht Prozent ist 

schon recht ordentlich in Anbetracht 

der aufgewandten Mittel. Auf ande- 

ren Rechnern muß man teils das 

fünf- bis zehnfache ausgeben, um 

drei bis vier Prozent schneller zu wer- 

den. Wer sich jetzt entschlossen hat, 

seinem Rechner ein neues Herz ein- 

zupflanzen, sollte folgendes beden- 

ken: Mit einem solchen Eingriff geht - 

unweigerlich jede Garantie verloren. 

Man muß das Gerät fast vollständig 

zerlegen, was für den unerfahrenen 

Benutzer eventuell Probleme aufwirft. 

Auch sind einige Vorkehrungen 

zur Sicherheit des Rechners und des 

Heimwerkers zu treffen. Der Mecha- 

niker mag keine Netzspanunngen er- 

tragen, die durch nicht abgezogene 

Netzkabel noch im Gerät anliegen. 

Der SIDECAR kann da dem Techni- 

ker gefährlicher werden. Durch un- 

glückliche Teppichboden-Schuhsoh- 

len-Kombinationen kann man sich 

dermaßen elektrostatisch aufladen, 

daß diese Spannung schon ein IC zer- 

stören kann. Man sollte alle Metall- 

teile, mit denen man im Rechner 

hantiert, vorher kurz erden. Das glei- 

che gilt für die Finger. 

Wer jetzt immer noch nicht abge- 

schreckt ist, kann den Kreuzschlitz- 
Schraubendreher in die Hand neh- 

men und das Gerät öffnen. Vorge- 

hensweise: siehe oben. Hat man nun 

das Ding offen vor sich stehen, muß 

als nächstes das Chassis mit Netzteil 

und Floppy-Laufwerk entfernt wer- 

den. Dazu werden die beiden Schrau- 
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ben auf der Rückwand und zwei 

vorne links und rechts neben der 

Floppy gelöst. Am Netzteil sind eini- 

ge Kabelverbindungen zu lösen, da- 

mit man das Chassis ganz abnehmen 

kann, sodaß es nicht mehr stört. Da 

der Stecker auf dem Motherboard 

(Hauptplatine) „gut“ zugänglich un- 

ter dem Ventilator angebracht ist, ist 

es einfacher, diesen zuerst zu entfer- 

nen, um dann den Stecker ohne Fin- 

germikado abziehen zu können. Nach- 

dem das Floppy-Bus-Kabel abgezo- 

gen ist, kann man das Teil ganz ent- 

fernen und sicher lagern. Nächster 

Punkt ist die Interface-Platine. Auch 

hier müssen zuerst die Kabelverbin- 

dungen gelöst werden, um dann die 

Platine abnehmen zu können. Wenn 

man jetzt das gute Stück in zuvor 

geerdete Alufolie packt, wird man 

nach dem Zusammenbau keine bösen 

Überraschungen erleben. 
Nun hat man die Hauptplatine of- 

fen vor sich. Hinten, unterhalb des 

Lüfters (oder wo er normalerweise 

sitzt) sieht man einen 40-poligen IC 

und daneben einen leeren Sockel der 
gleichen Größe (siehe auch das Foto 

1). Der IC ist die CPU (Central Pro- 

cessing Unit). Er mu die Bezeich- 

nung 8088 tragen (z. B. NEC D8088D 

oder SAB 8088-P). Er wird nun vor- 

sichtig aus seiner Fassung herausge- 

hebelt. Der V20 kann nun mit der 

Nase nach vorn in die Fassung ge- 

drückt werden. Meist ist es notwen- 

dig, die Anschlußbeine etwas zusam- 

menzubiegen. Dies geschieht am ein- 

fachsten, indem man den Chip senk- 

recht zur Tischplatte aufsetzt und 

die Beinchen nach innen biegt. Hat 

man den Tausch bewerkstelligt, kann 

der Zusammenbau erfolgen. Dies ge- 

schieht wie die Zerlegung, nur in der 

umgekehrten Reihenfolge. Auf das 

korrekte Aufstecken der Kabel sollte 

besonders geachtet werden. Bei ei- 

nem folgenden Probelauf dürften 

sich keine Änderungen zum Verhal- 
ten vor dem Austausch ergeben — 

bis auf die Geschwindigkeit. 

Aus dem Takt geraten... 

...kann auch der beste Rechner 

einmal. Im allgemeinen ist das zwar 

ärgerlich, aber was geschehen ist, ist 

geschehen. Hier tut sich bei dem SI- 

DECAR jedoch ein Problem auf: 

Angenommen, der Rechner ist abge- 

‚stürzt. Man drückt CTRL-ALT-DEL. 

Nichts geschieht, denn der PC hat die 

Tastatur „abgehängt“. Bei einem nor- 

malen Kompatiblen schaltet man jetzt 

den Rechner kurz aus und der zeigt 

sich wieder kooperativ. Beim AMI- 

GA-SIDECAR-Gespann drückt man 

nun CTRL-AMIGA-AMIGA und hat 

den ganzen Rechner resetet — inclu- 

sive AMIGA. Ausschalten würde so- 

gar ein Nachladen der KICKSTART 

notwendig machen. Daß dies eine 

zeitaufwendige Prozedur ist, dürfte 

jedem einleuchten. Doch auch der 

Reset des AMIGA (beim Booten sen- 

det der AMIGA einen hardwaremä- 

Bigen Reset zur Sidecar) hat seine 

Nachteile: Er dauert auch relativ lan- 

ge und alle Tasks auf dem AMIGA 

gehen verloren. Man kann zwar ge- 

miitlich alle Daten retten, aber das 

Nachladen von allen Anwendungen 

macht beim dritten Mal keinen Spaß 

mehr. 

Nun gibt es beim PC eine Einrich- 

tung, die neben anderen Aufgaben 

auch für den Reset zuständig ist. Es 

handelt sich um den Taktgenerator 

8284. Hauptaufgabe ist, wie der Na- 

me schon sagt, die Takterzeugung. 

Dabei bietet er dem Rechner zwei 

verschiedene Taktsignale an: Den 

Prozessortakt (CLK, Tastverhältnis 

1:2) und den Peripherietakt (PCLK, 

Tastverhältnis 1:1, halbe Frequenz 

von CLK). Zweite Aufgabe ist die 

Synchronisation der zum Prozessor 

gehenden READY-Signale (Pin 3 — 

7,15). Im normalen Betrieb am we- 

nigsten benutzt, für uns in diesem 

Falle aber sehr nützlich, ist der RE- 

SET-Eingang (/RES). Normalerwei- 

se wird dieser im SIDECAR nur als 

Power-Up-Reset genutzt. Beim Ein- 

schalten wird durch eine Schaltung 

etwas verzögert ein Impuls auf /RES 
gegeben, so daß bei korrekter Span- 

nungsversorgung ein Reset (Kaltstart) 

gegeben wird. Was diese Power- 

good-Schaltung macht, kann man 

aber einfach selbst simulieren. /RES 

ist ja aktiv 0 („/“ bedeutet umgekehr- 

te Logik, d. h. im Ruhezustand be- 

trägt die Spannung auf der Leitung 5 

Volt, aktiv ist die Leitung auf Masse 

gelegt). Man braucht nur einen Ta- 

ster (Schließer) zwischen /RES (Pin 

11) und Masse (GND) zu schalten. 

Betätigt man jetzt den Taster, wird 

Pin /RES auf Masse gelegt, also ak- 

tiv, und der Taktgenerator gibt einen 

  

  

CSYNC 1 - (1 18 Vee 

PCLK 2 [ ‘|i? Xi 

/BENL 3 U 116 x2 

RDY1 4 C ¢ | 15 /ASYNC 
READY 50 4 Dieser 
RDY2 6 ° 113 F-4c 

/BEN2 7 112 os¢ 

CLK 8 c ]ı1 /RES 

cup 9 L ] 18 RESET       
prozessorgerechten Reset auf den 8088 

(oder V20). Die genaue Pin-Belegung 

finden Sie in Abbildung 2. 

Auf dem Foto 1 sehen sie den IC, 

um den es sich handelt. Er sitzt wie 

der Prozessor und der Sockel für den 

mathematischen Coprozessor unter 

der Interface-Platine, so daß man 

das Gerät völlig zerlegen muß, um 

den 8284 zu erreichen. Wenn man 

sich freien Zugang zum Taktgenera- 

tor verschafft hat, kann man (vor- 

sichtig!!) die beiden Kabel an Pin 9 

und Pin 11 anlöten. Die Verwendung 

eines guten Elektroniklötkolbens (ca. 

15 W , geerdete Spitze!) ist sehr zu 

empfehlen. Die zu benutzenden An- 

schlüsse kann man anhand von Ab- 

bildung 2 finden. Die Abbildung 

zeigt den IC in der Draufsicht. Beide 

freien Enden der Kabel werden an ei- 

nen kleinen Taster gelötet und dieser 

montiert. Als Platz für den Taster 

eignet sich zum Beispiel die Ab- 

deckung eines unbenutzten Slots. Ei- 

ne versehentliche Betätigung ist hier 

so gut wie ausgeschlossen: Kleine 

Knöpfe verleiten gute Bekannte und 

Besucher meist dazu, erst zu drücken 

und dann zu fragen, was passiert. In 

dem Slotblech wird er erst gar nicht 

gesehen. Nach dem Zusammenbau 

kann man sich dann von der Funk- 

tionstüchtigkeit des Tasters überzeu- 

gen. | 

Bridgeboardbesitzer werden sich 

jetzt fragen: Kann ich auch meinen 

PC-Teil tunen? 512 kByte RAM hat 

das Bridgeboard sowieso schon bei 

Lieferung eingebaut. Da hat Com- 

modore jetzt ein Einsehen gezeigt. 

Wohl recht spät, denn die zweite 

Bank RAM-Chips ist noch gesockelt, 
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was auf eine Planung mit nur 256 

kByte schließen läßt. Der Prozessor- 

tausch ist auch hier möglich, gestaltet 

sich sogar einfacher, da der 8088 sehr 

leicht zu erreichen ist. Man findet sie 

recht zentral in der Mitte der Platine 

gelegen, daneben wieder der Sockel 

für den Coprozessor 8087. Der Reset- 

Taster stellt den Bridgeboard-Besitzer 

vor ernste Probleme. Auf der Platine 

findet man nämlich keinen 8284. Des 

Rätsels Lösung liegt in einem speziel- 

len Chip von Commodore. Um den 

Rechner auf nur eine Platine zu inte- 

grieren, mußte man diverse Chips, 

die in einem normalen Kompatiblen 

zu finden sind, durch Sonder-ICs er- 

setzen, die einen wesentlich geringe- 

ren Platzbedarf haben als die kon- 

ventionellen und diejenigen, die meh- 

rere Bausteine zusammenfassen. Da 

Dokumentationen zu diesen Chips 

fehlen, war es uns leider bisher nicht 

möglich, auch für das Bridgeboard 

eine derartige Lösung anzubieten. 

Sobald das Problem gelöst ist, wer- 

den wir darüber informieren. 

(chk) 
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Reparatur-Schnellservice bei allen Commodore-Produkten. 
Alle Produkte lieferbar nach Verfügbarkeit. 
Lieferung per Nachnahme oder V-Scheck.Porto und Verpackung nach Aufwand. 

Bei Softwarebestellungen ab DM 300,- kostenfreier Versand. 
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AMIGA-SOFTWARE-DEPOT AMIGA-SOFTWARE-DEPOT AMIGA-SOFTWARE-DEPOT AMIGA-SOFTWARE-DEPOT 

LaSch das Buch und Software Haus - Inh. Rainer Langner u. Franz Schnitzler GbR 
Nohlstraße 76 »- 4200 Oberhausen 1 » & 0208/8090 14 

Wir haben für Sie durchgehend geöffnet 
Mo.-Fr. von 10.00 bis 18.30 Uhr sowie am kurzen Samstag von 9.00 bis 14.00 und am langen Samstag von 9.00 bis 18.00 Uhr 

AMIGA Public-Domain-Software ab DM 5,— auf FUJI-FILM Disketten 
Unseren AMIGA SOFTWAREKATALOG bekommen Sie direkt in unserem Geschäft kostenlos, oder gegen 1,30 DM Rückporto mit der Post.     
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Anleitung: 

Ich habe BAMCOPY V1 fiir Ami- 

gabesitzer geschrieben, die nur das 

’F1 — BAMCOPY’: 

Kopiert die Daten, die vom Disk- 

kontroller auch reserviert wurden. 

(BAM) 

    

    

interne Diskettenlaufwerk oder keine 

Speichererweiterung besitzen. 

Nachdem es schon Kopierprogram- 

me gab, die Disketten kopierten und 

die Daten komprimieren, habe ich 

mir gedacht, man könne noch mehr 

Daten einladen, indem man nur das 

kopiert, was auch auf der Diskette 

ist. 

So dauert das Einladen der Da- 

ten einer neu formatierten Diskette 

mit BAMCOPY-MODUS ca. eine 

Sekunde. 

Ich habe bei dem Kopierprogramm 

viel Wert auf eine einfache Handha- 

bung und relativ gute Grafik bei 

möglichst geringem Speicheraufwand 

gelegt. 

Einige Routinen sind in Assembler 

geschrieben, damit das Kopieren noch 

schneller geht. 

Die unbenutzten Blöcke der Dis- 

kette werden beim Schreiben mit 

Nullen formatiert. 

  
Sollte das Kopierprogramm ’DISK | 

NOT VALIDATED’ ausgegeben, so 

war der Diskkontroller aus verschie- 

denen Griinden nicht in der Lage, al- 

le Blöcke, die benutzt sind, zu reser- 

vieren. 

In diesem Fall würden Daten ver- 

loren gehen, wenn man im BAM- 

COPY-Modus kopiert, deshalb sollte 

man die Diskette mit dem NORMAL - 

COPY-Modus kopieren. 

’F2 — NORMALCOPY’: 

Kopiert alle Blocks einer Diskette. 

Auch hier kann wahlweise der 

Kompaktor eingeschaltet werden. 

’F3 — SHOW BAM’: 

Zeigt, welche Blocks einer Diskette 

belegt sind. 

Mit ’°SPACE’ kann man das Listen 

solange anhalten bis man die Taste 

wieder losläßt. 

’CAPS LOCK’ hält das Listen so- 

lange an, bis man wieder CAPS 
LOCK oder eine beliebige andere Ta- 

ste drückt. | 

’ESC’ bricht den Listvorgang ab, 

und dann bringt SPACE einen wie- 

der in den Auswahl-Modus. 

’F4 — MULTIPLE COPY’: 

Wenn sie eine Diskette mehrfach 

kopieren wollen, so sollten sie den 

Multiple-Modus einschalten. Dann 

wird man jedes Mal gefragt, ob man 

noch einmal schreiben, möchte. 

’F5 — COMPACTOR’: 

Man sollte den Kompactor nur ein- 

schalten wenn es sich auch lohnt, da 

das Kopieren sonst länger dauert. Es 

lohnt sich, wenn man Programme 

kopiert, die viel Grafik oder Text be- 

nutzen. 

Anleitung zum Compilieren. 

Ich habe ein eigenes makefiles auf 

die Diskette getan. Zum Compilieren 

einfach ’Execute makefile’ eingeben. 
Wenn noch Fragen sind, kannst Du 

anrufen. | 

Viel Spaß 

Oliver Czesla 
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NEU: auch ftir AMIGA 

TRACISFILE 
Jetzt können auch AMIGA-User endlich SHARP-Programme auf Diskette speichern 
Übertragen Sie Ihre SHARP-Programme und Daten in beide Richtungen auf AMIGA 
Erstellen und Ausdrucken der SHARP-Programme ist natürlich auf dem AMIGA möglich 
TRANSFILE AMIGA unterstützt die folgenden SHARP-Pocketcomputer: PC 1350/60, 
PC 1260/61/62/80 und PC 1401/02/03/21/25/30/50/60/75. Weitere Typen in Vorbereitung. 
Leichtes Bedienen aller Programmfunktionen von TRANSFILE mit der Maus möglich ! 
Diskette ohne Kopierschutz, daher auch auf Festplatte problemlos zu installieren ! 

TRANSFILE AMIGA mit Interface, Diskette und ua (33.00 DM) 

  

kostet komplett nur 

Ausführliche Informationen gegen adressierten Freiumschlag. 

TRANSFILE ist auch für C-64/128, MS-DOS-Rechner und ATARI ST erhältlich 
Versand per Nachnahme oder Vorkasse + 5 DM Porto (ins Ausland nur per Vorkasse) 

YELLOW - COMPUTING Wolfram Herzog Joachim Kieser 

    

PUBLIC DOMAIN SERVICE RUHRSOFT 

Weit über 250 Disketten lieferbar! 

Aktuell im Schnellversand 

Einzelstück 8,— DM 

ab 10 Stk. je 7,— DM 
ab 20 Stk. je 6,— DM 
ab 30 Stk. je 5,— DM 
ab 50 Stk. je 4,50 DM 

Preise incl. 2 DD 3 1/2’’ Disks. 

Super aktuell 
FRED FISH bis Nr. 90 

Katalogdiskette gegen 5,— DM anfordern, Betrag wird bei Serienbest. angerechnet! 

Einzigartig: Wir liefern auch auf 5 1/4’’ Disketten, hierbei alle Preise —1 DM, z.B. ab 
50 Stk. je 3,50 DM! 

Markus Scheer, Kapellenweg 42 . 4630 Bochum 5 .- Tel. 0234—41 1958   
  

  Im Weingarten 21 D-7101 Hardthausen-Lampoldshausen Telefon 07139/6999     
    

  Public Domain 
Kopierservice für Amiga ab 5,— DM 

Softwarekatalog gegen Rückporto 
1,30 DM — Public Domain Disketten z.B. 
Fred fish, Panorama, Faug, Amicus Au- 
ge, Amuse, Kickstart, Slide chose, und 
viele andere: Bei Bestellung bitte Com- 
putermodell angeben. 

LaSch, das Buch u. Softwarehaus 
Nohistr. 76 - 4200 Oberhausen 1 

Tel. 0208/809014 

  

      
  

60 

  AMIGA-PUBLIC-DOMAIN-SOFTWARE 
  Uber 350 Disketten lieferbar: 

Fish 1-92, Panorama 1-40, 4 
Fang 1-40, Amicus 1 — 16, n S aan 
Auge 4000 1-11, oe eee eu 
Chiron Conceptions 40 Stick, weltweiter Exclusivvertrieb! 
und viele andere! 

  Taifun: Auslese von über 350 Public-Domain- Einzeldisk DM 8, — 
ab 10 Stück je DM 7, - ce lich besten P “a 

ale i _ ur die wirklich besten Programme erfüllten 
ab 20 Stück je DM 6, den Qualitätsanspruch für die Taifun-Serie. 
ab 30 Stück je DM 5,50 
ab 50 Stück je DM 5, - 

ab 100 Stück je DM 4,80 

30 Taifun-PD-Disks 
DM 180, —- V-Scheck 

DM 184, — bei Nachnahme 

  

 (V-Scheck/Briefmarken) anfordern! 

Inhalt: Spiele, Anwendungen, 
Demos, Programmiersprachen, 
DFÜ, Mandelbrot, Musik u.v.a. 

Katalogdisk mit Kurzbeschreibung 
aller Programme gegen DM 5, -   
    Stefan Ossowski - 0201/7887 78 - Veronikastr. 33 - 4300 Essen 1 
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Deluxe Video 1.2 Flight Simulator Il 
Lattice C Compiler Flight Sim. Scenery Disc (East USA) 55,00 

Barbarian Guild of the Thieves 
Karate King Hollywood Poker 
Rocket Attack Kings Quest! 
Shooting Star Kings Quest Il 
Space Fight Kings Quest Ill 
Galileo Marauder Il 
Forms in Flight MIDI Interface (ECE) 
Sky Fighter MIDI Interface (Mimetics) .115,00 
Fontset 1 Modula 2 (Regular Version) .195,00 

Video Vegas Modula 2 (Develop. Vers.) ..325,00 

Digipaint un Modula 2 (Commercial Vers.) .630,00 
The Calligrapher Mouse Pad 
Analytic Art Prism 
Videoscape 30 Textomat Amiga 
Sculpt 3D Pro MIDI Studio 
Aegis Draw Plus Publisher 1000 
Aegis Animat. m. Images 265,00 Roadwar 2000 

Aegis Sonix Sound Sampler 
Alien Fires Starglider 
Aztec C (Developers) Starfleet 1 
Bards Tale The Surgeon 
Bureaucracy TV Text 
Butcher 

Challenger 
Cruncher Factory 

    
  

Deep Space 
Defender of the Crown 

  Deluxe Art Parts Vol Il 

Deluxe Paint Il 

Deluxe Video 

Digiview 
Feary Tale Adventure 

  

    
UND WEITERE | 

P| 

Auslandsbestellungen nur gegen Vorkasse + 10,— DM Porto | Bestellservice 9-18.30 
06172/24748 + 20799 

PDC GmbH - Louisenstr. 115- Passage Alter Bahnhof ; 6380 Bad Homburg : Tel. 061 72/247 48  



  
TIP 1: 

Viele Amiga-500- und 2000-Besitzer 

werden sich schon über den fehlen- 

den Apostroph, den man ja in Basic 

für das Einfügen von Kommentaren 

und im CLI als Pattern braucht, ge- 

wundert haben. Man kann zwar die 

Taste rechts neben dem ,,?“ benutzen 

und danach die Space-Bar driicken. 

Nun erscheint ein Apostroph auf 

dem Bildschirm, welchen z. B. der 

Basic-Interpreter nach dem Driicken 

von Return anerkennt, aber nach 

Starten des Programms in diesem 

Apostroph einen Syntax-Error „er- 

Kenn’ ; 

Abhilfe schafft hier das Drücken 

der Tasten „Alt“ und „Ä“ gleichzei- 
tig. Man sollte sich auch gleich die 

Taste „U“ und die Taste „x“ mer- 
ken, welche in Verbindung mit der 

„Alt“-Taste ein „[“ oder „]“ ergibt. 

Diese beiden Klammern werden im 

Amiga-Basic öfter als Steuerzeichen 

für die Escape-Sequenzen des Druk- 

kers gebraucht. 

TIP 2: 

Die meisten meiner Bekannten, die 

einen Amiga 2000 kauften, kamen 

mit ihrer Hardwareuhr nicht zurecht. 

Und zwar zeigte die Uhr nach erneu- 

tem Ein/Ausschalten immer die fal- 

sche Uhrzeit und das falsche Datum 

an. Im Benutzerhandbuch ist die 

Handhabung der Hardwareuhr auch 

nicht erklärt. Hier der CLI-Befehl, 

um die Uhr dauerhaft einzustellen: 

Die Uhr muß natürlich gestellt sein. 

Nun folgenden Befehl im CLI-Win- 

dow eingeben: SETCLOCK OPT 

SAVE. In der Startup-Sequence der 

Workbench müßte eigentlich der Be- 

fehl SETCLOCK OPT LOAD ent- 

halten sein. Wenn nicht, sollte man 

dies nachholen. 

Es genügt also, SETCLOCK OPT 

SAVE einmal einzugeben. SET- 

62. 

CLOCK OPT LOAD muß aber nach 

jedem erneuten Booten an den Rech- 

ner geschickt werden und gehört des- 

wegen am besten in die Startup- 

Sequence. 

TIP 3: 

Es gibt ja Programme, die auf ei- 

nem Amiga 2000 nicht lauffähig 

sind, da dieser über 1 Megabyte Spei- 

cherplatz verfügt. Nun kann man das 

Programm NoFastMem laden, um 

512 kB „abzuklemmen“. Dann kann 

man auch diese Programme laden, 

allerdings nur diejenigen, die über 

eine Programm-Icon verfügen und 

nicht gebootet werden müssen. Da 

aber die meisten Spiele Boots sind, 

geht das nicht. Dort muß man die 

Startup-Sequence ändern bzw. ergän- 

zen. 

Als Beispiel hier die Anleitung zum 

Ändern der Startup-Sequence von 
Flip Flop: Im CLI-Window „ED 

S/STARTUP-SEQUENCE“ _ einge- 

ben. Nun wird der Editor „Ed“ mit 

der Startup-Sequence geladen. Jetzt 

gleich in der obersten Zeile RETURN 

drücken, um ganz oben eine leere 

Zeile für die Eingabe freizubekom- 

men. Dann eingeben: RUN NOFAST- 

MEM. Nun die „Esc“-Taste und dann 

„x“ drücken. Dann wird die neue 

Startup-Sequence abgespeichert. Nun 

versuchen Sie, Flip Flop neu zu boo- 

ten. Als erstes wird nun NoFastMem 

geladen und dann Flip Flop. Dies 

funktioniert bei fast allen Program- 

men, bei denen das Directory bzw. 

die Startup-Sequence nicht aus Ko- 

pierschutzgründen „versteckt“ wur- 

den. 

Bei manchen Programmen ist aller- 

dings noch der WAIT-Befehl notwen- 

dig. Bei Flip Flop ist dies nicht 

notwendig, da nach dem Befehl 

„RUN NOFASTMEM“ noch ein 

12 I 
paar „ECHO-Befehle“ kommen, die 

dem Computer Zeit lassen, das No- 

FastMem ganz zu laden, bevor der 
Befehl Flip Flop kommt, der ja das 

Spiel lädt. 

Bei den Programmen, bei denen 

kein „ECHO-Befehl“ nach dem RUN 

NOFASTMEM kommt, sondern so- 

fort das Hauptprogramm geladen 

wird, drückt man nach der Eingabe 

von RUN NOFASTMEM die Return- 
Taste und gibt in der nächsten Zeile 

dann noch den CLI-Befehl „WATT 

10“ ein. Dieser veranlaßt den Com- 

puter, dem Programm NoFastMem > 

10 Sekunden Zeit zum Laden zu ge- 

ben. Danach wieder „Esc“ und „x“ 

zum Abspeichern drücken. 

Sollte auf Ihrer Diskette der „RUN-“ 

oder „WAIT“-Befehl nicht vorhan- 

den sein, müssen Sie von Ihrer Work- 

benchdiskette aus der C-Schublade 

heraus auf Ihre Programmdiskette 

kopieren. 

Auf diese Art habe ich bis jetzt je- 

des meiner Programme zum „Lau- 

fen“ gebracht. 

TIP 4: 

Sollten Sie mal schnell etwas ein- 

tippen wollen, das sofort auf dem 

Drucker ausgegeben werden soll, und 

nicht einen Editor bzw. eine Textver- 

arbeitung laden wollen, geben Sie 
folgenden Befehl ein: 

COPY x to PRT: 

Das ,, * “ ist das Symbol fiir das ak- 

tuelle CLI-Window. Nach dieser Ein- 

gabe verschwindet der CLI-Prompt 

„1)“. Man sieht nun nur noch den 
Cursor auf dem Bildschirm. Nun 

wird alles, was Sie eingeben, durch 

Druck auf die Return-Taste ausge- 

druckt. Durch Drücken der Tasten- 

kombination „Ctrl — /“ kommen Sie 

in den „normalen“ CLI-Modus zu- 

rück.
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Eine Datenbank 
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Die einfache Bedienbarkeit und 

vor allem der günstige Preis machen 

diese Datenbank interessant für den 

Anwender. Der zur Datenverwaltung 

notwendige Maskenaufbau ist schnell 

durchgeführt und die Eingabe der ei- 

genen Datei kann beginnen. Für die 

am häufigsten benutzten Befehle gibt 

es entsprechende Piktogramme, die 

leicht erkennbar die Aktion darstel- 

len. Unser Test zeigt die Mögichkei- 

ten und Grenzen dieser Datenbank 
auf. 

Der erste Schritt zum Aufbau einer 

eingenen Datenbank ist das Erstellen 

der Eingabemaske. Dieser Vorgang 

ist dank der einfachen Bedinung von 

DATAMAT sschnell erledigt, aller- 

dings sollte man sich vorher überle- 

gen, welche Punkte in der Datei 

vorkommen sollen, und auch ein ge- 

wisse Ordung sollte vorgenommen 

werden. Es ist zwar jederzeit mög- 

lich, diesen Aufbau — selbst grund- 

legend — zu ändern, allerdings ist 

dies, trotz des komfortabeln Masken- 

editors, mit einiger Arbeit verbunden. 

Die einzelnen Datenfelder sind in 

der Voreinstellung fiir eine Lange 

von 35 Zeichen vorgesehen, aber 

auch das ist später schnell umgestellt. 

Recht wichtig ist bei jedem Feld der 

jeweilige Typ, wobei Text-, Datum-, 

Zeit-, Zahlen-, IFF-Format-(für IFF- 

Bilder) und Auswahlfelder unterschie- 

den werden. 

Nachdem alle Datenfelder und de- 

ren Typen eingegeben sind, ist die 

Maskenerstellung prinzipiell vollzo- 

gen. Änderungen und Verfeinerungen 

können später noch angebracht wer- 

den. Nun erfolgt eine unter Umstän- 

den wichtige Prozedur: die Passwort- 

eingabe. Wenn Ihre wertvolle Datei 

vor der Veränderung oder gar dem 

  

Einblick fremder Wesen geschützt 

werden soll, dann haben Sie nun die 

einmalige Chance, dafür ein Pass- 

wort vorzusehen. Dabei werden zwei 

Schutzstufen unterschieden. Das Be- 

nutzerwort berechtigt dabei nur zum 

Arbeiten mit der Datei, nicht zu Ma- 

nipulationen an den Masken und den 

Datensätzen. Dies ist nur dem Opera- 

tor vorbehalten. Der Benutzer kann 

nur in den Daten herumblättern. 

Die Suche nach Daten... 

Das Suchen nach einem bestimm- 

ten Datensatz ist auch in einer ’elek- 

tronischen’ Datenbank eine mühsame 

Sache, wenn man dazu jeden Satz an- 

schauen müßte und die Daten einen 

gewissen Umfang erreicht haben. Die 

vielfältigen Suchfunktionen sind hier- 

bei eine große Hilfe. In jedes Feld der 

Maske kann dazu ein Suchbegriff 

eingetragen werden. Wenn man den 

genauen Begriff nicht weiß, dann 

helfen Jokerzeichen oder die Eingabe 

mehrerer Alternativen. Die Suche 

kann sich sogar über den ganzen Da- 

tensatz ausweiten, wenn das betref- 

fende Feld nicht bestimmbar ist. 

Sortieren mit Indexfeldern 
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Es ist fast immer sinnvoll, eine Da- 

tei, die schon über eine längere Zeit 

bearbeitet und verändert wurde, zu 

sortieren. Natürlich kann eine Datei 

nicht nach allen Feldern gleichzeitig 

geordnet sein. Deshalb wird ein Feld 

aus Index festgelegt. Nach diesem 

Feld wird nun der Datensatz sortiert. 

Besonders für die Ausgabe der Daten 

ist eine solche Ordnung wünschens- 

wert, um auch dann noch bestimmte 

Begriffe wiederfinden zu können. 

Für jede Datei können bis zu 80 ver- 

schiedene Indexfelder bestimmt wer- 

den, so daß es möglich ist, eine Datei 

nach allen ihren Feldern zu sortieren. 

Allerdings ist es nicht möglich, ei- 

ne Mehrfachgliederung der Daten 

vorzunehmen: Wenn ein Feld nach 

einem Kriterium sortiert ist und nun 

z. B. mehrerer hundert Personen im 

PLZ-Gebiet 6000 wohnen, dann kann 

diese Personengruppe nicht noch nach 

dem Namen geordnet werden. 

Selektieren von Datensätzen 

Wenn aus einer bestehenden Datei 

eine gewisse Datengruppe herausge- 

sucht werden soll, um sie speziell zu 

bearbeiten (z. B. ausdrucken), dann 

wird diese Menge selektiert. Dies 

  
  

    

  

  

  

  

Aufbau einer Datei   
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‘kann dann ein Zahlenbereich (PLZ 

von 6000 — 6230) oder ein Buchsta- 

benbereich (Namen von A -—L) sein. 

Fast alle Funktionen der Datenbank 

beziehen sich nun auf die selektierten 

Datensätze, so daß diese weiter be- 

arbeitet und ausgegeben werden kön- 

nen. 

Besonders wichtig ist diese Option 

für die Erstellung von Serienbriefen, 

bei denen aus einer großen Datei nur 

ein bestimmter Personenkreis heraus- 

gesucht wird. Aus dieser Datei kön- 

nen dann noch bestimmte Felder und 

deren Reihenfolge ausgewählt wer- 

den, falls nur sie für den Brief rele- 

vant sind. Diese Auswahl wird dann 

als Datei auf Diskette abgelegt und 

kann von einem Textverarbeitungs- 

programm für die Serienbriefschrei- 

bung verwendet werden. Kürzere 

Schriftstücke können auch direkt mit 

DATAMAT erstellt werden. 

Was verbirgt sich hinter den Masken? 

Die erste Eingabedatei (siehe Bild 

1) ist ebenfalls in einer Maske einge- 

‚geben worden. Nun ist es so, daß zu 

jedem Programm mehrere Masken 

erstellt werden können, die jeweils 

verschiedene Teildaten der Datei dar- 

stellen können. Es ist aber auch 

denkbar, daß mehrere Dateien die 
gleiche Ein- oder Ausgabemaske ver- 

wenden. Doch wenden wir uns den 

Maskeneditoren zu, denn es gibt 

beim DATAMAT gleich drei davon: 

den Bildschirm-, Listen- und Drucker- 

maskeneditor. 

Besonders leistungsfahig und kom- 

fortabel ist dabei der Bildschirmmas- 

keneditor. Hier wird vor allem die 

Position und die Lange der Eingabe- 

felder bestimmt, aber auch Schriften 

und grafische Elemente können hier 

in die Datenbank eingebracht wer- 

den. Besonders die grafischen Ele- 

mente sind natürlich für die optische 

Gestaltung sehr gut geeignet. Befehle 

wie Linie, Kreis, Rechteck, Farbwahl, 

Linientyp, Füllmuster und Schriftart 

sind nur einige aus dem großen An- 

gebot, das eher an ein Malprogramm 

erinnert. Die gestalterischen Möglich- 

keiten sind dadurch fast unerschöpf- 

lich, wie man auch der Gestaltung 

der Hilfsdateien von DATAMAT an- 

sehen kann (siehe Bild 3). 

Sehr wichtig sind auch die Feld- 

attribute, die hier festgelegt werden 

können. Normalerweise können in 
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ein Datenfeld relativ freie Eingaben 

gemacht werden. Doch öfter ist es 

sinnvoll, bestimmte Überprüfungen 
für ein Feld vorzusehen. Dazu wer- 

den die Typen Überprüfungs-, Auto- 
matik-, Repetier- und Pflichtfeld ver- 

wendet. 

Der Listen- und der Druckermas- 

keneditor sind nicht so umfangreich 

ausgestattet, aber auch sie erlauben 

einige grafische Eingriffe und z. B. 

den Ausdruck auf Adressetiketten 

oder Formulare. 

Auf jeden Fall können dieser Da- 

teiverwaltung sehr gute Maskenedi- 

torfunktionen bestätigt werden, die 

viele Möglichkeiten bieten und dabei 

vielen Anforderungen gerecht werden. 

Was kommt dabei raus... 

Als erstes lassen sich die Parameter 

für die Ein-/ Ausgabe festlegen. Dazu 

gehören neben dem Laufwerk und 

dem Datenordner auch die Codes für 

den Feld- und Satztrenner, so daß 

man sich den verschiedenen Serien- 

briefprogrammen anpassen kann. 

Die Ausgabe kann auf Drucker, Bild- 

schirm und Floppy erfolgen. Auch 

Daten anderer Dateiverwaltungen 

können eingelesen werden. 

Es kann aber auch der Datenaus- 

tausch zwischen verschiedenen DA- 

TAMAT-Dateien vollzogen werden. 
Dabei werden bestimmte Felder der 

Quelldatei ausgewählt, die dann in 

markierte Felder der Zieldatei über- 

tragen werden. Diese Option trägt 

sehr zur Flexibilität der Datenbank 

bei, denn es kommt öfters vor, daß in 

verschiedenen Dateien die gleichen 

Daten erwünscht sind. 

Ein Wort zum Komfort 

DATAMAT ist, wie aus den Be- 

Gestaltungsmöglich- 

keiten für eine Datei 

richt bereits hervorgeht, eine sehr be- 

dienerfreundliche Dateiverwaltung. 

Alle Funktionen werden mit der Maus 

und über Menüs vorgenommen. Zu- 

sätzlich gibt es die Möglichkeit, alle 

wichtigen Funktionen über Tasten- 

kombinationen, sogenannte Short- 

cuts, abzusetzen; sogar eine Funk- 

tionstastenprogrammierung ist durch- 

führbar. Auch an vielen anderen 

Stellen zeigt sich, daß hier großes 

Augenmerk auf die leichte und kom- 

fortable Bedienung gelegt wurde. 

Deshalb... 

Hohe Leistungsfähigkeit, leichte 

Bedienung und viel Komfort zeich- 

nen diese Dateiverwaltung aus. Dazu 

kommt noch eine große Anzahl von 

Spezialfunktionen, die sicher nur von 

den wenigsten Anwendern ausge- 

schöpft werden können. Zu einem 

Preis von DM 99, — ist das eine gute 

Empfehlung, die sich auch oder gera- 

de für den ’kleinen Geldbeutel’ und 

Einsteiger eignet. 

  
Anbieter: DATA BECKER 

Preis: DM 99, —



  
Die unterirdischen Höhlen der 

„Emerald Mine“ erscheinen vertraut 

unvertraut. Ohne Brille könnte der 

kurzsichtige Amiga-Freak dieses Spiel 

mit „Boulder Dash“ verwechseln — 

nur ist es besser. 

Tatsächlich ist die dem Spiel zu- 
grundeliegende Idee mit ihrem zarten 

Alter von zwei Jahren für Computer- 

freunde schon eine angegraute Da- 

me. Diesen Nachteil macht sie aller- 

dings durch einige bemerkenswerte 

Schönheitsoperatinen wett. 

Im Gegensatz zu bisherigen Spie- 

len dieser Art gibt es einen Zwei- 

Spieler-Modus, der erreichte Hi-Score 

kann abgespeichert werden und man 

kann jedes Level, das man einmal ge- 

schafft hat, überspringen. 

Die Aufgabe des Spielers ist es, aus 

einem unterirdischen Labyrinth zu 

entkommen, in dem es von Monstern 

nur so wimmelt. Herabstürzende Stei- 

ne und explodierende Bomben haben 

nicht nur die Funktion von Hinder- 

nissen. Sie werden sehr oft auch als 

Hilfsmittel benötigt, um an Diaman- 

ten heranzukommen. Erst wenn der 

Spieler eine Anzahl von Diamanten 

gesammelt hat, öffnet sich die magi- 

sche Tür zum nächsten Level. Grafik 

und Scrolling dieses Spiels sind über- 

zeugend. Titelmelodie und Sound 

sind digitalisiert. 

Das Spiel funktioniert nur mit Joy- 

stick. Auch die Menüs lassen sich 

nicht per Maus steuern. Insgesamt 

hinterließ Emerald Mine einen guten 

Eindruck. Es ist eine gute Alternative 

zu den schon zahlreich vorhandenen 

Ballerspielen. . 

(Peter Schulz / cpl) 

  

  

Auf der Suche nach 

den Diamanten muß so 

manches Hindernis 

umgangen werden 

Höhere Levelsbenötigen 
eine gute Lösungs- 
strategie, sonst gibt es 

keine Rettung 

Te 

IDEE: 

SOUND: 

GRAFIK: 
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MINDBREAKER 

Der Spielaufbau ist mit wenigen 

Worten beschrieben: Eine Mauer, ein 

bewegbarer Schlager und dazu noch 
eine Kugel. Richtig — es handelt sich 

um eine Version des Spielhallenklas- 

sikers ’Breakout’. Doch es gibt einige 

Neuerungen: In bestimmten Abstän- 

den kommen neue Kugeln hinzu, so 

daß man, mit etwas Geschick, mit 

mehreren Kugeln die Mauer entfer- 

nen kann. Das Spiel sollte man nur 

spielenm, wenn man genügend Zeit 

  
PAC-BOY - 

PAC-BOY ist nichts anderes als 

das berühmte Spiel PAC-MAN. Man 
befindet sich in einer Art Irrgarten, 

in dem jeder Weg mit Punkten ge- 

pflastert ist, die man auffressen muß. 

Dabei muß man auf Geister achten, 

‘die sich ebenfalls im Irrgarten befin- 

den. Die Geister kann man allerdings 

auch fressen, wenn man einen der be- 

stimmten Punkte gefressen hat, die 

sich in den Ecken befinden. Sind alle 
Punkte beseitigt, kommt man in den 

nächsten Level. Außer, daß hier die 

Geister etwas schneller werden, bleibt 

alles beim alten. 

  
66 

sei 
hat oder sehr geschickt mit dem 

Schläger umgehen kann, denn es läßt 
keine Ruhe, bis man es endlich ge- 

schafft und auch den letzten Stein 

der Mauer entfernt hat. Danach winkt 

endlich ein neuer Level — und das 

Spiel geht weiter. 

Hier zeigt sich, daß spannende und 

gute Spiele nicht unbedingt teuer sein 

müssen. MINDBREAKER verdient 

deshalb eine gute Note. 

  

Die digitalisierte Musik am An- 

fang triigt ein wenig, denn was dann 

folgt, ist eine mäßige Grafik — und 
ein Spiel, das sowieso schon jeder 

kennt. Im Vergleich zu anderen PAC- 

MANs ist PAC-BOY nicht so gut ge- 

lungen, schon gar nicht für den Ami- 

ga mit seinen besonderen Grafik- 

fähigkeiten! 

  

SPACE FIGHT 

Das Spiel SPACE FIGHT läuft 

schon seit vielen Jahren unter ande- 

ren Namen (zum Beispiel SPACE 
INVADERS) in den Spielhallen und 

auf fast allen Homecomputern. Man 
führt ein Geschütz, das sich nur auf 

der unteren Linie bewegen läßt. Meh- 

rere Reihen von fremden Wesen kom- 

men nun von oben nach unten. Von 

Reihe zu Reihe werden sie schneller. 

Es darf aber keiner unten ankom- 
men, sonst hat man verloren. Vor 

Jahren konnte man sich noch an ei- 

nem solchen Spiel erfreuen, aber die 

heutigen Computer-Benutzer sind ei- 

nen anderen, weitaus besseren Spiele- 

standard gewohnt. Doch obwohl die 
Grafik mehr als dürftig ist, geht von 

der Spielidee eine gewisse Faszina- 

tion aus, die sich besonders im Zwei- 

Spieler-Modus entwickelt. 

MINDBREAKER, PAC-BOY, SPACE FIGHT 
Preis: je 29.90 DM 
Bezugsquelle: PDC, Bad Homburg 

Alles Käse 

Irgend jemand hat wieder einmal 

den Käse zum Bahnhof gerollt. Und 

da Tränen zwar Steine und Männer 

erweichen, aber keinen echten Em- 
mentaler aufhalten können, heißt das 

Motto: Selbst ist die Maus — und 

nichts wie hinterher. Was sich lapi- 
dar unter der Kategorie „Hüpf- und 

Springspiel“ abheften ließe, heißt hier 

„Mousetrap“ und verlangt Geschick 

im Umgang mit dem Joystick und ein 

exaktes Timing. Die Jagd nach dem 

gelben Leckerbissen führt durch eine 
Unzahl von Räumen. Sie sind voll 

von unfreundlichen Zeitgenossen und 

mäusefeindlichen Hindernissen. Unse- 

re Maus hat zwar nur zwei Leben we- 
niger als die bundesdeutsche Durch- 

schnittskatze, aber die Mausefallen 
fordern sehr schnell ihren Tribut. 

Die Spielidee hebt „Mousetrap“ 

angenehm von der „Schlag drauf und 

Schluss“-Welle ab, die sich im Mo- 

ment breit macht. Graphik und Sound 
sind guter Durchschnitt. „Mousetrap“ 

ist ein gutes Beispiel dafür, das sich 

das Prädikat „Billigspiel“ nicht auf 

  

    

die Qualität, sondern auf den Preis 
bezieht. Wer gerne etwas springen 
läßt, handelt hier ganz sicher nicht 

mit Zitronen. 
cpl 

   



Gib all deine Hoffnung auf bevor du anfangst: 

ARAZOKS TOMB 
Als Sensationsreporter des ’Herald 

Tribune’ erhalten Sie die Nachricht, 

daß Onkel Jason von seiner letzten 

Ausgrabung nicht mehr zurückge- 

kehrt sei. Sofort machen Sie sich auf 

den Weg nach Schottland. Das Ziel 

heißt ’CAER ARAZOK’, und es wird 

erzählt, daß an diesem Ort schon 

seltsame Dinge passiert sind. Vor 

langer Zeit soll dort die Grabstätte 

mystischer Priester gewesen sein, die 

dort ihre schwarzen Messen zelebrier- 

ten. Selbst in der heutigen Zeit trauen 

sich die Einwohner der Dörfer nicht 

zu diesem Ort, der anscheinend noch 

nichts von seiner Mystik verloren 

hat. Was spielt sich noch immer dort | 

ab, und was hat das alles mit dem 

Verschwinden von Onkel Jason zu 

tun? 

In der Nähe der Grabungsstätte 
befindet sich ein Hünen-Grab und 

davor eine steinerne Statue. Von dort 

aus gelangt man in die Unterwelt, de- 

ren muffige Gänge von Fackeln be- 

leuchtet sind. Nach einigen Schritten 
wird eine Öffnung sichtbar, die Sie 
wieder ans Tageslicht befördert — 

doch die Umgebung ist nicht mehr die- 

selbe. Seltsame Schlösser tauchen im 

Nebel auf und verlassene Städte mit 

hochmoderner und rätselhafter Aus- 

stattung. Wo sind Sie gelandet und 

was geschieht hier? Was passiert, 

wenn man einen der Zaubersprüche 

aus dem geheimnisvollen Buch an- 

wendet? Fragen über Fragen, und Sie 

müssen herausfinden, was es damit 

auf sich hat. 
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ARAZOK’S TOMB ist ein mysti- 

sches Adventure. Grafik und Sound 

sind gut. Die Richtungsangaben kön- 

nen einfach mit der Maus angegeben 

werden, allerdings geht es schneller, 

wenn man die Tastatur verwendet. 

Als Eingaben sind nur einfache Sätze 

bzw. Wortkombinationen möglich. 

Mehrere Anweisungen können nicht 

hintereinander eingegeben werden. 

Die Anforderungen des Spiels sind 

nicht sehr hoch, der Wortschatz ist 

  

  

einfach und man kommt ziemlich 

rasch voran. ARAZOK’S TOMB ist 

sicher kein Adventure von der Güte 

eines ’'GUILDE OF THIEVES’. Wer 

allerdings ein einfaches Adventure 

sucht, dessen Zusammenhänge nicht 

zu schwierig sind, der wird mit ARA- 

ZOK’S TOMB zufrieden sein, denn 

Handlung und Grafik sind spannend 
und gut. 

(mn) 

Sehr schnell gelangt 
man in eine geheim- 

nisvolle Welt... 

„allerdings sind 
deren Einwohner 

nicht immer nur 
freundlich 

Anbieter: DTM, Wiesbaden 

IM, 069 / 707 1102 

  

. Preis: -109, — 
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AMIGA-KARATE 
Im nächsten zu testenden Karate- 

spiel, dem AMIGA-KARATE, ist die 

Hintergrundgrafik auch noch gut an- 

zusehen, doch fehlen hier etwas die 
kleinen Dinge, die bei KARATE- 

KID II so gut gewirkt hatten. 

Aber hauptsächlich kommt es ja 
auf das eigentliche Karate an. Die Fi- 

guren sind größer und wirken etwas 

schwerfällig. In den beiden ersten Le- 
veln ändert sich nichts, das Bild 

bleibt das gleiche und den Gegner 

kann man leicht schlagen. Im dritten 

Level ändert sich dann das Bild, auch 

der Kampf wird schwieriger. Da tau- 

chen in regelmäßigen Abständen klei- 
ne Wurfgeschosse auf, die — wenn 

man getroffen wird — Kraft kosten. 

Die Kraft wird übrigens durch Punk- 

te über dem Bild angezeigt. Jeder 

Schlag, der den Gegner trifft, be- 

kommt dieser an Punkten abgezogen. 
Hat man die Levels erfolgreich 

hinter sich gebracht, was nicht allzu 

schwierig ist, weil die Gegner einfach 
zu schwach sind, kommt das schwie- 

rigste: Eine Reihe von Krügen hüpft 

hin und her, die man auf irgend eine 
Weise zerschlagen muß. Die Zeit da- 

für ist etwas knapp, und wenn nicht 

jeder Schlag sitzt, hat man kaum eine 

Chance. Schafft man es nicht, hat 

man verloren. 
Der Zwei-Spieler-Modus weist auch 

eine Besonderheit auf: Während des 

Kampfes kommen von links oder 

rechts Wurfgeschosse, auf die man 

achten muß. Der Sound ist gut gelun- 

gen. Nach dem asiatischen Eröff- 
nungssong hat das Spiel noch einige 

KARATE- 

KING 

Als Kämpfer muß man versuchen, 

in den Palast vorzudringen. Die Stär- 

ke wird wieder durch einen Balken 
angezeigt. Hat man einen Kampf 

siegreich überstanden, kommt man 

dem Palast nur näher, wenn man ei- 

nen Stein zerschlägt, der von rechts 

oder links angeflogen kommt. Man 
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Auch hier vermittelt die stimmungs 

volle Kulisse eine gute Atmosphäre 
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Anbieter: Eidersoft 

Geräuscheffekte zu bieten. Die Gra- 
fik ist auch recht gut, aber im Ver- 

gleich zu KARATE KID etwas lang- 

weilig. Auch hatte dem Spiel etwas 

Abwechslung (zum Beispiel mehr Bil- 

der) nichts geschadet. 

(AS) 

  

muß darauf achten, daß man nicht 

zu früh oder zu spät schlägt. Im zwei- 

ten Level sind es dann zwei Steine, im 

dritten drei, und so weiter. Aber man 

darf sich das Weiterkommen nicht so 
leicht vorstellen! 

Im Vergleich zu den beiden anderen 

Karatespielen ist KARATE-KING das 
schnellste — meiner Meinung nach 

sogar etwas zu schnell. Als Anfänger 

Grafik und 

Landschaft sind 

etwas karg 

KARATE-KID II 
KARATE-KID II ist sozusagen 

das Spiel zum Film. Zwar ist der Film 

schon längst in den Kinos gelaufen, 

doch wird man gleich nach Einlegen 
der Diskette wieder daran erinnert, 

wenn das Titellied des Films ’The 

Glory of Love’ gespielt wird. Was 

uns sofort auffällt, ist die hervorra- 

gende Hintergrundgrafik. Kleine De- 

tails wie zum Beispiel Vasen oder 

Laternen schmücken das Bild. Ein- 
mal findet der Kampf in einem Raum 

statt mit einem sehr schönen Wand- 

gemälde, einmal auf einer dunklen 

Straße im Dämmerlicht des Mondes. 

Nun zum Spiel: Daniel LaRusso 
kämpft gegen verschiedene Gegner, 

die von Kampf zu Kampf stärker 

werden, bis er am Ende auf den ge- 

fürchteten Chozen trifft. Während 

des entscheidenden Kampfes erscheint 
eine Trommel, deren Zweck man 

herausfinden muß, um den Kampf zu 

überstehen. 
Die Bewegungen sind etwa gleich 

geblieben wie bei der Version für den 

Atari ST. Jedoch reagiert die Figur 

jetzt besser auf die Bewegung des 
Joysticks. Das Spiel geht solange, bis 
ein Balken aufgebraucht ist. In die- 

sem Moment erhebt sich der Kämp- 

fer nochmals, um gleich darauf wieder 

waagrecht auf dem Boden zu liegen. 

    

Zwischen den Kämpfen gibt es aber 

noch einige Besonderheiten, die auch 

im Film vorkamen. Einmal muß Mi- 

yagi, Daniels Karatelehrer, mit zwei 

Eßstäbchen eine Fliege fangen. Die 

Übung ist nicht einfach und verlangt 
viel Geduld vom Spieler. 

Ein anderes Mal muß Daniel ei- 

nen Stapel von Eisplatten mit der 

Hand zerschlagen. In dieser Übung 
muß man mit dem Joystick Drehbe- 

wegungen ausführen, die dann im- 
mer schneller werden, um im rich- 

tigen Augenblick zuzuschlagen. Je 
mehr Platten durchbrechen, desto 

mehr Punkte erreicht man. 

Die beiden Szenen fallen wieder 

durch ihre schöne Grafik auf. Miyagi 

und auch Daniel sind darin gut zu er- 

kennen. Allerdings kann sich das 

Spiel etwas hinauszögern, wenn man 

die Fliege nicht fängt. Auch der 
Sound läßt nichts zu wünschen übrig, 

neben dem Titelsong des Films gibt 

es gut gelungene Geräuscheffekte. 

KARATE KID II ist ein wirklich gut 

gelungenes Karatespiel mit vielen Vor- 
zügen. 

eee She we 

ste a 

Die Grafiken sind 
von bestechender, 

fernöstlicher 

Atmosphäre 

        

    Anbieter: Microdeal   

  

kommt man über den zweiten Level IDEE: 

normalerweise nicht hinaus. Die Be- REED 

wegungen, die man auf die Spieler SOUND: 

ausübt, sind weitgehend die gleichen ae 

wie bei den anderen Karatespielen, 
GRAFIK: nur etwas schneller. Ist man in der 

glücklichen Lage, bis zum sechsten 

Level zu kommen, muß der Spieler 

Pfeilen und anderen Dingen auswei- 

chen. Die Grafik ist nicht so gut ge- 

lungen, alles sieht etwas verschwom- 

men aus. Auch muß man schon ein 

Karate-Profi sein, um jemals in den 

Palast zu gelangen, deshalb ist für ei- 

nen Karate-Anfänger wie für einen, 

der auch Wert auf gute Grafik legt, 

das Spiel nicht zu empfehlen. 
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IHE KING 
OF CHICAGO 

Chicago in den dreiBiger Jahren: Prohibition, Machtkampfe, Bandenkrimi- 

nalitat und Gesetzlosigkeit. Nur die Hartesten unter den Harten tiberleben. 

Capone war der Boss der Bosse, aber Capone ist jenseits des Flusses und 

hikago ist jenseits jeder Kontrolle. Gewalt, Schmeicheleien, Biindnisse und 

Verrat sind die Schlüssel zur Macht — aber man muß wissen, wann und wie 

man sie einsetzt. 

THE KING OF CHICAGO 

Chicago in den dreißiger Jahren: 

Prohibition, Machtkämpfe, Banden- 

kriminalität und Gesetzlosigkeit. Nur 

die Härtesten unter den Harten über- 

leben. Capone war der Boss der Bos- 

se, aber Capone ist jenseits des Flusses 

und Chikago ist jenseits jeder Kon- 

trolle. Gewalt, Schmeicheleien, Bünd- 

nisse und Verrat sind die Schlüssel 

zur Macht — aber man muß wissen, 

wann und wie man sie einsetzt. 

Das Szenario: 

THE KING OF CHICAGO ist ein 

interakiver Film, der den Spieler in 

der Zeit zurückführt und ihm die 

Chance gibt, die Geschichte zu än- 

dern. Die Story beginnt mit dem 

Sturz des größten Gangsterkönigs al- 

ler Zeiten. Al Capone wird von der 

Regierung zu einem elfjährigen Ur- 

laub in der Festung von Alcatraz ein- 

geladen. Seine Bande — die South- 

side Gang — übernimmt sein Vertrau- 

ter, der gefährliche Toni Santucci. 

Die Hauptrolle jedoch spielt Pinky 

Callahan, ein Bandenfiihrer der 

Northside Gang. Pinky ist des bluti- 

gen Biirgerkriegs miide. Er will diese 

windigen Typen aus der Siidstadt in 

den Michigansee treiben und Chica- 

go alleine regieren. Er will der König 

von Chicago werden, und nichts 

kann ihn aufhalten. 

Zu seinem Pech ist Pinky aber 

nicht die Nummer eins im Norden 

der Stadt. Zwei andere Gangsterbos- 
se stehen noch über ihm. Da ist zu- 

erst der Grosse Alte Mann, der schon 

zu Capones Zeiten eine große Num- 

mer war. Das zweite Hindernis ist 

Ben, die rechte Hand des Alten. 

Wenn der Chef plötzlich ablebt, soll 

er dessen Platz einnehmen. Aber Pin- 

ky hat die berechtigte Hoffnung, daß 

Ben mit den richtigen Argumenten 

überredet werden kann, sich in die- 

sen Sessel erst gar nicht zu setzen. 

Die Mitspieler: 

Die Braut des Gangsters ist nicht 

sein Gewehr, sondern aus Fleisch 

und Blut: Pinkys Braut Lola ist sogar 

besonders heißblütig. Wer sie schlecht 

  

  

behandelt, bekommt ihren Zorn zu 

spüren. 

Tom Malone fühlt sich als echter 

Polizist oder auch als menschlicher 

Staubsauger — vollgesogen mit dem 

Geist der Humanität und Pflichter- 

füllung. 

Den nervösesten Zeigefinger in die- 

ser illustren Runde besitzt Guido, 

Tony Santuccis rechte Hand. Seine 

eigene rechte Hand zuckt bei jeder 

Gelegenheit. Er favorisiert stets end- 

gültige Lösungen. 

Marcello Merinotti, der Industrie- 

magnat und Devisenschieber bleibt 

im Hintergrund — so gut, daß er ei- 

gentlich gar nicht zu finden ist. 

Der Film: 

Die Handlung beginnt 1931. Sie ist 

zeitlich begrenzt. Den Abschluß bil- 

det das Treffen der amerikanischen 

Gangsterbosse 1934 in New York. 

Dort wird das nationale amerikani- 
sche Syndikat gegründet. Die Mord 

Inc. wurde gebildet, um die Macht zu 

zentralisieren und die Kriege der klei- 

nen rivalisierenden Banden zu be- 

enden. 

Chicago wurde als zu barbarisch 

eingestuft, um ein stimmberechtigtes 

Mitglied dieser Gesellschaft zu wer- 

den. 

Dies ist Ihre Chance, die Geschich- 

te umzuschreiben. Sie haben drei 

Jahre Zeit, Chicago in die Hand zu 
bekommen und die Bandenkriege zu 

stoppen. Im Erfolgsfall werden Sie 

von der ehrenwerten Gesellschaft in 

New York als Mitglied akzeptiert 

und können die Stadt nun getrost in 

die Tasche stecken, denn Sie sind der 

KING OF CHICAGO! 

Spielstrategie: 

KING OF CHICAGO ist ein Stra- 

tegiespiel. Jedesmal, wenn der Spie- 

ler eine Entscheidung trifft, verän- 

dert er damit sowohl die Persönlich- 

keit des Charakters, den er repräsen- 

tiert, als auch die Persönlichkeit der 

Mitspieler. 

Es gibt zahlreiche Chancen, KING 

OF CHICAGO zu gewinnen. Es gibt 

aber auch zahllose Möglichkeiten, 

baden zu gehen — im Michigansee. 

(cpl) 
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So bezeichnet die Firma TAURUS 

ihr Datenbankprogramm für den 

Amiga. Was sofort ins Auge fällt, 

ist die hervorragende Aufmachung 

der Programmbeschreibung. Gelie- 
fert wird eine stabile graue Hülle, in 

der sich das Handbuch, zwei Disket- 

ten und der Dongle für den Kopier- 

schutz befinden. 

Das Handbuch (in englisch) ist 

sauber gegliedert und führt den An- 

wender Schritt für Schritt in die Be- 

nutzung des Programms ein. Um mit 

ACQUISITION arbeiten zu können, 

benötigt man einen Speicher von 

mindestens 512K RAM und 2 Flop- 

py-Disks oder eine Festplatte. 

Das Programm weist Leistungsda- 

ten auf, die glauben lassen, man habe 

es hier mit einem Programm fiir eine 

GroBrechenanlage zu tun. So ist es 

z. B. in der Lage, 10000 Felder in ei- | 

nem Satz zu verwalten. Eine Datei 

kann bis zu 1 Gigabyte groß sein. Da- — 

mit stellt ACQUISITION so ziemlich 

alle anderen Programme dieser Art 

für PCs in den Schatten. 

Trotz dieser enormen Größen ist 

die Handhabung des Programms auch 

für den Laien sehr einfach. In den 

schön gestalteten Grafikmenues kann 

man die einzelnen Abschnitte zum 

Erstellen und Bearbeiten von Dateien 

mit Icons anwählen. Es ist also nicht 

nötig, eine Programmiersprache zu 

erlernen, um sich eine Datenbank an- 

zulegen. 

ACQUISITION wurde in einer ei- 

genen Sprache „Acom“ (ähnlich BA- 

SIC) programmiert. 

Bevor man mit ACQUISITION 

arbeiten kann, muß das Menue SFT- 
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TINGS aufgerufen werden. Hier er- 

folgt eine Anpassung des Programms 

an die eigene Gerätekonfiguration. 
Danach kann man schon beginnen, 

sich eine Datei zu erstellen und damit 
zu arbeiten. Das geschieht in dem 
Programmteil CREATING. 

Mit PASTING erstellt man sich 
Bildschirmmasken für die Daten-Ein- 
und Ausgabe. Hier kann man auch 
festlegen, welche Daten einer Datei 

angezeigt werden sollen. 

PASTING enthält auch ein kleines 

Grafikprogramm, um die einzelnen 

Anzeigefenster zu malen. Um festzu- 

stellen, wann ein Datenzugriff er- 

folgt ist, kann man sich das Datum 

und die Uhrzeit in die Datei eintragen 

lassen. Dabei hilft ein kleines Pro- 

gramm, das über ein Icon angeklickt 

werden kann. Bei ACQUISITION ist 

es nicht erforderlich, sämtliche benö- 

tigten Daten in eine Datei zu packen. 

Nehmen wir an, Sie möchten Bücher 

verwalten. Dann müssen Sie zu ei- 

nem Autor nicht alle seine Bücher 

eintragen. Dafür legen Sie sich eine 
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gesonderte Datei an, die Sie mit 

BRIDGING wieder mit der Autoren- 

- datei verbinden können. Es wird da- 

‚zu ein Pfad angegeben, der auf die 

'zusammengehörenden Daten weist. 
"Mit LINKING werden die Daten 
dann zusammengeführt. 
FILING ist das Programmteil, mit 

dem man Datensätze editieren kann. 

ACQUISITION ist ein Programm, 

das sich durch seine einfache Bedie- 

nung und die Möglichkeit, große Da- 
tenmengen zu verwalten, auszeichnet. 

Es ist sehr flexibel, da man es auch 

nach seinen Wünschen durch pro- 

grammieren in „Acom“ (Befehlssyn- 

tax wird im Handbuch erklärt) er- 

weitern kann. ACQUISITION ent- 

hält noch einige nützliche Zusatz- 

funktionen wie Taschenrechner, Uhr, 

Kalender und ein kleines Textpro- 

gramm. ACQUISITION läßt kaum 

Wünsche beim Anwender offen und 

ist ein empfehlenswertes Programm. 

Bezugsquelle: wosp 
Softline, Oberkirch 

Preis: ca. 639,— DM



    
Für Amiga-Benutzer ist die Soft- 

wareschmiede Aegis Development 

im südkalifornischen Santa Monica 

längst kein unbekannter Name mehr. 

Mit dem Animationsprogramm Ani- 

mator/Image und dem Musikpro- 

gramm Sonix zeigte das gewiefte 

Programmiererteam bereits, was sich 

alles mit einem Amiga anstellen läßt. 

Der gute Ruf aller Aegis-Produkte 

eilt auch ihrem neuesten Programm 

DIGA! voraus. In den USA, dem 

Mekka der Datenfernübertragung 

(kurz DFÜ genannt) gab es viel Lob 
von den Fachzeitschriften. Grund ge- 

nug, dieses brandaktuelle Produkt 

näher unter die Lupe zu nehmen. 

Bereits nach dem Programmstart 

und dem Anwählen des ersten Pull- 

downmenüs wird klar: DIGA! bietet 

mehr als vergleichbare Konkurren- 

ten. Im Menü Project läßt sich ein 

sogenanntes Fast Menu aufrufen. 

Hier kann der DIGA-Benutzer in ei- 

ner Requester-Box die Grundeinstel- 

lung für die Datenübertragung und 

Bildschirmausgabe einstellen. Die 

Baud-Rate kann von 300 bis 19 200 

Bits pro Sekunde mit der Maustaste 

eingestellt werden. Zusätzlich gibt 

es noch eine MIDI-Übertragungsge- 

schwindigkeit. Hier kann man Daten 

von zwei direkt über die serielle 

Schnittstelle verbundenen Rechnern 

mit einer Geschwindigkeit von 31 500 

Bits pro Sekunde übertragen — und 

dies alles bei höchster Datensicher- 
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heit. Ein C64 kommt da gerade auf 

1200 Baud. 

Für korrekte Datenübertragung 

sorgt nicht zuletzt das gesetzte Pari- 

tätsbit. Dieses Bit wird immer dann 

gesetzt, wenn eine ungerade Anzahl 

von Datenbits gesendet wird. Ist 

Obereits eine gerade Anzahl von Da- 
tenbits gesetzt, so wird das Paritäts- 

bit gelöscht. Auf diese Weise wird 

durch Quersummenbildung der Da- 

tenbits erst eine Fehlerüberprüfung 

der übertragenen Information mög- 

lich. Als zusätzliche Sicherheit sind 

noch Start- und Stopbits vorhanden. 

Anhand des Startbits erkennt der 

Empfangscomputer, daß jetzt ein 

Byte übermittelt wird. Damit der 

Empfangscomputer erkennt, wann 

ein Byte zu Ende ist, sendet man 

noch ein oder zwei Stoppbits. DIGA! 

bietet hier insgesamt 15 verschiedene 

BEE gg A GE BL in 

ae ee a mes ee le mE 

Neue Wege der Daten- 

X fernübertragung mit 

Aegis DIGA! 

Möglichkeiten der Paritätseinstellung. 

Neben anderen Grundeinstellungen 

wie Handshake oder Carriage Return 

gibt es im Fast Menü noch verschie- 

dene Übertragungsprotokolle. Neben 

dem geläufigen XModem, Kermit 

oder ASCII-Protokoll findet man 

auch YModem und Compuserve-B. 

Diese verschiedenen Protokolle wer- 

den in erste Linie verwendet, wenn es 

um die exakte Übertragung von gan- 
zen Programmfiles geht. Dabei müs- 

sen beide Rechner das gleiche Proto- 

koll verwenden. Wer über genügend 

Kleingeld für die Telefonrechnung 

verfügt, kann somit auch von der 

amerikanischen Mailbox Compuserve 

Public-Domain-Programme in seinen 

Rechner laden. Und mit Doubletalk 

gibt es noch ein spezielles Übertra- 
gungsprotokoll, das es allen DIGA- 

Besitzern ermöglicht, gleichzeitig Pro- 
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grammfiles zu senden oder zu empfan- 

gen, während man mit einem ande- 

ren DIGA-Benutzer Mitteilungen aus- 

tauscht. Doubletalk benutzt bei die- 

ser Art der Datenübertragung ein 

eigenes Paketsystem und spezielle 

Fehlerüberprüfungsroutinen. Somit 

ist auch der Filetransfer über große 

Entfernungen bei hohen Baudraten 

gewährleistet. Der Bildschirm wird 

dabei in drei Fenster aufgeteilt. Im 

obersten Window stehen dabei die 

sogenannten Eingangsgespräche. Im 

Mittelfenster werden Mitteilungen 

oder Datenfiles an den Gesprächs- 

partner abgeschickt. Das Transfer- 

Status-Fenster informiert ständig über 

aufgetretene Übertragungsfehler, wel- 
cher Datenblock gerade gesendet oder 

empfangen wird und wieviel Prozent 

der Datei bereits übertragen wurde. 

Im Fastmenü kann man dazu noch 

festlegen, ob man ASCII- oder Bi- 

närdateien übertragen will. Auf dem 

Bildschirm kann man sich die Daten 

dann mit 80, 128 oder 132 Spalten 

anzeigen lassen, wobei letztere Ein- 

stellung wirklich nur bei sehr guten 

Augen oder einem hervorragendem 

Monitor zu empfehlen ist. 

Die Zeilenanzahl läßt sich flexibel 

von 23 bis 50 Zeilen anzeigen. Die 

Aegis-Leute haben hier mit Overscan 

gearbeitet. Das heißt, bei einer 49- 

oder 50-zeiligen Darstellungsart wird 

der Bildschirm auch bei europäischen 

PAL-Amigas vollständig genutzt. Zu- 

sätzlich kann DIGA! noch verschie- 

dene Bildschirmterminals emulieren. 

Hier kann man zwischen TTY, ANSI, 

VT100, VT52 und Tektronix 4010/14 

wählen. Dabei ist die Tektronix- 

Emulation wohl die spektakulärste, 

da sie den Grafikmodus dieses Ter- 

minals unterstützt. Vom einem Tek- 
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tronix-Terminal übermittelte Grafi- 

ken können mit Hilfe dieser Emula- 

tion direkt auf dem Bildschirm ange- 

zeigt werden. Bildschirmausschnitte 

kann man mit Hilfe der Zoom-In- 
Funktion schrittweise vergrößern. Zu- 

sätzlich befindet sich auf der DIGA- 

Programmdiskette das Konvertie- 

rungsprogramm TektoDraw. Tektro- 

nix-Grafikfiles können mit Hilfe die- 

ses nützlichen Tools in das Fileformat 

das CAD-Programms Aegis DRAW 

umgewandelt werden. Dort lassen 

sich dann diese Grafiken editieren 
und auf einem Plotter ausgeben. 

Trotz vielfältiger Möglichkeiten bei 

der Terminalwahl und Bildschirm- 

darstellung ist DIGA! nicht BTX- 

fähig. Es ist zu hoffen, daß diese Op- 

tion in späteren Programmversionen 

berücksichtigt wird. Daß Aegis-DIGA 

mehr für den amerikanischen Markt 

konzipiert wurde, stellt man auch im 

Phone Menü fest. Alle Voreinstellun- 

gen im Programm sind für ein Hayes- 

kompatibles Modem. Und wer nicht 

gerade mit einem Modem ohne FTZ- 

Zulassung oder gar einer Selbstbau- 

konstruktion erwischt werden möch- 

te, muß hierzulande sehr tief in das 

Auch Grafiken lassen 
sich mit DIGA! übertra- 

' gen und empfangen. 
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Portemonnaie greifen. Und Modeme 

gibt es nur von der Post. Von ande- 

ren Herstellern wurden bis jetzt keine 

Modeme zugelassen. So muß auch 

der DIGA-Anwender auf so ange- 

nehme Sachen wie automatisches 

Wählen, Wahlwiederholung und selb- 

ständiges Abbrechen der Verbindung 

verzichten. Genauso kann man das 

integrierte Telefonbuch zwar zur Spei- 

cherung von Adressen und Telefon- 

nummern verwenden, das Anwählen 

der Mailbox bleibt bei Verwendung 

eines Akustikkopplers selbst überlas- 

sen. Sollte man dennoch im Besitz ei- 

nes Modems sein, kann man im 

Menüpunkt Modem Setup nd die nö- 

tigen Ansteuerungssequenzen anpas- 

sen. Mit Remote Access haben die 

DIGA-Entwickler sogar eine Art Mi- 

ni-Mailbox als Programmodul einge- 

fügt. Diese Remote-Funktion erlaubt 

es einem Benutzer, von einem ande- 

ren Rechner via Telefonleitung DI- 

GA! zu benutzen. DIGA! wartet 

dann auf hereinkommende Telefon- 

gespräche und antwortet selbständig. 

Der Anrufer wird mit einem selbst er- 

stellten Textfile begrüßt und dann 

nach einem Paßwort gefragt. Hier 

gibt es zwei Paßworte. Das User- 

Paßwort verschafft nur Zutritt zu 

den Grundfunktionen. Das Haupt- 

Paßwort jedoch läßt auch Funktio- 

nen wie Files löschen und kopieren 

zu. 

Überschreitet der Benutzer die frei 
definierbare Online-Zeit, oder findet 

für zwei Minuten keine Übertragung 
mehr statt, beendet DIGA! die Ver- 

bindung. Mit der aktivierten Funk- 
tion Caller Log wird dann sogar 

Datum und Zeit des Anrufers gespei- 

chert. Selbst besondere Vorkomm- 

nisse wie falsche Eingabe eines Paß- 

wortes oder vorzeitiges Abbrechen



der Verbindung werden notiert. Lei- 

der — wie oben bereits erwähnt — 

funktionieren alle diese Funktionen 

nur für die Besitzer eines Modems. 

Auch DIGAs DFÜ-Programmierspra- 
che profitiert von diesem Umstand 

nicht. Mit Script Language kann sich 

jeder eigene kleine Batch-Dateien zur 

Modemansteuerung schreiben. Nütz- 

liche Befehle wie Baud oder Exec für 

das Einstellen der Baudrate oder 

Aufrufen eines AmigaDos-Program- 

mes werden hier durch Schleifen und 

Sprungbefehle ergänzt. Nutzlos blei- 

ben jedoch Befehle wie etwa Dial 

oder Hangup für automatisches Wäh- 

len oder Beenden der Verbindung. 

Eine überaus nützliche Funktion 

ist das Definieren der Funktionsta- 

sten mit bis zu 80 Buchstaben langen 

Texten. Durch die Kombinationen 
SHIFT-, ALT-, LEFT AMIGA-Taste 

mit den 10 Funktionstasten ergeben 

sich insgesamt 50 frei programmier- 

bare Tasten. Auf diese Weise erspart 

der Anwender sich die oft lästige Tip- 

perei bei langen Controlsequenzen. 

Bevor man jedoch die nächstgele- 

gene Mailbox anklingelt, sollte noch 

I | 

die Buffergröße für die Empfangsda- 

ten festgelegt werden. Hier kann man 

zwischen 4 KByte — entspricht unge- 

fähr 4000 Buchstaben — und 512 

KByte wählen. Bei einem 512 KByte 

Amiga stehen dem DIGA-Benutzer 

immerhin noch 168 KByte für den 

Buffer zu Verfügung. Im Capture- 

Modus kann man dann alle ankom- 

menden Daten im Buffer zwischen- 

speichern. Ist der Loop-Modus in 

Aktion, wird bei vollem Buffer die 

älteste darin befindliche Information 

wieder überschrieben. Alle diese 

Grundeinstellungen müssen selbst- 

verständlich nicht jedesmal wieder- 

holt werden. Im Configuration-Menü 

können alle Voreinstellungen des Pro- 

gramms gespeichert werden. Hier 

können sogar mehrere unterschiedli- 

che Konfigurationsfiles erstellt und 

bei Bedarf aufgerufen werden. 

Fazit: 

Sieht man einmal von der fehlen- 

den BTX-Funktion und den für Be- 

sitzer von Akustikkopplern nicht be- 

nutzbaren Funktionen ab, so bleibt 

DIGA! doch ein DFÜ-Programm 

: m. 3 i | | | 

Sleek arene ET 

mit zahlreichen Optionen und vielfäl- 

tigen Möglichkeiten. Das 94seitige 

Handbuch unterstützt durch viele 

Beispiele und Erklärungen den An- 

wender bei seinen Problemen. Den 

Vergleich mit anderen DFÜ-Program- 

men auf dem Amiga muß DIGA! 

keinesfalls scheuen. Es kann deshalb 

für alle Arten der Datenübertragung 

empfohlen werden. 
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MCC PASCAL (Metacomco) — Pascal Compiler ISO 7185 
Standard. Single Pass Compiler, schnell u. effizient. Die 
AmigaDos Routinen können voll im Pascal eingebunden 
werden. MCC Pascal Prog. können mit MCC Assembler 
oder Lattice C gelinkt werden. 
Handbuch 200 Seiten ................... DM 248,00 

MCC ASSEMBLER (Metacomco) — Professioneller Makro 
Assembler, der den vollen Motorola 68000 Instruction Set 
unterstützt. Mit Editor, Linker und AmigaDos-Routi- 
WE: ee = weg neck wehren 4 DM 198,00 

LATTICE C (Latice) — Bewährter C-Compiler der USA- 
Firma Lattice, Standardprodukt in der IBM-Welt. Kompati- 
bel auf vielen Rechnern, gut für professionelle Entwicklun- 
gen. Kerningham/Ritchie Standard. Fließkommaarithmetik 
mit 16 Stellen Genauigkeit. Die neue Version 3.10 enthält 
Assembler, Linker und Text Management. Ausführliches 
engl. Handbuch 300 S. .................. DM 448,00 

CAMBRIDGE LISP (Metacomco) — Interpreter und Com- 
piler mit dem Sprachumfang, den man von GroBrechnern 
gewöhnt ist. Volle Real-Arithmetik 16 MByte Adressraum. 
Handbuch 330 S. ............. 0.0.00 ee DM 490,00 

TOOLKIT (METACOMCO) — Sammlung von wichtigen 
Utilities: Pipes, Librarian, Disassembler, Enlarge, Browse 
und Aux CLI ...... 2.0.0.0... 0c ee eee DM 118,00 

SHELL (METACOMCO) — Erweiterung des CLI von Meta- 
comco, dem Entwickler des AmigaDOS. UNIX ähnliche 
Kommandos mit Anleitung ............... DM 148,00 

PHILGERMA IHR SPEZIALIST FÜR 
AMIGA COMPUTERSPRACHEN 
True BASIC (True Basic) — Modernes strukturiertes Basic 
m. Grafik. Handb. 500 S. ................ DM 398,00 

AC/BASIC Compiler (absoft) — Dieser Compiler paBt zu 
dem vorhandenen Amiga Basic Interpreter und ist bis 50 
mal schneller ......................0000. DM 398,00 

AZTEC C68k/am-p Professional (Manx) — Neueste Ver- 
sion 3.4 dieses bekannten C-Compilers. Er umfaBt opti- 
mierenden C-Compiler, Assembler, Linker, Bibliotheken 
und Beispiele. Unterstützung des 68020 und des 68881 
Prozessors. 
Hervorragendes engl. Handbuch 400 S. ....DM 448,00 

AZTEC C68k/am-d Developer (Manx) — Zusätzlich De- 
bugger, Make, Diff, Grep usw. ............ DM 648,00 

AZTEC C68/kam-c Commercial (Manx) — Zusätzlich 
Z(vi)Editor, Quelicode Bibliotheken ....... DM 1148,00 

AC/FORTRAN77 (absoft) — ANSI X3.9-78 Standard 
Fortran77 für 68000 Prozessoren. Zusätzliche Optionen. 
Fließkommaarithmetik 16 Stellen nach IEEE Standard. 
Overlays, virtuelle Arrays und Debugger. 
Handb. 300 S. ............ 00.0... eee, DM 598,00 

AC/FORTRAN77-68020/68881 (absoft) ..DM 1198,00 

TEXTVERARBEITUNG MIT DEM AMIGA 
WORDPerfect Textverarbeitung engl. ...... DM 798,00 
Scribble II Textverarbeitung .............. DM 228,00 
Pro Write Text + Grafik ................. DM 378,00 
Page Setter Desktopprogramm ........... DM 378,00 
Publisher 1000 Desktopprogramm ......... DM 498,00 

Instant Music Kompositionsprogramm ...... DM 79,00 
Sonix 1.4 Musikprogramm ............... DM 198,00 

NATURLICH HABEN WIR AUCH SPIELE 
Barbarian Abenteuerspiel DM 69,00; The Guild of Thieves 
DM 69,00; Karate Kid II DM 69,00; Gold Runner Geschick- 
lichkeitsspiel DM 59,00; Faery Tale DM 119,00; Uninvited 
M 79,00; Defender of the Crown DM 89,00; Sindbad 

Abenteuerspiel DM 89,00; Déja Vu Grafisches Krimispiel 
DM 89,00; Marble Madness Geschicklichkeitsspiel DM 
69,00; Starglider Geschicklichkeitsspiel DM 69,00; Pawn 
Text + Grafikadvent. DM 69,00; Quiwi Quizspiel DM 
69,00; Archon Geschicklichk. DM 69,00; Archon Il DM 
69,00; One-on-One Basketbalispiel DM 59,00; Chessma- 
ster 2000 DM 99,00; Wishbringer Infocom Textadventure 
DM 79,00; Deep Space DM 89,00; Portal SF DM 99,00; 
Bard’s Tale DM 119,00; Flight II Sublogic DM 119,00 

MODULA II Standard (TDI) — Diese umfangreiche Modula 
Implementierung vereinigt die Vorteile von Pascal mit ma- 
schinennahen Sprachelementen. 
Compiler mit AmigaDOS Einbindung ....... DM 298,00 

MODULA Il Developer (TGl) — Zusätzlich symbolischer 
File Decoder, Cross Referencer, Modula CLI, Utilities für 
IFF und ILBN ........22 2222 uc seen DM 448,00 

MODULA Il Commercial (TDI) — Zusätzlich alle Modula 
Module im Quelicode ................... DM 648,00 

K-SEKA Assembler (Kuma) .............. DM 168,00 
GRABBIT Screen Dump Programm ....... DM 68,00 
DATAMAT Dateiverwaltung deutsch ....... DM 98,00 
Superbase Dateiverwaltung deutsch ....... DM 248,00 
dBMAN (Verasoft) — Datenbank .......... DM 398,00 
Analyze 2.0 Taballenkalk. engl. .......... DM 228,00 
Logistix Tabellenkalk. deutsch ........... DM 398,00 
Deluxe Paint Il Grafikprogramm .......... DM 278,00 
Deluxe Video Construction neu V1.2 ..... DM 278,00 
VideoScape 3D Animationsprogramm ..... DM 498,00 
NEWIO Leiterplattenentflechtungspr. ....... DM 498,00 
Aegis Draw plus CAD Programm ......... DM 578,00 

AUSZUG AUS UNSERER HARDWARE-LISTE 
Einzellaufwerk 3’5 720K DM 398, Doppellaufwerk 3’5 
2x720K DM 798, Einzellaufwerk 5 1/2 40/80 Spuren 
DM 548, 
Speichererweiterung extern 2MB-RAM ....DM 998,00 
Festplattenlaufwerk 20MB Amiga 1000 ....DM 1698,00 
Festplattenlaufwerk 40MB Amiga 1000 ....DM 4298,00 
Festplattenlaufwerk 2x20MB Amiga 1000 ..DM 4298,00 
Digitalisier-System DIGI-VIEW. V2.0 ...... DM 498,00 
10 Disketten 3’5 2DD in Klarsichtbox ..... DM 49,00 

  

Fordern Sie unsere umfangreiche Preisliste an. 
Händler bitte Händlerliste anfordern. 

Bestellungen bitte an: 

PHILGERMA GmbH, Ungererstraße 42, 
8000 München 40, Tel.: 089/39 55 51 

Bei Bestellungen unter DM 200,— beträgt der Ver- 
sandkostenanteil DM 4,80. Nachnahme DM 3,20. Lie- 
ferung ins Ausland nur gegen Vorkasse (Überweisung 
o. Euroscheck) + DM 20,— Versandkosten.       
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Der 3D-Animator aus dem Hause Aegis Development Sparta Inc. 

Der Aegis Animator sorgte vor 

einiger Zeit fiir Aufregung in der 

Offentlichkeit. Das Programm, das 
durch leichte Handhabung und atem- 

beraubende Möglichkeiten besticht, 

konnte auch den verwöhntesten Ami- 

ga-Freak in Begeisterung versetzen. 

Und nun ein neuer Animator — 

dreidimensional. Meine Erwartungen 

an dieses Programm waren hoch. 

Kein Wunder, denn schon der erste 

Animator war faszinierend. Das Soft- 

warepaket umfasst drei Disketten 

und ein ausführliches User-Manual. 

Das ist zwar in englischer Sprache, 

aber auch für wenig Begabte (wie 

mich) leicht verständlich. Die Haupt- 

diskette enthält die Programme Vi- 

deoScape 3D, Designer 3D, 3D Hints, 

EGG, OCT und einige Schubladen. 

Pictures heißt die eine der beiden an- 

deren Disketten. Damit ist ihr Inhalt 

schon beschrieben: Beim Öffnen er- 
scheint in einem winzigen Fenster nur 

die Schublade „pic“. Das heißhungri- 

ge Anklicken wird gleich enttäuscht. 

Es erscheint ein ebensokleines Fen- 

ster, das leer ist. Doch die Diskette ist 

nicht leer, sondern die Bilder-Icons 

wurden kurzerhand weggelassen. Auf 

die Bilder kann man also nur über 

das CLI oder über den Animator 

(oder über jedes andere IFF-kompa- 

tible Programm wie DPaint II, Aegis 

Images etc.) zugreifen. Die zweite 

Diskette mit dem Titel „Objects“ 

lässt ebenfalls nur leere Schubladen 

zum Vorschein kommen. Diese Dis- 

kette kann man als eine Art Daten- 

diskette bezeichnen. Sie ist dafür. 

gedacht, fertige Videos, Objekte, Ka- 

meraeinstellungen etc. abzuspeichern. 

Leer ist allerdings auch diese Diskette 

nicht. Sie enthält einige Demos und ei- 

nige für Anfänger gedachte Objekte, 
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Motions und sonstige Daten, die man 

braucht, um ein gutes Video zu ma- 

chen. Nun zur Hauptdiskette: Beim 

  

  

der Name sagt, dazu gedacht, dreidi- 

mensionale Objekte zu entwerfen. 

Leider ist dieser Editor noch schlech- 

  

    
Anklicken dieser Diskette erscheinen 

die erwähnten Icons. Das Software- 

paket VideoScape 3D besteht in er- 

ster Linie aus zwei Programmen. Sie 

heißen „Designer 3D“ und „Video- 

Scape 3D“. Designer 3D ist dazu ge- 

dacht, 3D-Objekte zu zeichnen und 

sie geschickt zu editieren. Dieses Pro- 

gramm ist keines der herkömmlichen 

Zeichenprogramme für den Amiga. 

Andere Zeichenprogramme beschrän- 

ken sich auch nur auf zwei Dimensio- 

nen. Vor dem Laden des Programmes 

sollte man allerdings die 3D-Hints 

gelesen haben. Dieses Programm er- 

klärt (in Englisch) das Programm 

Designer 3D. Wer kein gutes Ge- 

dächtnis hat und einen Drucker be- 

sitzt, kann sich diesen Text auch 

ausdrucken lassen. Und das geschieht 

so: „type D3Dhints.txt par:“. Nun 

wird eine ungefähr vier Seiten lange, 

englische Anleitung ausgedruckt. Das 

Programm Designer 3D gliedert sich 

in zwei Teile. Zum einen der „Object 

Editor“, zum anderen der „Action 

Editor“. Der Object-Editor ist, wie 

Einfache Menüsteuerung 

aller Funktionen 

ter ausgefallen als die Zeichenrouti- 

nen bei dem 2D-Animator von Aegis. 

Für die Ansprüche, die an ihn ge- 

stellt werden, reicht er aber aus. Um 

ein dreidimensionales Bild zu entwer- 

fen, braucht man auch drei Seiten. 

Im technischen Zeichnen werden die- 

se Ansichten die „Drei-Tafel-Projek- 

tion“ genannt. Um ein Objekt zu 

zeichnen, wird einfach ein Punkt in 

eine der drei Ansichten gesetzt, da- 

nach ein zweiter Punkt, der mit dem 

ersten automatisch verbunden wird. 

Jetzt ein Dritter, und so weiter. Zwi- 

schen jedem Setzen eines Punktes ist 

ein Punktzähler nach oben zu klicken. 

Dieser Punktzähler hat die Form ei- 

nes Rollbalkens und wird genauso be- 

dient. Das gewünschte Objekt muss 

aber nicht aus einem Polygon beste- 

hen, das wäre etwas umständlich. Ist 

das Polygon, hier in der Bedeutung 

als ein Teil des fertigen Objekts, fer- 

tig, kann ein Polygonzähler hochge- 

setzt werden. Dieser funktioniert ge- 

nau wie der Punktzähler. Beim Um- 

schalten auf ein neues Polygon er-



scheint das aktuelle Polygon in einer 

anderen Farbe. Da bei sehr vielen 
Polygonen die einzelenen Ansichten 

sehr verwirrend werden, gibt es einen 

Pull-Down-Menüpunkt, der alle Po- 

lygone bis auf das aktuelle ausschal- 

tet. Nun sind nur noch die Punkte 

der anderen Polygone zu sehen. Die 

Punkte miissen allerdings nicht unbe- 

dingt mit der Maus gesetzt werden. 

Es gibt auch die Möglichkeit, die 

Koordinaten der Punkte anzugeben, 

die dann auch prompt gesetzt wer- 

den. Hierfür stehen Eingabebereiche 

auf dem Screen zur Verfügung. Das 

kann ganz nützlich sein, wenn ein 

Polygon sehr genau gesetzt werden 

muß. Allerdings muß man hierfür 
schon einiges Wissen aus der Geome- 
trie mitbringen. Für mich schied die- 

se sicher sehr sinnvolle Möglichkeit 
schon von vorneherein aus. 

Die Editiermöglickeiten beschrän- 

ken sich auf die Funktionen, die letz- 

te Aktion zurückzunehmen (Undo) 

und ein Polygon zu löschen. Ein Po- 
lygon muss nicht in allen drei Ansich- 

ten gezeichnet werden. Eine Ansicht 

genügt völlig, denn die anderen An- 

sichten werden perspektivisch richtig 

gezeichnet. Menü-Punkte wie Load 

und Save fehlen natürlich nicht. Will 

man ein Objekt im Programm Video- 

Scape 3D verwenden, denn das De- 

signer 3D Format versteht das „dum- 

me“ VideoScape Programm nicht, 

hat man die Möglichkeit, es unter 

diesem Format abzuspeichern. Ist 

das gewünschte Objekt fertig und 

man möchte es auch mal ein wenig 

durch die Gegend „schleudern“, schal- 

tet man in den Action Editor um. 

Der Action Editor Der Action Edi- 

tor ist ein kleines, allerdings sehr 

leistungsstarkes 3D-Animationspro- 
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gramm. Hier sind der Phantasie kei- 

ne Grenzen gesetzt. In alle erdenkli- 

chen Richtungen kann unser Objekt 

gedreht werden. Der Bewegungsab- 

lauf, der in 24 Frames unterteilt ist, 

wird mit Anklicken des „PREVIEW“ 
Kastens gestartet. Schaltet man zum 

ersten Mal in den Action-Editor um, 

sind die Koordinaten so eingestellt, 

daß sich das Objekt um die X-Achse 
dreht. Der erste Durchlauf der 24 

Frames ist enttäuschend, denn er ist 

sehr langsam. Doch sind alle 24 Fra- 

mes einmal gelaufen, wird die Ani- 

mation schnell und fliessend. Die 

Erklärung liegt auf der Hand: Beim 

ersten Durchlauf werden die einzel- 
nen Bilder neu berechnet und die 
Werte im RAM abgelegt. Bei allen 
anderen Durchläufen werden diese 
Werte einfach nur aus dem Speicher 
geholt. Ein Rollbalken zum Einstel- 
len der Geschwindigkeit fehlt auch 
nicht. Bei Héchstgeschwindigkeit 
bleibt manchen, auch mir, der Mund 

offen stehen. Daß der Amiga ein sehr 

schneller Computer ist wußte ich, 

aber so schnell? Das Bewegen des 
Objekts erfolgt durch Eingabe der 

Koordinaten. Mit einiger Übung be- 
kommt man den „Dreh“ schnell raus. 

Also nicht verzweifeln, wenn das Ob- 

jekt am Anfang nicht das macht, was 

man will! Hat man ein Objekt ge- 

zeichnet und ist mit allen Ansichten 

zufrieden, speichert man es im Video- 

Scape-Format ab. 

VideoScape 3D, der eigentliche Ani- 
mator 

Nach dem Anklicken des Video- 
Scape-Symbols erscheint ein ganz 
nettes Bild mit dem Namen des 

Autors, Allen Hastings, und gleich 

danach das Control-Window. Man 
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kann dieses Window auch als Com- 

putermischpult bezeichnen. Das Con- 

trol-Window ist in drei Teile geglie- 

dert. Links oben befindet sich das 

„Object Description“-Fenster. In die- 

sem Fenster wird das Objekt, das ge- 

laden ist, genau beschrieben. Die 

Anzahl der Punkte und die Anzahl 

der Polygone werden angezeigt. Nach 

dem Anklicken des Kastens „Load 

Object“ erscheint ein neues Fenster, 

das den Inhalt der Datei „geo“ zeigt. 

In der Datei „geo“ sollten alle Objek- 

te gespeichert werden, da man sonst 

den Überblick verliert. Der Name des 

gewünschten Objektes wird angeklickt 

und erscheint im Filekasten. Nun 

wird „OK“ gewählt, und das Fenster 

macht „dicht“. Sofort erscheint ein 

neues Fenster, das mit „Object Mo- 

tion Storage Requester“ betitelt ist. 
In diesem Motion File sind die Posi- 

tionen und Bewegungen des Objekts 

beschrieben. Dieses File ist praktisch 

eine fertige Animationssequenz. Ha- 

ben wir kein solches File, können wir 

auch keinen Namen angeben; wir las- 

sen das File-Fenster daher leer und 

gehen auf „OK“. Dieses Fenster bie- 

tet allerdings noch einen ganz unge- 

wohnten Selektorpunkt mit dem Ti- 

tel „Manual“. Klickt man diesen 

Punkt an, erscheint ein Fenster, in 

dem man die Startposition und die 

Endposition des Objekts angeben 

kann. Sind zum Beispiel die X-Werte 

unterschiedlich, dreht das Objekt um 

die X-Achse. Nach erfolgreichem 

Durchwandern des „Fenster-Laby- 

rinths“ wird das Objekt geladen. 

Prompt werden die Anzahlen der 
Punkte und der Polygone angezeigt. 

Das User-Manual hat also nicht gelo- 

gen. Im Object-Description-Fenster 

befindet sich noch eine „Yes/No“- 
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Auswahlmöglichkeit mit dem Titel 

„Metamorph last two objects“. Zwar 

ist hier „No“ eingestellt, aber es lohnt 

sich, auf „Yes“ umzuschalten. Diese 

Möglichkeit, ein Objekt in ein ande- 

res zu verwandeln, ist schon vom 2D- 

Animator her bekannt, allerdings 

nicht zu vergleichen. Voraussetzung 

für diese „Computer-Evulotion“ ist 

allerdings, daß die letzen beiden Ob- 

jekte dieselbe Anzahl von Punkten 

hatten. Danach verwandelt sich das 

vorletzte Objekt in das letzte. Unter- 

halb des „Object Description“-Fen- 

sters befindet sich das „Camera Mo- 

tion“-Fenster mit drei . „Knöpfen“. 

Der Punkt „Load Motion“ aktiviert 

ein „Load Fenster“. Dort kann man 

ein Motion File laden, falls man es 

beim Laden des Objekts vergessen 

hat. 

Ein weiterer Punkt ist der Punkt 

„Change Zoom“. Alle Hobbyfoto- 

grafen wissen sofort, was damit ge- 

meint ist. Hier kann man die Kamera 

so einstellen, ob sie nahe (hoher 

Zoomwert) oder weiter weg (niedri- 

ger Zoomwert) am Objekt ist. Einge- 

stellt ist ein Wert von 1.6. Das „Ca- 

mera Motion“-Fenster enthält noch 

eine Ja/Nein-Abfrage, mit der man 

einstellen kann, ob zwischen jedem 

Bild eine Pause erwünscht wird. Zu- 

sätzlich gibt es zwei Zähler, die 

„Iweens“ und „Frames“ zählen. Als 

Tween bezeichnet man den Zeitab- 

stand zwischen zwei Frames. 

Das dritte und letzte Window im 

Control-Window nennt sich „Viewing 

Options“. In diesem Fenster werden 

die Screenfunktionen eingestellt. Man 

kann nach dem Ja/Nein-Prinzip zwi- 

schen „Wire“ und „Solid“ wählen. 

„Wire“ ist eine Art Outlined. Hier 

werden nur die Linien der Polygone 

_ gezeichnet. Solid füllt die Polygon- 

flächen aus. Ein faszinierender Ef- 

fekt bei Solid ist die Simulation einer 

Lichtquelle. Nach dem Umschalten 

von Wire nach Solid erscheint ein 
Eingabebereich, der nach den Koor- 
dinaten der Lichtquelle und dem Ein- 
fallswinkel fragt. Die Objekte wer- 

den später von einer „Computerson- 
ne“ angestrahlt. Die sich daraus erge- 

benden Farbschattierungen des Ob- 
jekts werden vom Programm berech- 

net und gezeigt. Unter den Kästen 

zum Einstellen von Solid und Wire 

befinden sich vier Knöpfe zum Aus- 

wählen der Auflösung (Resolution). 
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Angeboten werden folgende Auflö- 

sungsmöglichkeiten: 352 X 220, 352 

X 440, 704 X 220 und 704 X 220. Die 

Hintergrundgrafiken müssen der Auf- 

lösung entsprechen, da sonst ein 

Chaos auf dem Bildschirm entsteht. 

Der Screen, auf dem die Objekte sich 

bewegen sollen, ist in zwei Hälften 

unterteilt. Der obere Teil nennt sich 

Sky, der untere Ground. Die Farben 

können auf dem Control-Window 

recht einfach eingestellt werden. Mit 

Pfeilen können 16 Farben für Him- 

mel und Erde bestimmt werden. Der 

Horizont, der so entsteht, ändert 

Retations: 
Translations: 

sich natürlich mit dem Einfallswinkel 

der Kamera. Schließlich sind noch 

zwei Knöpfe zum Laden der „Fore- 

grounds“ und „Backgrounds“. Das 
Laden erfolgt nach Schema F (wie 

bei dem Laden von Objekten, Mo- 

tions etc.). Mit Pull-Down-Meniis ist 

das Control-Window geradezu ärm- 

lich ausgestattet. Das obligatorische 

„About“ fehlt natürlich nicht. Auch 

ein „Quit“ ist vorhanden. Interessant 

und wichtig sind die Menüpunkte 

„Begin Recording“ und „End Recor- 

ding“. Nachdem alle nötigen Dinge 

für das Video geladen sind und die 

Animation endlich gestartet wird, 

sollte man allerdings diese Werte 

speichern. Am unteren Bildschirm 

befinden sich die dazu nötigen Punk- 

te (Save Settings, Load Settings). 

Warum diese Umständlichkeit? 

Wenn man nach der Animation wie- 

der zurück in das Control-Window 

kommt, sind sämtliche Einstellungen 

verschwunden und das Control-Win- 

dow erscheint in seinem ursprüngli- 

chen Zustand. Nach Anwählen des 

„Begin Recording“-Punktes wird nach 

einem Animationsfile gefragt, das 

den ganzen Schweiß unserer Arbeit 

spiegelt. Ist das File definiert, kann 

nun endlich die Animation gestartet 

werden. Noch ein Hinweis: Besitzer 

eines zweiten Laufwerks sollten das 

Animationsfile auf diesem Laufwerk 

mit einer leeren Diskette speichern. 

„Discjockeys“ mit nur einem Lauf- 

werk legen nach dem Starten eine 

formatierte Diskette ein. Das Anima- 

tionsfile benötigt extrem viel Spei- 

cherplatz auf der Diskette. Abhängig 

ist dies natürlich von der Anzahl der 

Polygone, die animiert werden sol- 

len. 200 Frames können verwaltet 

werden. Ein großes Objekt im „Wire 

  
Modus“ braucht zum Beispiel, bei 

100 von 200 möglichen Frames, über 

400 KByte! Ä 

Jetzt aber endlich zum interessan- 

ten Teil, dem Animieren. Am un- 

teren Bildschirmrand befindet sich 

der Punkt „Begin Animation“. Nach 

dem Anklicken wird der Bildschirm 

schwarz und der Text „Working“ ist 

zu lesen. Wenn die Arbeit getan ist, 

erscheint unser Objekt. Mit dem Zif- 

ferblock auf der rechten Seite der 

Amigatastatur kann dieses Objekt 

nun bewegt werden. Alle Richtungen 

sind möglich. Auch eine Zoomfunk- 

tion ist vorhanden. Ein schöner Ef- 

fekt ist es, durch das Objekt, sofern 

esim „Wire“-Modus ist, hindurchzu- 

fahren. Falls die Tastenbelegung ver- 

gessen wurde, kann durch die Betäti- 

gung der rechten Maustaste ein Quick- 

reminder in Form eines Fensters auf 

dem Bildschirm eingeschaltet werden. 

Die linke Maustaste gibt Informatio-. 
nen über das Objekt wieder. Koordi- 
naten und Anzahl der Frames werden 

hier gezeigt. Der Dezimalpunkt auf 

dem Ziffernblock ermöglicht es, das 

aktuelle Bild als IFF-Bild abzuspei- 

chern. Hat man die Kameraeinstel-



lung durch das Drücken einer Taste 

geändert, verschwindet das Objekt, 

um kurz danach in der neuen Form 

zu erscheinen. Dieser Vorgang benö- 

tigt etwas Zeit für die Berechnungen. 

Ist alles berechnet, erklingt ein liebli- 

cher Gong, der mitteilt, daß das Pro- 

gramm wieder ansprechbar ist. Beim 

Mitschneiden wird jedes neue Bild 

auf Diskette gespeichert; dadurch 

verzögert sich dieser Vorgang. Ein 

kleiner Trick: Das Frame nicht gleich 

mitspeichern, sondern nur die Fra- 

mevorgänge, danach noch einmal 

laufenlassen und dabei mitspeichern 

(und, wenn man mag, in aller Ruhe 

eine Zigarette rauchen). Jetzt ist der 

Clip fertig, nun wollen wir ihn auch 

„schnell“ laufen lassen. 

Dazu müssen wir das Programm 

VideoScape 3D verlassen und uns ins 

CLI begeben. Dort befinden sich 

zwei Programme: „Showanim und 

Playanim“. Eine Anleitung zu Show- 
anim gibt es auf der Diskette auch. 

Das Textfile nennt sich „Showanim. 

doc“ und wird genauso ausgedruckt 

wie das oben beschriebene Textfile. 

Mit Showanim kann eine Anima- 

tionssequenz geladen und abgespielt 

werden. Hier können die Anzahl der 

Durchläufe und die Geschwindigkeit 

bestimmt werden. Die Sache hat je- 

doch einen Haken: Die Files werden 

in einem Schwung in den Speicher ge- 
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laden. Wenn nun das File größer ist 

als der vorhandene Speicher, bricht 

das Programm mit einer Fehlermel- 

dung ab. Ein 1MByte Amiga oder 

mehr ist gerade hier sinnvoll. Mit die- 

sen beiden Programmen hat man die 

Möglichkeit, einen, wenn auch sehr 
speicherintensiven, Vorspann zu ma- 

chen, indem der Aufruf einfach in 

die Startup-Sequence eingebaut wird. 

Die Handhabung dieser beiden Pro- 

gramme ist nicht schwierig und wird 
in dem kleinen Tutor ausführlich be- 

schrieben, deshalb möchte hier nicht 

genauer darauf eingehen. 

Zurück zur Workbench. Dort be- 

finden sich noch zwei weitere ganz 

nützliche Tools: Das Object-Compo- 

sition-Tool, kurz OCT, und der Easy- 

Geometry-Generator oder EGG. 

OCT kann eines oder mehrere Ob- 

jekte laden und sie verändern, um sie 

danach wieder abzuspeichern. Die 

Farbe und Form eines Objektes kann 

hier beliebig geändert werden, indem 

die entsprechenden Koordinaten ein- 

gegeben werden. Ein wirklich einfach 

zu bedienendes, aber sehr nützliches 

Programm. / 

Der EGG ist eine stark vereinfach- 

te Form des Designers. Man hat die 

Wahl zwischen neuen Objektformen, 

von einer Box über Zylinder bis hin 

zu einem Bergmassiv. Abhängig von 

der Wahl fragt das Programm die 
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nötigen Größen ab, bei einem Qua- 

der zum Beispiel die Kantenlänge. 

Das Objekt ist mit diesem Programm 

nicht zu besichtigen, kann aber abge- 

speichert und verwendet werden. 

Alles in allem bietet dieses um- 

fangreiche und durch das User-Ma- 

nual gut beschriebene Softwarepaket 

alles, was zu einem Animationspro- 

gramm gehört. 3D-Grafiken animie- 

ren zu lassen, und das in hoher Ge- 

schwindigkeit, ist ein wirklicher Kauf- 

anreiz. Geschrieben wurde das Pro- 

gramm übrigens mit Aztec C. 

Kombiniert mit Deluxe Video II, 

Amiga Art Machine Grafiken und 

dem 2D-Animator kann grafisch al- 

les aus dem Amiga „herausgeholt“ 

werden. Für Hobbyfilmer, die ihren 

Amiga zu mehr als nur zum Einblen- 

den von Text verwenden wollen, ist 

dieses Programm das Richtige. Aber 

auch für Laien an diesem Computer 

ist es wegen seiner leichten Handha- 

bung zu empfehlen. Ich möchte mich 

Colin French anschliessen, der die 

Anleitung zu Designer 3D verfasst 

hat: HAVE FUN! 

Thomas Schlereth 

Bezugsquelle: 
DTM, Wiesbaden, IM 069/ 7071102 
Softline, Oberkirch 

Preis: DM 398, — 

  

  

ASTROLOGISCHES KOSMOGRAMM 
- Nach Eingabe von Namen, Geb.- 
Ort (geogr. Lage) und Zeit werden er- 
rechnet: Siderische Zeit, Aszendent, 

Medium Coeli, Planetenstände im Zo- 
diak, Häuser nach Dr. Koch/Schäck 
(Horoskop-Daten m. Ephemeriden) — 
Auch Ausdruck auf 2 DIN A4 mit all- 
gemeinem Persönlichkeitsbild und 
Partnerschaft 75, - 

BIORHYTHMUS zur Trendbestimmung 
des seelisch-/geistig-/körperlichen 
Gleichgewichts, Zeitraum bestimmbar 
- Ausdruck per Bildschirm und/oder 
Drucker mit ausführlicher Beschrei- 
bung über beliebigen Zeitraum mit 
Tagesanalyse. Ideal für Partnerver- 
gleich 56, - 

KALORIEN-POLIZEI - Nach Einga- 
be von Größe, Gewicht, Geschlecht, 
Arbeitsleistung erfolgt Bedarfsrech- 
nung und Vergleich m. d. tatsächli- 
chen Ernährung (Fett, Eiweiß, Kohle- 
hydrate). Idealgewicht, Vitalstoffe, auf 
Wunsch Ausdruck. 58 - 

GELD - 25 Rechenroutinen mit Aus- 
druck für Anlage -— Sparen — Vermö- 
gensbildung — Amortisation — Zinsen 
(Effektiv-/Nominal) — Diskontierung 

- Konvertierung - Kredit - Zah- 
lungsplan usw. 96, - 

GESCHÄFT - Bestellung, Auftrags- 
bestätigung, Rechnung, Lieferschein, 
Mahnung, 6 Briefranmen mit Firmen- 
daten zur ständigen Verfügung (An- 
schrift, Konten usw., Menge/Preis, 
Rabatt/Aufschlag, MwSt., Skonto, Ver- 
packung, Versandweg usw.) 96, - 

ETIKETTENDRUCK - bedruckt 40 
gängige Computer-Haftetiketten-For- 
mate nach Wahl und Auflagebestim- 
mung, kinderleichte Gestaltung, Abla- 
ge für wiederholten Gebrauch 89, — 

BACKGAMMON - überragende Gra- 
fik, gänzlich mausgesteuert, ausführ- 
liche Spielanleitung, lehrreiche Stra- 
tegie des Computers, in 6 Farben 
bzw. Grauabstufungen bei S/W 58, - 

Prg. für alle ST-Modelle — Exzellent in Struktur, Grafik, Sound 
= alle Prg. in Deutsch — alle Prg. S/W und Farbe 

„OBALER STERNENHIMMEL - 
zeigt aktuellen Sternenhimmel für Zeit 
+ Ort nach Eingabe Anklicken eines 
Objekts gibt Namen aus, Anklicken 
eines Namens zeigt das Objekt blin- 
kend oder im Sternbild verbunden. 
Lupe für Großdarstellung mit Hellig- 
keiten. 'Wandern’ simuliert Bewegung 
oder Drehung der Erde. 89, - 

usw. usw. — Fordern Sie mit Freiumschlag unsere Liste an! 
Im Computer-Center oder bei uns zu obigen, unverbindlich empfoh- 
lenen Preisen +:DM 3, — bei Vorkasse oder DM 4,70 bei Nachnahme 

ROBESSEN. ... -ucsecn neue 66, - 

BBLIOTMER ............. 86, — 

LAGERARTIKEL........... 86, —- 

INYENTUR .......2.22..4... 96, - 

FONT EDITOR unter DEGAS - 12 
bekannte Schriftarten m. deutschem 

Zeichensatz 64, - 

CASINO-Roulett — Mit Schnellsimu- 
lation, Chancentest, Sequenzenverfol- 
gung, Kassenführung. Häufigkeitsana- 
Iyse. Setzen d. Anklicken d. Chancen 
auf Tischgrafik 68, - 

I. Dinkler - idee-Soft 
Am Schneiderhaus 17 - D-5760 Arnsberg 1 - Tel. 02932/32947 
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Kein Bild ist vor ihm sicher! 

Der BUTCHER schiagt zu! 
BUTCHER, also ’Metzger’, ist si- 

cher ein ungewöhnlicher Name für ein 

Grafikprogramm, und auch das dazu- 

gehörige Piktogramm (Icon) bringt 

keine Aufklärung, denn es handelt 
sich dabei um ein nach unten klap- 

pendes Metzgerbeil. Was verbirgt 

sich hinter diesem skurrilen Namen 

für ein Programm? 

BUTCHER ist vorwiegend ein Hilfs- 
programm, mit dem die verschieden- 

sten Bildformat untereinander kon- 

vertiert werden können. Dies bedeu- 

tet, daß es ein Bild, das mit einem be- 

stimmten Malprogramm oder einem 

Digitizer erstellt wurde, in ein belie- 

biges Format umwandeln kann. Die 

einzige Voraussetzung ist, daß die 

Bilddatei im IFF-Format vorliegt. Da 

jedoch fast alle Programme dieses 

Standard-Format verwenden, dürften 

dabei keine Probleme auftreten. 

BUTCHER ist kein Malprogramm. 

Es bietet daher nur begrenzte Mög- 

lichkeiten, Bilder zu erstellen, statt- 

dessen aber viele Funktionen zum 

Bearbeiten und Manipulieren schon 

erstellter Bilder. 

  
78 

BUTCHER zeichnet sich unter an- 

derem durch ein intelligentes Datei- 

lademenü aus, das auch während 

eines Ladevorgangs noch auf die Ak- 

tionen des Benutzers reagiert. Da- 

durch kann man jederzeit das Lauf- 

werk wechseln und eine Datei dann 

schon anwählen, wenn das Verzeich- 

nis noch nicht komplett geladen ist. 

Andere Programmierer könnten sich 

daran ein Beispiel nehmen. Das je- 

weilige Bildformat wird automatisch 

erkannt und der Bildschirm entspre- 

chend eingestellt. 

Bäumchen wechsle dich... 

Die einfachste Bildmanipulation be- 

steht darin, die Auflösungsstufe eines 

Bildes zu ändern. In zwei Schritten 

‚wird eine Wandlung der horizontalen 
(320 < — > 640) und vertikalen (200 

< — > 400) Punkte erreicht, so daß 

aus einem LORES- ein HIRES-Bild 

und umgekehrt wird. Außerdem läßt 

sich ein LORES-Bild in das HAM- 

Format umwandeln. Dieses Format 

kann jedoch vom BUTCHER nicht 

weiter verarbeitet werden und ist des- 

Eine grobe Auflösung: 

MOSAIC 

  

halb nur zum Einlesen bzw. abschlie- 

Benden Abspeichern geeignet. 

Reduzieren ist angesagt 

Eine statistische Auswertung der 

Farbverteilung erhält man mit ’HI- 

STOGRAMM’. Das ist jedoch noch 

lange nicht alles, was diese Funktion 

zu leisten vermag. Farbbreiche kön- 

nen bestimmt, sortiert und ausge- 

tauscht werden. Außerdem kann die 

Anzahl der Farben reduziert werden, 

indem man ähnliche Farben zu ei- 

ner zusammenmischt. Diese Funk- 

tion kann auch automatisch durchge- 

führt werden, wobei die Anzahl der 

Farben, in Abhängigkeit von den 

verwendeten Bitplanes, stufenlos ein- 

gestellt werden kann. Wenn man 

jetzt noch die Anzahl der Planes re- 

duziert, dann ist der Speicherplatz 

des Bildes erheblich geringer. Dieser 

gesamte Prozeß kann auch automa- 

tisch vollzogen werden, wenn ’AU- 

TO CHOP’ angewählt wird. BUT- 

CHER sucht dann nach den Farben, 

die sich am besten zusammenfassen 

lassen und reduziert so deren Anzahl, 

bis es sich mit der Zahl der Bitplanes 

vereinbaren läßt. 

Für jeden etwas — Special Effects 

EDGE ist eine Funktion, die 

Ecken’ in einem Bild aufspürt und 

diese weiß, schwarz oder farbig her- 

vorhebt. Leitet man diese Konturen 

auf ein leeres Blatt, dann zeichnet 

sich nur eine Umrißlinie des Objekts 

ab. Ein comicartiger Abzug des Ori- 

ginals entsteht. Der Effekt läßt sich 

über zwei Regler manipulieren. 

FILTER beseitigt alleinstehende 

Farbpixels oder keinere Gruppen ei-



ner bestimmten Farbe, indem es sie 

mit der Nachbarfarbe tibermalt. Die- 

se Funktion ist hauptsächlich dazu 

geeignet, eine Farbe, die nur mit klei- 

nen ’Farbspritzern’ im Bild auftritt, 

zu entfernen, um dieses Farbregister 

anderweilig zu verwenden. 

 MOSAIC entspricht genau dem, 
was man sich darunter vorstellt. Das 

Ursprungsbild wird in Vierecke zer- 

legt und damit verfremdet. 

SLICE PLANE ist ebenfalls eine 

interessante Funktion, denn damit 

können die einzelnen Bitplans gezielt 

an- und ausgeschaltet werden, wo- 

duch sich interessante Effekte erge- 

ben, die bei Farbbildern natürlich zu 

Falschfarben führen. 

Die Option DENSITY SLICE er- 

laubt im Normalfall das schrittweise 

Ausblenden der jeweils dunkelsten 

bzw. hellsten Farbe der Palette. 

Aufs Papier damit 

Zum Ausdrucken verwendet BUT- 

CHER den Druckertreiber der Work- 

bench, was nichts besonderes ist. 

Schon interessanter ist die Möglich- 

keit, nur einen bestimmten Bild- 

schirmbereich auszudrucken. Dieser 

Bereich kann auch auf die komplette 
Bildbreite vergrößert werden. Die 

Qualität des Ausdrucks hängt dabei 

naturgemäß stark vom verwendeten 

Drucker und Druckertreiber ab. 
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Der große ’Manipulator’ 

BUTCHER ist ein nützliches Pro- 

gramm, das es erlaubt, sämtliche 

Formate ineinander umzuwandeln. 

Außerdem ist es eine unentbehrliche 

Hilfe, wenn man die Anzahl der Bit- 

planes bzw. der Farben ändern will 

oder muß (um Speicherplatz zu spa- 
ren!). Viele dieser Funktionen sind 

’von Hand’ gar nicht durchführbar. 

Ein weiteres interessantes Gebiet von 

BUTCHER sind die ’Special Effects’, 

also Funktionen, die ein gestalteri- 

sches und künstlerisches Bearbeiten 

der Bilder erlauben. BUTCHER ist, 

im Bereich seiner Funktionen, ein 

unentbehrliches Hilfsmittel und ist 

deshalb jedem kreativen AMIGA- 

Anwender sehr zu empfehlen. Der 

  

Public Domain Software 
für AMIGA u. MS DOS 
  

(Fred Fish Disk. bis Nr. 88). Ko- | 

Ab 50 St. 7,— DM | 10 St. 

MS-DOS-Software auf 5 1/4” 

  

160 Disketten AMIGA von _| Weit Uber 1000 Disk. voller 
versch. User-Groups aus USA | Software : Bi 

piergebühr je Diskette 8,— DM | Leerdisketten 3,5’ 2D 

100 St. 

8,— DM | Anschlußfertiges Zweit- 
auf 3,5” 10,— DM | Laufwerk für AMIGA mit NEC- ° 

Laufwerk 

29,— DM 
270,— DM 

360,— DM 

    Kopierservice Public-Domain Software 
Dipl.-Betriebswirt Chr. Bellingrath Ae 

Hans-Böckler-Str. 55 . 5860 Iserlohn . Tel. 02371/24192 _     

I A ST AED BREBER.- AÜ E Mm EEE m A Mn ld Mh 

Manipulationen an der 

Farbverteilung 

Preis von knapp hundert Mark ist in 

Anbetracht der Leistungen gerecht- 

fertigt. 

(mn) 

Features: 

  

Bezugsquelle: 
‚Intelligent Memory 
Tel.: 069/ 7071102 

Preis: ca. 89,— DM 

  

    

DIGI-VIEW V2.0...... 379,— DM 
Marble Madness.......... 58,95 DM 
The Pawn ............... 55,- DM 
Deep Space ............. 59,95 DM 
Archon II ................ 59,95 DM 
Seven Cities of Gold ...... 59,95 DM 
Programmers Handbook ... 45,-— DM 
3.5”-Disk. Doubleside ...... 3,09 DM 
Star Glider............... 69,- DM 
Rom-Kernel Ref. Exec ..... 57,95 DM 
Cambridge Lisp ......... 299,- DM 
MCC-Pascal ............ 175,- DM 
MCC-Assembler ......... 149,- DM 
Cruncher Factory ......... 25,- DM 
MCC-Toolkit.............. 77,95 DM 
Aztec C V3.4 prof. ....... 399,- DM 
Flight-Simulator.......... 115,- DM 
Amigos 3.5”-Laufw. ...... 349,- DM 
Public Domain.......... ab 5,50 DM 

Golem-2MB-Rambox .. 999,— DM 
Kostenlose Prospekte, auch für Atari ST 
und IBM gibt’s bei... | 

Computerversand CWTG 
Cure Joachim Tiede 

Bergstraße 13 - 7109 Roigheim 
% 062 98/30 98 von 17-19 Uhr sonst Anrufbeantw. 

HANDLERANFRAGEN ERWUNSCHT! 
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Das folgende Amiga-Basic Pro- 

gramm ermöglicht es, ein Bild von 

Diskette in beliebiger Auflösung (von 

Lowres bis HAM) einzuladen und in 

das Puzzlespiel zu übertragen, wel- 

ches es kräftig schüttelt und den Be- 

nutzer mit der Aufgabe beauftragt, 

es wieder in den Urzustand zu brin- 

gen. Viel Spaß! 

Der Ursprung 

Dieses Basic-Programm entstand 

beim Durchforsten der Basic-Befehls- 

liste. Ausschlaggebend waren die Be- 
fehle PUT und GET, mit denen man 

Bildschirmteile in Variablen ablegen 

kann und von dort wieder zurück auf 

den Bildschirm. Also, das Prinzip ist 

schon geboren. Ein Bild wird eingela- 

den (dazu später), ein Bereich ausge- 

wählt, dieser in viele kleine Teile 

zerlegt und gemeinerweise gemischt 

auf dem Bildschirm wieder ausgege- 

ben. Jetzt muß man mit der Maus 

und natürlich mit scharfen Augen 

den Bildausschnitt zusammenpuzzeln. 

Wie schwer das ist, liegt selbstver- 

ständlich an der Anzahl der Teile. 

Diese ist frei variierbar und kann von 

1 bis endlich gehen. Wie weit endlich 

nun geht, liegt an Ihren Adleraugen, 

mehr als 10% 10, also 100 Teile, sind 

allerdings schon fast unpuzzlebar. 

Aber probieren Sie es doch einfach 

aus. 

Die Sache mit dem Klick 

Angewählt wird ein Teil, wie auch 

sonst, per Mausklick. Anschließend 

bewegt man die Maus auf die Stelle 

in der linken Bildschirmhälfte, von 

der man glaubt, daß es die richtige 
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Das Sag mir, wo die Teile sind 

KICKSTART-PUZZLE 

ist. Per Klick wird das Teil dort pla- 

ziert. An dieser Stelle muß erwähnt 

werden, daß das erste Anklicken 

nach Programmstart etwas länger 

dauert. Beim zweiten Teil erfolgt das 

Anwählen sofort. Der Grund: Eine 
kleine Macke das Amiga-Basic, das 

beim Erstdurchlaufen eines Pro- 

grammabschnitts dieses erst kennen- 

lernen muß. Also ein wenig Geduld 

(circa drei Sekunden), das Amiga- 

Basic ist eben bei neuen Programmen 

etwas scheu — eine durchaus mensch- 

liche Eigenschaft. 

Jetzt geht es wesentlich schneller: 

Anklicken — rüberschieben — klick, 

das Teil ist plaziert. Ist ein Teil an der 

falschen Stelle, was natürlich trotz 

der besten Augen mal passieren kann, 

so klickt man es einfach an und 

schiebt es an eine andere Stelle. Will 

man ein Teil überhaupt nicht mehr 

auf der linken Seite sehen, so klickt 

man es an und drückt danach die 

DEL-Taste. Das Teil wird wieder auf 

der rechten Seite plaziert. 

KICKSTART PUZZLE 

  
  

Der Bildlader 

Ein beliebiges Bild im ACBM- 

Format wird vom Unterprogramm 

’Main’ auf den Bildschirm geladen. 

Das ACBM-Format wurde deshalb 

gewählt, weil es von Basic aus schnell 

zu laden ist. Zwar ist das IFF-Format 

häufiger anzutreffen, doch ist die La- 

dezeit eines solchen Formats zu ner- 

venquälend, und lange Wartezeiten 

kann kein Programmierer vertragen. 

Wenn man aber gerne ein IFF-Bild 

puzzeln würde, so bedient man sich 

einfach des Formatwandlers ’LOAD- 

ILBM-SAVEACBM’ von der Origi- 

nal-Basicdiskette ’EXTRAD’. Die 

Laderoutine in diesem Programm 

wurde ebenfalls von dieser Diskette 

entnommen. Das bietet den Vorteil, 

daß Sie den Programmteil ab dem 

Label MAIN: nicht abtippen müs- 

sen, sondern einfach hinzumergen 

können. Dazu mit dem Cursor ans 

Ende des Programms und nun im Di- 

rektmodus eintippen: 

MERGE ’”’LoadACBM” 

Zerlegt in 48 Teile ist 
wenig zu erkennen
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Die einzige Änderung, die vorzu- 
nehmen ist, betrifft den Window- 

Aufruf in Zeile +22. Dieser ist 

gemäß Listing abzuändern, da sonst 

der Windowrandbereich nicht genutzt 

werden kann. Weiterhin können Sie 

einige Routinen nach dem Mergen 

entfernen. 
Die Laderoutine sieht zugegeben 

etwas kompliziert aus, aber dafür ist 

sie flexibel. Sie erkennt nämlich die 

‚Auflösung sowie die Anzahl der Bit- 
planes und generiert automatisch ei- 

nen SCREEN der betreffenden Kon- 

stellation. 

  
Die einzelnen Routinen 

Unser Programm wählt nun aus 

diesem Bild einen Ausschnitt aus, dies 

. erledigt das Unterprogramm AUS- 

SCHNITT. Es erscheint ein flackern- 

des Rechteck, das der Maus folgt. 

Per Mausklick wird nun dieser Aus- 

schnitt ins Puzzle übernommen. 

Die Routine AUSLESEN unter- 

teilt nun diesen Ausschnitt in die an- 

gegebene Menge Teile (nx,ny). Die 

Teile werden im Feld P%(0,nx,ny) 

abgelegt. Die Dimensionierung er- 

folgt am Programmanfang und ist 

nicht gerade einfach. Das Anleitungs- 

buch schweigt sich jedenfalls dazu 

aus. Das Prinzip ist folgendes: Ein 

Bildschirmausschnitt wird in einer 

Integer-Variable abgelegt. Da eine 

solche Variable nur zwei Bytes lang 

ist, muß man sie auf die benötigte 

Größe dimensionieren, also als Feld 

tarnen. 
Diese Methode reichlich seltsam, 

aber die Väter des Amiga-Basic fan- 

den es wohl gut. Einerseits muß man 

die Größe vorher berechnen und 

zwar nicht zu klein, da sonst unser 

allseits bekannter GURU zur Medita- 

tion aufruft. Zweitens ist es etwas 

verwirrend, wenn man eine normale 

Variable angibt, sie jedoch als Feld 

dimensioniert. Doch sei es wie es ist, 

man muß damit leben. 

Aus zwei macht drei 

Nach einigen Meditationsrunden 

wurde der Dreh klar. Will man ein 

zweidimensionales Feld kreieren, um 

die Daten der einzelnen Puzzleteile 

aufzunehmen, so dimensioniert man 

es mit | 

DIM P%(Laenge,nx,ny) 

dreidimensional. Die Variable ’Laen- 

Die ersten Teile 

lassen ahnen... 

ge’ enthält die Speicherplatzmenge 

eines Puzzleteiles. Nx und Ny die An- 

zahl der Teile in X- und Y-Richtung. 

Ein solches Teil spricht man dann 

z. B. mit 

GET (x1,y1) - (x2,y2),P%(0,Nx,Ny) 

an. Die Null sollte unbedingt beibe- 

halten werden, da sie angibt, daß der 

Block mit diesem Element beginnt. 

Ein solcher Block ist folgendermaßen 

aufgebaut: 
Wort 1: Breite des Blocks in Pixel 

Wort 2: Höhe des Blocks in Pixel 
Wort 3: Anzahl der Bit-Ebenen 

Wort 4: Laenge: Bildinformation 
Worti liegt in Zelle PY%(0,Nx,Ny), 

die Breite in Zelle P%Y(1,Nx,Ny), 

usw. . Gibt man aus Versehen bei 

PUT das zweite Element an, so 

kommt der Amiga völlig durcheinan- 

der, da er nun die Höhe für die Breite 

hält, die Anzahl der Bit-Ebenen für 

die Höhe — Guru erscheint prompt. 

Die beim Dimensionieren anzuge- 

bende Länge wird in der selbstdefi- 

nierten Funktion MEM berechnet. 

DEF FNmem(x,y) =6+ (y+ 1)* INT 

((x + 16)/16) * Planes 

Der Hintergrund: In X-Richtung 

muß die Breite immer auf die nächste 

Wortgröße aufgerundet werden. Mul- 
tipliziert mit der Höhe+1 und ad- 

diert zu 6 (6 Bytes=3 Wörter für 

obige Information) ergibt das den 

Platzbedarf eines Puzzleteils. ’Höhe 

+1’ weil z. B. ein Block von yl=10 

bis y2 = 20 zwar 10 hoch ist (20 — 10), 

aber genaugenommen doch aus 11 

Linien besteht. 

Mischmasch 

Als nächstes kommt das Mischen. 

Die Routine schüttelt die Teile kräf- 

tig durcheinander, da sonst das Puzz- 

le zu einfach wäre. Die Routine 

’Ausgabe’ kümmert sich nun um die 

Ausgabe der gemischten Teile auf der 

rechten Bildschirmhälfte, wonach 

’Raster’ ein Raster zeichnet, um die 

Position der Teile anzudeuten. Bei 

manchen Bildern kommt es leider 

vor, daß die Rahmenfarbe gleich 

dem Hintergrund ist. Das liegt an 

dem jeweiligen Bild und kann nicht 

vorausgesehen werden. Zur Not kann 

man ja dann in der Routine Raster 

die Linienfarbe ändern (z. B. CO- 

LOR 3). 

Kontrolle 

Das Hauptprogramm besteht nun 

darin, die Maus und die Tastatur zu 

überwachen. Wurde die HELP-Taste 

gedrückt, so geschieht etwas erfreu- 

liches. Der Rechner zeigt Ihnen dann 

nämlich bis zum nächsten Tasten- 

druck das Bild so, wie es auszusehen 

hat, an. Eine sehr wichtige Funktion, 

da man sonst leicht verzweifelt. 

Wurde die Maustaste gedrückt 

(Mouse(0) <0), so verzweigt das Pro- 

gramm in Abhängigkeit von der 

Maus-X-Position in die Programm- 

teile zum Anwählen und Positionie- 

ren oder zur Routine Ändern. Im 

ersten Fall wird ein neues Teil aus der 

rechten Bildschirmhälfte angewählt 

und links positioniert, im anderen 

Fall ein Teil links angewählt und auf 

ein anderes linkes Feld transportiert. 

Die gezähmte Maus 

Das war eigentlich schon die Haupt- 
schleife. Bleiben noch einige Rou- 

tinen, die in Folge noch kurz erläu- 

tert werden. Zunächst ’Mausr’ und 

’Mausl’. Sie wandeln die absoluten 

Mauskoordinaten in Werte von ’O bis 

Nx—-1’ bzw. ’0 bis Ny-1’. Damit 

8]
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können die Felder direkt angespro- 

chen werden. 

Sag mir, wo die Teile sind 

Die Routine ’Löschen’ sorgt da- 

für, daß ein angewähltes Teil von der 

linken Bildschirmhälfte gelöscht wird. 

Dies geschieht durch Anklicken des 

Teiles und anschließendes Drücken 

der DEL-Taste. Die letzte Routine 

’Neuaufbau’ wird aufgerufen, so- 

bald ein Puzzleteil aus der linken 

Bildschirmhälfte gelöscht oder ver- 

schoben wurde. Sodann zeichnet sie 

das Raster neu und plaziert, falls vor- 

handen, die Teile neu darüber. Bei 

größeren Puzzles hält dies den Rech- 

ner ein wenig auf, aber das ist halt 

Amiga-Basic. Es wird Zeit, daß Fir- 

men wie OMIKRON ihr Basic vom 

ST auf den Amiga umsetzen. 

Ein Wort zum Speicher 

Das Programm verkraftet alle ver- 

schiedenen ACBM-Bildformate mit 

endlich vielen Puzzleteilen. Wie end- 

lich ist einerseits von der jeweiligen 

Auflösung und von dem verfügbaren 

Speicherplatz abhängig, da der Be- 

darf mit steigender Teilezahl ansteigt. 

Hier müssen wir auch einen Wermuts- 

tropfen für die Besitzer eines Amiga 

500 oder Amiga 1000 ohne Mega- 

byte-Speichererweiterung ausschen- 

ken. Bilder mit hoher Auflösung 

(z. B. Interlace), womöglich noch mit 

vielen Farben, überfordern den ’Klei- 

nen’ leider hoffnungslos. 

Anders mit Bildern niedriger Auf- 

lösung. Diese verkraftet der Amiga 

500 problemlos, wobei man allerdings 

keine andere Task laufen lassen darf 

und das Basic nicht von der Work- 

bench, sondern von CLI aus startet 

(load wb weglassen). Am besten ist, 

wenn die Startupsequenz leer ist, 

d.h. garnichts reinschreibt. Dazu ge- 

neriert man mit einem Editor (ED) 

einen Text ohne Inhalt und speichert 

ihn unter dem Namen ’startup-se- 

quence’ auf die Bootdiskette ab. So 

gewinnt man noch ein wenig Speicher 

dazu, oder besser gesagt: man ver- 

liert weniger. Nach Beachtung dieser 

Punkte kann man sogar Bilder mit- 

tlerer Auflösung laden (640 # 200). 

Da dem Basic normalerweise ledig- 

lich 25.000 Bytes an internem Spei- 

cher zur Verfügung stehen und das 

auch für Bilder kleiner Auflösung zu 

wenig wäre, müssen wir uns ein we- 
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nig mehr reservieren. Dazu dient der 

CLEAR-Befehl. Ihn gibt man am be- 

sten im Direktmodus ein, vor dem 

Starten des Programms, da er sich im 
Programm meist weigert, zum zwei- 

ten Mal Speicher bereitzustellen. Die- 

se große Speichermenge wird benö- 

tigt zum Dimensionieren der Felder, 

besonders derer, die Bildausschnitte 

enthalten. Nach folgender Liste zeig- 

ten sich keine Probleme: 

CLEAR ,60000& ’ low-res 

CLEAR ,100000& ’:med-res 

CLEAR ,200000& ’” hi-res 

Falls sich wahrend des Programm- 

ablaufs eine Fehlermeldung ergibt 

PUZZLE 

...UM was es 

sich handelt 

’Out of Memory’, so erhöhen Sie den 

Wert einfach. Haben Sie einen Mega- 

Rechner, dann nehmen Sie sich ein- 

fach 200 KByte und kümmern sich 
um nichts mehr. Aber wenn’s nicht 

unbedingt Interlace sein muß, läuft 

das Programm auf dem 500er ohne 

Probleme. | 
Nun aber viel Spaß beim Abtip- 

pen. Die Programmlänge hält sich ei- 

nigermaßen in Grenzen, besonders 

wenn man den Ladeteil übernimmt. 

Natürlich kann man auch einen IFF- 

Lader einbauen oder beides, das liegt 

im persönlichen Interesse. 

(HS) 

ge 
Bea 
588 ee 
nna e800 
nooooooo) 
ODDODOOE   

Geschafft!



  

y (Mausx, ...,. 

hee 1, Y2- 1), 0, be 

7 #1)- “1, S+cys (v1) - 2. Px(0, me) 

6. 

=MOUSE(0):GOTO mausr 

Mi lnauss, Maus)   
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317; 
318: 

322: 
323: 
324: 
325: 
326: 
3273 
828: 
329: 

330; 
331: 
332: 
333% 
334: 
335; 
336: 
337: 
338: 
339: 
340: 

341: 
342: 
343: 
344: 
345: 
346: 
347: 
348: 
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PUT (5+Gx*Mausx,5+Gy*Mausy) ,Select%, PSET 
GOTO Lab3 

END IF 

END IF 

END IF 

WEND 

Lab3: 

Flagl=0 
END IF 

RETURN 

4 

Loeschen: 

GOSUB mausl 

LINE (5+Gx*Mausx, 5+Gy*Mausy) - (5+Gx* (Mausx+1) ,5+Gy* (Mausy+1)),0 

bf 

Ky=INT(Ml(Mausx,Mausy) \ Nx) 
Kx=INT (Ml (Mausx,Mausy) MOD Nx) 
PUT (Ox(Kx,Ky),Qy(Kx,Ky)),P%(0,Kx, Ky), PSET 
Mr (Kx, Ky) =0 
Mm(Mausx,Mausy) =0 
REM GOSUB neuaufbau 

RETURN 

neuaufbau: 

GOSUB Raster 
FOR X=0 TO Nx-1 

FOR Y=0 TO Ny-1 
IF Mm(X,Y)=1 THEN 

Ky=INT(M1(X,Y) \ Nx) 
Kx=INT(M1 (X,Y) MOD Nx) 
PUT (5+Gx*X,5+Gy*y) ,P%(0,Kx,Ky),PSET 

END IF 
NEXT Y 

NEXT X 
RETURN 

ki 

Ausschnitt: 

* Zeichnet eine inbertierende Box zum Ausschnitt wählen 

WHILE MOUSE(0)>-1 OR MOUSE(1)>Xmax-Xbild OR MOUSE(2)>Ymax-Ybil 
d 
X=MOUSE (1) :Y=MOUSE (2) 
GET (X,Y)- (X+Xbild-1,Y+Ybild-1) ,A% 
PUT (X,Y) ,A%,XOR 
PUT (X,¥),A%,XOR 

WEND 
Xeck=MOUSE (3): Yeck=MOUSE (4) 

RETURN 

Mischen: 

RANDOMIZE TIMER ' Zufallsgenerator initialisieren 

FOR I=0 TO Nx*Ny-1 : Z(I)=I :NEXT I 
FOR I=0 TO Nx*Ny-1 

zu£f=INT(RND*Nx*Ny) 
SWAP Z(I),Z(zu£f) 

NEXT I : 

RETURN 

' KRERKKKAKÄAKKKÄK KK U U KT TH TU RR U U 

' Der folgende Programmteil kann von der EXTRAD-Diskette 
' hinzugemergt werden (siehe Anleitung) 

2 

main: 

DIM bPlane&(5), cTabWork%(32), cTabSave% (32) 

DECLARE FUNCTION xOpen& LIBRARY 

DECLARE FUNCTION xRead& LIBRARY 

DECLARE FUNCTION xWrite& LIBRARY < 

DECLARE FUNCTION AllocMem&() LIBRARY 
PRINT: PRINT "Suchen nach .bmap-Dateien ... "; 
LIBRARY "dos.library" 

LIBRARY "exec.library" . 
LIBRARY "graphics.library" 
PRINT "Libraries gefunden" 

PRINT "ACBM-Datei-Namen eingeben (ggf. incl. Zugriffspfad):" + 
INPUT " ACBM-Dateiname = “;ACBMnameS 
REM - ACBM-Bild laden 
loadError$ = "" | 
GOSUB LoadACBM 

IF loadErrorS <> "" THEN GOTO Mcleanup 

RETURN 

Mcleanup: 
FOR de = 1 TO 20000:NEXT 
WINDOW CLOSE 2 : 
SCREEN CLOSE 2. 
LIBRARY CLOSE 

IF loadError$ <> "" THEN PRINT loadErrors 
END 

LoadACBM: 
REM - Variablen initialisieren 
FS = ACBMname$ 
fHandle& = 0 
mybuf& = 0 
foundBMHD = 0 
foundCMAP = 0 
foundCAMG = 0 
foundCCRT = 0 
foundABIT = 0 

414: 

418: 

420: 

440: 

441: 
442: 
443: 

444: 

445: 

446: 
447: 
448: 
449: 

452: 

453: 

454: 
455: 
456: 
457: 
458: 
459: 
460: 

461: 
462: 

463; 
464: 

filenames = FS + CHRS(0) 
fHandle& = xOpen&(SADD(filenameS) ,1005) 
IF fHandle& = 0 THEN 

loadError$ = "Eingabedatei nicht gefunden/lesbar." 
GOTO Lcleanup 

END IF 

REM - Pufferspeicherplatz reservieren 
ClearPublic& = 65537& 
mybufsize& = 360 
mybuf& = AllocMem& (mybufsize&,ClearPublic&) 
IF mybuf& = 0 THEN 

loadError$ = "Pufferspeicherplatz nicht vertueghar.” 
GOTO Lcleanup 

END IF 

inbuf& = mybuf& 
cbuf& = mybuf& + 120 
ctab& = mybuf& + 240 

REM - Eingabe sollte lauten FORMnnnnACBM 
rLen& = xRead&(fHandle&,inbuf&,12) 
ttS = one 

FOR kk = 8 TO 11 

.tt% = PEEK(inbuf& + kk) 
tt$ = tt$ + CHRS(tt%) 

NEXT 

IF tt$ <> "ACBM" THEN 
loadError$ = "Keine ACBM-Grafikdatei." 
GOTO Lcleanup 

END IF 

REM - ACBM-Datei Chunk-weise lesen 

ChunkLoop: 

REM - Chunk- Name/Länge ermitteln 
TLen& = xRead&(fHandleé&,inbuf&, 8) 
icLen& = PEEKL(inbuf& + 4) 
tts m or ee : os 

FOR kk = 0 TO 3 

tt® = PEEK(inbuf& + kk) 

ttS$ = ttS + CHRS(tt%) 

NEXT 

IF tt$ = "“BMHD" THEN ‚BitMap-Header 

foundBMHD = 1 
rLen& = xRead&(fHandle&,inbufé, icLen&) 
iwidth% = PEEKW (inbuf&) 
iHeight% = PEEKW(inbuf& + 2) 

idepth% = PEEK(inbuf& + 8) 
iCompr% = PEEK(inbuf& + 10) 
scrwidth% = PEEKW(inbuf& + 16) 

scrheight% = PEEKW(inbuf& + 18) 

iRowBytes% = iWidth% /8 
scrRowBytes% = scrwidth% / 8 
nColors%& = 2° (idepth%) 

'" = Genug Platz fuer Videospeicher ? 
AvailRam& = FRE(-1) 
NeededRam& = ((serwidth%/8) *scrheight%* (idepth%+1) )+5000 
IF AvailRam& < NeededRam& THEN 

loadError$ = "Speicherplatz reicht nicht aus.” 
GOTO Leleanup 

END IF = 

kk = 1 

IF scrwidth% >, 320 THEN kk = kk + 1 
IF scrheight% > 200 THEN kk = kk + 2 

SCREEN 2,scrwidth*,scrheight%, sheets kk 
WINDOW 2,ACBMname$, ‚0,2 Hee Anderung   
REM - Adressen von Screen-Structures ermitteln 
GOSUB GetScrAddrs | 

REM - Schirm während Ledevereans dunkel 
CALL eee 

ELSEIF tts = "CMAP" THEN ‘Farbpalette 

foundCMAP = 1 

rLen& = xRead&(fHandle&, cbuf&, icLen&) 

REM - Farbpalette aufbauen 
FOR kk = 0 TO nColors% - 1 

red% = PEEK(cbuf&+(kk*3) ) 
gre% = PEEK(cbuf&+(kk*3)+1) 
blu% = PEEK(cbuf&+(kk*3)+2) 

 regTemp% = (red%*16)+(gre%)+(blu%/16) 
POKEW (ctab&+(2*kk)), regTemp% 

NEXT 

_ ELSEIF ttS$ = “CAMG" THEN "Amiga ViewPort Modes 
foundCAMG = 1 
rLen& = xRead&(fHandle&, inbuf&, icLen&) 
camgModes& = PEEKL(inbuf&) 

ELSEIF tt$ = "CCRT" THEN "Graphicraft- Farbzyklus-Daten 
foundCCRT = 1 
rLen& = xRead& (fHandles, inbuf&, icLen&) 
ecrtDir% = PEEKW (inbuf&) 
certStart%® = PEEK(inbuf& + 2) 
ccrtEnd% = PEEK(inbuf& + 3) 
certSecsé& = PEEKL(inbuf& + 4) 
certMics& = PEEKL(inbuf& + 8) 

ELSEIF tt$ = "ABIT" THEN ‘Contiguous BitMap 
foundABIT = 1 

plSize& = (scrwidth%/8) * scrheight% 
FOR pp = 0 TO idepthX -ı1 
wo = xRead& (fHandle&, bPlane&(pp) ,plSize&) 
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Uninvited 89,— Prism (Malprg. 4096 Farben) 179,— 

Winnie The Poo 79,— Superbase (Deutsch) 249,— 
Winter Games 79,— Digi-Paint (Malprg. 4096 Farben) 249,— 

Digi-Viem (Viedeodigitizer) 498 ,— 

** Publik Domain Liste Anfordern ** 

**Preisänderungen vorbehalten ** 

A CSJ COMPUTERSOFT JONIGK * HÄNDLERANFRAGEN ERWÜNSCHT x 

A r A 

SORTENS AER £ 

Wir erwarten täglich neue Programme für den Amiga 

Versand Inland: Inland Vorkasse + 2.50 DM (Euroscheck ın DM): per Nachnahme + 7,- DM 

‚ir A W Ander Tiefenriede 27 * 3000 Hannover 1 x Tel. Bestellservice (0511) 886383 

* x * CSJ AMIGA NEWS anfordern « & ®       

IE 
  

Amiga-500 Anwenderpaket (DIN) 

  

mit Farbmonitor 1081 1850,00 
Amiga-500 Ramerw. 512 KB + Uhr 295,00 
Amiga-500 Ramerw. 2 MB extern 955,00 
Amiga-2000 Anwenderpaket (DIN) 

mit Farbmonitor 1081 2995,00 
PC-XT-Karte mit Laufwerk 5 1/4” 1120,09 

Amiga-Zweitlaufwerk (NEC-1036A), 

Metallgehäuse mit Ausschalter 365,00 
Star NL-10 + Cartr. nach Wahl 590,00 
AGS-Disketten MF2DD, 10er Pack 28,80 

AGS-Farbbandkassetten 
1. Wahl — zum Beispiel: 

Citizen 120D/LSP-10, MPS-1200 15,20 
C. Itoh Riteman C +/F +, DMP-2000 14,60 
C. rot, blau oder grün 16,10 
Commodore MPS-801 (re-inc.) 14,90 
Commodore rot, blau, grün oder braun 16,40 

Commodore MPS-802, Shinwa CP-80 13,00 
Commodore MPS-803, NLQ-401 12,30 
Commodore rot, blau grün oder braun 13,60 
Epson GX/LX-80-86-90, MPS-1000 11,70 
Epson rot, blau, grün oder braun 12,90 

Epson FX/MX/RX-80/85, FX-800, LX-800, 
Citizen MSP-10/15 11,50 

Epson rot, blau, grün oder braun 12,85 
NEC P-6, Commodore MPS-2000 15,60 
NEC rot, blau, grün oder braun 17,20 

Oki ML-182/183/192/193 14,60 
Panasonic KX-P (Original) 16,30 

Panasonic rot, blau, oder grün 18,30 
Präsident 6310/6313 11,25 
Seikosha GP-80 12,90 
Seikosha GP-100/250, VC-1525 12,90 
Seikosha GP-700A, MCS-801 (Color) 38,90 
Seikosha SP-Serie/Schneider-Joice 15,35 
Star NL-10/NG-10/NR-10 15,20 

Star rot, blau, grün oder braun 18,55 
Star SG-10, Doppelpack 11,55 

Mengenbonus: ab 10 Stück — 1,00 DM/Stück 
ab 20 Stück — 1,50 DM/Stück 

Elektronik-Zubehör - Werwolf 54 

5650 Solingen 1 - Tel. 0212-13084 

Vorkasse 4,00 DM + Nachnahme 3,00 DM 

Ladenverkauf von 9.00 Uhr bis 18.30 Uhr 

Mailbox 02 12 -31 86 97   
85



35 Laufwerk auch am PC 
Die Firma PDC in Bad Homburg 

vertreibt schon seit längerer Zeit ein 

3.5°” Floppystation. Das flache Ge- 

häuse will Farblich nicht ganz zu den 

verschiedenen Amigas passen. Auch 

das Kabel des Laufwerks ist recht 

kurz geraten, sodaß es beim Amiga 

500 nicht neben dem Gehäuse pla- 

ziert werden kann, da es dort das 

Wechseln der Disketten vom internen 

Laufwerk stark behindert. Für die 

linke Seite ist das Laufwerk völlig 

ungeeignet, da das Kabel bis dort hin 

gar nicht reicht. Der einzige Platz ist 

der auf dem Gerät. Glücklicherweise 

ist auf dem Amiga 500 genug Frei- 

raum vorhanden. Der Amiga 1000 

und 2000 besitzen mit dem Laufwerk 

keine Platzprobleme, weil es direkt 

neben dem Monitor plaziert werden 

kann. Das Laufwerk verrichtete pro- 

blemlos seine dienste und arbeitet 

auch auf PC Basis, d.h., daß es auch 

im MSDOS Format beschrieben wer- 

den kann. Dadurch ist es möglich 

auch MSDOS-Software auf 3.5” Dis- 

ketten zu speichern. Nicht alle erhält- 

lichen Laufwerke lassen sich mit der 

Sidecar oder dem Bridgeboard be- 

treiben. Der Preis des Floppy liegt 

bei 369,— DM und ist unter folgen- 

der Adresse zu beziehen: 
PDC 
Louisenstr. 115 
6380 Bad Homburg (AK) 

  

Neues 35 Laufwerk 
Die neue Firma Future Vision bietet eı- 
ne weitere Zusatzfloppy für den Amı- 
go an. Das sehr kleine Gerät ist in den 
Farben des Amigas gehalten, sodaß es 
optisch hervorragend zum Gehäuse 
paßt. Im Innern befindet sich ein Super 
Slimline NEC 1036 A Laufwerk. Auf 
der Rückseite der Floppysration befin- 
det sich ein EIN/AUS Schalter, der es 

ermöglicht das Gerät ohne entfernen 
des Kabels zu desaktivieren um so viel- 
leicht nötigen Speicher zu erhalten. 

Einige Programme benötigen ja die 

512 KByte zum reibungslosen Ablauf. 

Ebenfalls ist das Kabel des Laufwerks 

Nachtrag 
In dem Artikel „Ein MEGABYTE im 

AMIGA 1000“ haben sich leider zwei 

Fehler eingeschlichen. Die Leser, die 
auf diese Weise zu einem nicht funktio- 

  

dungen zwischen den ICs und der 
Hauptplatine getrennt. Je eine an 
den 74F138 (Pin 3) und zwei am 
74F399 (Pın 11 und 12). 

nierendem Rechner kamen, möchte ich 3. Die Angabe zum ADDMEM Befehl 
hier um Entschuldigung bitten. 
Im einzelnen sind folgende Punkte zu 
ändern bzw. zu beachten: 

1. Einige Leser hatten Schwierigkeiten 
mit der Lage der Bausteine. Die ab- 

muß wie folgt lauten: 
1> ADDMEM 100000 17ffff 

Die Speichererweiterung läßt sich ab- 

erfreulich lang, sodaß es auf dem 
Schreibtisch beliebig plaziert werden 
kann. Einziger Nachteil besteht darın, 
daß die Floppy nicht mit dem Bridge- 
board oder der Sidecar zusammen ar- 
beitet. Auf Wunsch, so versicherte mir 

der Geschäftsführer M. Stutz, wird das 

Gerät auch mit durchgeschleiften Bus 
ausgeliefert. Der Preis liegt bei 329, — 

DM und ist zu beziehen unter folgen- 

der Adresse: 

M. Stutz 

Fr.-Veith-Straße 21 

6129 Hochst 1. O. (AK) 

AUF DIESE RAMS WERDEN DIE DOFPELTEN 
GELOTET 

HIER BEFINDEN SICH 
DIE 74 EB 138 UND 
OER 74 F 399 

x schalten, sollte es bei einigen Program- 
men Schwierigkeiten geben. Dazu wird 
ein einfacher Schalter in die Leitung 
von Pın 10 des 74F399 nach Pin 3 des 
74F138 gelegt. Bei Schalter geöffnet ist 
die Erweiterung inaktiv. 

gedruckte Zeichnung sollte Ihnen 
an diesem Punkt weiter helfen. 

2. Die Pins 11 und 12 des 74F399 müs- 
sen vor dem Anlöten der Drähte 
von der Hauptplatine getrennt wer- 
den. Sie haben jetzt 4 (vier) Verbin- 
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SONDERAKTION 
Preissenkung bei der MTR 521 

1 Monat lang 69,— DM für ie Leerplatine mit Aufbauanleitung 

  
  

  

    
  

  

      

  

  

    
  

  

512 KByte statische Ram/Epromkarte 
_ en steckbar ° Leerplatine DM 69,— 
— durchgeschliffener Bus Bausatz DM 178,— 

: Fertigkarte OK DM 248,— — statisch Ram/Eprom bestuckbar R 30K * DM > 
— in 64 K Schritten aufrüstbar eas > 8 3 OM oO 

— adressbereich frei wahlbar proms 5,— 

Multi I/O 
— 72 frei programmierbare I/O Leitungen Leerplatine DM 98,— 
— batteriegepufferte Echtzeituhr Bausatz Uhr DM 169,— 
— Experimentierplatine Bausatz I/O DM 149,— 
— adressbereich frei wählbar Bausatz Uhr + 1/O DM 199,— 
— mehrere Karten einsetzbar Fertigkarte Uhr DM 199, — 

Fertigkarte I/O DM 179,— 
Fertigkarte Uhr + I/O DM 259,— 

Zweitlaufwerk für alle Amigas . 
— Bausatz mit allen benötigten en nn En oo 

Bauteilen, Laufwerk und Gehäuse Bausatz mit 1035 DM 299 — 

Bausatz mit 1036 DM 325,— 

Sonstiges Software 
Amiga 2000 DM 2498 — DPaint II DM 248, — 
NEC Multisync DM 1698, — | CLI-Mate DM 76,— 
Kabel Amiga-NEC DM 18,95 The Pawn DM 66,— 

ne 1081 SM oe a DM 228,— 
— hell DM 118,— 

PC Karte DM 1248,— Profimat DM 99,— 
Harddisk 20 MB incl. Textomat DM 99,— 
Controller DM 850,— Datamat DM 99,— 
Business Karte 20 MB DM 850,— Beckertext DM 198,— 
Stecker 86 polig DM 18.50 
Druckerkabel DM 16,70     
  

Epromer bald lieferbar (bis 27011) 
Wiederverkäufer wenden sich an: 

  

      

Die Sonderaktion geht bis zum 14.10.1987 
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Handleranfragen va. 
willkommen BR 
Weitere Produkte 

Robert-Perthel-Straße 2 - 5000 Köln 60 in der Vorbereitung RL Computer 
N Technik 

Telefon (0221) 172013 
Telex 8886 674 coln d 

Teletex 2214 019 nix d 

Ralf Tröps - Computertechnik - Pingsdorferstr. 141 - 5040 Brühl 

  

  

- Tel. 02232 / 13063 und 47105   
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Timesaver~ 
acro- -Gloc 

AMIGA 1000 
   

Timesaver Macro-Clock, was ver- 

birgt sich hinter diesem ominösen 

Titel? ’Ach so, schon wieder eine 

Uhr’, werden vielleicht einige sagen 

und weiterblättern, aber die Anwen- 

der, die Timesaver noch nicht ken- 

nen, sollten doch weiterlesen! 

Ich möchte hier kurz die Leistungs- 

fähigkeit von Timesaver umreissen. 

Ein Handbuch kann dieser Hardware- 

Test nicht ersetzen, dieses wird näm- 

lich mit 70seitigem Umfang mitge- 

liefert. 

Beginnen wir also mit der Be- 

schreibung der Installation von Ti- 

mesaver. Keine Angst, hierbei muß 

man weder löten noch schrauben — 

lediglich die Kraft zweier gesunder 

Daumen wird vorausgesetzt. 

Entfernt man Timesaver aus der 

Verpackung, ist man vielleicht ein 

wenig enttäuscht. Es zeigt sich näm- 

lich nur ein würfelförmiges Metallge- 

häuse von ca. 7x3x4 Zentimetern 

Kantenlänge. Also nichts besonde- 

res! Aber Timesaver soll ja nicht et- 

was fürs Auge sein, sondern soll 

lediglich funktionieren. Außerdem 

verschwindet es nach der Installation 

sowieso aus dem Blickfeld. 

Timesaver wird an der Unterseite 

des Amiga angebracht. Man entfernt 

also Monitor und alle andere stören- 

den Gegenstände von der Oberseite 

des Rechners und dreht diesen um 

180 Grad, daß er auf dem Kopf 
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liegt. Nun nimmt man das Uhr- 

Modul und legt es auf die Gehäuse- 

aussparung hinter dem Netzanschluß. 

Jetzt kommt die oben erwähnte Kraft 

der zwei Daumen zum Einsatz — Ti- 

mesaver wird einfach in diese Aus- 

sparung gedrückt — und schon sind 

fünfzig Prozent der ’Einbauarbeiten’ 

beendet. 

Jetzt wird die Uhr nur noch mit 

dem Rechner verbunden. 

Das geschieht mit dem mitgeliefer- 

ten Kabel, welches anstelle des Key- 

board-Kabels in den Rechner gesteckt 

wird. Das Verbindungskabel zur Ta- 

statur wird am Timesaver in den be- 

zeichneten Eingang ’gestöpselt’, und 

fertig ist der Umbau. 

Nachdem der Monitor wieder auf 

seinem angestammten Platz steht, 

kann nam die Möglichkeiten von Ti- 

mesaver testen. 

Der Amiga wird ganz normal mit 

Kickstart und Workbench gebootet. 

Um die Funktionen von Timesaver 

zu nutzen, muß man ins CLI. Hat 

man nun den CLI-Prompt auf dem 

Bildschirm, drückt man die ’Help’- 

Taste in Verbindung mit ’FI0’ und 

bekommt folgende Ausgabe: 

;fl=auto break 

-f2 = macros 

°f3 =auto macros 

‚f4 = auto date 

‚f5 = history store 

;f6= echo   

   
          

‚f7=auto password 

-f8 = timesaver 

‚press any key to toggle 

f1 f2 f3 f4 f5 f6 f7 f8 

son on off on on on off 

Mit der Tastenkombination [HELP 

+ F10] erhält man also eine Über- 
sicht, der verfügbaren Funktionen 

inklusive einer Statuszeile, die Aus- 

kunft über die aktiven Macros gibt. 

Da wir gerade bei einer der hervorra- 

genden Eigenschaften von Timesa- 

ver, den Macros sind, möchte ich 

kurz darauf eingehen. 

Timesaver besitzt einen Ram-Be- 

reich von 7 Kbyte, der dem Benutzer 

zur freien Verfügung steht. Es be- 

steht die Möglichkeit, diesen Spei- 

cher mit selbst definierten Macros 

vollzuschreiben. Fünfhundert dieser 

Funktionen, bedingt durch die Mehr- 

fachbelegung der Amiga-Tastatur, 

können ohne Probleme aktiviert wer- 

den, wobei die Erstellung eines Mac- 

ros bei Timesaver wirklich keine 

Schwierigkeiten bereitet. Ein Macros 

kann minimal die Ausgabe eines Zei- 

chens bewirken, oder zum Beispiel 

auch eine Startup-Sequence von meh- 

reren Bildschirmseiten Umfang auf- 

rufen. 

Aber nun weiter in der Bespre- 

chung der oben aufgeführten Funk- 

tionen. An erster Stelle steht dort 

’auto break’ [F1]. Dieser auto break 

ist vergleichbar mit dem Unterbre-



  

  

  

  

  

  

  

  

  

GO AMIGA!= 
  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

TEXTVERARBEITUNG + PUBLISH SPIELE BASIC SPE ICHERWE | TERUNGEN 
* GoAmiga Text ..... 174 | Accolade AC Basic ......... 377 Alegra 0,5 MRAM 732 

Prowrite ......... 242 Mean I8 Golf ..... 39 True Basic ....... 290 Alegra Expansion 58 
Prowrite deutsch . 273 Activision True Runtime ..... 290 aMega I M RAM 999 
Talker aeeeaeecen. 135 Hacker | 2.2222... 49 True Developers .. 97 Insider IMRAM 714 

* Vizawrite ........ 290 Portal .........4. 78 True 30 Graphics . 97 Alegra 2MRAM 1446 
* Dynamic Word ..... 385 Aegis Development * Sams Basic ....... Cage 2 M RAM 1349 
* Word Perfect ..... 763 Arazoks Tomb ..... 97 Basic Professional 386 * Megaboard 2 M RAM 1156 

Pagesetter ....... 290  Baudville MODULA 2 Cage 4 M RAM 2505 
Laserscript ...... 87 Video Vegas ...... 68 Modula 2 - Reg... 193  yarppisk 
Publisher ........ 386 Classic Image Modula 2 - Dev ... 290 C Ltd. 22 M 1930 Zuma Fonts ....... 58 Diablo ........... 49 Modula 2 - Com... 579 Supra 20M... 1921 
Fast Fonts ....... 7g Dark Horse Modula 2 - Kermit 58 Supra 30M... 2307 

DATENBANKEN Chessmate ........ 58 Modula 2 - Examples 49 Supra «60M... 3851 GoAmiga Datei .... 174 Electronic Arts Modula 2 - Editor 97 ARDWARE ALLGEMEIN 
Organize ......... 193 Chessmaster ...... 87 Modula 2 = trid 9 Timesave Uhr+Macro 155 
Acquisition ...... 579 Space Quest ...... 78 PASCAL Kickstart Eliminat 251 
ABMan ............ 290 Adventure Construc 78 Pascal Professional 386 Diskmappe fuer 3,5" 19 

TABELLENKALKULAT ION Kings Quest ...... 78 MCC Pascal ....... 193 MousePad klein... 10 
Analyze 2.0 ...... 290 Ultima 3 ......... 97 C . 
Maxiplan plus .... 385 Ogre ...eeeeeeeeee 58 Lattice C + TxUt . 450 a 35 

INTEGRIERTE SOFTWARE * Autoduel ......... 97 Manx C - Dev ..... 578 Schablone DOS 0 
Logistix ......... 288 Finally Software Manx C - Com ..... 963 Schablone BASIC .. 20 
VIP Professional . 290 Dr. XS wee. esas 97 FORTRAN Kabel parallel 35 

DFUEBERTRAGUNG Firebird AC Fortran ....... 570 Kabel RS 232 m/w. 29 

ige een. 155 Guild of Thieves . 87 ASSEMBLER Kabel RS 232 m/m 29 Online ee 135 * Starglider ....... 87 MCC Assembler .... 193 Kabel Midi 25 
Bulletin Board Sys 193 Infinity Software NGC Toolkit ...... 97 BUECHER ENGLISCH 

GRAFIK SOFTWARE le nenne 193 Eu aaiaiiis 97 Amiga DOS Manual . 49 Images ......e00-. IPFPOP we acces cvce 5 , 

Art Pak 18 “Surgeon ........6. 97 Marauder 2 ....... 78 re Milos’ Sutee i 
Impact ........... 174 Jagware WORKBENCH + CLI Microsoft Ami 2.039 
Brushworks | ..... 58 Alien Fires ...... 78 Enhancer 1.2 ..... 29 BUECHER DEUTSCH > 
Brushworks 2 ..... 58 Meridian Software DOS Express ...... 38 Handbuch Flight 2. 31 
Butcher .......... 72 * Games Gallery .... 58 JA. EERZERZERZER TE 189 Handbuch Prowrite . 31 
Deluxe Paint 2... 251 Micro Illusions CLI Mate ......... 78 ZEITSCHRIFTEN ENGLISCH 

Deluxe Data I .... 58 Fairy Tale Advent 97 MCC Shell ........ 135 Amazing Computing 7 
Deluxe Data 2 .... 58 * Land of Legens ... 97 DIENSTPROGRAMME Robo City News .... 4 
Deluxe Data 3 .... 58  * Fire Power ....... 49 Floppy Accelerator 68 amiga MAGAZINE AUF DISK Prism .....eecceee 159 * Turbo .........05 49 Transfer Atari - AM 107 Jumpd isk 19 

* Digi Paint ....... 116 * Galactic Invasion 49 Transfer IBM - AM 135° pypiic DOMIN 
GRAFIK HARDWARE Microprose Transfer C 64 - AM 97 Gesamtliste deutsch 0 

Digi View ........ 386  _* Gunship .......... 78 Hacker Pack ...... 97 FAUG Hot Mix I0er . 130 
ES een. 963 Miles Computing C Montior V2.0 .. 179 FRED FISH IOer .... 130 VIDEO Quintettes ...... 87 Explorer ..... 2.2.97 AMICUS 10er m 130 

Animator ......... 271 ~~ Mindscape Drive Alignment Kit 578 nEMoDISKEITEN 
Deluxe Video 1.2. 271 Shadowgate ...... 97 Zing Keys ........ 109 Demo TV Text 15 EN en 570 Ininvited ....... 97 TXED Texteditor .. 78 Demo Zing ......... 15 

* Videoscape 3D .... 386 Balance of Power 97 Disk Pro plus .... 58 Demo GoAmiga Datel 15 TV Text .......... 193 Deja Vue ........ 97 Custom Screens ... 135 Demo ie Sound 15 
CAD Sinbad & Falcon . 78 Power Windows .... 174 Demo Zuma Fonts 15 

Draw plus ........ 502 Brataccas ....... 49 Diskettenverwalter 99 Demo Animator Bu 15 
Logicworks ....... 193 Halley Project .. 78 Harddisk Backup .. 139 Demo Draw ......... 15 
Dynamic CAD ...... 965 Polarware ENCOre ...+-..-0e- 76 Demo True Basic ... 15 MUSIK SOFTWARE Crimson Crown ... 78 WOW wi cc ccc ccceecs 76 Demo Pagesetter —_ 15 
SONIX een 155 Favanes|s ; Key Genie ........ 97 INFO 3 a 
Deluxe Musik 2.0. 193 PENA Veen 78 PRODUKTIV1TAET . wedi : 

Musik Data I ..... : SS! Gizmos 2.0 ....... 135 a ie eee Lok 
Pro Studio ....... 288 * Roadwar 2000 .... 78 Flipside ......... 116 aus unserem Lieferbarer 

MUSIK HARDWARE Sublogic * Order ..... eee eee 97 Gesamtsorti : : iment. Bitte Future Sound ..... 338 Flight 2 deutsch 128 FIOW ws. eee e eee eee 193 fragen Sie telephonisch ECE Hid! Interface 116 Interkabel zu FS2 10 Outline een. dr J P 
GOL Midi Interface 153 cenery Dis wee 49 Maxidesk ......... 134 : on 

MIM Midi Interface 95 Scenery Disk II .. 49 IFF GRABBER halter sie eo Es MIM Sound Sampler 192 LERNEN. Grabbit .......... 58 attraktiven Angeboten 
SUN Sound Sampler 174 Master Type ...... 78 * DBuddy ........... 155 kostenlos. 

3 est ells ervi ce: Geschäftszeiten: 
| . 10.00-12.30, 13.30-18.30 Uhr, außer montags, softwareland 

Sa.: 10.00-16.00 Uhr. 

BRD: 0041-1-3115959 Franklinstraße 27 Versand ins Ausland nur Vorkasse (Scheck, bar, 
Visa Card, Master Card) zzgl. DM 7,- Porto. CH: 01-3115959 CH-8050 Zürich (Schweiz) 
  

  

Preisänderungen vorbehalten. 

8&9 

* = Lieferbar nach Verfugbarkeit. Lieferungen ins Ausland sind zu deklarieren.
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chen des Bootvorganges mit der Ta- 

stenkombination [CTRL + D]. Ist 

diese Option ermöglicht, unterbricht 

der Amiga den normalen Startvor- 

gang, führt erst sämtliche im 8 Kbyte 

grossen EPROM gespeicherten Funk- 

tionen sowie Auto Macros aus, und 

setzt erst danach die normale Start- 

Sequence fort. 

Auto Macros [F3] sind vom An- 

wender definierte Macros, sofern diese 

Option aktiviert ist, beim Booten 

automatisch ausgeführt werden. 

Auto Date [F4], sofern aktiv, 

schreibt beim Booten Datum und 

Uhrzeit auf den Bildschirm. 

History Store [F5] speichert jede 

Tastatureingabe im RAM ab. Man 

hat durch diese Funktion die Mög- 

lichkeit, vorher eingegebene Befehle 

durch Drücken der Help-Taste in 

Verbindung mit [Cursor UP], diese 

wieder auf den Bildschirm zu brin- 

gen, zu editieren, oder einfach durch 

drücken von RETURN neu zu star- 

ten. Ein Zeileneditor, wie ihn das 

SHELL von Metacombo (siehe Test 

in Kickstart Nr. 8) beinhaltet, wird 

bei dieser Uhr gratis mitgeliefert. 

Echo [F6] dient lediglich dazu, 

Bildschirmausgaben, die Funktionen 

von Timesaver betreffen, zu unter- 

drücken. 

ee = 
a 

ms 

Auto Password [F7] mag für die 

Anwender von Interesse sein, die ver- 

hindern wollen, das Hausfrau, Hund 

oder Kleinkind unbefugt Zugang zum 

Rechner erhalten. Ist diese Option ak- 

tiv, unterbricht der Amiga das Boo- 

ten und wartet so lange, bis das 

richtige Passwort eingegeben wird. 

Danach wird die normale Start-Se- 

quence ausgeführt. 

Der letzte Punkt ’Timesaver’ [F8] 

dient dazu, das Modul komplett ab- 

zuschalten. Es kann durchaus vor- 

kommen, daß Tastenbelegungen von 

Anwender-Programmen, zum Beispiel 

Textverarbeitung, identisch sind mit 

Aktionstasten von Timesaver-Macros. 

Der Rechner kann dann nicht ent- 

scheiden, ob ein Macro ausgeführt 

werden soll, oder ob sich die gewähl- 

te Kombination von Tasten auf das 

laufende Programm bezieht. Für sol- 

che Situationen ist dann die Möglich- 

keit gegeben, Timesaver einfach per 

Tastendruck abzuschalten. 

Zum Schluß möchte ich noch kurz 

auf die Hardware eingehen. Das In- 

nenleben von Timesaver besteht aus 

einem 8-bit Microprozessor, der alle 

Operationen kontrolliert, einem 8 K 

EPROM, der das Programm bein- 

haltet (z. Zt sind erst 4 K davon be- 

legt, die der Ausführung von fest 

gespeicherten Macros dienen) und ei- 

nem 8 K großen RAM, der für die 

Aufnahme von selbst definierten 

Macros bestimmt ist. 

Nicht zu vergessen ist natürlich der 

Low-Power Clock Chip zur Zeitaus- 

gabe, und ein spezieller Chip, der die 

Stromaufnahme für Timesaver kon- 

trolliert. Dieser Chip sorgt dafür, 

daß bei Rechnerbetrieb Timesaver 

den Strom vom Amiga erhält, wäh- 

rend er sonst auf Battariebetrieb um- 

schaltet. 

Beim Einschalten des Rechners, 

stehen also immer drei aktuelle Zeit, 

alle Macros sowie Funktionstasten- 

belegungen zur Verfügung. 

Meiner Ansicht nach ist Timesaver 

ein sinnvolles und sehr nützliches Zu- 

behör, das keine Joystick-Ports oder 

wertvollen Speicherplatz belegt und 

das mit ca. 180, — DM erschwinglich 

ist. 

Urteil eines Anwenders: 

EMPFEHLENSWERT! 

(F. Riedel) 

Bezugsquelle: 
DTM, Wiesbaden 

IM 069/707 1102 

  

AMIGA PUBLIC DOMAIN ARCHIV * x x 30 DISKETTEN IHRER WAHL 160,- DM xkx«xx 
Lieferbar sind 360 Disketten von Fred Fish, Panorama, Sacc, Faug, AMICUS, Casa Mi Amiga, Amuse, Amigazin, Juice Mgazin, Winners CVycle System, Kick V1.2 und Taifun-Disks. 
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Leserecke & 

    
Leserbriefe 

Um eine bessere Schnittstelle zwi- 

schen der Redaktion und unseren Le- 

sern zu schaffen, haben wir diese 

Seiten ins Leben gerufen. Die Leser- 

ecke soll Ihnen für Veröffentlichun- 

gen oder spezielle Fragen zur Ver- 

fügung stehen. Sie können uns auch 

Anregungen oder Kritikpunkte mit- 

teilen. 

Aus Zeitgründen können wir leider 

nicht alle Fragen beantworten, des- 

halb geben wir diese an unsere Leser 

weiter. Wenn Sie die Antwort(en) 

wissen, wären wir Ihnen dankbar, 

wenn Sie uns diese schriftlich über- 

mitteln könnten. Wir werden die An- 

tworten bereitwillig an unserer Leser 

weitergeben. Ebenso können Sie sich 

mit dem Fragesteller direkt in Ver- 

bindung setzen, da dieser meistens 

auf die Lösung seines Problems war- 

tet. Scheuen Sie sich nicht, auch noch 

so scheinbar unsinnige Fragen uns 

zuzusenden, andere Leser werden Ih- 

nen dankbar sein. 

Die Redaktion 

Ich habe folgendes Problem: Mir 

wurde ein 5,25-Zoll-Laufwerk (ohne 

alles, nur die Mechanik) geschenkt, 

welches ursprünglich für den Einbau 

in den Ericson PC gedacht war, wo 
jetzt ein Streamer sitzt, was immer 

das auch sein mag. Ich möchte dieses 

Laufwerk für meine Amiga 1000 be- 

nutzen, um damit Software wie dBa- 

selll, Wordstar, Frame Work usw. 

zu nutzen. Was muß ich tun, um die- 

ses Laufwerk wo und wie an meinen 

Computer anschließen zu können? 

Zumal der Diskdrive-Anschluß schon 

von einem zweiten 3,5-Zoll-Laufwerk 

belegt ist. Wie mache ich dem Com- 

puter klar, daß dies ein 5,25-Zoll- 

Laufwerk ist, und er doch bitte die 

darin eingelegte Diskette im MS- 

DOS-Format lesen soll? Erledigt die- 

se Aufgaben ein IBM-Emulator? 

Thorsten Teigeler, Groß-Zimmern 

Sehr geehrter Herr Teigeler, zur Be- 

antwortung Ihrer Fragen, die sicher- 

lich mehrere Leser interessiert: Um es 

vorweg zu sagen, das Laufwerk kann 

nicht ohne größeren Aufwand an den 

Amiga angeschlossen werden. Das 

liegt daran, daß die Amiga-Laufwerke 

eine Zusatzplatine besitzen, die erwei- 

terte Steuermöglichkeiten erlaubt. Das 

Betriebssystem des Amiga benötigt 

die Zusatzschaltung zum getrennten 

Ansteuern der Laufwerksmotoren und 

zum Erkennen eines Diskettenwech- 

sels. Die Möglichkeit zum Nachbau 

dieser Platine besteht durchaus und 

ist eine gar nicht so komplizierte An- 

gelegenheit. Der Anschluß des modi- 

fizierten Laufwerks kann aber in Ihrem 

Falle nur erfolgen, wenn das externe 

Laufwerk einen durchgeführten Bus 

besitzt. Ansonsten kann das 5,25- 

Zoll-Laufwerk gegen das mit 3,5 Zoll 

ausgetauscht werden. Zwischen bei- 

den Laufwerken besteht im Grunde 

genommen keinerlei Unterschied, vor- 

ausgesetzt, das 5,25-Zoll-Laufwerk ist 

in der Lage, 80 Tracks zu verarbeiten. 

Ein 5,25-Zoll-Laufwerk arbeitet mit 

den IBM-Emulator, so daß PC-Soft- 

ware geladen werden kann. 

Die Redaktion 

Ich besitze noch einen RGB-Farb- 

monitor von Cabel, den ich für den 

Amiga 2000 nutzen möchte. Auf der 

Rückseite des Monitors ist ein Video- 

Din Stecker. Meine Frage an Sie ist, 

was mache ich mit dem Pal-Sync- 

Signal (Pin des Din Steckers), wel- 

chem Signal beim Amiga entspricht 

dieses Signal? 

Jakob Berger, 5800 Hagen 

Herr Berger, das Pal-Sync-Signal ent- 

spricht dem Composite-Sync-Signal 

beim Amiga 2000. Mit diesem Wissen 

dürfte es kein Problem mehr sein, den 

Monitor am Amiga zu betreiben. 

Christian Keller 

Die nachstehenden Leser haben 

verschiedene Fragen und Anregun- 

gen, die Sie vielleicht beantworten 

können. 

Martin Kinnen, Sepp-Herberger-Str. 

27, 4018 Langenfeld | 

Kann ich den Tongenerator des 

Amiga von 8-Bit auf 16-Bit „aufrü- 

sten“? Welche Möglichkeiten habe 

ich, einen Amiga an einen Synthesi- 

zer anzuschließen und dann eigene 

Samples einzuspielen? Wie kann ich 

einen gute Tonqualität erreichen, vom 

Preis einmal abgesehen? 

Sehr geehrte Damen und Herren, 

im Physikalischen Institut der Uni- 

versität Bonn wird im Rahmen eines 

Forschungsprojekts der Elementarteil- 

chenphysik ein neues Experiment auf- 

gebaut. Die Größe dieses Teilchen- 

detektors erfordert ein Leistungsfä- 

higes Datenerfassungssystem, das wir 

mit Hilfe einiger 68000-CPU Karten 

(ca. 15) und dem VME-Bus aufge- 

baut haben. Als Steuerkonsole sind 

mehrere AMIGA 1000 Computer vor- 

gesehen. 

Wir stehen nun vor dem Problem, 

den AMIGA an den VME-Bus anzu- 

schließen. Dabei ist die VME-Bus- 

Seite bereits vorhanden, aber für den 

AMIGA-Bus fehlt noch einige Infor- 

mation, die wir leider auch nicht in 

den 4 AMIGA Reference Manuals 

gefunden haben. So hoffen wir nun, 

daß Sie uns ein wenig weiterhelfen 

können: 

— verfügen Sie über Informationen 

bezüglich der AUTOKONFIGU- 

RATION Möglichkeit? 

— wie kann man über den externen 

Bus Interrupts erzeugen? (ohne in 

Konflikte mit den Koprozessoren 

zu geraten) | 

— verkraftet es der AMIGA, wenn 

über den Bus ein BERR-Signal 

(Bus Error) kommt? 

K. Honscheid 

PE ES 
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Betr.: Anfrage auf den Sound Samp- 

ling Text (Grundlagen) 

Sehr geehrte Damen und Herren 

Ich besitze seit einiger Zeit einen 

A-2000 und auch einen CD’Player. 

Meine Frage läuft nun darauf hin- 

aus, daß ich mir keinen Sound Sam- 

pler kaufen will, sondern die digi- 

talen Daten direkt im CD Player ab- 

greifen will. Der CD Player ist ein 

Schneider CDP 7500. 

Gibt es eine Möglichkeit und wenn 

geht es mit einem im Handel erwerb- 

lichen dazu passenden Softwarepro- 

dukt. 

Ich glaube, daß es eine Frage ist, 

welche bestimmt auch einige andere 

Leser interesiert. 

Michael Schiffer 

Betr.: Anfrage nach Programmier- 

hilfe und Hardware! 

Ich sitze jetzt schon den ganzen Tag 

an meinem Amiga 2000 und es passiert 

als nicht das was passieren soll. Schon 

brauche Eure Hilfe. Ich gehöre zu 

den Verrückten die versuchen Basic- 

programme auf dem Amiga zu schrei- 

ben um ihn besser kennen zu ler- 

  

nen. Mein Problem ist nun folgen- 

des, ich will, wenn ich den Computer 

anmache und eine Diskette einlege 

ein Basiccodeprogramm aufrufen, 
welches dann bei Eingabe des richti- 

gen Codewortes ein Maschinenspra- 

cheprogramm nachladen soll. Dazu 

muß ich eine bestimmte Befehlsfolge 

in die Startup-Sequence reinschrei- 

ben, doch eben diese Befehlsfolge 

kenne ich nicht. 

Ein anderes Problem ist, die Ami- 

ga Floppy. 

Ich habe den Amiga 2000 mit einer 

internen und einer externen Floppy, 

eben diese exteren Floppy erkennt 

der Amiga immer als df2 an. Viele 

Programme arbeiten aber nur mit 

dfO und df1! 

Ich hoffe auch das meine Proble- 

me einigermaßen erklärt sind und 

bitte nochmals um Hilfe, da mir 

noch nicht einmal in Fachgeschäften 

Auskunft gegeben worden konnte, 

seid Ihr meine letzte Rettung. 

Michael Schiffer 

Ich bin (noch !) Anfänger auf dem 

AMIGA 500 und wende mich mit 

Amiga-Software write to Holger 
Schneider, Elsa-Brandströmstr. 10 

  

BIETE HARBWARE 

6500 Mainz-Gonsenheim 

TAUSEH 

Suchen, 

Amiga Public Domain Info:10 DM 
tauschen, (ver)kaufen 

Beschr. der Prog. über 300 Screens 
Verkaufe dt. AMIGA-1000 

(7 Mon.) VHB 1300 DM, 512 KB. 

Tel. 0421/622958 
  

Disks zw.2,4-2,6 DM:0431569216 

BIETE SOFTWARE 

= wird durch 1 Disk ersetzt. 
Private usergroup AIT/050418229 
Ziegeleiweg 32, 3257 Springe 4 

KHONTAKTE 

Suche Kontakt zu Amiga-Grafik- 
Anwendern im Raum F, HG, FB. 

Amiga Public-Domain, ausführl. 
Liste DM 5, — Ralf Dornenwerth, 

Buzallee 49, 8918 Dießen 
  

Erfahrung-u.Softwaretausch, evtl. 

Zusammenarbeit bei Spez.-Aufg. 
Tel. ab 18°, 06081/8590 
  

    

    

MIIGIA 

  

>» Floppy 
- Garantiert kompatibel - anschlußfertig - leise und zuverlässig - farblich 

passendes, formschönes professionelles Metallgehäuse - geschirmtes Ka- 

bel - Laufwerk: NEC FD1035LP - ohne Ausgangsbuchse nur DM 379.-- 

zwei ganz speziellen Fragen, die das 

AmigaBasic (bzw. die Grafikansteue- 
rung unter AmigaBasic) betreffen, 

an Sie. 

Also, komme ich zur ersten Frage: 

Wie kann ich (unter AmigaBasic !) 

den Halfbrite-Modus (mit 64 Farben) 

und/oder den Interlace-Modus (mit 

400/512 Zeilen) ein- und auch wieder 

ausschalten?? 

Meine zweite Frage betrifft den 

Mauszeiger: ich kann ihn zwar in den 

„Preferences“ verändern (was zuge- 

geben auch sehr bequem zu bewerk- 

stelligen ist) aber wie kann ich diesen 

Mauszeiger mitten im Programm von 

Basic aus modifizieren (als Beispiel 

könnte ich die Programme „Aegis 

Sonix“ oder „Deluxe Paint“ nennen: 

hier wird, je nachdem, welchen Mo- 

dus man anwählt, der Mauszeiger ge- 

ändert; oder werden hier vielleicht 

irgendwelche Tricks benutzt??). 

Eine letzte Frage habe ich dann al- 

lerdings doch noch: ist es auf irgend- 

eine Weise möglich, den „Hold and 

Modify“ (HAM)-Modus ven Amiga- 

Basic anzusprechen?? Wie geht die- 

ses überhaupt?? 

Stefan Tandecki 

  

Lieferung per Nachnahme - zuzügl. 6.-DM Porto/Verp. - tel. Bestellung - 6 Monate Garantie 

  Dipl. Ing. Gerhard Trumpp 

Mitterlängstr. 7, 8039 Puchheim Tel. 17 - 22 Uhr       
089 / 80 68 23 
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Einkaufsführer 

Hier finden Sie Ihren _ 
Commodore/Amiga Fachhändler 

  

Anzeigenschluß Heft 11/87: 25.September 1987   
  

  

1000 Berlin 
  

2390 Flensburg 
    

  

== RUNDLL 
Büroelektronik 

Keithstraße 26 : 1000 Berlin 30 

“> 26111 26 

  

“SEN 
= gu 

  

    2000 Hamburg   
  

Bit Computer Shop 
OsterstraBe 173 2000 Hamburg 20 
Telefon: 040/494400 

€reateam 
Computer Hard & Software 
Bramfelder Chaussee 300 - 2000 Hamburg 71 
Telefon Sa. Nr. 040/641 5091 

  

  

   

   

  

    

Gerhard u. Bernd Waller GbR 

Computer & Zubehör-Shop 

Kieler Straße 623 

2000 Hamburg 54 

@ 040/570 60 07 +5705275 

  

Systemhändler 
Wandsbeker Chaussee 58 
2000 76 

  

  

      
      2160 Stade 

— 

  

  

  
   

   

    

—,) #/ectronls 
Cl | COLI OU LES 
a 

a een a, Sadan on 

Norderstr 94-96 D-2390 Flensburg 

(0461) 28181 & 28193 
     
      

  

2800 Bremen 
  

  

Berthge & Strutz KG 

St.-Jürgen-Straße 46 — 50 

2800 Bremen 1 

Tel. 04 21-7000 57-59 

  

  

2940 Wilheimshaven 
  

  

  
Radio Tiemann 
Commodore-Systemfachhandler 

Markstr. 52 

2940 Wilhelmshaven 

Telefon 04421-26145   

  

3250 Hameln 
  

  

Witte Burotechnik 
Inh. Günther Kessels 

Deisterstr. 53 

3250 Hameln 1 

Tel. 05151-12022/120 23     
  

| 3470 Hoxter 
  

  

Schidlack + Sohn KG 

Am Markt 8 - 3470 Hoxter 

Telefon 052 71-79 29/2929 

  

  

3500 Kassel 
  

  

Hermann Fischer GmbH 
Commodore-Systemfachhandler 

Rudolf-Schwander-Str. 5-13 

3500 Kassel 

Tel. (0561) 700000 

' 4000 Dusseldorf | 

CCS Commodore 
Computer Schule GmbH 

    
  

  

  

Immermannstr. 65 

4000 Diisseldorf 1 

Tel. 02 11- 35 32 15 
  

  

Hier könnte 

Ihre Anzeige 
erscheinen 

Anruf genügt: Heim - Verlag 
| Tel. 0 6151 - 5 60 57 

| 4200 Oberhausen | 
  
    
  

  

  

| 2960 Aurich | 
  

  

FRANZ-JOSEF KIRFEL 

GEORGSWALL 18a 
2960 AURICH 1. 
TELEFON 04941-62355 
  

  

3000 Hannover 
  

  
COM DATA 
Am Schiffgraben 19 - 3000 Hannover 1 

Telefon 05 11 - 32 67 36     

  

LaSch 
das Buch und Software Haus 
inh. Rainer Langner u. Franz Schnitzler GbR 

Nohlstraße 76 - 4200 Oberhausen 1 
Telefon 02 08/80 90 14 

4600 Dortmund 
G a 

      

  

  

Elektronik 

Computer 
Fachliteratur 

' AMIGA-Software 

4600 Dortmund 1, Güntherstraße 75, Tel. (02 31) 57 22 84 

N cl -elektro ale    
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  Henneveld KG 

  

  

Loutrom 
Hard- und Software, Literatur 

Bauteile, Service, Versand 

  
Groß- und Einzelhandel 

Poststr 15 : 4650 Gelsenkirchen-Horst 

Tel. 0209/52572   
  
  hardware 

software 
organisation 

service 

Heeper Straße 106 — 108 

4800 Bielefeld 1 

Tel. (05 21) 6 16 63   

  

CSF 
CSF COMPUTER & SOFTWARE GMBH 

GES-COMPUTER 
GESELLSCHAFT FÜR EDV UND SOFTWARE mbH 

Filiale Hanau 

  
Filiale Frankfurt 

Hartmann-Ibach-Str. 63  Steinheimer Str. 22 
6000 Frankfurt 60 6450 Hanau 

Tel.: (06181) 248 26 

Munsterstr. 15 

6500 Mainz 

Tel. 06131-2401   
  

Tel.: (069) 46 20 41   
  er 
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‘ Hl. Barca      K Commodore 

TOSHIBA 

A ATARI OKIDAIA Computer geht 

6000 FRANKFURT/M. 1, Deder Weg 7-9, 2 069/55 04 56/5 

    
Georg Steinmetz oHG 

: | Neumarkt 4 + 10 - 6520 Worms 

Telefon 0 62 41- 68 68   
  

  

  

  
  

  

  

Henneveld KG 

  
  

MASCHINEN 

  RUF: 0221/2191 71 

      
   

m un 
AM RUDOLFPLATZ GmbH 
5000 KOLN 1 
RICHARD-WAGNER-STR. 39 

Schossbergstr. 21 

6200 Wiesbaden 

Tel. 06121-2770 

  

Shop 64 
Computer GmbH 

Saarbrücken * Saarlouis 
Homburg 

Neunkirchen 
06821/23713 

Commodore Systemhändler 

* St. Ingbert 

  
  

    
  

                  

  

                              

    
Buchholzstraße 1 

Computer Center 

Poststraße 53 m — SES 
6200 Wiesbaden-Bierstadt Ze —n 

(06121) 5600 84 
fax (06121) 5663643 = 2 

Werbung und EDV GmbH 

AUTORISIERTER w 
COMMODORE 4 

SYSTEM-HANDLER 
Commodore   5060 Bergisch-Gladbach 

Telefon 0 22 02-3 50 53   
  

    
  

  

  

Computer Center 
Luisenstraße 26 

5200 Siegburg 

Telefon 0 22 41/668 54 

wir 
burosysteme vertriebs gmbh     diezer strasse 10 

6250 limburg 
tel. 064 31-200 30     
  

  GNUCHI+SITURAA 
Computersysteme + Textsysteme 

6800 Mannheim 24 

= (0621) 850040 - Teletex 6211912 
Casterfeldstraße 74-76 

  
  

  

  

  

PDC amr 
Produkte u. Details Computerverbund   A 

Guterstr. 82 

  

burocenter 

5500 Trier 
@ 0651-250.44 

Fordern Sie unsere Zubehör-Liste an. 

  

Louisenstr. 115 
Computer-Center 
am Hauptbahnhof GmbH   

  

Ladenpassage Alter Bahnhof 
6380 Bad-Homburg 
Tel. 061 72-247 48 

Bad-Homburgs erster Commodore Computerladen     
  

  
| ul 
“SoSsa—— 

L 14, 16-17   6800 Mannheim 1 

Tel. (06 21) 209 83/84 

    

  

  
  

  

Landolt-Computer   

  

C = S a C u 

Computer & Software-Center 

Hauptstr. 2 - 5768 Sundern 
Telefon 029 33-2046 

Beratung - Service - Verkauf - Leasing 

      

Wo ist der 
’ Amiga-Fachhandler 
in meiner Umgebung ? 

  Hier könnte Ihre Anzeige erscheinen   C= Autorisierter Commodore-Handler 

Wingertstr. 112 - 6457 Maintal/Dörnigheim 
Telefon 061 81-452 93       
    

Rufen Sie uns an: Heim-Verlag 06151/56057 
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»lf AMIGA, go to Schreiber« 
Stuttgart’s starker Computer-Laden. 

SCHREIBER 

  

ELEKTRONIK 
Alte PoststraBe 2, 7000 Stuttgart-City 

1. Stock, Telefon (0711) 22 70 99   

  

    

  

BDT 
BÜRO-DATEN-TECHNIK-VERTRIEBS GMBH 

Kurfürstenstraße 18 - 7140 Ludwigsburg 
Telefon 0 7141-250 74 

MCT 
Ges. f. Microcomputer 

      

  

Troilingerstr. 3 - 7500 Karlsruhe 41 
Tel. 0721/472795 

Schellhammer GmbH 

      

  

  

Freibühlstr. 21 + 23 

7700 Singen 

G 07731/8202-00       

  

Iheitler- data 
service gmbh 

Lenzburger Straße 4 
7890 Waldshut-Tiengen 
Telefon 077 51/ 3094       

  

Systemhaus: 
EDV-Systeme Frauenstr. 28 
Software- 7900 Ulm/Donau 
erstellung Tel. 07 31/2 80 76 
Schulung Telex 712973 csulm-d co       

  

  

Das Büro 

Kastorstr. 11 

7920 Heidenheim/Brenz 

6 07321-44015       

     
   

    

KUMATRONIK Datentechnik Zimmermann 
elcktroland 

    

Schwabstr. 19 

7990 Friedrichshafen 

Telefon 07541-72041 
8400 Regensburg 
Dr.-Gessler-Str. 8 
“2 0941/95085           

  

  

      
Büro- u. Datensysteme GmbH 

COMPUTER + BÜROTECHNIK 
COMPUTER: SOFTWARE - PERIPHERIE Ettmannsdorfer Str. 8 

    
BERATUNG - TECHN. KUNDENDIENST 8460 Schwandorf 

FUROANDUSTAIE-PARK . 8000 MONCHEN 46 Tel. (09431) 204 78/4 18 43 
TELEFON 089/3113066 - TELETEX 898341 

COMPUTER STUDIO Orgaplus Datenverwaltung 
HUTTER GMBH G. Gailer KG 

        

  

  

  

      

MÜNCHNER STR. 12 - 8120 WEILHEIM Fürther Str. 54 - 56 
TELEFON 08 81/ 12 23 8500 Nurnberg 80 

G 0911-270620     
  

  

  

  

  

  

Computer-Centrum 
{ R. Lanfermann 

Schellenbruckstraße 6 
0 8330 Eggenfelden ZENTRUM 

Telefon 0 87 21/65 73 

ce Altöttinger Straße 2 
6 8265 Neuötting 

ta Telefon 086 71/7 16 10 Am Kranen Tel.0951/27808 
Innstraße 4 8600 Bamberg ° 
8341 Simbach 
Telefon 085 71/44 10 

Zimmermann 

eicktroland 
8390 Passau 

Kohlbruck 2a 

= 0851/52007 

Computer-Laden 
Karl Steinmetz 
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Hardware - Software 
Service - Schulung 

computer center 
am DomiInIikanerplatz | 

Ruf (0931) 50488 

      

  

  

Gewerbepark C 62 + 8400 Regensburg 
Telefon 0941-48299 
      

  

Wo ist der 
Amiga-Fachhändler 

in meiner Umgebung ? 

      

Langstrasse 3] 
Postfach Tel. O1/ 24173 73 

Hier könnte Ihre Anzeige erscheinen CH-80?1 Zürich Telex 814193 seco 
Rufen Sıe uns an: Heim- Verlag 06151/56057           
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PUBLIC DOMAIN SERVICE 
Fiir den AMIGA gibt es schon eine 

Unmenge von Public-Domain-Pro- 

grammen; manche Anbieter haben 

über 100 Disketten in Ihrem Pro- 

gramm. Die verschiedenen Samm- 

lungen sind jedoch zum Teil nicht 

sortiert und in sich sehr unübersicht- 

lich. Die Disketten wurden meist in 

den USA zusammengestellt (z.B. die 

'Fish-Disks’), andere stammen aus 

den unterschiedlichsten Quellen. Dies 

hat dazu geführt, daß sich einige Pro- 

gramme auf mehreren Disketten wie- 

derfinden. Hinzu kommt eine Viel- 

zahl von Updates, also verbesserten 

Programmversionen, die die alten 

überflüssig machen. Ein weiterer Kri- 

tikpunkt an den meisten bestehenden 

Sammlungen ist die fehlende oder 

unzureichende Dokumentation, mit 

denen die Programmsammlungen an- 

geboten werden. In den Listen steht 

oft nur eine Sammlung von Namen, 

deren Bedeutung jedoch nur selten 

deutlich wird. Fast immer fehlen An- 

gaben über die Programmiersprache, 

den verwendeten Compiler und die 

notwendige Kickstartversion. 

Aus diesem Dilemma soll Ihnen 

der Public-Domain-Service der KICK- 

START helfen. Die Disketten enthal- 

ten ausschließlich auf ihre Funktions- 

tüchtigkeit getestete Programme. Die 

einzelnen Disketten werden nach fe- 

sten Kriterien zusammengestellt. Je- 

de Diskette hat also einen Schwer- 
punkt (z.B. Lehrgänge, Bilder-Show, 

C-Programme, Spiele, u. ä.). Außer- 

dem werden Angaben über die Pro- 

grammiersprache, den verwendeten 

Interpreter oder Compiler usw. ge- 

macht. 

Diese Aktion, die uns einige schlaf- 

lose Nächt gekostet hat, soll Ordnung 
in die bestehende Public-Domain- 
Software bringen, damit Sie den 

größtmöglichen Nutzen daraus zie- 

hen können. Wir hoffen, daß Sie mit 

der Einteilung und dem Ergebnis zu- 

frieden sind und würden uns über Ih- 

re Anregungen zu diesem Thema sehr 

freuen. Schreiben Sie uns, wenn Sie 

einen Verbesserungsvorschlag machen 

wollen! Wir haben dafür ein offenes 

Ohr und werden sicher einige dieser 

Vorschläge umsetzen. 
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Die Programme der Disketten 1 — 

20 laufen auf allen AMIGA-Com- 

putern mit Kickstart/Workbench 1.2. 

Allerdings sollten 512k Speicher vor- 

handen sein. Sollten dennoch irgend- 

welche Einschränkungen gelten, wer- 

den wir dies bei den betreffenden 

Programmen angeben. 

Das 

aktuelle 

Angebot 
PUBLIC DOMAIN SERVICE 

  

Diskette 1: 

C SOURCE 

Eine Programmsammlung, die beson- 

ders dem Anfänger zeigt, wie man 

Intuition programmiert. Die Beispie- 

le liegen als C-Quellcode und auch 

als fertige Programme vor, die sofort 

gestartet werden können. 

Diskette 2: Spiele 

— YachtC 

(Würfelspiel für 4 Personen) 

— Puzzle 

— Missile 

(verteidigen Sie Ihre Stadt, 

starker Sound) 

— TriClops (sehr schönes 3D-Spiel) 

— Breakout (3D-Effekt mit Brille) 

— Trek73 

(bekannte Star Trek Variante) 

Diskette 3: Spiele 

HACK: Das bekannte Textadventure, 

das ursprünglich auf UNIX-Rechnern 

erstellt wurde, liegt hier als spezielle 

Grafikversion für den Amiga vor. 

Diskette 4: Terminal- 

Programme 

KERMIT: Bekanntes, luxuriöses Ter- 

minalprogramm (drei verschiedenen 

Versionen, mit Source-Code in C). 

Diskette 5: Terminal- 

Programme 

— WOMBAT (VT102/52 Emulator, 

XModem, Autodial) 

— VT100 (grafikfähig, Source in C) 

— TermPlus (XModem, Source in C) 

— DG210 

(Data General D-210 Emulator) 

— Ahost (XModem, Kermit) 

— TeK4010 (XModem, VT100) 

Diskette 6: Terminal- 

Programme 

— Speech Term 

(spricht den empfangenen Text, 

XModem) 

— StarTerm 

(mit Phone, Duplex, XModem) 

— Argo Term 

— PD Term (Source in C) 

— AmigaDisplay 

— Kermit 

Diskette 7: UTILITIES 

— QuickCopy 

(gutes Kopierprogramm) 

— DirUtil (File-Copy) 

— FileZap (File-Monitor) 

— DiskZap (Disk-Monitor) 

— DiskSalv (Diskettenretter) 

— System-Monitor 

— CSH (UNIX-ähnlicher Shell) 

Diskette 8: Spiele 
Monopoly: Sehr schöne Grafik, ein- 

fache Mausbedienung (Source in A- 

BasiC). 

Diskette 9: Grafik-Show 

— Grafik-Show mit bekannten Car- 

toons 

Diskette 10: Grafik-Show 

JUGGLER DEMO: Ein bewegliches 

Männchen jongliert mit drei verspie- 

gelten Kugeln, sehr schöne Demo. 

Diskette 11: Grafik-Show 

RAY TRACERS: Wunderschöne 

räumliche Bilder, die auf einer VAX 

berechnet und auf den AMIGA iiber- 

tragen wurden. 

Diskette 12: Grafik



— Digitalisierte Bilder mit erstaun- 

licher Qualität (IFF-Format) 

Diskette 13: Grafik 

— Sehr schöne Bilder-Show 
(IFF-Format) 

Diskette 14: EDITOR 
Bekannter Texteditor MICROEMACS 

Version 30. Viele Features: Search/ 

Replace/Copy. 

Diskette 15: Grafik 
verschiedene mit dem AEGIS-ANI- 

MATOR erstellte Filme incl. PLAY- 

ER zum Abspielen der Filme (einige 

Filme benötigen auf einem AMIGA 

1000 mehr als 512k Speicher!). 

Diskette 16: Sprachen 

XLISP 1.7 (neueste Version) mit aus- 

führlicher Anleitung (über 50k) 

Diskette 17: Sprachen 

MODULA-2: Pre-Release eines Mo- 
dula-Compilers mit verschiedenen 

kleineren Beispielprogrammen, die 

als Source-Code vorliegen. 

Diskette 18: Grafik 

MANDELBROT 

Diskette 19: Grafik-Show 

— Sehr schöne digitalisierte H.A.M.- 

Bilder 

Diskette 20: Grafik-Show 

’Fred the Baker und Rose’s Flower 

Shop’: COMIC-Film, der die Multi- 

tasking-Fähigkeiten des AMIGA er- 

klart. | 

Diskette 21: AMIGA-Tutor 

"Einführung in die Bedienung des 

AMIGA 500. Ein farbenfroher Lehr- 
gang, der ganz am Anfang beginnt 

und mit vielen Bildern und Grafiken 

die Grundbegriffe des AMIGA er- 

klärt (für Anfänger, komplett in 

Deutsch). 

Diskette 22: Sprachen 

MVP-FORTH und C-FORTH 

C-Forth ist ein recht leistungsfähiger 

FORTH-Interpreter, der auch als 

Quelltext vorliegt. 

Diskette 23: Grafik-Show 

Viele abwechslungsreiche Motive in 

verschiedenen Auflösungen, verpackt 

in einer Grafik-Show (startet auto- 

matisch!) 

Diskette 24: Grafik-Show 

Sehr schöne digitalisierte Frauenge- 

sichter (startet automatisch!) 

Diskette 25: UTILITIES 

CLOCK, Portar, Checkmodem, Pop- 

CLI, MACView, Kickbench, Disas- 

sembler, Tracker und vieles mehr 

Diskette 26/27: Grafik-Show 

Auf zwei randvollen Disketten erle- 

ben Sie eine einmalige Dia-Show mit 

hervorragend digitalisierten futuristi- 

schen Bildern in voller PAL-Auf- 

lösung. Dazu gibt es stimmungsvolle, 
spärische Musik (startet automatisch!) 

Diskette 28: Editoren 

Auf dieser Diskette befinden sich ei- 

nige schöne Editoren (UEDIT, MED, 

BLITZ) mit dazugehörigen Zeichen- 

satz-Utilities (UeTurbo, Blitzfonts, 

Pearlfonts). 

Diskette 29: UTILITIES 

PrtDrvGen: erstellt Drucker-Treiber 

DropShadow: jedes Fenster bekommt 

einen Schatten 

MemClear: löscht den Speicher 

ScreenSave: speichert den Bildschirm 

auf Diskette 

Compress: komprimiert Programme 

Diskette 30: Sound-Demos 

Changing Minds, Joan Lui, Miami 

Vice II, Respectable, Holiday 

Diskette 31: SOUND DEMO 

Dieses Programm erzeugt naturgetreue 
Geräusche, die über die Tastatur, wie 

auf einem Klavier anspielen werden 
können. 

Diskette 32: SOUND-DEMOS 

Mit einer Demo-Version von Sound- 
Scape können  digitalisierte Musik- 
stücke abgespielt werden. Die Qualität 
ist wirklich erstaunlich. 

Diskette 33: GRAFIK-SHOW 

Einige sehr gute, mit Deluxe Video er- 

stellte Filme. Der benötigte PLAYER 
ist auch auf der Diskette. 

Diskette 34: SPIELE 

Tunnel Vision (ABasiC) u.a. 

Diskette 35: UTILITIES 

AHA-Copy V1.0 (Nibble- u. Parame- 
ter-Copy, IBM- 
Format, Track 

0-81) 

Diskette 36: CAD 

MCAD ist ein wirklich gut gemachtes 
CAD-Programm, daf jedoch nur im 
Interlace-Modus läuft. Es bietet die ein- 

fachen Zeichenfunktionen und Featu- 

res wie Zoom, Group, Ungroup, Grid, 

Move, Rotate). Auf der Diskette sind 
mehrere Dokumente, die das Pro- 

gramm erklären. 

Versandbedingungen: 

Um einen schnellen und problemlo- 

sen Versand zu gewährleisten, beach- 

ten Sie bitte folgende Punkte: 

— Legen Sie pro bestellter Diskette 

DM 10, — als Scheck bei. 

— Fügen Sie dem Betrag folgende 

Versandkosten (für Porto und Ver- 

packung) bei: Inland DM 5,-, 

Ausland DM 10, -. 

— Zu dem Kostenbeitrag müssen wir 

leider pro Scheck eine Scheckge- 

bühr von DM 0,50 berechnen. 

Verwenden Sie deshalb nur einen 

Scheck, auf dem die Gesamtsum- 

me steht (z. B. für zwei Disketten 

DM 25,50). 

— Für ausländische Besteller sei er- 

wähnt, daß Sie mit Euroschecks 

auch in DM bezahlen können. 

— Legen Sie unbedingt einen Aufkle- 

ber mit Ihrer vollständigen Adres- 

se bei. 

KICKSTART-Redaktion 

Industriestr. 26 

6236 Eschborn 

Tel. 06196/41245 

Wichtig! 
Die Software wird nicht auf ’No- 

name’-Disketten geliefert, sondern auf 
Qualitätsdisketten der Marke FUJI 

FILM, mit denen wir sehr gute Er- 

fahrungen gemacht haben. 
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Hattinger Str. 685 
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DATEN 
  

  

  

  

{ RTA FA 3,5" Einzelfloppy 369,— | 
F2 3,5‘ Doppelfloppy 669, — 

WT 77777] F5 5,25" Einzelfloppy 489,— 

AhIGOC 289,— 
F2 Bausatz 569,— 

Wiig £1 Gehause 34,90 
F2 Gehäuse 39,90 
Sound (Mono) 129, — 
Sound (Stereo Hifi) 199, — 

Bootselector 39,90 
Laufwerk NEC 1036a 259,— 

es F1 Bausatz mit Gehäuse 298, — 
I 

Amiga 500 1148,— 
Amiga 2000 mit Monitor 3190, — 
Amiga 500 1 MB-Erweiterung 275,— 
Amiga 500 1 MB-Erweiterung abschaltbar 289,— 

Amiga 2000 1,5 MB-Erweiterung 198,— 

Amiga Bucher (Reference Manuals): 
Intuition, Hardw. Exec je 62,50 

Libraries and Devices 88,— 
I   

  

  

  

NEC 1036 A + Interface + Kabel + Stecker 

+ Anleitung zum Selbstbau einer 3,5” 

Amiga-Floppy 275,— DM 
Amigo Laufwerke 

1 Jahr Garantie 

Kunststoffgehäuse 

Voll abgeschirmt 

abschaltbar 

Frontblende beige 

LED Steuerung wie internes LW 

* Amigafarbe 

* ,sehr zuverlassig’’ (Amiga Magazin) 
    

    

  

    

| PREISSCHLAGER 
Deluxe Paint Il 197,— Dig. View 20 297, — 

    

  

  

  

Anwendung 
AC-Basic 387,— 

AC Fortran 597,— 

Acquisition 597,— 

Aegis Sonix 2.0 167,— 
Amiga C 257,— 

Amiga Dos Express 57,— 

Analyse 198,— 
Analyse Graph 297,— 

Aztec C Dev. V3,4a §97,— 
Aztec C Com. V3,4a 947,— 
C-Monitor 197,— 

City Desk 227,— 

Cli-Mate 1,2 67,— 

Devpac Assembler 197,— 

Deluxe Music Con. Set 197,— 

Deluxe Paint IIb 197,— 
Deluxe Video V1.2 247,— 
Digi Point 117,— 

Digi View 2,0 297 ,— 

Dynamic Cad 997,— 

Dynamic Word* 377,— 

Fast Fonts 97,— 

Flip Side 97,— 

Fortran 597,— 
Galileo 207,— 
Gizmoz 127,— 
Grabbit 67,— 

Instant Music 97,— 
Lattice C V3,1 347,— 

Lattice C prof. 887,— 
Lisp 417,— 

347,— Logistix (Deutsch) 

LPD Writer 
Macro Assembler 

Marauder Il 

Metacomco Pascal 

Modula Il Com. 

Modula I! Standart 
Modula Il Developers 

MusicX* 

Newio 
Pagesetter Europ. Ver. 
Planetarium” 

Power Window 

Printmaster Plus 
Pro Video 

Pro Write 

Scribble 
Seka 
Shell (CLI deluxe) 

Superbase (Deutsch) 

Superbase Personal 

Toolkit 

True Basic 

True Basic Dev. Toolkit 

TV-Text 

UBM Text V2,2 
USCD Pascal 
3D Videoscape 

VIP Professional 
Vizawrite (Deutsch)* 

Zuma Fonts Vol. 1 

Zuma Fonts Vol. 2 
Zuma Fonts Vol. 3 
WordPerfect 4.1 

247 ,— 
197,— 

227,— 

    
  

  

Splelesoftware 

Adventure Constr. Set 
Alien Fires 

Alternate Reality ‚The city“ 

Archon Il 

Arena 
Autoduell 

Bad Cat 
Barbarian 

Bard's Tale 

Beat It 
Black Cauldron 

Bureaucrazy 
Challenger 

Championship Baseball 

Championship Basketball 
Championship Football 

Championship Golf 

Chessmaster 2000 
City Defence 

Cruncher Factory 

Der Hauch des Todes 
Defender of the Crown 

Deja Vu 
Demolition 

Dr. Fruit 
Earl Weavers Baseball 
Emerald Mine 
Faery Tale 

Ferrari Formula One 

Fire Power 

Flugsimulator Il (neue Vers.) 

Fortress Underground 

Galactic Invasion 
Garrison 
Gauntlet 

Golden Oldies 
Goldrunner 

Grand Slam Tennis 

Grand Prix 

Guild of Thieves 
Gunship 

Hardball 

Hollywood Poker 
    

Indoor Sports 

Jet 

Kamptgruppe 
Karate Kid Il 
Karate King 

King of Chicago 

Land of Legends 
Leader Board 

Little Computer People 

Marble Madness 
Mindbreaker 

Mission Elevator 
Night Hawk 

Pac Boy 
Paperboy 

Phantasie 
Phalanx 

Planetarium 

Portal 

Quintette 
Quiwi 

Quizam 
Return to Atlantis 

Roadwar 2000 

Rocket Attack 

SDI 
Shadow Gate 

Shanghai 
Shooting Star 
Sinbad and the thrown 

Sky Fighter 

Space Battle 
Space Fight 
Silicon Dreams 

Starglider 
Strip Poker 
Tenth Frame 

Terrorpods 

Testdrive 
The Final Trip 

The Surgeon 

Turbo 
Typhoon 

Uninvited 

Winter Games 
World Games 

  

     
87,—* 

107,— 

67,— 
37,— 

97,—* 
97,—* 
77,— 

57,— 
87,— 

27,— 

57,—* 
57,— 

27,— 
87,—* 

77,— 
27,— 

97,—* 

  
 



  

  

  

  

  

  GOAMIGA!   

  

  

  

  

  

  

Datel 
  

GoAnigat Datei 

Die professionelle Dateiverwaltung! 
Spezielle Serie von Datendisketten zusätzlich erhältlich 

Bild + Tonverwaltung w'32 Felder pro Datensatz @ Multitasking 
Listenmodus oe @ 10Feldtypen M unterstützt alle RAM 
Formularmodus MB unterstützt Umlaute M kompatibel zu Harddisk 
32000 Datensätze pro Datei m Schnelles Sortieren+Suchen MM Handbuchdeutsch 

        

Gao 

    
  

Mitglied PLZ 25 itray Spende: Summe 
Fauch Heinz ae OB DM: 8.80 DN 
  

e
d
 

      Ottlitz Karl 1660 3.3.87 ss, 4 " 8. a8 Di iB, 88 DH     
Formularmodus 

Individuelle Formulargestaltung durch 
einfaches Feldverschieben mit der Maus 
Variable Feldlange, auch wenn Daten: 
eingegeben 
Optionales GroBschreiben des. ersten 
Buchstabens 
Unabhangiges Abspeichern zum 
Listenmodus 
Help Taste 
Etiketten beliebig ausdruckbar 
(bis zu 16-bahnig) 
Automatische Fehlerkorrektur 

  

Listenmodus 

— Einfacher Uberblick aller Daten 
— Freie Definition von Spaltenbreite, 

Anordnung und Spaltenbündigkeit (links- 
rechtsbündig, zentriert) 

— Beträge anzeigen mit internationalen 
Währungen 

— Schnelles Wechseln zwischen selektierter 
Liste und Gesamtliste 

— Komfortable Druckersteuerung mit 
verschiedenen Schriften (Pica, Elite, Fine) 

— Individueller Druck (Seitenhöhe, Seiten- 
breite, Kürzungen usw.) 

— Automatisches Anwählen einer 
Telefonnummer 

Datei 

  

ied Fauch He 

7668 

12,12, 34 
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Richt Löschen 
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Bestellservice: 
— BRD: 0041-1-3115959 
CH: 01-3115959 

Geschaftszeiten: 

Sa.: 10.00-16.00 Uhr. 

Versand ins Ausland nur Vorkasse (Scheck, bar) 

10.00-12.90, 13.30-18.30 Uhr, außer montags, softwa reland 
Franklinstraße 27 

  

zzgl. DM 6,- Porto. Händleranfragen erwünscht. CH-8050 Zürich (Schweiz) 
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