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von Uwe Kiihner

Eine schier endlose Zahl todlicher Laserstrahlen aus
dem Weltall kann nur gestoppt werden, wenn Sie
zum richtigen Zeitpunkt Ihre Bodenraketen abschies-
sen, bevor die Stadte zerstort werden. 1/2 Spieler;
Maussteuerung. Lieferbar fiir AMIGA

STRIP
POKER

von Artworx
Verbringen Sie einen schénen Abend mit einer
Runde Strip Poker. Mit Susi und Melissa stehen lh-
nen 2 bildschéne, aber spielstarke Partnerinnen zur
Verfiigung. Bequeme Spielsteuerung mit der
Maus. Lieferbar fiir AMIGA und ST

Lieferbar fir ST v Lieferbar fur ST

Lieferbar fur AMIGA/ST

EMERALD MINE

von Klaus Heinz und Volker Wertich

Ein Riesen-Arcade-Adventure mit Gber 100 Le-
veln und 2-Spieler-Option (gleichzeitig im
Teamwork!); Joysticksteuerung. “Die flotte
Grafik mit witzigen Monster-Sprites und vor
allem der Sound gefallen mir sehr gut: Die fet-
zige Titell und die digitalisierten Sound-
Effekte sind exzellent. Das Verbliiffendste an
diesem tollen Spiel ist aber der sehr niedrige
Preis: Wer hier nicht zuschlagt, ist selber
schuld. ”“ (HAPPY COMPUTER)

Lieferbar fiir AMIGA und ST

Lieferbar fur ST

von Anco
Ein exzellentes Autorennen, bei dem ein echter
Champion gefordert wird. Bei unterschiedlichsten
Witterungsbedingungen und Strecken miissen Sie
vorher Reifen und Ubersetzung wahlen. 8 Kurse,
1/2 Spieler (gleichzeitig); Joysticksteuerung.
Lieferbar fiir AMIGA und ST

W o
FORTRESS
UNDERGROUND
von Andreas von Lepel
In einer gigantischen unterirdischen Héhle (640
Bildschirme groB) miissen Sie ein feindliches Kraft-
werk aufspiiren und eliminieren. Aber der Weg

dorthin ist lang und gefahrlich. Joysticksteuerung.
Lieferbar fiir AMIGA

e : (S
Lieferbar fir AMIGA Lieferbar fiir AMIGA

KINGSOFT-Spiele gibt’s iiberall da,
wo es gute Software gibt. -

SPITZEN-SOFTWARE

...naturlich von
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WANTED
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erstid Bezahiung Von inter
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MADE IN GERMANY

F. Schifer - Schnackebusch 4 - 5106 Roetgen
B 02408/5119 (nicht aufgeben!) Fax 02408-5213

Bei uns gibt’s jeden Monat
Neuerscheinungen fiir lhren
AMIGA und ST - am besten
kostenlos den aktuellen
Katalog anfordern!

Alle Spiele selbstverstandlich mit aus-
fuhrlicher deutscher Anleitung, Super-
Grafik und fantastischen Digisound-
Effekten.




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-
rehduser entwickelten von Anfang an
fleiBig Programme, andere wiederum
wuflten nicht so recht wo der Amiga
einzuordnen war, bzw. ob er sich im
Markt etabliert und lieBen deshalb
zunichst die Finger vom ’heiflen 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 moglich auf
den Amiga-Zug aufzuspringen. Dem-
entsprechend war die Qualitdt der
Produkte, vom Preis ganz zu schwei-
gen. Vorsicht scheint geboten! Zu
schnell bekommt man schlechte Pro-
dukte untergeschoben.

o

Wir, die KICKSTART Redaktion,
bemiihen uns deshalb immer objekti-
ve und informative Tests zu schrei-
ben, sodal3 Sie, liebe Leser und
Leserinnen, genau iiber die Qualitét
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 Qualitdt gespannt sein.
Aber auch die professionelle Anwen-
dung findet inzwischen qualitative
Software, besonders im Grafik- und
Animations-Bereich.

Trotz der zur Zeit schon erhiltli-
chen sehr guten Software glaube ich,
daf} die Qualitét in der nédchsten Zeit
noch gewaltig steigen wird. Zu wenig
Programmierer kénnen den Amiga
mit den herausragenden Hardware-
eigenschaften bis ins letzte Bit pro-
grammieren. Aber dieser Mangel wird
hoffentlich bald beseitigt sein.

Andreas Kramer

/
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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) ....ooviiiiii i, 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.
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QUIZAM

Quizam ist eine amerikanische Ver-
sion von Trivial Pursuit. Teilnehmen
konnen bis zu acht Spieler. Das Be-
sondere an Quizam ist die Moglich-
keit, eigene Fragen und Sachgebiete
einzugeben und abzuspeichern. Die
Graphik ist recht farbenpréichtig. Da-
gegen treibt die sich stdndig wiederho-
lende Musiksequenz auch den hérte-
sten Siinder 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
abzuschiefen gilt. Nein, Sie irren
sich. Das ist nicht... Dieses Spiel
heiflt Typhoon, ist recht langsam und
unterbricht oft mitten in einem Le-
vel, um nachzuladen. Auflerdem l4ft
es sich nur laden, wenn man Periphe-
riegeridte wie Zweitfloppy abmontiert.
Mir personlich hat die vorliegende
Version noch nicht gefallen — viel-
leicht wird sie ja noch verbessert.
Mit einigen Anderungen koénnte
KINGSOFT ein Spiel daraus ma-
chen, das bei Ballerspiel-Fans sehr
gut ankommt.

ARTS
WETTBEWERB

In der letzten Ausgabe dieser Zeit-
schrift haben wir eine Besprechung
von BAD CAT veroffentlicht. 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.

Fiir all diejenigen, die noch eine
Diskette mit einem kleinen selbst-
geschriebenen Public-Domain-Pro-
gramm mitschicken, stellt RAINBOW
ARTS einen Sonderpreis zur Verfii-
gung. Wir verlosen unter ihnen einen
einwdchigen Besuch bei RAINBOW
ARTS mit Informationen, Program-
miertips, Spielen etc. Auf der einge-
sandten Diskette erwarten wir GANZ
EINFACHE Spielchen, Utilities und
dhnliches, die frei von Rechten Drit-
ter sind und als Public-Domain-Soft-
ware weitergegeben werden konnen.
Diese Programme diirfen nicht kom-
merziell genutzt werden. Wir erwar-
ten keine programmierten Superlei-
stungen. Da ein einwdchiger Besuch
bei RAINBOW ARTS aber gleichzei-
tig eine Art ,Bildungsuriaub“ in Sa-
chen Programmieren darstellt, soll er
an jemanden fallen, der wenigstens
weil3, wie man Pasick, Tse oder Ah-
semmpler schreibt. Auch fiir den
Sonderpreis gilt der Einsendeschluf3
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-
standnis dafiir, daB wir fiir die Riick-
sendung eingeschickter Disketten kei-
ne Garantie iibernehmen kénnen.

DISCOVERY SOFTWARE

Zwei neue Spiele von Discovery
werden bis Mitte September fertig
sein: ULTRABALL und AEGITAS.
Die Ultraball zugrundeliegende Idee
konnte urspriinglich dhnlich der von
»Break“ oder ,Arkanoid“ gewesen
sein. Inzwischen ist das Spiel aber
weit iiber 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 Europabiiro von ECA ist um-
gezogen — raus aus London. Neue
Adresse:

Langley Business Centre
1149 Station Road
Langley

NR. Slough

Berkshire SL3 8YN
England

Tel. 0044/753/49442.

Neu bei ECA ist eine duBerst 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 dhnlich er-
stellt. Jedes Level hat ein Ausmal
von 3x3 Bildschirmen. Bei Redak-
tionsschlu3 war der Sound noch nicht
in das Spiel eingebunden, so daB 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 FuBBballfans werden die-
se Nachricht sicher gerne héren.

Bezugsadresse:
Discovery Software
Vertrieb Deutschland
Crevennastr. 11a
8700 Wiirzburg




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 Personlichkeiten u.a.m. Math
1. 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

[ =g &
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PER MODEM gegen den Besitzer ei-
nes anderen Rechners spielen. Dies
ist im Grunde zwar scheiBBegal, aber
einige Leute bendtigen eben das Ex-
travagante um gliicklich 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 Anfidnger. Es ist das erste in ei-
ner Serie von Spielen mit dem Thema
»Casino“. Romantic Encounters at
the Dome — ein Spiel nur fir 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,
okologische 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 spdter erscheinen. Die Voran-
kiindigung verspricht sehr viele Op-
tionen. In einer unserer néchsten
Ausgaben werden wir das Programm
testen. Music X und Micro Midi —
zwei Programme im Bereich Musik,
iber die im Moment noch nichts ni-
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).

Fiir Oktober bis Dezember sind
noch folgende Titel angekiindigt:

Education: DDD/Language, DDD/
History, DDD/Social Studies. Pro-
tessional: Dynamic CAD 2.4, Pho-
ton Video Serie, Dynamic Publisher.
Spiele: Ebonstar, TV Shooting Gal-
lery.

Filacth

KURZ GEMELDET!

Heifle Meldungen, im Bereich Spie-
le, erreichten uns noch kurz vor Re-
daktionsschluf. 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, daf} es darum geht, in eine
Art Hohlenlabyrint mit seinem Flug-
gerdt vorzudringen um dort eine Zen-
trale zu zerstéren. Die unterschied-

Grafik und digitalisierte Sprachaus-
gabe in deutscher Sprache zeichnen
das Spiel aus. Ein luxuriéses 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 diirfen gespannt sein.
Thomas Klinger, Martin und Markus
Brenner sind eine dreikopfige 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 fir
den Amiga ab sofort erhiltlich. Der
Spieler mufl ein Hochhaus mit etli-
chen Fahrstithlen durchfahren und
Zimmer durchsuchen, in denen un-
liecbsamme Uberraschungen 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 Schief3spiel, wobei sich ein Raum-
schiff mit hoher Geschwindigkeit {iber
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 miissen erobert werden. Das drit-

konnen. Auf den Gingen 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 annéhern.

(AK)
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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, sodal3 es sehr
leicht zu handhaben ist. Samtliche
nur erdenkliche Funktionen wurden
oder werden in dem Programm im-
plementiert. 'DISCovery’ wird vor-
aussichtlich in den ndchsten Wochen
erscheinen und wird in Verbindung

mit dem deutschem Handbuch 198, —
DM kosten. Die jetzt schon erhaltli-
che Demoversion kostet 20,— DM.
Ein Ausfiihrlichen Tust des Disketten-
’Manipulators’ wird sobald wie mog-
lich erscheinen. Beziehen kann man
die Demoversion, sowie die Discove-
ry unter folgender Adresse:

DTM
Poststrafie 25
6200 Wiesbaden-Bierstadt

(AK)

PEGGY

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 konnen. Die Kollektion beinhal-
tet momentan 47 Disketten mit den
unterschiedlichsten Songs, angefan-
gen von *70’s Graetest’ iiber ’Beatles
Part 1’ bis hin zu ’Classical Part 4’.
Jeder Musikgeschmack ist beriick-
sichtigt. Teils sind die Songs nicht
ausgereift genug, andere widerum er-
wecken ein Staunen beim Hérer. Je-

de Diskette bietet etwa eine Stunde
Musik,wobei zwischen 12 und 2§
Songs unterschieden werden kann.
Der Preis pro Diskette liegt bei tippi-
gen 59,— DM. Nihere Informatio-
nen erhalten Sie von:

DTM

Poststrafie 21
6200 Wiesbaden-Bierstadt

EUROCOMP DiskCard

Die Firma EUROCOMP bietet ei-
ne preisgiinstige 30 Mega Festplatte
fiir einen PC, XT an. Diese ist dem-
nach geeignet, dem Bridgeboard bzw.
der Sidecar zu betreiben. Als Amiga
Festplatte 148t sich der Speicherriese
allerdings nicht betreiben, da es sich
um ein RLL-Aufzeichnungsverfahren
handelt. Dieses Verfahren wird leider
nicht vom Amiga unterstiitzt, soda
der Betrieb nur iiber die PC-Karte ge-
wihrleistet ist. Wer seinen Amiga
hauptséchlich 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-

sdtzliche Steckpladtze, sodal sie fiir
andere Karten nicht genutzt werden
konnen. In der kurzen Testzeit ver-
richtete die Karte ihre Arbeit ohne
das irgendwelche Schwierigkeiten auf-
traten. Die technischen Daten der
DiskCard: Spannungsversorgung + 5
Volt, iiber PC-Bus + 12 Volt, Lei-
stungsaufnahme max. 13 Watt, mitt-
lere Zugriffszeit 60 msec, Ubertra-
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 Miinchen 71

(AK)

steht fiir ein Programm, welches eine
Programmieroberfliche fiir alle Amiga-
Systeme darstellt. Mit dessen Hilfe
kénnen Programme in beliebigen Spra-
chen (auch Amiga Basic) erstellt, com-
piliert und getestet werden. Das Pro-
gramm stellt hierfiir eine Reihe von
verschiedenen Bildschirmmasken und
einen leistungsfihigen Editor zur Ver-
fiigung. Alle notigen Arbeiten, wie z.B.
Kopieren, Loschen und Drucken kann
von ,Peggy* aus gesteuert werden. In
der momentan erhiltlichen 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 fiir das Programm liegt mit
88,— DM recht giinstig, das Update
schldgt mit 40,— DM zu Buche. Bezie-
hen kann man ,Peggy* unter folgender
Anschrift:

SAS
H.-]. Bernd
5216 Nieaerkassel 5
(AK)

Deutsche Anleitung
zum Flight Simulator II !!!

Fans des mittlerweilen schon li-
genderen Flight Simulator II, aus
dem Softwarehaus Sublogic, brau-
chen sich nicht langer mit der engli-
schen Anleitung herumzuschlagen —
eine deutsche Ubersetzung liegt ab

sofort vor.
der Schweiz vertreibt dieses 122 star-
ke Biichlein zum preis von 31, —
DM. Bei Interesse dient folgende An-
schrift:

SOFTWARELAND in

SOFTWARELAND
Franklinstrafie 27
CH-8050 Ziirich (Schweiz)



MOEBIUS

nennt sich ein weiteres Rollenspiel
fir den Amiga, das von der Firma
Microprose Software Ltd vertrieben
wird. Diese Meldung erreichte uns
kurz vor Redaktionsschlu} aus dem
fernen Amerika. Die Aufgabe des
Helden ist es, den gestohlenen Reichs-
apfel, der sich in den Hénden des
schrecklichen *Warlord’ befindet, zum
rechtmifBigen Besitzer zuriick zu brin-

gen. Das Abventure spielt in der orien-
talischen Welt mit viel Magie, Zaube-
rei und Intrigen. Anfang Oktober
wird das Spiel fiir ca. 90,— DM er-
haltlich sein. Zu beziehen bei den
Hindlern:

DTM

Tel. 06121-56 00 84
und

M

Tel. 069-707 1102

i

m mit dem Flackern!?

Jeder kennt es, das Flackern des
Monitorbildes im Interlace-Modus.
Nun gibt es zwei Scheiben, die dem
Abhilfe schaffen sollen. Sie sind aus
getontem Kunststoff gefertigt und
werden mit Klett-Streifen am Moni-
tor befestigt. Sie sind dadurch leicht
wieder abnehmbar. Durch ihre T6-
nung verstirken die Scheiben den
Kontrast, unabhingig vom verwen-
deten Modus. Allerdings bewirkt die
Toénung auch gleichzeitig eine Herab-
setzung der Bildhelligkeit, die jedoch
weitgehend mit dem Kontrast-Regler
des Monitors ausgeglichen werden
kann. Von der Wirkung der Scheiben

im Interlace-Modus sollte man je-
doch keine Wunder erwarten. Zu-
mindest auf dem COMMODORE
Model 1081 ist das Flackern so stark,
daf} auch die Scheiben kein absolut
ruhiges Bild erreichen kénnen. Aller-
dings ist bei beiden Scheiben schon
eine sichtbare Beruhigung des Bildes
festzustellen. Aufler der Tatsache,
daB der JIDDER-RID dunkler ge-
tont und mehr als doppelt so teuer
ist, konnte zwischen beiden Scheiben
kein nennenswerter Qualitdtsunter-
schied festgestellt werden.

(mn)

Nun zu den Daten:

JIDDER-RID ist eine dicke, ziem-
lich dunkel getdnte Scheibe mit abge-
rundeten Ecken. Sie ist speziell fiir
den COMMODORE 1081 konzipiert.
Der Preis liegt bei 79 DM . Der
FLICKER MASTER ist der billigere
der beiden Kandidaten. Sein Scheibe
ist diinner und nicht so dunkel ge-
tont. Sie ist etwas groBer und paft
auf deshalb auch noch auf den MAG-
NAVOX RGB 80 und den SONY
KV-1311 Monitor. Der Preis betragt
35 DM.

Bezug: lle fiir beide Scheib
PDC
Bad Homburg
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Vier Tage wehten Commodore Fahnen vor dem Holiday Inn auf Malta

Anlafl war das diesjahrige Commo-
dore Presseseminar zu dem 38 ausge-
wihlte Journalisten und Redakteure
der unterschiedlichsten Zeitschriften
eingeladen waren. Was es dort zu se-
hen und zu héren 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 fiir ein
Presseseminar auflerhalb Deutschlands
liegt klar auf der Hand, zum Einen ist
es fiir alle Beteiligten eine angenehme
Abwechslung das ,,Geschiftliche® mit
Sonne und Meer zu verbinden, so daf}
die Teilnehmerzahl entsprechend grof3
war, zum Anderen, und das ist wohl
fir den Veranstalter der wichtigere
Grund, ist der Zusammenhalt der
Gruppe fiir die gesamte Zeit gewihrlei-
stet. Es kann also keiner, der oft so
hektische Redakteure, schon nach dem
ersten Vormittag aus welchem Grund
auch immer, in seine Redaktionsriume
zuriickkehren.

Doch was gab es vom 22. bis 26. Au-
gust auf Malta zu héren? Neben den
neuesten Verkaufszahlen wurden die
Zielgruppen der Amiga Anwender her-
auskristallisiert. Aber vor allem wurde
das stindig wachsende Softwareange-
bot und die immer bessere Qualitit 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 prisentiert und vor-
gefiihrt.

Geschaftsfiihrer
Winfried Hoffmann zieht
Bilanz

,Der Amiga hat es geschafft®,
so die einleitenden Worte von Win-
fried Hoffmann. Uber 60000 Ami-
gas sind bereits in Deutschland ver-
kauft und noch vor Jahresende soll
der 100 000ste Amiga iiber die Laden-
theke wandern. Insgesamt hat Com-
modore Deutschland im Geschéfts-
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
gegeniiber dem Vorjahr entspricht.
Damit sind laut einer Statistik 54
Prozent aller deutschen Computer-
Anwender mit einem Commodore
Rechner beliefert worden, was zu-
gleich Marktfithrer in Stiickzahlen
bedeutet. Um eine #hnlich positive
Bilanz auch im laufenden Geschéfts-
jahr zu erlangen, hat Herr Hoffmann
fiir das Herbstgeschift eine Werbe-
kampagne in noch nie dagewesener
GroBe mit Schulungen, Seminaren

und den Medien angekiindigt, wo-
durch ein regelrechtes ,Amiga Fie-
ber“ ausbrechen soll. SchlieBlich
seien erst 14 Prozent des Schul- und
Ausbildungswesens, 21 Prozent des
Homecomputer Marktes und 32 Pro-
zent des kommerziellen Marktes ab-
gedeckt, so daf 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 Stiick verkauft worden!

Die Zielgruppe
der Amiga Rechner

Der Vertrieb der Commodore Rech-
ner ist in zwei Gruppen unterteilt, in
den Home- und den System-Compu-
ter Bereich. Zur ersten Gruppe geho-
ren alle Modelle angefangen vom
C16 iiber den C64 bis zum Amiga
500. Zum System Bereich gehoren
die reinen MS-DOS kompatiblen Mo-
delle PC1, PC10, PC20 und der
PC40 und an deren Spitze natiirlich
der ,Alleskonner®, der Amiga 2000.
Die Bedeutung der Amiga Modelle,
die jeweils die Topmodelle der beiden
Vertriebsbereiche bilden, 148t auch
die Zielgruppe dieser Rechner erah-
nen. Ubrigens wird der Amiga 1000
zur Zeit nicht mehr produziert, ob
die Produktion iiberhaupt nochein-
mal aufgenommen wird, ist unklar,
eventuell bekommt er das gleiche In-
nenleben (sprich Platine) wie der
Amiga 500. Obwohl Commodore
noch den gréBten Umsatz mit seinen
Homecomputern macht, ist ein Trend
zu hoherwertigen 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 ecine ernstzunehmende,
zukunftssichere und ausbaufihige
Workstation fiir alle professionellen
Anwendungen zur Verfiigung, die
durch die offene System-Architektur
(OSA) nach Belieben konfiguriert
werden kann.

Erweiterungen fiir den
Amiga 2000

Abbildung 1 zeigt gingige Betriebs-
systeme fiir 16/32-Bit Systeme und die
entsprechenden Commodore Rechner,
auf denen diese eingesetzt werden
konnen. 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 fiir den
Amiga 2000, so wird es zur Systems
’87 in Miinchen hochstwahrschein-
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.
Fir 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 Ausfiithrun-
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 horen.
Auch in Sachen Transputerkartc
konnte etwas kommen. Doch nun ge-
nug der Spekulationen, begeben wir
uns wieder auf den Boden der Reali-
tdt zuriick.

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 préadestiniert ist. Neue
Spiele sind ,Ferrari Formula One“
ein Autorennen, ,,Grand Slam“ ein
Tennisspiel mit verschiedenen Courts
und ein Baseballspiel, daB} 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 fiir 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. Natiirlich liegen die Starken
dieser Anwendersoftware vor allem
im Bereich der Grafik- und Sound-
progamme, aber auch Text-, Datei-
und Kalkulationsprogramme wurden
gezeigt.

PC 18728748 |
PC 77 J

e e st

Texten mit Bildern und Grafiken am
Computerbildschirm, so dafl ganze
Vorlagen oder auch Zeitschriften mit
der ,Maus“ erstellt werden konnen.
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 fahigen Laser-
drucker, wie z. B. dem LaserWriter
Plus von Apple ausdrucken. Insge-
samt sind die Leistungen des Page
Setters aber nur befriedigend (siche
auch Testbericht in Kickstart Nr. 1
Juni ’87). Besseres verspricht das in
Kiirze 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
wihlbar) moglich sein, allerdings wird
dieses Programm einen stolzen Preis
von etwa DM 800, — haben.

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 Vorspédnne fiir
eigene Videofilme herstellen. Mit
Desktop Video lassen sich auch gan-
ze Trickfilme produzieren. In die
gleiche Kategorie gehoren 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 gehort ,Sculp 3D“, das
in den News dieses Heftes kurz vor-
gestellt wird. Uberzeugend wurde ein
neues Malprogramm namens ,Digi
Paint“ von NewTek vorgefiihrt. Mit
diesem Programm lassen sich 4096
Farben gleichzeitig auf dem Monitor
darstellen. Digi Paint arbeitet im
320x200 und im hochauflésenden

Digi Paint — bis zu 4096 Farben gleichzeitig

320x400 Punkte ,Hold and Modify
(HAM)“ Modus. Besonders Ein-
drucksvoll ist die Moglichkeit vor-
handene schwarzweil3 Bilder (IFF-

. Standard) in Farbbilder zu verwan-

deln. Vorhandene Grautone lassen
sich nicht nur durch eiae Farbe erset-
zen, vielmehr konnen sie mit einer
Farbe logisch ,verkniipft“ werden ,
so daf} weiche, sehr realistische Farb-
iiberginge entstehen. Digi Paint wer-
den wir in der nachsten Kickstart

ausfiihrlich testen.
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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
groBtenteils sowohl iiber die Tastatur
als auch die Maus bedient werden
kann, wird alle Features der MS-
DOS Version beinhalten. Superdesk
ist das Programm fiir den téglichen
Biirobedarf. Es beinhaltet ein Text-,
Datei- und Kalkulationsprogamm und
wird auf neun Disketten geliefert, so
daB3 eine Festplatte unbedingt zu
empfehlen ist. Im Lieferumfang sind
einige Biicher fiir 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 Bildréhre
selbst im Interlace Modus am Amiga
ein fast stehendes Bild. Fiir lange Ar-
beiten am Bildschirm kann ein sol-
cher Monitor nur empfohlen werden.
Ob Commodore diesen oder einen
dhnlichen Monitor in die Produktpa-
lette aufnimmt, war nicht zu er-
fahren.

Uberzeugend waren auch die Farb-
ausdrucke des PlotMasters der Firma
Calcomp in Diisseldorf. Dieser nach
dem Thermo-Transfer-Verfahren ar-

PRI TN I {

Word Perfect

— mehrere Doku-
mente konnen
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 Auflo-
sung von 203,2 x 200 dots per inch
= 8x7,87 Punkte pro mm) zu Pa-
pier bringen. Grof3e Flachen werden
gleichméBig bedruckt.

Commodores kleinster
MS-DOS Rechner
der PC1

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 PC1 finden Sie in
der Tabelle. Passend zum PC1 gibt es
eine sogenannte Erweiterungsbox, die
iiber ein eigenes Netzteil und drei PC

kompatible Slots in voller Linge ver-
fiigt. In dieser Expansion-Box ist fer-
ner Platz fiir eine 5 1/4 Zoll Einheit,
so daB eine zweite Floppy, die unter
MS-DOS eigentlich nur zu empfehlen
ist, oder auch eine Festplatte in diese
Box eingebaut werden kann.

Fechnische Daten: PC1

CPU

Prozessor: 8088

Taktfrequenz: 4,77 MHz

Sockel fiir Coprozessor 8087 vor-
handen

Speicher
Standard RAM: 512 KByte
intern erweiterbar auf: 640 KByte

Massenspeicher

eingebautes Diskettenlaufwerk:
5 1/4” DS/SD

Kapazitiat: 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
Mirz dieses Jahres gezeigt. Und in
Sachen Software ist der aufmerksa-
me Kickstart Leser schon iiber die
meisten Produkte informiert. Aber
Commodore ging es wohl auch gar
nicht darum, viele Neuigkeiten zu
zeigen, denn schlieBlich ist der Ami-
ga 500 bzw. 2000 noch nicht mal ein
Jahr alt. Vielmehr ging es darum,
daB der Amiga immer mehr ,,Freun-
de“ gewinnt, sowohl bei den Anwen-
dern als auch den Soft- und Hard-
warehédusern, die Produkte fiir 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 Ménn-
chens, das mit drei verspiegelten Ku-
geln jongliert. Ab sofort ist ein
Programm erhéltlich, 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 iibernimmt das Fiil-
len der Flidchen in Schattierungen
und Features zur Darstellung von
Kérperlichkeit. Die dafiir benétigten
Berechnungen sind derart komplex,
daB unter Umsténden mehrere Stun-
den dabei vergehen.

Es entstehen faszinierende Korper,
die noch in Bezug auf Farbgebung,
Blickwinkel, Beleuchtungsrichtung
usw. bearbeitet werden konnen.

Hersteller: BYTE by BYTE
Preis: DM 195, —

Vertrieb:

IM 069/7071102
DTM 06121/5600 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. Fiir 20 DM kann man zur Zeit
eine Demo-Diskette erwerben, die ei-
nen animierten Schlumpf zeigt. Der
Preis fiir den DISNEY 3D ANIMA-
TOR betrigt 595 DM. Fiir den klei-
neren Geldbeutel gibt es auflerdem
noch eine Junior-Version, die 189
DM kosten wird. Als Zusétze siid
mehrere Disketten mit SHAPES zu
Preisen zwischen 79 DM und 89 DM
erhiltlich.

SILVER RAY TRACE
ANIMATOR

Ebenfalls angekiindigt ist ein RAY
TRACE ANIMATOR, mit dem die
RAY-TRACER-Bilder in Bewegung
versetzt werden konnen. Hersteller
ist die amerikanische Firma IM-
PULS, die gerade DIGI VIEW 2.0
herausgebracht haben. Der Objekt-
Editor 148t 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-
auflésungen des AMIGA. Die Ab-
spielgeschwindigkeit betrégt
zwischen 6 und 60 Frames pro Se-
kunde. Genlock und Overscan wer-
den unterstiitzt. Preis: ca. DM
349, -

FORMS IN FLIGHT

Ist ebenfalls ein 3D Programm
zum Zeichnen und Animieren. Es
lauft ausschlieflich im Interlace-
Modus und benétigt mindestens 1
MB Speicher. Es ist sowohl fiirs
Hobby als auch fiir ernsthafte An-
wendungen gedacht. Eine interessan-
te Option ist der Rot/Blau-Modus,
der es erlaubt rdumlich erscheinende
Objekte zu erstellen. Wie David
Youlton von MICRO MAGIC zusi-
cherte, soll ab Anfang September
auch eine PAIl-Version erhiltlich
sein. Diese Version wird exclusiv von
INTELLIGENT MEMORY vertrie-
ben, die zusitzlich eine deutsche An-
leitung und eine rot/blau-Brille
mitliefern. Der Preis wird bei 165
DM liegen.

Bezugsquelle:

IM 06977071102
DTM 06121/56 0084
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Ein Drucker fur alle Falle:

NEG GP6

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 féllt 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 schwerfillig,
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 zuriickziehen, 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-
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zug des Einzelpapiers erfolgt halbau-
tomatisch. Endlospapier kann eben-
falls verwendet werden, allerdings ist
kein Traktor vorhanden, so dal} es
auf eine genaue Justierung des Pa-
piers ankommt. Beim Ausdruck muf}
der Einzug 6fter kontrolliert werden,
wenn zerkndulte 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

dem COMMODORE MPS 2000 C,
dadurch kann er dessen Druckertrei-
ber von der Workbench benutzen.
Dieser ist mit einer Linge von rund
10 KB fast doppelt so grofl wie die
iibrigen. Nicht zuletzt daran zeigt
sich, daB sich die Programmierer hier
die meiste Miithe gegeben haben, um
auch wirklich das Letzte aus dem
Drucker herauszuholen. Dal3 ihnen
dies tatsdchlich gegliickt ist, zeigt
sich an der hervorragenden Qualitdt
der Ausdrucke. Die 24 Nadeln und
die hohe Punktdichte werden voll-
stindig ausgenutzt, um die hochauf-
l6sende und brillante Grafik des Ami-
ga so gut wie moglich 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 Schwarzweil3bildern, die von
Schattierungen und Korperlichkeit le-
ben (siche Bild 3).

Eine Besonderheit dieses Drucker-
treibers ist es aullerdem, daB die
Punktdichte eingestellt werden kann.
Dies geschieht iiber den Treshold-
Regler, der sonst nur bei s/w-Druk-
kern zum Einsatz kommt. Je nach
Vorgabe werden die Farben danm
mehr oder weniger kriftig wiederge-
geben. Im unteren Bereich erhélt
man sehr schwache Farben, im obe-
ren werden sie dagegen zu kraftig

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, daf} diese Punktdichte
auch ihren Preis hat: Zwischen 30
und 45 Minuten braucht der NEC
dann schon, um ein Bild zu voll-
enden.

Wertung

Viel bleibt nicht mehr zu sagen. Der
NEC CP6 gehort sicher zu den schil-

ohne ihn auszukommen. Wer das
Geld fiir den CP6 aufbringen kann,
dem kann nichts besseres empfohlen
werden. Es wird danach sicherlich
keine Reue aufkommen, denn der
Gegenwert ist sehr solide und iiber-
zeugend.

(mn)

+ schnelle Geschwindigkeit ber Draft
und NLQ

+ sehr guter Grafikausdruck

+ viele Schrifttypen, Proportional-
schrift

+ Zeichensatz ladbar

+ leistungsbezogen giinstiger Preis

— langsamer Grafikausdruck
— Traktor nur optional und um-

standlich in der Handhabung

Bild 3:
Kontrastreiches

S/W-Bild

. Low
lerndsten und interssantesten Druk- Saturation
kern fiir den Amiga. Dies liegt vor al- Medi
p . ediun

lem .an seiner se.l.1r sauperen Schop- Saturation
schrift und der fiir Papierdruck bril-
lanten Farbwiedergabe. Etwas ge- Pure

- $ > A Color
schmilert wird diese Begeisterung
nur durch den fehlenden Traktor Mediun
bzw. dessen umstdndliche Handha- Value
bung. Es ist aber durchaus moglich, Low
sich damit zu arrangieren oder auch Value
Normalschrift Normalschrift Normalschrift
Fettschrift Fettschrift Fettschrift
Doppeltdruck Doppeltdruck Doppeltdruck
Unterstrichen Unterstrichen Unterstrichen
Breitschrirtct Breilitschrift Breitschriftc
Schealschrift Schaalschrift Schaalschrift
_Suo.rner-xp_t_ Superscript Superscript
Subscript Subscript Subscript
Normalschrift Normalschrift Normalschrift
Fettschrift Fettschrift Fettschrift
Doppeltdruck Doppeltdruck Doppeltdruck
Unterstrichen Unterstrichen Unterstrichen
Breitschrift Breltschrift Breitschrift
Schmalsehrift Schaalsehrilt Schnalschrift
Superscript Superscript Superscript
Subscript Subscript ubs

Bild 4: Einige Schriftproben des CP6

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 Zeichensitze
8 KB Puffer

leise (56/53 dB)

deutsches Handbuch

Optional:
(halb-)autom. Einzelblatteinzug
uni-/bidirektionaler Traktor
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Der kleine Bunte: 0KI 292

Der OKI 292 prisentiert sich als
zierlicher Drucker mit einem durch-
aus ansprechenden AufBleren. Die
Walze mit dem integrierten Traktor
erlaubt es, ohne Umbau Einzelblitter
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-
tebiigel auskommt und sogar bidirek-
tional arbeitet (meiner Meinung nach
eine sehr gute Losung!).

Auch wenn es sicherlich nicht gleich
nétig 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 Gehiduse befin-
den. Diese sucht man beim OKI
vergeblich, denn er wird, wie auch
der MPS 1500 C (siche 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
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durchgespielt. Dies dauert schon et-
was und benétigt 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, hingt von den jeweiligen
Umstianden ab. Sie ist sicher einfa-
cher, weil man nicht im Handbuch
nachschlagen muB3, aber dafiir ist sie
auch etwas umstédndlich.

Druckertreiber

Der OKI 292 ist ein 18-Nadel-
Drucker und gehort 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 bemiihen muf, allerdings ist
die Arbeitsweise des Treibers nicht
gerade optimal. Dies zeigt sich zum
einen in der geminderten Qualitét der
Ausdrucke, zum anderen in der lan-
gen Dauer eines Ausdrucks. Stolze
12,5 Minuten bendtigt das Gerit fiir
eine Arbeit, die der im letzten Heft
vorgestellte COMMODORE MPS
1500 C in nur 7,5 Minuten erledigt
(ohne erkennbaren Qualitatsverlust!).
Wenn man den Vorgang beobachtet,
fallt auf, daB keinerlei Optimierun-
gen vorgenommen wurden, denn der
Druckkopf fahrt selbst dann die Zei-
le ab, wenn die gerade eingestellte
Farbe gar nicht benétigt wird. Wenn
gar eine leere Zeile ansteht, dann
wird vier mal im ’Leerlauf’ iiber das
Blatt gefahren, ohne dafl nur ein
Punkt gesetzt wird — wirklich unver-
standlich!

Den Ausdrucken fehlt es etwas an
Brillanz (soweit man davon bei einem
Matrixdrucker sprechen kann!). Dies
liegt daran, daB3 der Druckertreiber
die Grafikfahigkeiten des OKI nicht
voll ausnutzt. Zu wenige Punkte wer-
den gesetzt, wodurch Farbfldchen et-
was blafl wirken und Schattierung
und Korperlichkeit nicht richtig zur
Geltung kommen.

Wertung
Der OKI 292 ist ein kompaktes



Leichtgewicht (nur 4 kg), dessen
groBBter 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 umstdndlich. Die Druck-
geschwindigkeit ist sowohl im Schnell-
schreib- als auch im Schoénschriftmo-
dus ziemlich schnell. Das Resultat ist
durchaus akzeptabel. Die Qualitét
der Grafikausdrucke ist annehmbar,
sie konnte jedoch besser sein. Schuld
daran ist jedoch nicht der Drucker,
sondern vielmehr der Treiber der
Workbench, der die Fihigkeiten des
OKI nicht ausnutzt. Es ist aber anzu-
nehmen, dafl es in absehbarer Zeit
bessere Druckertreiber gibt. Dann
kann der OKI wirklich zeigen, was in
ihm steckt. Durch seinen giinstigen
Preis ist er eine gute Partie, um Texte
und Grafiken des Amiga zu Papier
bringen zu konnen.

(mn)

‘Colox

hohe Druckgeschwindigkeit
guter Taktor

einfache Bedienung

viele Schrifttypen, Proportional-
schrift

+ giinstiger Preis

F+ F+

— Einstellungen nur im Dialog-
betrieb

— langsamer Grafikausdruck

Normalschrift
Fettschrift
Doppeltdruck
Unterstrichen
Breitschrift
Schmalschrift

Buperasoript

Bubmsoript

LA AR

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

Low
Saturation

Mediun
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
Breitschrift
Schmalschrift

Bupersoript

Bubsoript

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

Normalschrift
Fettschrift
Dappeltdruck
Urnterstrichen
Ereitschri Ft
Schuwalschrift

SBuperscript

Bubscript

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 Oberfliche
Verwendung, ebenso verhilt es sich mit der
des Amiga. Sie fallen nach Anwihlen mit der
Maus herab und geben danach eine beliebige
Anzahl von Menuepunkten frei, die dann wie-
derum mit der Maus selektiert werden kénnen.
Ein Programm mit grafikorientierter Ober-
fliche kommt kaum um die Benutzung sol-
cher Menues herum, aber was bietet uns das
Betriebssystem des Amiga zur Programmie-




Riuckblick

Wie immer, mochte ich meinen
Kurs mit einem kleinem Riickblick
beginnen, so daB auch neue Leser
wenigsten einen kleinen Uberblick er-
halten. Intuition ist eine Bibliothek
des Amiga-Betriebssytems. Sie be-
schiftigt sich hauptsdchlich mit der
grafikorientierten Benutzeroberfliche,
demnach mit Fenstern, Gadgets, Me-
nues, Requestern usw. Ziel des Kur-
ses ist es, IThnen die einzelnen Kom-
ponenten von Intuition etwas néher
zu bringen. In den letzten Abschnit-
ten habe ich Bildschirme, Fenster
und Gadgets aufgegriffen sowie die
Funktionsweise und deren Program-
mierung erldutert. Dieser Teil befaf3t
sich nun ausschlie8lich mit Menues.

Menue-Know-
How

Wer kennt sie nicht, diese besonde-
re Art der Menuetechnik: Dem Com-
puteranwender werden nach Anwéh-
len eines Menues eine Vielzahl von
weiteren Menueoptionen durch Her-
unterfallen einer Leiste freigelegt. Die-
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Computeranwender sind von diesen
‘neuen’ Oberflichen 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 iiber 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 mufl. 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
kénnen zwei Arten von Aktionen
programmiert werden. Die erste Mog-
lichkeit ist, vom Menue aus einen Be-
fehl mit Hilfe der Maus anzuwihlen,
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 ausgefiihrt und in das

Set Margins and Format
Insept Page Break

“tInsert Title Page

)2
2,

City)), (State)) (Tip»)

ﬁs will acknowledge your acceptance of owr erploynent as 2 :
{(Position}). We ave very pleased you have made this decision and

1 ook forward to your reporting on May 24, 1986

se kann die unterschiedlichsten For-
men und Farben aufweisen; man be-
merke, daB3 nicht nur Text, sondern
auch Bilder als Menueoptionen ver-
wendet werden konnen. Bild 1 zeigt
die typische Verwendung von Pull-
Down-Menues anhand einer Textve-
rarbeitung. Weiterhin konnen die
einzelnen Menuepunkte auch {iiber
die Tastatur angewidhlt werden —
was sicher ein geistreicher Gedanke
der Entwickler war, denn nicht alle

Bild 1:

Das
Textverarbeitungs-
programm Textcraft
benutzt Pull-Down-
Menues.

Programm zuriickgekehrt, wiahrend
die zweite Moglichkeit nur den Para-
meter umsetzt. In diesem Fall kon-
nen mehrere Attribute des Programms
gedndert werden. Am Beispiel eines
Terminalprogramms kann dies be-
deuten, dafl 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 wiirde dann
die zuvor gewihlte Rate zuriicksetzen,
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wihrend die Attribute fiir Stopbit und
Datenwordbreite unverdndert bleiben.
Weiterhin erlaubt Intuition dem Pro-
grammierer, Menuepunkte (auch als
Menueitem oder nur Item bezeichnet),
die sich gegenseitig ausschliefen, 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
spiter mehr. Als Merker stellt Intui-
tion einen Haken zur Verfiigung, die-
ser muf} aber nicht benutzt werden,
sondern kann auch andere Formen
aufweisen. Bild 2 zeigt die Benutzung
eines Merkers.

Die Nachrichten-
uibermittlung

Woher soll ein Programm nun wis-
sen, welches Menue bzw. welcher
Menuepunkt vom Benutzer angewéhlt
wurde? Jedes Menue oder jeder Me-
nuepunkt besitzt einen bestimmten
Wert. Wihlt der Benutzer einen Me-
nuepunkt an, gibt das System einen
Wert zuriick, der es erlaubt, das an-
gewihlte Feld genau zu bestimmen.

" Bild 3 zeigt an einem kleinen Beispiel

auf, wie das System anhand einer zu-
riickgegebenen Zahl den Menuepunkt
selektiert.

Um die Zahl in einem Programm
auszuwerten, sind drei Funktionen
vom Amiga-Betriebssystem Dbereit-
gestellt — MENUNUM(Nummer),
ITEMNUM(Nummer) und SUBNUM
(Nummer).

Beispiel:

Wurde ein Menue angewéhlt (die
rechte Maustaste betétigt ohne das -
Menuefeld zu benutzen), liefert In-
tuition den Wert NENUNULL als
Menuenummer zuriick. Entsprechend
gilt dies fiir die oben aufgefiihr-
ten Funktionen NOMENU, NOITEM
und NOSUB. Ein Vergleich mit die-
sen vordefinierten Konstanten gibt
nun dariiber Auskunft, daf} eine ent-
sprechende Wahl durch den Benutzer
nicht stattgefunden hat.

Das alles hort sich ein wenig kom-
pliziert an, ist in Wirklichkeit aber
gar nicht so schwierig, wie es viel-
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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 kénnen.

Bild 2:

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

nicht so komfortabel, ebenso in As-
sembler. Deshalb mochte ich nur auf
die Programmierung von Menues in
den Programmiersprachen C einge-
hen sowie auf den mitgelieferten

Das Programm empfdngt vom System folgende Zahl: 1AZC

Dies entspricht Bindr:

688l g6lreeed

Nummer des Menues
Hummer des angewdhlten Menuepunktes

Nummer des angewdhlten Untermenuepunktes

Menue-Program-
mierung in C oder

BASIC

Wieder stellt sich die Frage nach
der Programmiersprache. Jede Spra-
che kann natiirlich herangezogen wer-
den — aber bei welcher hilt 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 dafiir aber eine Menge ver-
schiedener Moglichkeiten.

Das AmigaBASIC besitzt gliickli-
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
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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 dazugehorige "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 mul} zwischen
1 und 10 gewéhlt werden. ’Punkt’ de-
finiert die Nummer des Menuepunk-
tes, die Werte 0 bis 19 konnen ge-
wihlt 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-
figung: 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 néchste Befehl ist enorm wich-
tig, er veranlaB3t einen Sprung in eine
angegebene Zeile, sobald ein Menue
angewdhlt 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 angewihlten 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
zuriick, 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 148t sich heraus-
finden, ob ein Menue angewihlt
wird, um dann die entsprechende Re-
aktion zu veranlassen. Die Syntaxen
der Anweisungen sind wie folgt fest-
gelegt:

Bascndiniin ™t
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MENU ON
MENU OFF
MENU STOP

Die erste Anweisung muf} 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,
daB ein Menue aufgerufen wurde.

Listing 1 am Ende des Artikels
zeigt Thnen, wie das Erstellen und die
Abfrage von Menues vonstatten ge-
hen kann. Auf eine ndhere Erklarung
mochte ich verzichten, da das Listing
mit ausreichenden Erlduterungen der
einzelnen Programmteile versehen ist.
Dieses Programm kann jeder nach
Starten des AmigaBASIC-Interpreters
eingeben. Bild 4 zeigt, was das kleine
Listing bewirkt,

Zu Beginn méchte ich etwas Allge-
meinwissen iiber C verbreiten. Man
sollte wissen, dafl C eine Modulspra-
che ist. Man kann C so programmie-
ren, dall ganze Programmme aus
einzelnen Modulen bestehen. Das
Herzstiick 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
schlielenden, geschweiften Klammer
() bestimmt. Weiterhin enthilt 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,
daB 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 hort.

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, miissen folgende
Schritte unbedingt erfolgen. Es miis-
sen den Variablen der Menue-Struk-
tur Werte zugewiesen werden. Solche
Strukturen sind Sammlungen von
Variablen, die das Aussehen und die
Moglichkeiten eines Menus festlegen.
Es sind zwei Strukturen zum Erstel-
len von Pull-Down Menues notig.
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

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 Erkldrung dieses Listings finden
Sie am Ende des Artikels. Doch zu-
vor mochte 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
ermoglichen, ein Menue mit einem
Fenster zu verbinden oder wieder zu
entfernen. Das bedeutet, dal3 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

l

struct Menu * NextMenu;
SHORT LeftEdge, TopEdge;
SHORT Width, Height;
USHORT Flags;

BYTE % Menuname;

struct Menultem % Firstltem;

le
)s

Die Menultem Struktur:

struct Menultem

f
l

struct Menultem * Nextltem;
SHORT LeftEge, TopEdge;
SHORT Width, Height;
USHORT Flags;

LONG Auswabhl;

APTR ItemFill;

BYTE Command;

struct Menultem % Subltem;
USHORT NextSelect;

le

)s

Die Struktur fiir 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 moglich.

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-
hilt, 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 mochte, gestattet es, die Adresse
eines Menuepunktes zu ermitteln.
Die Syntax dieser Intuition-Funktion
ist wie folgt festgelegt:

ItemAdress(MenuStrip,
Menuenummer)

Die Variable ’Menustrip’ enthélt
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 muf}
deshalb in Ihrer Programmsammlung
vorhanden sein. Das Programm er-
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stellt zwei Menues, wobei das erste
die unterschiedlichen Anwéhlarten
eines Menuepunktes, das zweite den
Gebrauch eines Merkers beschreibt.
Die Zeilennummern dienen nur zur
besseren Orientierung und diirfen
auf keinen Fall mit eingegeben wer-
den.

Doch beginnen wir mit der Pro-
grammerlduterung. In Zeile 16 und
17 werden zwei Dateien eingebun-
den. Die Datei Namens ’types.h’
enthilt Variablen-Definitionen wie
’ULONG?’ oder ’UBYTE. Die zweite
Datei mit dem Namen ’intuition.h’
ist schon von groferer Reichweite.
Sie enthdlt namlich die einzelnen
Struktur-Definitionen, unter anderem
auch die zur Menueprogrammierung.
AuBerdem 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 spdter im Hauptpro-
gramm benotigt. Weiter geht es mit
der Variablen-Definition. Sie muf
nicht unbedingt vorgenommen wer-
den, dient aber der besseren Uber-
sichtlichkeit. Als ndchstes, 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 fiir die einzel-
nen Texte der Menues und Menue-
punkte benotigt. 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 zunidchst als ULONG- und U-
SHORT-Wert deklariert, bevor zwei
zusétzliche Zeiger auf Strukturen de-
finiert werden. Danach wird die In-
tuition-Library getffnet. Man muf
dazu wissen, dafl nur Funktionen
oder Routinen einer Library aufgeru-
fen werden ko6nnen, wenn diese zu-
vor gedffnet wurde. Nicht anders
verhilt es sich in unserem Beispiel.
Das Offnen wurde so programmiert,
daB bei einem mifBlungenen Versuch
das Programm seinen Ablauf been-

det. Das Offnen des Fensters ge-
schieht von den Zeilen 266 bis 268.
Konnte das Fenster aus irgendeinem
Grunde nicht ge6ffnet 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
angewidhlt wurde, oder ein Menu.
Beim Anwihlen des Gadgets wird
das Programm beendet und alle Ein-
richtungen werden geschlossen. Beim
Anwihlen eines Menues jedoch wird
zunichst eine weitere ’if’-Abfrage
durchgefithrt. Wenn der gelieferte
code’ ungleich der fest definierten
Variable MENUNULL ist (dies ist
immer der Fall, wenn ein Menupunkt
angewdhlt 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-
verstdndlich kann der Programmierer
an dieser Stelle andere Ereignisse
programmieren.

Wie geht’s
weiter?

Nachdem nun Bildschirme, Fenster,
Gadgets und Menues behandelt wur-
den, mochte ich im nichsten 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)

Iabellarische
Ubersicht



Die Erkldrungen 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 ndchste Menue-Struk-
tur in der Liste. Das letzte Element
enthélt den Wert NULL.

LeftEdge, TopEdge

LeftEdge enthélt 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 fiir die Anzeige von Menuenamen
reserviert werden soll (dieser Wert
soll nicht kleiner sein als die fiir Me-
nuename wirklich benétigten Pixel).
Height wird in dieser Version nicht
verwendet.

Flags
Die zulédssigen Flags sind:

MenueNABLED

Dieses Flag gibt an, ob das Menue
fiir den Benutzer anwihlbar ist oder
nicht. Es kann nachtriglich mit Hilfe
der Funktionen OnMenue() und Off-
Menue() verdndert werden.

MIDRAWN

Das Flag kontrolliert, ob die einzel-
nen Menuepunkte angezeigt werden
oder nicht.

MenueName

Enthélt einen Zeiger auf den Menue-
namen, der in der Menue Zeile ange-
zeigt werden soll. Der String muf3 mit
ASCII Null enden.

FirstItem

Enthélt 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 enthilt eine Zeiger auf

IGIEIN I AGEN

die nidchste Menueltem Struktur. Die
letzte Struktur in der Liste enthilt
hier den Wert NULL.

LeftEdge, TopEdge

Diese Variablen enthalten die Posi-
tionen des Feldes, innerhalb dessen
die Menue-Funktion angewéhlt 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 héchst mogli-
chen Stelle am Bildschirm (in Abhén-
gigkeit der Bildschirmauflésung, des
verwendeten Zeichensatzes usw).

Width, Height
Die Variablen beschreiben die Breite
bzw. die Hohe des Menuefeldes.

Flags
Die nachstehenden Flags kénnen in
dieser Variable gesetzt werden:

CHECKIT
Das Flag kennzeichnet diesen Me-

nuepunkt als Programmattribut und
erlaubt die Verwendung des Merkers
und der Variable Auswabhl.

CHECKED

Dieses Flag zeigt an, ob das Attribut,
welches durch diesen Menuepunkt
reprasentiert 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, da} die Variable Command
einen giiltigen Wert enthilt, der als
alternative Tastensequenz verwendet
werden soll.

ITEMENABLED
Dieses Flag bestimmt, ob das dazuge-

horige Item durch den Benutzer an-
wahlbar ist oder ob es zur Zeit nicht
verwendbar ist (schwach gezeichnet).

HIGHFLAGS
Der Zustand, in dem gekennzeichnet

werden soll, daf} das Item angewé&hlt
ist, kann durch folgende Werte be-
stimmt werden.

HIGHCOMP
Dieser Wert veranlaf3t 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 Verdnderung der Anzeige bei
Anwabhl erfolgen soll.

ISDRAWN
Dieses Flag wird von Intuition ge-

setzt, wenn die zu dem Item geh6ren-
den Sub-Items dem Benutzer ange-
zeigt werden.

HIGHITEM

Das Flag wird von Intuition gesetzt,
wenn der Zeiger (Maus) sich momen-
tan tber dem Feld des Items be-

findet.

Auswahl

Eine 16-Bit Zahl entsprechend den
von Thnen gewiimschten 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 enthilt 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 96 JAM2,

% 3 E . 97 5.5,
solchen, wird dieser Wert ignoriert. 98 ;
99 “Dritter Versuch",
100 NULL
NextSelect e
Diese Variable wird von Intuition un- v i L e e
gleich MenueNULL gesetzt, wenn im LU g
internen Eingabepuffer von Intuition ol it
keine weitere Menueanwahl auf ihre oo
Ausfithrung wartet. : Hi N
113 struct IntuiText MenuText4 =
114 {
115 Rot ,Weiss,
116 JAML,
117 CHECKWIDTH, 2,
; f..-..'...l'.".'lﬁﬂ"'..'."'!.il..'.'.'..‘-l..-.I.t'.': }.ig nha]iozn.
o 120 NULL
3 * Erstellung verschiedener Menues " 121 );
4 * Autor: Andreas Kridmer * 122
5 * Datum: 7.August.1987 » 123 struct IntuiText Me -
6 : Copyright by KICKSTART 1987 . 124 « - et iy
Z Erstellt mit dem Lattice C Compiler : 125 Rot ,Weiss.
9 "t".ﬁ""*.tlt..lﬂ"!..i'""i"t"ﬂ'.'."..ﬂ'.l'l"‘.ll, igg 'é:gé;(wlnm'z'
10 128 NULL,
11 /l&".'..."lﬁ."'t'i"."'."fﬁi.'.‘.'."..'ﬂ.“""'.t'l. 129 "hdllo3",
12 * Zwei ‘include’' Dateien werden in das Programm * 130 NULL
13 * eingebunden. * 131 )
14 "“."ﬁll."ﬂ"..-.l’"""‘..'."l'..'.ﬁ..'...""""'.'/ 132
15
133 /'.'!'!t"l"'..l.‘.!‘.tlt".!.l..'I.l"'.“ll'.*'l'
16 #include <exec/types.h> £
A e 134 * Die Menultem Struktur. Die Definition der .
% #include <intuition/intuition.h> 135 * einzelnen Menuepunkte. *
1 Bniiiiiaen vor Ustuehiedinen Strukturen wit i - 136 FER R A AR RN AR KRR R A AR KA AN A AR R RN R AR R NN R RN IR KRN RN )
. 137
%‘; : i:;g:’;:ﬂbu Zeiger werden spdter im Hauptprogramm '; ‘ 138 struct Menultem DrittesMenu_Item =
b . : 139 :
23 struct IntuitionBase *IntuitionBase: ::2 }1‘{0,1‘14'0 130,16
J ' .40,130,16,
gg struct IntuiMessage *Nachricht: ::2 :’mn : ITEMENABLED : HIGHCOMP,
. 3 .
5_6, /* Variablen Definition */ 144 (APTR) 6MenuText2a.
28 #define INTUITION_REV 29 i:g t;ULL.
29 #define Blau . 0 147 NULL
30 #define Weiss 1 148 5
31 #define Schwarz 2 249 1}
32 #define Rot 3 150
gg :g:?i:: :::Illlign 1000003 151 struct Menultem ZweitesMenu_Item =
35 #define Monu:Z 1 igg ! &DrittesM It .
36 #define Menu_3 2 154 10,20 ;;oei‘é’ i
37 #define Item 1 0 155 ITEMTEXT | ITEMENABLED : HIGHBOX
38 #define Item 2 1 156 0 ' ’ .
ig #define Item_ 3 2 . 157 (APTR)&MenuTextvz.
41 /* Die NewWindow Struktur */ igg 6
42 NULL
43 struct NewWindow NeuesFenster = igg 0 .
44 | s
45 20, 20, 400, 100, ) i‘é% e
46  Rot, Weiss, . 164 struct Menultem ErstesMenu_l
47  CLOSEWINDOW : MENUPICK, . 165 ¢ B ki e sddasinne i
48 WINDOWDRAG ! WINDOWSIZING : ACTIVATE
49 ! SIZEBBOTTOM : SIZEBRIGHT ! WINDOWCLOSE, ; 123 i%";‘{;;“::“—“‘““ !
50  NULL, NULL, EMTEXT § ITEMEN;
S s :gg 1 XT 1 1 ABLED ! HIGHIMAGE,
gg ’I‘S’“"io""fa’ab - 170 (APTR) EMenuText 1a,
54 WBENCHSCREEN 12 & Pstenitentl.
gz s 173 NULL,
57 /‘t"ﬂlﬂ"‘tt**ﬂ.‘t'tt't'l'.‘t...Q'tii.'t.'l'ﬁ*'titt"'* : 1;4 o
58 * Die IntuiText Struktur wird bendtigt um den Menue % 172 i
59 * Text zu erstellen. Ein Zeiger der Menultem Struktur *
60 * weist auf die jeweilige IntuiText Struktur. * §7 e Benuliem e Mienite
€1 AR KRR KRR KA A A KA A KA KA RARA KRN RR AR ERA AN AR AR RAN )
62 150 30,40,100,15
i IntuiText MenuTextla = le1 (x’xrgxrén i ITEMENABLED ! HIGHCOMP ! CHECKIT ,
. . FFB,
L S I G,
67 5.5, /* Position des Textes */ igg lgu ‘
68 NULL, /* Kein spezieller Zeichensatz */ 186 ¥
69 “Erster Versuch", /* Menue Text */ 187 :
70 NULL /* Kein Zeiger auf eine weitere */ 188 : 9
93 ¥ 7* IntuiText Struktur 7 e
72
73 atruct IntuiText MenuTexti = 190 struct Menultem Menu_Item Zwei =
74 ¢ ' }91 4 :
. 92 &Menu_Item Drei.
2 g:;ié‘.’”“' 193 30,20,100,15.
77 5.5 194 ITEMTEXT ! ITEMENABLED ! HIGHCOMP : CHECKIT .
78 NULI:. 195 OxFFFD,
79 "Angewshlt . 196 (APTR) 8MenuText4,
80 NULL ‘. 197 NULL,
2 198 0.
82 * 199 NULL,
83 struct IntuiText MenuText2 = 38‘1’ ): .
84 ( .
202
gg §:!§éw°59=~ 203 struct Menultem Menu_Item _Eins =
. 204 |
& 3&2{.. 205 &Menu_Item_Zwei,
89 “Zweiter Versuch", 200 20.9.400,19 . .
90 NULL . 207 ITEMTEXT ! ITEMENABLED : HIGHCOMP ! CHECKIT ! CHECKED,
o1 yi 208 OxFFFE,
92 ’ 209 (APTR) 6MenuText3,
93 struct IntuiText MenuText2a = 22,1(1] gULL.
94 ( ¥
95 Rot ,Weiss, 212 hLL,
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* Die Menue Strukturen. *

.!l"t"R.".'i!"ttl'ttttttttnt..ttt.'.t'.".t'.'l'nntn-ﬁ/
struct Menu ZweitesMenu =
{

NULL,

150,0,150,0,

MENUENABLED,

* EIN ZWEITES ",

&Menu_Item Eins
}:
struct Menu ErstesMenu =

&ZweitesMenu,

0,0,150,0,

MENUENABLED,

* EIN ERSTES MENUE *,

&ErstesMenu_Item
}:
/."&t.-...tﬂ.-ﬁ'!'.'t'l"t--t.'tﬁl'.ﬂt""'ﬁﬁtt!*'.'l'l
* *
* Beginn des Hauptprogrammes < *
- *

R R R RN A NI RR IR IR IR AR AR AR IR RN R IR I RKR AN AR RN )

main()
{

/* Zuweisung von zwei Variablen als ULONG und USHORT *
* Wert. Werden spiter zur Ereignisabfrage bendtigt. */

ULONG  NachrichtenArt:
USHORT code:

/* Zusdtzliche Zeiger auf Strukturen */

struct Window *Window;
struct Message *GetMsg():

/* Offnen der Intuition Library */

IntuitionBase = (struct IntuitionBase *)
OpenLibrary(“intuition. library", INTUITION_REV) :

if (IntuitionBase==NULL) exit (FALSE) ;

/* bffnen des Fensters */

if ((Window = (struct Window *)

OpenWindow (&NeuesFenster) ) ==NULL)
exit (FALSE) ;

/."i.ttt".I.'-ﬁ'lnn.ntl!ﬂt‘tllt'!'ﬁt.t"t!"t'.l
* Das Verketten des Menues mit dem Fenster. v

L T )
SetMenuStrip (Window,&ErstesMenu) :
/* Die Hauptschleife des Programms */

fori::)
(

/RN R R AR R R R AR R R AR RN AN A SRR R AR R RN AR R RN R R KRR R AR

* Die Schleife fragt bestimmte Ereignisse ab. "
."l.hlt...tl-!'l.tt't.l'lin.'."!itl'll'.".'ilﬂ.t',
if (Nachricht=(struct IntuiMessage *)
GetMsg(Window->UserPort))
{
NachrichtenArt=Nachricht->Class:
code=Nachricht->Code;
ReplyMsg (Nachricht) ;
switch(NachrichtenArt)
{
/* Abfrage des CLOSEWINDOW Gadgets */
case CLOSEWINDOW : ClearMenuStrip(Window) :
CloseWindow(Window) :
CloseLibrary(IntuitionBase) ;

exit (TRUE) ;
break;
/* Die Menueabfrage */
case MENUPICK : if (MENUNUM(code) != MENUNULL)
Bearbeite_Menu( MENUNUM(code) .
2 ITEMNUM (code) ,

SUBNUM(code) ) ;
break;
} /* Ende switch */
} /* Ende if */
} /% Ende for */
return(0) ; .
} /* Ende des Hauptprogrammes */

Vaditadidad s A0 A S ARRSE AR SARRR AR Rttt A i i i i et

* Das Unterprogramm zu den einzelnen Menuepunkten *
.tntl.'-littt.t‘ttt!.ﬁk*l.'iillltl'ltlﬁtttﬁt'ttl*ttt..ttﬁ'i/

Bearbeite_Menu(menu, item,subitem)
int menu,item,subitem;

switch (menu)
(

/* Erste Menueabfrage */
case Menu_1l : switch(item)
{

case Item 1 : printf("menul itemi\n");

break:

case Item_2 : printf("menul item2\n");
break;

case Item 3 : printf("menul item3\n"):
break;

H
break:;

/* Zweite Menueabfrage */
case Menu_2 : switch(item)
{

case Item_1 : printf("menu2 iteml\n"):;

break;

case Item 2 : printf("menu2 item2\n");
break:;

case Item_3 : printf("menu2 item3\n");
break:;

}
break:;

}
return(0) ;
}
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CLI

unter Kontrolle

Das CLI und seine Tiicken

Immer weiter geht es mit dem
Command-Line-Interpreter. Noch
sind nicht alle Hiirden genommen.
Aber Schritt fiir Schritt werden die
Unklarheiten beseitigt. Rom ist auch
nicht an einem Tag erbaut worden,
genauso verhiilt es sich mit dem CLI.
Zum Profi in dieser Oberfliche zu
werden, ist ein langer Weg.

Weitere CLI-Befehle

Im vierten Teil des CLI-Kurses
mochte 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 frither besprochen. Dazu ge-
horten ’dir’, ’list’ und ’copy’.

Die nun folgenden Befehle hdngen
zum Teil eng miteinander zusammen.
Beginnen wir zunidchst 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 Durchfiithrung
des Befehls. Mit seiner Hilfe koénnen
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 beispiclsweise ein Verzeichnis
mit dem Namen ’Spiele’ an. Selbst-
verstdndlich 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, daB3 das Verzeichnis
Adressen bereits existiert. Ebenfalls
ist es moglich, Verzeichnisse mit
demselben Namen zu erstellen. Le-
diglich im aktuellen Verzeichnis ist
dies nicht mo6glich. 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 16schen. Damit ist aber
nicht zu spaBen, denn schnell sind
Programme gel6scht, die man doch
noch gebrauchen kann. Auch ein
Tippfehler kann fatale Folgen haben.
Vorsicht ist oberstes Gebot. Man
sollte die eingegene Zeile immer iiber-

priiffen, bevor man die ’Return’-
Taste betdtigt. Zur Syntax:

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

’Name’ beschreibt den Namen der
Datei oder des Verzeichnisses, das
geloscht werden soll. Ein Verzeichnis
kann allerdings nur geldscht werden,
wenn sich keine Datei oder Verzeich-
nis mehr darin befindet. ’all’ veran-
laBt in Zusammenhang mit dem ’de-
lete’-Befehl alle Dateien, auf die der
Name paft, zu 16schen. Da es erlaubt
ist, sogenannte Joker zu verwenden,
ist es ohne weiteres moglich, sehr vie-
le Dateien auf einmal zu 16schen.

’q’ oder ’quiet’ unterdriickt die
normalerweise angezeigte Loschbe-
statigung.

Ich mo6chte noch einige Beispiele
des ’delete’-Befehls zeigen. Tippen
Sie die Beispiele allerdings unter kei-
nen Umstianden ab, da dies katastro-
phale Folgen haben konnte.

delete Adressen
16scht die Datei ’Adressen’

delete Adressen/Bekanntel Platten/
Pop cds

16scht zunédchst die Datei ’Bekann-
te’, danach das Verzeichnis Adres-
sen, dann die Datei ’Pop’ und das
Verzeichnis ’Platten’ und schlieSlich

-noch die Datei ’cds’. Sie sehen, Sie

konnen mehrere Dateien mit einem
’delete’ l6schen, ohne Joker oder
Wildcards zu verwenden. Nach ei-
nem Tippfehler werden jedoch die
danach folgenden Dateien nicht mehr
geloscht, weil das System die Fehler-
meldung ausgibt, daB die Datei nicht
gefunden werden konnte. Die ganze
Schreibarbeit war umsonst. Wollen
Sie nur Dateien mit derselben Exten-
sion loschen, kénnen Sie ’delete’ fol-
gendermalflen anwenden:

delete #?.doc

Es werden nur Dateien geldscht,
die die Extension ’.doc’ besitzen. Sie
sehen, hier wurden die Joker ’#7’
verwendet.

delete df1:#:7?.(doc/txt) all

Dieses Beispiel hat gleich zwei
Neuerungen. Zum einen wurde hier
’all’ mit einbezogen, zum anderen
der Ausdruck ’(doc/txt)’. Zur Erkla-
rung: Im Laufwerk ’df1’ sollen alle
Dateien, die die Extension doc’ oder



’txt’ besitzen, geldscht werden, und
zwar auch in eventuell vorhandenen
Unterverzeichnissen. Dies bewirkt der
’all’-Ausdruck.

Noch ein Beispiel:

delete A#? all quiet

16scht 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 Lo&schbestéti-
gung, der Ausdruck ’quiet’ ist dafiir
verantwortlich. Fiir ’quiet’ brauchen
Sie auch nur ’q’ eingeben, die Abkiir-
zung hat dieselbe Wirkung.

Eine ganz andere Mdoglichkeit, Da-
teien zu loschen, 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

veranlaflt den Rechner, nach je-
dem Anzeigenschritt eine Eingabe zu
erwarten. Geben Sie an dieser Stelle
den Ausdruck ’del’ ein, wird die Da-
tei geloscht. Der Ausdruck

dir opt ai

zeigt alle Dateien der Diskette an,
wobei auch hier eine Eingabe vom
System nach jeder Anzeige erfolgen
muf}. ’del’ 16scht wiederum die Da-
tei. Die genaue Erklidrung 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 unsachgemaéfe Einsatz kann irre-
parable Folgen nach sich ziehen.
Kontrollieren Sie immer die eingege-
bene Zeile, bevor die ’Return’-Taste
gedriickt wird.

Der Schutz vor ’delete’

Die Systemprogrammierer haben
jedoch etwas weiter gedacht, um bei-
spielsweise das unbeabsichtige Lo-
schen einer Datei zu vermeiden —
der ’protect’-Befehl. Leider mufte
ich einige Fehler dieses Befehls und
einen Druckfehler feststellen. Doch
dazu spater mehr. Die Syntax des Be-
fehls ist laut Handbuch folgende:

protect [File]Datei[Flags]Status

’Datei’ représentiert die Datei, de-
ren Schutzstatus verdndert werden
soll. ’Status’ steht fiir vier Schliissel-

%%ﬁ%‘ésg%%ﬁggg‘—‘%%
I=—=/==j =

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, daf} nur lesender Zugriff erlaubt
ist, ’w’ nur schreibender Zugriff, ’d’,
daf} die Datei geloscht werden kann
und ’e’, dafl die Datei ausgefiihrt
werden darf. Diese Option soll nur
bei ausfithrbaren Dateien gelten. So-
weit, sogut. Der Ausdruck

protect text

miif3te, laut Beschreibung des Hand-
buches, folgendes bewirken: Das Pro-
gramm ’text’ kann weder gelesen,
noch beschrieben, geldscht oder aus-
gefithrt werden. Eine Uberpriifung
mit dem ’list’-Befehl besagt auch den
neuen Schutzstatus. ’text’ war bei
mir eine reine ASCII-Datei. Nach
Eingabe von ’ed text’ jedoch lief3 sich
die Datei problemlos laden und nach
einigen Anderungen auch wieder ab-
speichern. Auch das Starten konnte
durchgefiihrt werden. Lediglich das
Loschen von ’text’ war nicht durch-
fithrbar. ’r’,’w’ und ’e’ sind dem-
nach vollig sinnlos. Das Handbuch
erklart hier Dinge, die in der Praxis
gar nicht funktionieren. Aber allein
die Moglichkeit, ein Programm un-
l6schbar zu machen, ist schon viel
Wert. Damit kénnen wichtige Pro-
gramme vor unbeabsichtigem Léschen
geschiitzt werden. Das Handbuch der
AmigaDOS-Befehle besitzt bei der
Erklarung des Befehls ’protect’ zu al-
lem UberfluB auch noch einen Feh-
ler. Beispiel 1 miifite, wenn iiber-
haupt, folgendermafBlen aussehen:

PROTECT Beschreibung FLAGS R

Natiirlich 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 geldscht wer-
den. Der Befehl hat trotz seiner nicht
vorhanden Optionen einen nicht zu
unterschitzenden Wert.

[=_=F= J=——J=— —F—
=r——=rfr=—s——r——

Der ’rename’-Befehl

Mit diesem Befehl ist es moglich,

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 méglich, Umbenennungen
von Namen vorzunehmen, sondern
auch die Hierachie von Verzeichnis-
sen und Dateien zu dndern. 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
muf} nicht vorgenommen werden.

‘rename’ als ’copy’-Befehl mifibraucht

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 wire
das Piktogramm noch im Hauptdi-
rectory. Nach Anwédhlen mit der
Maus wiirde aber nichts geschehen.

Wie Sie sehen, haben manche CLI-
Befehle ihre Fehler, Stolpersteine oder
auch Einsatzmoglichkeiten, iiber die
sich das mitgelieferte Handbuch aus-
schweigt. Neben den hier behandel-
ten Befehlen makedir’, ’delete’, ’re-
name’ und ’protect’ geht es in der
nédchsten 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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Nachdem der erste Teil eine Ein-
fithrung in den Umgang mit C und
dem Compiler war, geht es nun mit
der Programmierung von Schleifen
weiter. Gerade dieses Gebiet trigt
sehr zu der Michtigkeit einer Spra-
che bei, ist jedoch fiir einen Anfin-
ger nicht leicht zu verstehen.

for

Der erste Befehl, der mit Schleifen-
programmierung in Verbindung steht
und mit dem wir uns beschiftigen
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 fori=1 to 10
40 next i

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

fori:=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
fiir Schritt durch. Das erste <Be-
fehl> enthélt die Initialisierung der
Schleife; d. h. dieser Befehl wird am
Anfang EINMAL ausgefiihrt. Dies
entspricht ungefihr dem Teilstiick

28

16T 1=1 %
bzw.
for1a=1 u

in Basic oder Pascal. Die Initialisie-
rung der ’for’-Schleife in C ist nicht
zwingend. Sie kann auch entfallen.
Sie konnen weiter unten ein solches
Beispiel finden.

Das nichste 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-
bems Es darf auch dann nicht entfal-
len, wenn eines der in den eckigen
Klammern (°<’,”>’) aufgefiihrten
Elemente weggelassen wird.

Nun folgt die Bedingung, die zum
Abbruch der Schleife fiihrt. Eine
’for’-Schleife wird so oft durchlaufen,
wie der Ausdruck der durch < Bedin-
gung> formuliert ist, eine WAHRE
Aussage enthilt. 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

b0l 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, daB eine Schleife ohne Ab-
bruchbedingung endlos ablduft, wenn
Sie nicht einen anderen Ausgang ein-
gebaut haben (auf diese Besonderheit
komme ich spéter 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, dal3 die An-
weisung < Befehl>, die an dieser
Stelle steht, nach jedem Schleifen-
durchlauf ausgefiihrt wird. Verglei-
chen wir diese Moglichkeit von C mit
Basic oder Pascal:

40 next i

bzw.
=00 10...
...downto —10...

Wie Sie sehen, ist C mit seiner
’for’-Schleife doch um einiges flexi-
Dbler als die Sprachen Basic und Pas-
cal (Pascalfreunde werden zugeben
miissen, daB} 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 fiir den Befehl oder eine
mit geschweiften Klammern (’{’,’}’)
zusammengefafite 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 wiirden.
Die Pascalvariante erinnert hier schon
mehr an den Aufbau in C:

.:sd0 < Befehl > :

bzw.
...do begin
< Befehl >;
< Befehl>;
end;



Nach dieser reichlich trockenen
Beschreibung einer ’for’-Schleife fol-
gen jetzt endlich die ersten Beispiele
fiir die Praktiker unter Ihnen.

main()

for(;;);

Dieses erste Beispiel zeigt die trivial-
ste Form einer ’for’-Schleife in C. Sie
enthilt weder eine Initialisierung eines
Startwertes, noch eine Uberpriifung
auf Abbruch, sowie eine Re-Initiali-
sierung bzw. einen Befehl, der inner-
halb eines Durchlaufes ausgefiihrt
werden soll. Diese Schleife macht al-
so nichts, auBler 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 Fillen ist eine End-
losschleife so einfach zu erkennen
wie in diesem Beispiel. So passiert es
selbst fortgeschrittenen C-Anwen-
dern, daBl eine Abbruchbedingung
nicht greift. Gerade ein Vergleich auf
Gleichheit einer Zahl ist im Gegen-
satz zu ’groBer gleich’ bzw. ’kleiner
gleich’ eine unsichere Sache, die man
moglichst vermeiden sollte. Das Bei-
spiel enthélt trotz seiner offensichtli-
chen Unsinnigkeit eine oft gebrauch-
te Konstruktion in C-Programmen.
Es ist dies der Teil

for(;;)
Man findet diesen Teil hdufiger in

Programmen, die eine immer wieder-
kehrende Aufgabe zu erfiillen haben.

Nach dem ersten Programmteil mit -

Variableninitialisierung und &hnli-
chem wird der Rumpf des Program-
mes mit for(;;) zusammengefalit.

main()

/% Setzen aller Startwerte %/

for(;;)
{

/% immer wiederholter Teil %/

!
)

[ESi==j=—1/= =

=== |

ISSi== === =)= j=—}-—=1=—J= =}

Beschiftigen wir uns mit einem
Beispiel, das alle Mdoglichkeiten 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< =105i+ +)
printf(’’%d\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 kénnte man dies
so formulieren:

1. Setze die Variable i auf den Wert
Eins.

Als zweites wird nun kontrolliert,
ob die mit ’i< =10" gegebene Ab-
bruchbedingung erfiillt ist:

2. Wenn die Variable i kleiner oder
gleich dem Wert Zehn ist, fiihre den
néchsten Schritt aus. Ansonsten be-
ende die Schleife.

Ist die Abbruchbedingung nicht er-
fiillt, wird nun der Befehl hinter der
schlieBenden runden Klammer ausge-
fithrt. In unserem Fall ’printf(’’%d
n.i).

3. Fiithre 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 abkiir-
zende Schreibweise fiiri=i+ 1. Auch
das héufig auftretende i=i—1 kann
durch i— — abgekiirzt werden (x=
x+1 — —> x+ + usw.).

4. Erhohe 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 wihrend der
gesammten Abarbeitung der Schleife

nur ein einziges Mal am Anfang auf-
gerufen. Die Besonderheit von Punkt
drei ist es, daB die der Schleife zuge-
ordneten Befehle an dieser Stelle aus-
gefiihrt werden, sie im Quelltext je-
doch erst nach Punkt vier stehen. In
Basic ist dies nicht der Fall. Hier
steht das anndhernd vergleichbare
‘next’ wie eine Klammer am Ende der
der Schleife zugeordneten Befehle
(s.0.).

Versuchen Sie nun am Ende die-
ses Abschnittes iiber ’for’ in C, eini-
ge eigene Programme zu schreiben.
Verwenden Sie vorerst nur die Ver-
gleichsoperatoren

kleiner &
grofBBer >
kleiner gleich < =
grofler gleich > =

um die oben genannten Fallen zu um-
gehen. Sehen Sie bitte die folgenden
Vorschldge 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 2 4 8 16 ...

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 zusammengefa3it werden,
hingen nur von der zu ’while’ geho-
renden Bedingung ab. Die Syntax ei-
ner Schleifenkonstruktion, die mit
while’ arbeitet, lautet folgender-
malfen:

while(Bedingung) < Befehl> ;

Die durch <Befehl> dargestellte
Anweisung an den Rechner wird in
Abhingigkeit des fiir ’Bedingung’
eingesetzten Ausdrucks ausgefiihrt.
Ist ’Bedingung’ eine WAHRE Aussa-
ge, wird der Befehl abgearbeitet, an-
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derenfalls wird die Schleife beendet.
Auch dieser Befehl ist fiir 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 abhdngen, 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-
menhingende Initialisierung und Re-
Initialisierung von Laufvariablen ent-
halten. Unter Laufvariablen versteht
man die Variable, die innerhalb einer
Schleife bestimmte Werte durchlduft.
(Im oberen ’for’-Beispiel ist dies die
Variable ’i’. Gerne werden auch die
Buchstaben j, k und n als Variablen-
name fiir solche Laufvariablen ver-
wendet.)

Eine typische Anwendung fiir 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 Moglichkeiten der
Initialisierung einer Variable ist in ei-
nem solchen Fall nicht sinnvoll. Auch
wiirde 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
miissen mit Leerzeichen (Space) auf-
gefiillt werden. Der Einfachheit hal-
ber wollen wir in dem folgenden
Beispiel nur Buchstaben einlesen und
diese wieder ausgeben. Als erstes
folgt die Variante mit ’for’:

main()

/ % Variablendefinition * /
int i,c;

/% 10 Buchstaben sollen
eingelesen werden */
fori=1;i< =10;i+ +)

E
/% lesen %/
¢ = getchar();
/% schreiben */
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putchar(c);

/% Ende &/

Das Beispielprogramm verwendet
zwei neue Funktionen. Die Funktion
’getchar()’ liefert als Funktionswert
das nichste iiber die Tastatur einge-
gebene Zeichen, wihrend ’putchar(c)’
das Zeichen, das in ¢ gespeichert ist,
ausgibt. Diese Funktionen werden
spater noch ausfiihrlich behandelt.
Schauen wir uns jedoch jetzt die
Funktionsweise unseres ersten Zei-
cheneinleseprogramms an. Wir durch-
laufen eine Schleife, die von eins bis
zehn zédhlt. 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 moglich, auch die
Eingabe von mehr als zehn Zeichen
ist nicht moglich.

Gehen wir nun das Problem mit ei-
ner ’while’-Schleife an. Dazu brau-
chen wir zuerst eine Moglichkeit, 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 kdnnen die-
sen Wert fiir unser Programm nutzen.

main()
int c;
¢ =getchar();
while(c ! = EOF)

putchar(c);
¢ =getchar();

Nach der Thnen bekannten Varia-
blendefinition folgt die erste Zuwei-
sung der Variablen ’c’. Sie erhilt
damit den ersten Wert, der von der
Bedingung ’c != EOF’ iiberpriift
werden kann. Der Operator ’! =" te-
stet einen Wert auf Ungleichheit. Die

Bedingung kann also wie folgt gele-
sen werden:

Wenn der Wert von ’c¢’ ungleich
der Konstante ’EOF’ ist, dann fiihre
die Schleife aus.

Die Konstante ’EOF’ ist ein Wert,
den die Funktion ’getchar()’ zuriick-
gibt, wenn der Benutzer die Tasten
<CONTROL> und <Z> gleich-
zeitig driickt. Dies ist das Zeichen fiir
Ende der Eingabe (EOF = End Of
File). Ist die oben genannte Uberprii-
fung iiberstanden, 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 iibersetzt, werden Sie sehen,
daf} diese Version um einiges besser
funktioniert. Sie kénnen jetzt nach
jedem Zeichen die Eingabe abbre-
chen oder beliebig weitermachen.

Zum Abschluf} dieser Folge m&ch-
te ich Thnen noch die Form des Pro-
gramms vorstellen, die ein fortge-
schrittener C-Programmierer verwen-
den wiirde:

main() | int c;
while((c = 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’ zusammemgefaft. Diese
MafBnahme spart gegeniiber dem
oberen Beispiel ein ’getchar()’ ein.
(Die Variable i, wie sie im ’for’ Bei-
spiel verwendet wird, fehlt bei der
’while’ Variante sowieso.)

Sie sollten am Ende dieses zweiten
Teils den Unterschied zwischen einer
’for’- und einer ’while’-Schleife ken-
nen. Auch sollten Sie nach einiger
Ubung beide Schleifenarten program-
mieren koénnen. Die nichste 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 wiinsche ich erst einmal viel Spaf
und Erfolg mit dem zweiten Teil!

(GO



AMIGA
INTERN.

Die Intern-Biicher von DATA
BECKER haben fiir den Computer-
Profi schon seit jeher einen ganz
besonderen Stellenwert. So kann
man beispielsweise C64 Intern selbst
in den Reparaturwerkstitten von
COMMODORE finden. Ein weite-
rer, liberaus erfolgreicher Intern-
band - ATARI Intern - dient ver-
schiedenen, amerikanischen Soft-
warehdusern bei der Entwicklung
ihrer Software als unverzichtbare
Informationsquelle. Fakten, die
deutlich machen, was Sie von
AMIGA Intern erwarten kénnen.
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 Thres AMIGAEs.
Unter Anleitung von abso-
luten Experten versteht sich.
Wie sehr Sie hier bis ins
kleinste Detail vordringen,
verrit bereits ein kurzer
Blick ins Inhaltsverzeichnis:
Die Hardware des AMIGA
mit ausfiihrlicher 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 wiirde diesen
Namen nicht verdienen, wenn es zusétz-
lich nicht noch jede Menge Fakten und
Details zum Betriebssystem liefern
wiirde. So erfahren Sie alles Wissens-
werte zur EXEC: die wichtigsten Struk-
turen, Funktion und Arbeitsweise des
Multitasking, 1/0-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 Diisseldorf - Tel. (0211) 310010

der Diskette, IFF-Format,
Programmstart von CLI und Work-
bench, interner Aufbau der CLI-
Befehle, die Devices. Selbstverstidndlich
finden Sie auch zahlreiche Beispiele zur
Programmierung der EXEC- und DOS-
Routinen. Am Ende wissen Sie, warum
der AMIGA so enorm leistungsféhig ist
- und wir sind gespannt, in welcher Ent-
wicklungsabteilung wir dieses Intern-
Buch wiederfinden werden.

AMIGA Intern
Hardcover, ca. 500 Seiten, DM 69,-
erscheint ca. 9/87
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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
zuriickstehen. Deluxe Video V 1.2
wurde von den Altmeistern Mike
Posehn und Tom Casey geschrie-
ben. Vertriecben 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 enthélt 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 moglich, Grafiken, die
iiber den ganzen Bildschirm reichen,
zu verwenden. Deluxe Video V 1.2
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unterstiitzt nun auch ,Speicherrie-
sen“, dies wurde bei bei der Version
1.1 vermisst. Die Moglichkeit, 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 Vergniigen.
Konnte man in der alten Version aus
Speichergriinden nur kurze Sound
Parts verwenden, ist es nun moglich,
auch speicherintensive Parts iiber 28K
in seinem Video zu verwenden. Neue
Effektmoglichkeiten gibt es auch. Ei-
nige neue Foreground-Effekte und
einige Loscheffekte machen dieses
Programm nun noch mehr ,,Deluxe®.

Player Disk:

Die Player Disk bietet nichts Neu-
es. Sie enthidlt den Videorecorder,

der es ermdglicht, Videos ohne das
Hauptprogramm abzuspielen. Durch
Anklicken mehrerer Videos kann man
auch Videofilme verbinden.

Parts & Ultilities 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 zerstiickelt ein Video.
Objekts, Bilder und Musikstiicke 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 vollig neu. Das
Programm auf dieser Diskette nennt
sich Install und bedarf einiger Erkla-
rung. Zu dem ausfiihrlichen User
Manual liegt ein kleines Heft bei, das
dieses Programm und seine Handha-
bung genau erkliart. Leider, genau
wie beim User Manual, ist alles in
Englisch.

Die Diskette enthilt 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



kbench Screen

5}l Post Production Kit Installation

Please insert your DeluxeVideo Maker disk
in df8: at this time, Do not insert the
original key disk!

ry.info opened
brary opened
ary.info opened

in einem Menii (Scene Generator)
verwaltet. Die Effekte werden nun
von diesem Selektor aufgerufen und
verwendet. Grafiken und Objekte,
die nétig sind, um diesen Effekt zu
realisieren, miissen vorher geladen
werden. Post Production Kit ist auch
allein, also ohne Deluxe Video V 1.2,
fiir 30 Dollar erhéltlich.

Noch einiges allgemeines zu Deluxe
Video V 1.2. und Video Technik auf
dem Commodore Amiga: Mit Aus-
nahme der Maker Disk ist keine der
Disketten kopiergeschiitzt. Da aber
gerade mit der Maker Disk sehr viel
gearbeitet wird und dadurch die Ge-
fahr eines Disk-Errors sehr hoch ist,
lieBen sich die Programmierer eine,
wie ich meine, sehr gute Kompromif-
l6sung einfallen. Beim Laden des
Programmes Deluxe Video von einer
Kopie wird nach einem kurzen Lade-
vorgang die Orginal Disk verlangt.
Nun wird das Programm gebootet

und man kann wieder die Kopie ein-
legen.

Fiir Anwender mit nur einem Lauf-
werk kann das Arbeiten mit Deluxe
Video zu Qual werden. Gerade beim
Laden von Objekten und Bildern ist
das Wechseln der Disketten notig.
Auch das Arbeiten mit der RAM-
Disk ist hier keine befriedigende Lo-
sung, denn nicht jeder hat 1 MByte
zur Verfiigung.

Mit Programmen wie Aegis Anima-
tor, 3D-Animator, Amiga Art Ma-
chine, Deluxe Video V 1.1 und V 1.2
wird das Arbeiten mit dem Amiga
auf dem Gebiet der Videotechnik
noch professioneller. Die Program-
me nutzen die Hardware des Amiga
aus, und diese Fahigkeiten erheben
den Amiga schon deutlich iiber den
Standard eines Homecomputers. Die
Hardwareerweiterungen machen die-
ses System noch leistungsstdrker.
Hier Digitalisiergeréte fiir Bilder und

Sound und nicht zuletzt Genlock-
Interfaces zu nennen. Die einfache
Handhabung des Amiga und der
Software macht es auch fiir Laien
leicht, profesionelle Videoclips her-
zustellen. Die Einsatzmoglichkeiten
dieser neuen Videotechnik sind unbe-
grenzt. Von kleinen Videos, nur auf
dem Computer, iiber das Bearbeiten
von Hobbyfilmer-Produktionen bis
hin zu professionellen Music-Clips ist
alles moglich. Man kann nur abwar-
ten, was die Hard- und Software-
Tiiftler noch erfinden, um aus jedem
einen kleinen Steven Spielberg zu
machen!

Thomas Schlereth

Bezugsquelle:
DTM, Wiesbaden
Tel: 06121/56 0084

Preis: DM 249, —
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EINES BETRIEBSSYSTE!

AM BEISPIEL VON MS-DOS

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 Geritetreiber 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 geh6ren Befehle wie

DIR

druckt das Inhaltsverzeichnis der Dis-
kette an,

DATE
zeigt oder dndert das Datum,

TIME
zeigt oder dndert die Uhrzeit,

DEL
l6scht 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 miissen. Es sind so-
genannte Dienstprogramme wie z. B.

CHKDSK

iiberpriift eine Diskette und gibt Mel-
dungen tiber 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
1 existieren Befehle wie RDCPM, um
eine Diskette zu lesen, die mit CP/M
formatiert wurde. Zusétzlich wurden
Befehle aus Kompatibilitdtsgriinden
doppelt belegt wie REN und RENA-
ME (Datei umbenennen) oder DEL
und ERASE. Die zweitgenannten
Kommandos sind in CP/M vorhan-
den.

Die groBe Ahnlichkeit zwischen
diesen beiden Betriebssystemen hatte
fiir MS-DOS den grofien Vorteil, daB

o
S

es sehr schnell populidr werden konn-
te, da viele Programmme, die fiir
CP/M geschrieben wurden, mit ge-
ringem Aufwand fiir die Software-
Entwickler an MS-DOS angepalt
werden konnten. Die bekanntesten
Beispiele hierfiir sind wohl WORD-
STAR (ein Textverarbeitungssystem)
und Turbo Pascal (eine Program-
miersprache). Die zu MS-DOS mitge-
lieferte Programmiersprache BASIC
ist auch fast identisch zu dem damals
fiir CP/M erhéltlichen MBASIC von
MicroSoft. MS-DOS ist ein Betriebs-
system fiir 16-Bit-Microcomputer,
CP/M dagegen eines fiir 8-Bit-Com-
puter. Als nennenswerte Alternative
146t sich fiir 16-Bitter lediglich noch
CP/M 86 erwidhnen, 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 nichstes 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 Mdoglichkeit, das
Directory hierachisch zu gliedern.
Ein Inhaltsverzeichnis einer Diskette
sieht nun z. B. so aus:



ROOT (\)
)
i H !
\SPIELE \SYSTEM \USER \PROGRAMME
!
\JOE \HERBERT \SUSI \BASIC \MODULA-2
| ! !
—————————————— 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 konnen entfernt wer-
den).

ChDir Change Directory
Wechselt von einem Directory zu ei-
nem anderen.

Um zum Beisiel das Programm
WORDSTAR aufzurufen, gibt es
zwei Moglichkeiten. Einmal kann
man den genauen Pfad angeben, zum
anderen kénnte man in das Subdirec-
tory USER\SUSI wecheln. Die Be-
fehle wiirden 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 umstidndliche Pro-
zedur kann man sich mit Hilfe des
PATH (Pfad)-Befehls erleichtern. Fiir
hadufig verwendete Programme, die
in Subdirectories stehen, kann man
MS-DOS einen Suchpfad vorgeben,
in dem dann das Programm zusitz-
lich zu der ROOT noch gesucht wird.
Beispiel:

A:PATH= USER\SUSI
A:WORDSTAR

Der angegebene Suchpfad gilt so-
lange, bis er gedndert oder das Gerét
ausgeschaltet wird. Mehrer Suchpfa-
de sind moglich, 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 ndchsten Ver-
sionen von MS-DOS haben die Num-
mer 3.1 und 3.2. Ab diesen Versions-
nummern ist es méglich, 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
Plattenkapazitdt, denn nicht  jeder
angeschlossene PC bendtigt eine Fest-
platte. Daten miissen nicht redun-
dant (mehrfach) abgespeichert wer-
den und anderes mehr. Neben dem
TOKEN-RING-Netzwerk gibt es noch
andere topologische Moglichkeiten,
Netzwerke aufzubauen. Zu erwih-
nen wéhre hier noch das Stern-Netz-
werk, das einem Grofirechner sehr
dhnelt, und das Busnetzwerk. MS-
DOS bietet hier jedoch lediglich den
SHARE-Befehl an, um eine Datei fiir
mehre Benutzer zuginglich zu ma-
chen. Den Rest muf3 dann eine Netz-
werk-Hard- und Software erledigen.
Als Erweiterung gegeniiber 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 moglich, 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, daf
aus dem Subdirectory USER SUSI
das logisches Laufwerk E: wird. Die-
ser Befehl ist sehr niitzlich, wenn
man noch alte CP/M-Programme
benutzt, die nicht das hierachische
Dateiensystem unterstiitzen. Beispie-

S/ =S

le hierfiir 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. Grundsitzlich mufl man
nur angeben, welches der drei mogli-
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 Uberblick iiber
die Entwicklung von MS-DOS genii-
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 nichstes ist System
0OS/2 (Operating System No.2) ange-
kiindigt. Es erlaubt dann den Multi-
Tasking-Betrieb, d. h. es konnen
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 lduft, ist in Moment noch
offen. MicroSoft teilte jedoch mit,
dal OS/2 auf jedem AT lauffihig
sein soll.

Roland Foerster

Bibliographie
MS-DOS REFERENCE GUIDE
VERSION 1.xx, 2.xx, 3,xX
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In der Hoffnung, daB Sie sich in-
zwischen mit dem Stoff des ersten
Teils beschaftigt haben, wollen wir
hier fortfahren. Es sind noch einige
grundlegende Basic-Befehle und Ei-
genschaften zu erklédren, bis auch die
Anfinger einen Uberblick haben. Er-
st dann kann man sich mit den be-
sonderen AMIGA-Leckerbissen wie
Intuition-Programmierung mit Hilfe
der Libraries beschiftigen.

Der letzte Teil endete bei den
Schleifen. Da AMIGA-Basic gliickli-
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 erfiillt 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 natiirlich Situationen, bei de-
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nen dies nicht ausreicht, beispielswei-
se die Abfrage, ob eine Zahl grofer
als die andere ist. Dazu bietet Basic
mehrere Moglichkeiten. Also alles
der Reihe nach.

IF A<B THEN ..

Hier wird gepriift, ob A kleiner ist
als B.

Bezogen auf die WHILE-Schleife
sdhe dies so aus:

WHILE Leitung__besetzt
Argern
Neu__Wihlen
WEND
Telefoniere
Lege_ Horer__auf

Der Sinn ist klar: Solange die Lei-
tung besetzt ist, mufl man erneut
wihlen. Ist sie dann frei, telefoniert
man und legt anschlieBend wieder
auf.

Solche Abfragen kommen natiir-
lich nicht nur bei Schleifen vor, son-
dern besonders bei IF..THEN..ELSE.

Nehmen wir folgendes kleines Bei-
spiel:

LET Kinopreis = 8.50
INPUT "Wieviel Geld haben Sie noch”;Geld
IF Geld < Kinopreis THEN

PRINT ”Zu wenig Geld, mein Freund”

PRINT ’’Wie wire es mit Fernschen 2"
ELSE

PRINT "’Ihre Karte, werter Gast”

PRINT " Darf ich Ihnen Ihre Loge zeigen”
END IF

Weiter geht's:

AMIGA-BASIG-KURS
Teil 2

Anhand dieses Beispiels sicht man,
daB3 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 muf}
er noch zwei Mark mehr aufbringen.
In unserem Programm lieBe sich das
durch Anderung einer Zeile bewerk-
stelligen.

IF Geld < (Kinopreis+2) THEN

Der Basic Interpreter addiert die
Zwei zum Kinopreis und iiberpriift
erst dann, ob man sich den Kinopreis
eigentlch leisten kann.

Die moglichen Abfragen im Zu-
sammenhang:

=  Gleich
<  Kleiner

> Grofer

< > Ungleich

< = Kleiner oder gleich
> = GroBer oder gleich

Sie sehen, dal man damit schon ei-
ne Menge anfangen kann; aber pro-
bieren Sie es doch einfach einmal
aus. Manchmal kommt es jedoch
vor, dal man mehrere Abfragen
kombinieren muf}, z. B. folgende:

Wenn es gilt, mehrere Bedingun-
gen abzufragen, kann man die einzel-
nen Abfragen auch kombinieren. Ein



Beispiel aus dem téglichen Leben ver-
deutlicht dies.

WENN Arbeit__zuende UND
Schénes__Wetter DANN
Gehe__Ins__Schwimmbad

Man geht also nur ins Schwimm-
bad, wenn schones Wetter ist und
auch Feierabend. Ist eine der beiden
Bedingungen nicht erfiillt, so kann
man die Badehose eingepackt lassen.
In Basic geht dies mit der AND-
Verkniipfung vonstatten. Umgesetzt
konnte es folgendermaflend 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__Strallenbahn

In Basic hiefle 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 16sen. 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 Moglichkeiten, ins Kino zu
kommen: Mit dem Auto, aber nur,
wenn noch Benzin im Tank ist, oder
zu FuB3, das aber nur bei gutem Wet-
ter. Das schénste kommt noch: Man
will natiirlich nur Montags ins Kino,
weil da der Eintritt billiger ist. Das
mag zwar etwas wirr klingen, aber
will man dies in Basic iibersetzen,
dann mufB man schon die Klamme-
rung beachten. Also frisch ans Werk:

G/ 2 s B

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 SchluB3. Auch wenn die-
se Beispiele etwas aus dem Leben ge-
griffen sind, zeigen sie doch recht
deutlich die Mdoglichkeiten, 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% ="Holarédulioh” :
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, daf}
der errechnete Wert nicht erst einer
Variablen iibergeben werden muf,
sondern auch direkt verarbeitet wer-
den kann. Der Befehl in der dritten
Zeile sorgt dafiir, daB 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 schlieBlich die LAN-
GE eines Strings ausgedruckt. Dazu
wurde der String zuerst einmal defi-
niert, da sonst die Linge unweiger-
lich Null wire. So erhalten wir das
Ergebnis ’12°, da besagter Freudes-
schrei aus zwolf Buchstaben besteht.

Die Moglichkeiten, die mit Funk-
tionen angeboten werden, sind rela-

tiv grofl. Auch hier ist Probieren
angesagt, ein Blick ins Handbuch
verrat mehr.

Aber damit nicht genug; es be-
steht weiterhin die Moglichkeit, eige-
ne Funktionen zu kreieren. Nehmen
wir ein Beispiel aus der Mathematik.
Man braucht zum Beispiel, aus wel-
chen Griinden 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 sinngemif
ARCSIN, ist der Name der neuen
Funktion. Die Variable in Klammern
zeigt, daB} diese Funktion einen Para-
meter iibergeben bekommt.

Der Befehlwirrwar hinter dem
Gleichheitszeichen berechnet den Ar-
cussinus der Zahl X. Wie er zustande

- kommt, soll uns hier nicht weiter

storen.
PRINT FN ARCSIN(.57)

Um noch der Mathematik ein paar
Zeilen zu schenken, iiberpriifen 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 iibergeben, man
kann eine Funktion aber auch so ge-
stalten, daB sie keinen oder gleich
mehrere Parameter bekommt. Zwei
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DEF FN Arcsin(x)=ATN(x/SQR(1-x*x))

PRINT FN Arcsin(SIN(1.2345))

'DEF FN PI=4*ATN(1)
PRINT FN PI

DEF FN Volumen (hoch,radius)
PRINT FN Volumen(3,2)

DEF FN Wuerfel
RANDOMIZE (TIMER)
FOR i=1 TO 10

PRINT FN Wuerfel;
NEXT i

Parameter benotigt die im Listing de-
finierte Funktion VOLUMEN. Sie
berechnet das Volumen eines Zy-
linders.

Die Funktion WUERFEL hinge-
gen benotigt keine Werte, sondern
liefert, nach dem Motto besser Ge-
ben als Nehmen, eine Zufallszahl
zwischen Eins und Sechs. Das Ergeb-
nis 14Bt sich leicht priifen, indem
man sich einfach einige Wiirfelzahlen
ausdrucken 14Bt. Der etwas seltsam
anmutende Befehle ’Randomize
Timer’ sorgt dafiir, dal bei jedem
Start der Zufallsgenerator andere
Werte liefert. Das ist wichtig, da an-
sonsten immer gleiche Zahlen kom-
men (man will schlieBlich als ehr-
licher Mensch nicht mogeln).

Unterprogramme

Wir kommen jetzt zu einer sehr
wichtigen Fahigkeit des AMIGA-Ba-
sic: Zu den Unterprogrammen. Doch
was soll man mit Unterprogrammen
eigentlich anfangen, geniigt nicht ein
Hauptprogramm?

Unterprogramme sind dazu da,
Programme zu strukturieren, also
iibersichtlich zu gestalten. Sie kon-
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 tiber-
geben. Dort werden sie verarbeitet.
Dies kann sich iiber mehrere Befehls-
zeilen hinstrecken. Falls erwiinscht,
bekommt man die errechneten Werte
wieder zuriick.
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=radius*radius * FN PI * hoch

= INT(RND(1)*6)+1

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 oOfter ge-
braucht werden, man spart sich eine
Menge Arbeit.

Man kann einem solchen Unter-
programm auch Werte iibergeben,
sozusagen zur Bearbeitung, und er-
hélt den Wert bearbeitet zuriick. Fol-
gendes Beispiel dreht einen beliebi-
gen String um. Dies wird mit einer
Schleife bewerkstelligt, die von Eins

jodel$="Holdrijo-dulie"
PRINT jodel$

Mirror jodel$,erg$
PRINT erg$

STOP

bis zur Ldnge des Strings lduft, und
zwar riickwirts. In unserem Beispiel
von 14 bis 1. Der Befehl MIDS$ sorgt
dafiir, da3 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 zuriick. Der Auf-
ruf geschieht durch den Befehl

Mirror Jodel$,Erg$

Jodel$ enthélt den frohen GruBes-
ruf — In Erg$ bekommt man den ge-
drehten Ruf geliefert.

Neben Stringvariablen kann man
den Unterprogrammen natiirlich auch
Zahlenvariablen iibergeben bis hin zu
kompletten Feldern.

Hat man erst einmal an Unterpro-
grammen Gefallen gefunden, wird
man auf sie sicher nicht mehr ver-
zichten wollen, schlieBlich erlauben
sie das Gestalten von Basic-Befehlen,
die ganz an den eigenen Bedarf ange-
passt werden konnen. Wenn das
nichts ist!

Zum Ende dieses Teil noch einmal
der Appell, sich unbedingt mit den
erwiahnten Befehlen zu beschéftigen,
viel auszuprobieren und auch einen
Blick in ein Basic-Lehrbuch zu wer-
fen, da wir hier leider die Moglich-
keiten dieser Sprache nur kurz an-
reilen konnen. Und noch ein Tip:
Programmieren zu zweit geht grund-
sétzlich besser!

HS

SUB Mirror (vor$,rueck$) STATIC
' Dreht dem Jodler das Wort im Munde um
FOR i=LEN(vor$) TO 1 STEP-1
rueck$=rueck$+MID$ (vors$,i,1)

NEXT i

END SUB
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3-D-Grafik auf dem Amiga - hier ist
der Schliissel zu dieser faszinieren-
den Welt. In diesem Buch werden
Grafikalgorithmen beschrieben und
erldutert, die es in sich haben. Mit
ihnen konnen 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 iibernimmt das Programm
automatisch, in allen Auflésungen
mit bis zu 4096 Farben. 3-D-Grafik-
programmierung - ein MubB fiir alle,
die SpaB an tollen Grafiken haben.
Amiga 3-D-Grafikprogrammierung
Hardcover, ca. 250 Seiten

inkl. Diskette, DM 59,-

erscheint ca. 9/87
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LéaBt das Handbuch Sie auch in so
manchen Dingen allein, das grofle
Amiga-2000-Buch nicht. Dieses Buch
wird schnell Ihr stindiger Begleiter
bei der Arbeit mit dem Amiga 2000
sein. Hier finden Sie eine umfas-
sende Einfiihrung 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 fiir Amiga- oder
PC-Seite, PC-Audioausginge, erste
Hilfe bei Harddisk-Abstiirzen, Kick-
start im RAM, die richtige Software
fiir Ihren Erfolg, und und und.
Soliten Sie also noch Fragen zu
Ihrem Rechner haben, das groB3e
Amiga-2000-Buch liefert IThnen die
Antworten.

Das grofie Amiga 2000 Buch
Hardcover, 684 Seiten, DM 59,-

DATA BECKER

Merowingerstr. 30 - 4000 Diisseldorf - 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 gehort:
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 Moglichkeiten und Anwen-
dungsgebiete kennen. Da Sie als
angehender Filmemacher auch mit
Videorekorder und Sounddigitizer
professionell umgehen miissen, wird
das notige Know-how gleich mitgelie-
fert. Wann diirfen 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 fiir diesen Rechner erhiltliche 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 enthilt 24
Rambausteine des Typs 41464. Acht
dieser ICs ersetzen die 256 Kbyte der
original Commodore Karte. Die zu-
sdtzlichen 16 Ram ICs ergeben den
von der Karte versprochenen 1 Mega-
byte grofBen Speicher.

Der Entwickler der Karte hat dem
Endbenutzer die Moglichkeit gege-
ben den Adressraum des zusitzlichen
Speichers wahlweise auf zwei Berei-
che einzustellen. Als erster Bereich
sind die Adressen $080000 — $Offfff
moglich. Thr Amiga verfiigt bei die-
ser Konfiguration iiber ein Megabyte
linear adressierbaren Speicher ( keine
Liicken im Adressraum ). Die zweite
Beschaltung legt die zusétzlichen 512
Kbyte auf $180000 — $1fffff. Durch
das Anbringen eines zusétzlichen,
nicht im Lieferumfang enthaltenen,
Schalters ( 1 mal Um ) kann der
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Adressbereich auch umschaltbar ge-
macht werden. Das als "Handbuch’
mitgelieferte Din A4 Blatt beschreibt
diese Option anhand einer Zeichnung.

Festgelotet

Da am Frontport des Amiga 1000
die fiir die Adressierung von einem
Megabyte notigen Adressleitungen
nicht vorhanden sind, enthilt 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-
notigten Signale aus dem Rechner
abgegriffen. Der Kiufer dieser Karte
sollte dazu iiber ein wenig Lotge-
schick verfiigen, da insgesammt 14
Leitungen an vier ICs der Hauptpla-
tine gelotet werden miissen. Da zu
diesem Vorgang der Rechner geoff-

Speicher satt!

GAZUT
. schrusten

net werden mul3, erlischt bei Neuge-
rdaten die Garantie. Auch ist das
Anloten bzw. das Herausbiegen von
IC Beinen nicht jedermanns Sache.
Fiir einen mittelprichtigen Hobbyls-
ter bereitet der Einbau allerdings kei-
ne Probleme und ist in knapp einer
Stunde zu bewdltigen.

Die MegAmiga lauft 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 erwihn-
ten vier ICs enthalten, so das lastiges
Suchen nach den richtigen ICs ent-
fallt.

Kickstart V 1.1 und

Die Karte wird von der System-




software V 1.1 beim Booten nicht er-
kannt und mufl daher mit Hilfe des
ADDMEM Befehls in das System
eingebunden werden. Als Parameter
benotigt der ADDMEM Befehl die
untere und obere Adresse des zusitz-
lich einzubindenden Speichers. Diese
Werte sind entsprechend der oben er-
wihnten zwei Adressraummoglichkei-
ten einzusetzen.

Kickstart V 1.2

Die Kickstartsoftware V1.2 erkennt
zwar den zusitzlichen Speicher, hilt
ihn aber filschlicherweise fiir ’"CHIP-
MEM’. Dieser Umstand kann durch
ein MAKES12 in der Startup-Sequen-
ce riickgédngig gemacht werden. Die
Einbindung muf} danach ebenfalls mit
ADDMEM erfolgen.

gpé\ﬁhev

oder MegaKick V 1.2

Der Hersteller der Karte liefert je-
doch auch eine gednderte Kickstart
Version auf Diskette die die Karte
automatisch erkennt und richtig in
das System einbindet.

Fazit
Der nicht gerade Létneuling erhélt
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 iiber einen
Schalter 1 mal Um).
(GO)

SQ’()‘\.

+ keine Platzprobleme
frei konfigurierbar

+

— es mul} gelotet werden
(Garantie erlischt)

— Treibersoftware nicht im Liefer-
umfang enthalten

Hersteller und Vertrieb:

Michael Lamm Computersysteme
Schénbornring 14

6078 Neu-Isenburg 2

Tel.: 06102/52535

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, dal3 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
groBte Ubel beseitigt. Doch schnell
war auch dieses Speicherausmal} zu
klein, verlangten doch Programme
oft mehr als die zur Verfiigung ste-
henden 512 K. DeluxePaint etwa ver-
sagte besonders bei hoheren Auflo-
sungsstufen aus Speicherplatzgriinden
seinen Dienst. Der leidlich geplagte
A1000-Besitzer schielte unterdessen

neidisch auf den Amiga 2000, der se-
rienmifBig mit einem Megabyte an
die Kunden iibergeht.

Die Zeiten des mangelnden Spei-
chers scheinen vorbei, und die Firma
CAS bietet eine preisgiinstige 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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sionsport des Amiga gesteckt, son-
dert findet am Frontport ihren Platz.
Die bereits vorhandene 256 KByte-
Karte mul} hierbei entfernt werden
und kann beiseite gelegt werden. Sie
wird nicht mehr benétigt.

Auf der Platine selber finden sich
24 RAM-Bausteine des Typs 41464,
wobei sich jeweils 12 auf der doppel-
seitig bestiickten Platine befinden.
Bild 1 zeigt die Anordnung der RAMs
auf einer Seite der Platine. Diese 24
Chips ergeben zusammen einen Spei-
cher von 768 K und addieren sich mit
den bereits im Rechner befindlichen
256 K zu 1024 K. Wer jetzt denkt, es
wire damit getan, die zwei Platinen
zu vertauschen, und der Mega-Amiga
wire einsatzfahig, hat falsch gedacht.
Es wird zum Lo6tkolben gebeten.

Zum Lotkolben, bitte

Ein Wort zur Einbauanleitung oder
zur Dokumentation. Sie besteht aus
einen DIN-A4-Blatt, beidseitig be-
druckt, mit einer Abbildung der
Hauptplatine des Amiga, in der die
betreffenden Chips ndher gekenn-
zeichnet sind, einer kurzen ’Schritt
fiir Schritt’-Textanleitung und einer
weiteren Skizze, die den Kabelverlauf
verdeutlicht. Neben dieser doch sehr
diirftigen Dokumentation bekommt
man keine weiteren Hilfen erteilt.

Der Lotkolben wird dazu benétigt,
noch einige Adresskabel mit verschie-
denen Bausteinen auf der Amigap-
latine zu verbinden. Da am Front-
port die n6tigen Adressleitungen nicht
vorhanden sind, sind diese Leitungen
notwendig. Zusétzlich miissen noch

drei weitere Verbindungen auf der
Hauptplatine verdrahtet werden. Ne-
ben diesen Lotarbeiten ist es notwen-
dig, noch vier IC-Pins mit einem
Seitenschneider zu durchtrennen und
hochzubiegen. Besitzer eines neueren
Amiga 1000 sollten den Garantiever-
lust bedenken, der beim Offnen des
Rechners entsteht.

Die Lotarbeiten sind nicht so kom-
pliziert, wie es vielleich den Anschein
hat. Auch weniger versierte Lotkol-
benakrobaten brauchen keine Angst
zu zeigen und die Finger von der Sa-
che zu lassen. Innerhalb von einer
Stunde ist es ohne weiteres moglich
(auch fiir einen Laien), den Amiga
1000 auf ein Megabyte aufzustocken.

Einen kleinen Zusatz bietet die Er-
weiterung auch noch. Die Entwickler
haben in einer Ecke der Platine zwei
Stifte herausgefiihrt, die durch einen
Aufsatz verbunden sind. Durch Her-
ausziehen dieses Aufsatzes verwan-
delt sich die Erweiterung in eine
herkémmliche 256 KByte, die sich in
keiner Weise von der von Commodo-
re unterscheidet. Diese Eigenschaft
hat folgenden Hintergrund: Einige
Programme vertragen sich nicht so
recht mit den hoher gelegenen Spei-
cherbereichen (Speicheraufbau des
Amiga), genauer mit den zusitzli-
chen 512 K. Meistens stiirzt der
Rechner bei solch ’fehlerhafter’ Soft-
ware ab. Commdore hat die Proble-
me der Softwarehduser erkannt und
hat den neueren Workbench-Versio-
nen einen Befehl Namens ’NoFast-
Mem’ beigefiigt. Dieser schaltet den
Speicher iiber der 512 k-Marke ein-

fach ab und auch wieder zu. Leider
ist es bei einigen Programmen nicht
moglich, den Befehl aufzurufen, so
daBl das Programm nutzlos fiir den
Anwender wird. Bei der Erweiterung
ist es nun moglich, die beiden Stifte
iiber einen Schalter zu verbinden.
Der Schalter kann dann an eine im-
mer erreichbare Position gesetzt wer-
den, so dafl man hardwaremiBig den
Speicher zu- bzw. abschalten kann.

Fazit

Eine zwar nicht ohne Arbeit ver-
wendbare Speichererweiterung, bei
der gelotet und gepetzt werden muf,
sie bietet aber durch den Preis einen
akzeptalen Kompromiss. Auf den
Garantieverfall mufl jedoch hinge-
wiesen werden. Man kann sich die
Erweiterung auch von einem Fach-
mann einbauen lassen, was aber zwei-
fellos auf die Geldborse schlidgt. Auch
der kluge Gedanke, 512 KByte auszu-
schalten, kann unliebsame Uberra-
schungen zur Folge haben.

(AK)

+ geringer Platzbedarf
+ Uber einen Schalter Speicher ab-
und zuschaltbar

— Lotarbeit erforderlich, méglicher
Garantieverlust
— knappe Dokumentation

Vertrieb:

CAS Computer
Sprendlinger Landstrafle 71
6050 Offenbach

Preis: 378, — DM

Der ,Kleine” ganz GROSS
Ein Megabyte im

Neben den beiden Speichererweite-
rungen fiir den Amiga 1000 haben
wir auch eine fiir den Amiga 500 ge-
testet. Die Erweiterung 1ifit den *Klei-
nen’ mit dem Amiga 2000 gleich-
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ziehen, in Sachen Speicher versteht
sich. Nach erfolreichem Einbau steht
dem A500-Anwender ein sattes Me-
gabyte fiir Programme zur Verfii-

gung.

A500

Die Speichererweiterung stammt
aus dem Hause CAS und bietet neben
den 512 KByte RAM noch eine akku-
gepufferte Uhr, so daf} die ’Startup-
Sequence’ (im Ordner ’s’ auf der
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Workbench-Diskette) entsprechend
abgedndert werden kann. Damit auch
immer die richtige Uhrzeit angezeigt
wird, ist eine Anderung notwendig.
Im Grunde genommen besitzt die Pla-
tine dieselben Hardwareeigenschaften
wie die von Commodore angebotene.

Bild 1 zeigt die Speicherweiterung
mit den 16 RAM-Bausteinen des
Typs 41256, die zusammen die 512
KByte ergeben. Neben den beiden
RAM-Reihen ist deutlich der Akku
fiir die Uhr zu erkennen.

Der Einbau

Die 512 KByte finden am Erweite-
rungsport des Amiga 500 ihren Be-
stimmungsort. Er ist auf der Unter-
seite des Rechners und tritt nach Ent-
fernen einer Klappe zutage. Nach
Anleitung muB lediglich diese Klappe
gedffnet werden, die Platine kann
auf die 56polige Leiste der Hauptpla-
tine gesteckt werden, und dem Be-
nutzer steht ein Megabyte zur Ver-
fiigung. Kein Lotkolben muf} zur
Hand genommen oder IC-Pin durch-
gepetzt werden. Die Garantie verliert
demnach nicht ihre Giiltigkeit, so
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Bild 1:

Die 512 KByte-
Speichererweiterung
mit eingebauter Hard-
wareuhr

daB auch Besitzer von neueren Ami-
gas ohne sich die Speichererweite-
rung ohne Bedenken zulegen kdnnen.

Der Einbauversuch brachte aber ei-
nige unliebsamme Uberraschungen,
von denen die Anleitung natiirlich
nichts erwidhnte. Mit dem schnellen
Entfernen der Klappe und dem Auf-
stecken der Platine war es nichts. Der
Grund bestand darin, daB die Di-
mensionierung des Freiraums fiir die
Erweiterung zu klein oder die Platine
zu grof} war. Ca. ein Milimeter hin-
derte uns daran, die Erweiterung er-
folgreich einzubauen. Die Rénder
der Platine besitzen jedoch geniigend
Spielraum, so dafl an den Seiten ein
wenig abgetragen werden kann. Die
Feile muBte ausgepackt werden, um
damit die Platine zu verkleinern.
Vorsicht war geboten, zu leicht konnte
man abrutschen und die Platine irre-
parabel beschddigen. Nach mehreren
Ansitzen der Feile hatte die Platine
endlich die richtige Grofle. Das Auf-
setzen stellte sich aber als gar nicht so
einfach heraus. Fummelarbeit und
festes Driicken brachte die Erweite-
rung in die gewiinschte Position.

Nach Einschalten des Rechners und
Laden der Workbench konnte dann
ein Megabyte bewundert werden.
Auch die Uhr arbeitete einwandfrei,
so daB alles in schonster Ordnung
war. Die 512 KByte konnen nur iiber
Software abgeschaltet werden, ein
Schalter wurde nicht implementiert.
Das Programm ’NoFastMem’ ermog-
licht ein Ab- und Zuschalten des
Speichers. Einige Programme arbei-
ten nicht mit der Erweiterung zusam-
men, so daB dieser Befehl manchmal
eingesetzt werden muf}. Gliicklicher-
weise ist dies die Ausnahme.

Fazit

Fiir wenig Geld bekommt man sei-
nen Amiga 500 auf ein Megabyte
aufgeriistet. Keine Lotarbeiten miis-
sen vorgenommen werden. Der Rech-
ner muf} auch nicht ge6ffnet werden,
somit ist kein Garantieverlust zu be-
fiirchten. Unsere Probleme beim Ein-
bau sind sicher nicht die Regel,
stellten an sich auch kein grofBes Hin-
dernis‘'dar. Amiga-500-Besitzer kon-
nen sich diese Speichererweiterung
ohne Bedenken zulegen.

(AK)

+ Erweiterung mit Hardwareuhr
+ Einbau ohne Loétarbeit
(kein Garantievelust)

— Erweiterung nicht abschaltbar

Vertrieb:

CAS Computer
Sprendlinger Landstrafle 71
6050 Offenbach

Preis:
265,— DM mit Uhr
245, - DM ohne Uhr

&
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COMPUTER SERVICE GbR

Michael & Joachim Maier - Abt. MA - Postfach 1309 - 7913 Senden -

Tel. 073 07-62 30

ARENA (D) 79 HOLLYWOOD HIJINX (D) 79, UNINVITED

BALANCE OF POWER (D) 69, PORTAL (D) 79, CHESSMASTER 2000
BORROWED TIME (D) 75,- SINDBAD AND THE THRONE OF FALCON (D) 79,- PORTAL

DEEP SPACE (D) 79, S.0.l (D) 65, DEFENDER OF THE CROWN
DEJA VU (D) 79,- TASS TIMES IN TONE TOWN (D) 69,- LEATHER GODDES OF PHOBOS
DEMOLITION (D) 25,- THE PAWN (D) 65,- SHANGHAI

FLIP FLOP (D) 25, HACKER I (D) 65 STARGLIDER

JEWELS OF DARKNESS (D) 55,- BARBARIAN (D) 65 GRAND SLAM TENNIS

(D) 65, FLIGHT SIMULATOR 1I (D) 109,-
(D) 85,- GUILD OF THIVES (D) 65,
(D) 79, BUREAUCRACY (D) 89,
(D) 69 CRUNCHER FACTORY (D) 25,
(D) 69,- GOLDRUNNER (D) 65,-
(D) 69,- KARATE KID Il (D) 65,
(D) 65, Katalog mit Programmbeschreibungen
(D) 59,- gegen DM 0,80 in Briefmarken

Versandkosten: bis 150,— DM Vorauskasse 3,50 DM Nachnahme 6,- DM

ab 150,- DM keine Versandkosten

Hardware und Zubehor bitte gesondert anfragen.
Telefonische B: 1gen sind auch abends und an den Woch d

glich (Anrufb ter)
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Die Alternative zu Ed

Editoren sind Werkzeuge zum Er-
stellen von Quelldateien, also zum
Eingeben von Text. Sie werden haupt-
siachlich zum Programmieren heran-
gezogen. Man kann sie auch ohne
weiteres als ’kleine’ Textverarbei-
tungsprogramme bezeichnen, sie be-
sitzen aber nicht deren hohen Stan-
dard. Die Schnittstelle zwischen bei-
den Textsystemen wird immer kleiner
werden und bald nur noch durch ein
paar spezifische Merkmale erkenn-
bar sein. Der Komfort der Editoren
wichst zusehends.

*TxEd’ ist ein weiterer Editor zum
Erstellen von Quellprogrammen. Er
stammt aus dem Hause MICRO-
SMITHS INC. und soll eine Alterna-
tive zum System Editor ’Ed’ des
Amiga sein.

Was gibt’s fiirs Geld?

Mitgeliefert bekommt man eine
Diskette, auf der sich der Editor be-
findet und ein recht diinnes Hand-
buch, zwanzig lippische Seiten. Die
Diskette beinhaltet nicht nur den ei-
gentlichen Editor Version 1.3, son-
dern noch den Vorldufer — Version
1.2, der auch im Interlace Modus
(400 Zeilen) arbeitet, was meiner
Meinung nach mit einem ’Standard’-
Monitor vélliger Unsinn ist, da Au-
genschmerzen und dhnliche unange-
nehme Erscheinungen unweigerlich
auftreten. Eine Programm namens
*ReTab’ wandelt *Tabs’, die mit dem
Systemeditor ’Ed’ erstellt worden
sind, in Leerzeichen um. Neben den
Editoren und ’ReTab’ findet man
noch zwei Dateien zum Konvertieren
von Amiga-Texten zu IBM-Texten
bzw. umgekehrt. AuBlerdem existiert
noch ein Public-Domain-Programm,
das eine Reihe von Textformatie-
rungs-Funktionen beinhaltet. Das
Programm arbeitet aber nicht direkt
mit *TXxEd’ zusammen. Die erstellten
Texte konnen nur nachformatiert
werden.
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Das bietet TxEd!

Der Editor kann von der Work-
bench sowie vom CLI aus gestartet
werden, wobei beim ersteren Laden
die "Word Wrap’-Funktion (Wort-
umbruch) angewéhlt ist, beim Star-
ten vom CLI aus nicht. Nach erfolg-
reichem Laden erscheint ein Fenster,
bei dem in der Kopfzeile der Name
der Datei und eine Anzeige der Zei-
len- und Spaltennummer steht. Eben-
falls ist auffallend, da3 der ganze
PAL-Bildschirm (256 Zeilen) sofort
ausgenutzt wird. Das Fenster 14f3t
sich iiber herkdmmliche System-Gad-
gets in den Hinter- oder Vordergrund
setzen sowie verkleinern oder vergro-
Bern. Nach Driicken der rechten
Maustaste taucht die Menueleiste am
oberen Bildschirmrand auf und legt
sechs verschiedene Menues zur weite-
ren Auswahl dar. Die Menuepunkte
koénnen dann wie bekannt angewéhlt
werden. Die wichtigsten Punkte sind
zusitzlich noch iiber Tastatur-Sequen-
zen zu erreichen — was natiirlich
Freunde der konservativen Methode
freuen wird. Die Benutzung der Ta-
staturcodes geht nach Einarbeitung
in den Editor wesentlich schneller
vonstatten als das Arbeiten mit der
Maus. Bild 1 zeigt eine Menue mit

InEd

" dpawen: df8:examples -
_main,o - ‘
alo -

avail.c

bgad.o
gdeje

file Evailio

. Cancel : "

den dazugehorigen Tastatur-Sequen-
zen. Der Quelltext kann sofort einge-
geben werden, keine Parameter miis-
sen iibergeben oder eingestellt wer-
den. Am sinnvollsten ist es, *TxEd’
auf die System-Diskette in den Ord-
ner ’c’ zu kopieren, da der Editor
von dort jederzeit direkt aufgerufen
werden kann. Doch was bietet *"TxEd’
einem Programmierer an niitzlichen
Utilities?

Die Features

Das Anwihlen des erstes Menues
legt eine ganze Reihe von Optionen
frei. Clear’ zum Lo6schen des Puf-
fers oder ’Save’ und ’Save as’ zum
Speichern des Textes mit neuen Na-
men bzw. ohne Anderung. Das La-
den einer Datei geschieht ebenfalls
im ersten Menue. Eine sogenannte
’File-Selektor Box’ wird hierzu her-
angezogen. Bild 2 zeigt eine solche

"Box. Jedoch muB vor dem Laden

eines zweiten Textes gewarnt wer-
den, 'TxEd’ iiberschreibt hemmungs-
los den alten. Keine zusitzliche War-
nung wird ausgegeben. Neben diesen
Optionen existieren noch ’Print Clip’
zum Ausdrucken des Textes sowie
’Quit’ zum Verlassen des Editors. Sie
sollten sich immer vergewiessern, ob

Bild 1:

TxEd gestattet es, die
Menuepunkte auch
iiber Tastatur- Sequen-
zen aufzurufen.




der Text abgespeichert wurde, auch
hier gibt der Editor keine Warnung
aus, sondern beendet sofort das Edi-
tieren. Zusitzlich zeigt dieses Menue
noch den momentan vorhandenen
freien Speicher an. Leider gibt der
Editor nur 35000 Bytes zum Erstel-
len von Texten frei. Im Handbuch
konnte ich keinen Hinweis finden, ob
es moglich ist, diesen Speicher zu ver-
grofern. Die rechte Seite des Menue-
balkens zeigt immer eine dazugeho-
rige Tastatur-Sequenz auf.

Das zweite Menue beinhaltet ver-
schiedene Editiermoglickeiten. Ange-
fangen von der Blockmarkierung, die
sehr einfach und komfortabel mit der
Maus oder dem Cursor vollzogen
werden kann, iiber Blockbefehle bis
hin zu verschiedenen Losch-Optio-
nen. Ein Puffer speichert den zuletzt
geléschen Text, der nach Bedarf wie-
der zuriickgeholt werden kann.

Menue Nummer drei befafit sich
mit der Cursorsteuerung. Es kann
zum Anfang bzw. zum Ende des Tex-
tes, in eine bestimmte Zeile, ein Wort
zuriick bzw. vorwirts oder den An-
fang oder Ende einer Zeile gesprun-
gen werden. Speziell die Cursorsteue-
rung ist iiber Tastatur-Sequenzen we-
sentlich schneller als mit der Maus.

Im ’Search’-Menue kann veranlaf3t
werden, nach einer bestimmten Zei-
chenkette zu suchen oder Zeichen zu
vertauschen. Die Optionen koénnen
sowohl riickwirts wie auch vorwirts
arbeiten. Ebenfalls kann eingestellt
werden, ob Grof3-, Kleinschreibung
beachtet werden soll. Der Benutzung
von Wildcards oder Jokern steht
ebenfalls nichts im Wege. Bei ’Repla-
ce’ stehen dem Anwender vor jedem
Vertauschen drei Moglichkeiten zur
Wahl. Zum ersten das Abbrechen der
Option, zum zweiten das Tauschen
des Textes und zum dritten das Tau-
schen im ganzen Text ohne vorherge-
hende Abfrage. Die Optionen erledi-
gen ihre Arbeit sehr schnell, kein un-
niitzes Warten liegt an.

Das 'Random’-Menue

Das letzte Menue bietet seine Be-
sonderheiten, deshalb mochte ich ihm
etwas mehr Beachtung schenken. Die
Option "Hex Entry’ erlaubt es, in der
oberen Fensterzeile ASCII-Werte ein-
zugeben, die nach Driicken der Re-
turn-Taste das entsprechende Zeichen
an der Cursorposition ausgeben. Es

HEEREEES

Furd Hord ¢
Back Hord
Beg/End of Ln
Scroll Up
Scroll Doun

Junp to dine - LAl

miissen jedoch dezimale Werte einge-
setzt werden, hexadezimale Werte er-
kennt *TXEd’ nicht an.

Mit dem zweiten Menuepunkt kann
die Bildschirmfarbe gedndert wer-
den, nach jedem Aufrufen des Punk-
tes erscheint eine neue Farbe auf den
Bildschirm. Jedoch stehen nur vier
Farben zur Verfiigung. Durch An-
dern der Farbschieber im Programm
Preferences konnen vier andere Far-
ben definiert werden.

Der dritte Menuepunkt des ’Ran-
dom’-Menues gestattet es dem An-
wender, das CLI aufzurufen. Mit
dieser Option kann der Programmie-
rer sich zwischendurch anderen Auf-
gaben widmen, ohne den Editor ab-
zubrechen.

Mit ’More TxEd’ wird ein weiterer
Editor gestartet. Die Funktionen
’Cut Block’ und ’Insert Block’ kén-
nen dazu herangezogen werden, gan-
ze Blocke von einem Editor in den
anderen zu verschieben.

Die Funktion ’Strip Etc’ kann ver-
wendet werden, um IBM-PC Dateien
in Amiga Dateien zu konvertieren.
Die Funktion entfernt <CR> und
andere CTRL-Sequenzen vom Text-
Puffer. Niitzlich, bedenkt man, das
Quelldateien vom IBM-PC Standard
ohne weiteres auf dem Amiga Ver-
wendung finden kénnen.

Eine sehr ungewohnliche Funktion
fiir einen Editor nennt sich *Word
Wrap’. Sie veranlaf3it den sofortigen
Wortumbruch am Ende einer Zeile.
Je nach Einstellung kann das nach 60
bzw. 80 Zeichen geschehen. Ist die
Funktion nicht aktiviert, stehen dem
Benutzer 256 Zeichen pro Zeile zur

Bild 2:

Das Laden einer Datei
iiber die ’File-Selektor-
Box’ ist schnell und
komfortabel.

Eingabe zur Verfiigung. Fir einen
Editor ist Word Wrap’ natiirlich
nicht von immenser Bedeutung, be-
sitzt aber trotzdem seinen Nutzen.
Hilfreich ist auch das Kennzeichnen
des Punktes mit einen Haken, je-
nachdem ob angewihlt oder nicht.

’Overstrike’ ist der letzte Menue-
punkt des ’Random’-Menues. Das
Anwihlen wird ebenfalls, wie bei der
"Word Wrap’ Funktion, mit einem
Haken gekennzeichnet. Ein Uber-
schreiben alter Zeichen ist mdoglich,
der ’Einfiige’-Modus wird durch An-
wihlen des Punktes ausgeschaltet.
Fazit

Ohne Zweifel ist "TxEd’ wesentlich
komfortabler und flexibler als der
Systemeditor ’Ed’. Fiir Programmie-
rer ist er ein vorziigliches Werkzeug
zum Schreiben von Programmen.
Mingel, die ’Ed’ aufweisen mufte,
wurden beseitigt. Die doppelte Bele-
gung der Menuepunkte mit Tastatur-
Sequenzen ist sehr niitzlich, denn sie
14Bt nach Einarbeitung in den Editor
ein schnelleres Anwéhlen der ver-
schiedenen Funktionen zu. Ebenfalls
sehr positiv zu bewerten ist die
schnelle Abarbeitung von Suchrouti-
nen oder Scrolloptionen. Auch das
Einlesen von Verzeichnissen mit Hil-
fe der ’File-Selektor-Box’ geht sehr
ziigig vonstatten, allzulange Warte-
zeiten wie bei manchen anderen Pro-
grammen gehoren der Vergangenheit
an. Negativ zu bewerten ist lediglich,
daB keine Option gefunden werden
konnte, die den Arbeitsspeicher des
Editors heraufsetzt. 35000 KByte
scheinen zwar auf den ersten Blick
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angemessen fiir einen leistungsféhi- T
gen Editor, bedenkt man nur die sehr
zahlreichen Funktionen, die von ei- +
nem Editor nicht unbedingt verlangt
werden. 4

Lauffihig auf Amiga 1000 (Kick- 3
start 1.2) 512 KRAM und hoher, so- 3
wie ohne Einschrankung auf Amiga
500 und 2000.

ausreichend, fiir gréflere Programme
ist der Speicher aber meiner Ansicht
" nach zu gering. Das diinne englisch-
sprache Handbuch ist ein weiterer
Kritikpunkt, der aber nicht stark ins
Gewicht fillt, da das Programm fast
selbsterlduternd ist. Ein Kopierschutz
existiert ebenfalls nicht, was fir ei-
nen Editor, der zum Programmieren

Steuerung mit der Maus und
Tastatur-Sequenzen
Konvertierung von Dateien
moglich

Leichtes Erlernen

Schnelle Optionen

Kein Kopierschutz

verwendet werden soll, auch sachge- 5 . (AK) — Keine Option zum vergréfern des|
Py . ezugsadresse: 2 >

maB ist. _ DTM, Wieshaden , IM 069/707 1102 Arbeitsspeichers
Der Preis von 128 DM erscheint DM 128,— — Diinnes englisches Handbuch

PADERCOMP - Walter Ladz

Erzbergerstr. 27 - 4790 Paderborn - Tel. 052 51-3 63 96

FLOPPYSTATIONEN ZUBEHOR

PADERCOMP FL 1........................ 398, — NEC Multisync, alle drei Auflésungen................. 1498, -
3.5”, 1 Mb, eingeb. Netzteil, NEC-Laufwerk, Abm. 240x105x40 mm,
anschiuBfertig, graues Metallgeh. Testbericht ATARI-Magazin 2/87,  EIZO Flexscan 8060 S, alle Aufl., kein nachjustieren,
Seite 70 ) 820X620 PUNKEE . . . . ... .veiineiie it i 1748, -
PADERCOMP FL 2.+ oo oo oo 698, — Orion Farbmonitor CCM 1280 m. Kabel an Atari .. . .. 798, -
Doppellaufwerk iibereinander, sonst wie FL 1 Dataphon S21/23, 300 bzw. 1200/75 Baud, BTX........ 319, -
PADERCOMP FL 3 .. ..ot 348, — Disk Box SS-50, 1. 50 3.5” Disketten .................. 19,90
Zweitlaufwerk fir Amiga Media Box 1, 1. 150 St. 3.5” Disketten.................. 34,90
NEC FD 1036 A 3.5”, 1 MB, 32 mm Bauhéhe ... 245, —  Druckerkabel ST ...........covovreeeeeneanennn, 34,90
neuestes Modell, keine Modifizierung fiir ATARI ST erforderlich. . o

Monitor-Stander dreh-, schwenk- und kippbar ........... 25, -
Industrie Floppystecker . ................coiviiinn.n 7,90
ST Kabel an Shugant-Bus 3.5” ..................... 29,90 Joy-Star, Super Joystick mit 6 Microschaltern ............ 17,90
MONROTSIOCKEr s oo & s wm & 55 56 B 0 i 18 94 8 1038 s 6,90 (ProlSlSte........isoneummmusssisssumemmenssssomn kostenlos

Die aktuellen Preise erfragen Sie unter der PCB-Mailbox Tel. 05251-3 1780 (300 Bd., 8N1)

DRUCKER

STAR NL 10 incl. Interface, Dt. Handbuch . .......... 598, - Ein Schriftbild, fast wie gesetzt!

Citizen 120D 120 2/s, NLQ ............ooveennnn.. 528, - 24-Nadeldrucker

OKIDATA ML 192 incl. vollaut. Einzelblatteinzug... 1198, —  NEC P6, 24 Nadeln, 216 Z/s, DINA4................ 1148, -

OKI-Laserline 6*,centronics .................... 4444,- NEC P7, 24 Nadeln, 216 Z/s, DINA3................ 1498, -

Mitsubishi DX-180W, 180 z/s, NLQ, DIN A3 ....... 998,- STAR NB 24/15, 24 Nadeln, 216 Z/s, DINA 3 .. .... 1798, -

Bestellungen per Nachnahme oder Vorkasse ab 30 DM. nur gegen . Eingetrag ATARI ST. Die Preise kdnnen ginstiger liegen. Rufen Sie an! Handleranfragen erwiinscht.
Public Domain Service je Disk 8,00 DM | ‘Wetere Bublic Domain |
Markendisk, ab 5 Stck. portofrei, Inhalt siehe diese Ausgabe. : velcner.

: P ; 9 Je Disk 15,00 DM. Ab 5 Stck. portofrei.
Splele . Spiele Katalog auf Diskette DM 10, —
Aliens Fires................ 89,00 Karate......................... 75,00
Barbarian .................... 67,00 Karate KidIl .............. . 79,00 HARDWARE- * USERSOFTWARE
Bard'tale 93,00 Kings Quest!; Il; Il 89,00 |Aktuelle Tagespreise erhalten Sie per Telefon,
Chessmaster............. . . 89,00 Portal ... go,00 | oder fordern Sie unsere kompl. Preisliste gegen
Defender o. t. crown . 84,00 Roadwar 2000 93,00 | Ruckporto von DM 1,30 (in Briefmarken) an.
Dejavu...................... 84,00 Sindbad ...................... 89,00
Faery tale................. .. 89,00 S.D.l......................... 89,00 DAST complIter +* somare
Flightsimulator II..... .. 94,00 Uninvited ................... 109,00 Ronald Danne + Ingo Streitner GbR
Guild of Thieves........... 83,00 World games................ 59,00 Ulmenweg 4a - 4057 Briiggen 1

Auslandslieferung nur gegen Vorkasse. Telefonische Bestellung unter 0 21 57’ 30 53
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Der Amiga setzt
Grafikstandards.

Dieses Buch auch:

Es gibt viele Rech-
ner, aber nur einen
Amiga. Hier hilt
die Werbung wirk-

geschrieben. Es
bietet jedem etwas.
So gibt es zahlrei-
che Einsteiger-Pro-

lich das, was sie ver- m,mg b gramme, die das no-
spricht: ,,Unschlag- T, tige Grundwissen
barin der Kombina- | A g ‘ vermitteln, ebenso
tion Text und Gra- . wie Programme fiir
fik/Farbe.“ Eine ~ den fortgeschritte-

Reihe Biicher wid-
met sich daher spe-
ziell diesem The-
ma; aber sicherlich
keines so ausfiihr-
lich wie Amiga
Supergrafik. Denn
hier finden Sie tat-

Ein DATA BECKER Buch

nen BASIC-Pro-
grammierer. Profis
hingegen erfahren,
wie sie die Grafik
von C aus anspre-
chen konnen. Kurz-
um ein Buch, das
Ihnen genau das

sdchlich das gesam- Know-how vermit-
te Know-how zu telt, das Sie brau-
Grafik und Anima- chen: Grafikpro-
tion auf dem Amiga I grammierung mit

- Wissen, das Sie

fiir eigene, eindrucksstarke Programme
nutzen konnen. Wie lassen sich die phanta-
stischen Moglichkeiten dieser Grafikma-
schine bis zum Letzten ausreizen? Wie er-
reicht man die Grenze des Machbaren?
Dieses Buch verrit Ihnen die Antwort. Wer
sich hier soweit vorwagt, wird in Dimensio-
nen stoBen, die er selbst einem Amiga nicht
zutrauen wiirde. Aber keine Sorge: Amiga
Supergrafik wurde nicht nur fiir Profis

den vorhandenen
BASIC-Befehlen, Nutzung der Libraries,
die Register der Grafik-Chips, Aufbau und
Programmierung von Screens, Windows,
HAM, Halfbrites und Interlaces aus
BASIC und C, 1024 x1024 Punkte Super-
bitmap, gepufferte Multitasking-Hard-
copy-Routine - zum Thema Grafik werden
Sie in Amiga Supergrafik nichts vermissen.
Amiga Supergrafik
Hardcover, 686 Seiten, DM 59,

DATA BECKER

Merowingerstr. 30 - 4000 Diisseldorf - Tel. (0211) 310010
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Autoren gesucht

Die KICKSTART-Redaktion sucht
Programmierer, die sich mit dem
AMIGA auskennen und dariiber zu
berichten wissen, sei es iiber Soft-
oder Hardware.

Wenn Sie eigene Programme ge-
schrieben haben, die Sie gerne verof-
fentlichen wiirden, so lassen Sie sie
nicht in der Schublade verschwinden,
sondern schicken sie uns!

Neben Programmlistings suchen
wir auch Tips & Tricks iiber den
AMIGA. Angefangen bei Assembler
bis hin zu Basic, C, Pascal oder ande-
ren Sprachen. Auch die Bastler sind
aufgerufen, iiber ihre Fachgebiete
(z.B. Floppies, Drucker, Harddisk,
Monitor) zu berichten. Das Honorar
erfolgt nach Vereinbarung.

Uber Ihre Beteiligung wiirden wir
uns sehr freuen.

KICKSTART-Redaktion
’Programmeinsendung’
Industriestr. 26
6236 Eschborn
Tel. 06196/41245

Public Domain gesucht

Fiir viele ist Public-Domain bereits
ein Begriff. Es sind Programme, die
von den Autoren freigegeben wurden
und somit frei kopiert werden diir-
fen. Damit stehen sie jedem Anwen-
der zur Verfiigung.

KICKSTART hat sich entschlossen,
eine eigene Public-Domain-Sammlung
zu schaffen. Darin werden neben ei-
ner Auswahl an ausgewihlter, schon
existierender Software auch eigene
Programme enthalten sein. Wir moch-
ten mit dieser Sammlung gerade fiir
Neulinge der AMIGA-Szene die Mog-
lichkeit schaffen, gute Software fiir
ihren Rechner zu bekommen, ohne
tief in den Geldbeutel greifen zu
miissen.

Schon jetzt hat sich gezeigt, daf}
die Qualit4t der privaten Program-
mierkunst an manches professionelle
Produkt heranreicht und sich davor
nicht verstecken muf3. Zwar ist meist
nicht die Leistung einer Softwarefir-
ma zu erreichen, doch bestitigen
Ausnahmen bekanntlich die Regel.

Nicht nur groBe Programme sind
dabei gefragt; auch Utilities, die im
Einzelfall von unschitzbarem Wert
sein konnen, sind wichtige Bestand-
teile der Public-Domain. Auch aus-
gefeilte Routinen und Funktionsbib-
liotheken konnen fiir andere Pro-
grammierer sehr wichtig sein. Insge-
samt sind dem Einfallsreichtum keine
Grenzen gesetzt.

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 michtig fiihlen:
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
Verfiigung stellen mochten, so schik-
ken Sie uns das/die Programm/e ein-
fach auf Diskette zu. Bitte bestétigen
Sie, daB das Programm von Ihnen ge-
schrieben wurde und daran keinerlei
kommerzielle Rechte bestehen.

Wir halten die Public-Domain Soft-
ware fiir eine sehr niitzliche Kreation
und mdochten unseren Teil zu ihrer
Verbreitung tun. Die Sammlung wird
ab sofort zum Selbstkostenpreis iiber,
die Redaktion zu erhalten sein.

KICKSTART Redaktion
’PD-Einsendung’
Industriestr. 26
6236 Eschborn
Tel. 06196/41245
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o lhre Wertung bifte! -

Meine Meinung zu...

Diese Sparte ist fiir Ihre personliche Meinung
freigehalten. Wenn Sie iiber ein AMIGA-Produkt
besonders gliicklich oder ungliicklich sind, dann tei-
len Sie es uns mit. Wir werden Sie mit denen ande-
rer Leser ver6ffentlichen um somit der 6ffentlichen
Meinung Sorge zu tragen.

Sind Sie mit einem Produkt zufrieden oder kénn-
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 Biichern zufrieden, kénnen Sie ei-
nes besonders empfehlen?

Zu all diesen oder auch anderen Themen, diirfen
Sie sich duBlern. Sie werden dann im Rahmen der
Moglichkeit (Lange) veroffentlicht.

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. 06196/481811 Tel. 06196/48 1811
MERLIN-Computer GmbH MERLIN-Computer GmbH
KICKSTART-Redaktion KICKSTART-Redaktion
’Comic’ ’Clubinfo’

Industriestr. 26 Industriestr. 26

D-6236 Eschborn D-6236 Eschborn

Tel. 06196/4818 11 Tel. 06196/48 1811

O,w
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Wir -
grafulieren

Wir bedanken uns vielmals bei al-
len Lesern, die sich an der Umfrage
beteiligten. Aus den Einsendungen
wurden fiinf Abos, der KICKSTART
(siehe erste Umschlagseite) und zu-
siitzlich fiinfmal das Spiel "THE FAE-
RY TALE ADVENTURE’ verlost.

Wir bedanken uns an dieser Stelle
bei der Firma Micro Illusions fiir die
Bereitstellung der Programme.

Die Sieger/innen:

Ein KICKSTART Jakresabo erhalten:
— H. Alphons / Rotterdam

— 1. Koschollek / Hamburg

— R. Studtrucker / Wetter

— M. Stosick / Grébenzell

— J. Pet ermann / Frankfurt

Je ein THE FAERY TALE ADVEN-
TURE erhalten:

— S. Tandecki / Schéppenstedt
— D. Kononka / Lohmar

s — K.-M. Friedrich / Hannover

— U. Menze / Oldenburg

— C. Rohm / Markt Schwaben

Herzlichen Gliickwunsch!
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Von DATA BECKER kommt ein
weiteres Buch mit dem Titel ,, Tips &
Tricks“, diesmal fiir den Amiga. Die
Autoren Ralf Hornig und Tobias
Weltner liefern jedoch nicht, wie zu
erwarten, allgemeine Ratschlige, sie
zeigen vielmehr, wie man bestimmte
Probleme in AmigaBASIC oder C
16st. . Entsprechend hat das Buch in
zwei groBere Kapitel: Programmier-
tips einmal in BASIC, einmal in C.
Allerdings gibt die Einleitung auch
Antworten auf Fragen, die ein Amiga-
Anfinger vielleicht stellen konnte.
Der AmigaBASIC-Teil bringt eine
Fiille von Tips und Tricks fiir das
Programmieren. Auch fortgeschrit-
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tene Programmierer kénnen sich hier
niitzliche Informationen holen. In
diesem Abschnitt werden unter ande-
rem die Programmierung von ver-
schiedenen Druckmodi oder das Zu-
riickgreifen 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 n#her erldutert, so
dafl der Anwender die Ausfiihrung
nach dem Abtippen bewundern kann.
Die Programmbeispiele, die von uns
eingegeben wurden, waren samtlich
laufféhig. Leider ist dies nicht immer

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 ermoglichen, 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 Anfanger
eine wichtige Starthilfe. Die locker
geschriebene Einleitung bereitet den
Leser bereits darauf vor, daf3 das nun
folgende in einer unterhaltsamen,
lockeren und trotzdem lehrreichen
Art geschrieben wurde. Es wird eine
Basiceinfithrung erbracht, die zum
Experimentieren anregt, was gerade
fir den Anfanger von grofler 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 groBer werden, bis
man sich zum Schluf auf die neuen
Befehle beschriankt. Die anfangs sehr
ausfithrlichen Erklarungen ermogli-

der Fall!

Das zweite Kapitel des Buches wid-
met sich ausschlieBlich der C-Pro-
grammierung. Zu Beginn werden ei-
nige allgemeine Hinweise zur Pro-
grammierung in C gegeben, anschlie-
Bend erkldren die Autoren mit klei-
nen Programmbeispielen die verschie-
densten Problemlésungen. 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 fiir
fortgeschrittene Programmierer von

chen auch dem Anfénger das Verste-
hen der groferen Programme und
sind eine sehr gute Grundlage fiir 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 fiir
notig hielten, wurden Ausfliige 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 Schluf} ist der
Leser dann in der Lage, Befehle sel-
ber zusammenzubauen oder ein eige-
nes Druckerprogramm zu erstellen.
Der 200 Seiten starke Anhang enthélt
eine genaue Erklarung der Fehler-
meldungen, sowie der Basicbefehle
und ein kleines Fachworterlexikon.
Hierdurch ist das Buch auch als
Nachschlagewerk zu gebrauchen.

Fazit:

Ein Buch, das auf keinen Fall fiir
den Fortgeschrittenen gedacht ist,
dem Anfinger jedoch einen guten
Start in die Welt der Basicprogram-
mierung bietet und das seinen etwas
hohen Preis (59,— DM) wert ist.

Nutzen sind. Natiirlich kann es einige
Probleme nur am Rande erwédhnen:
Fiir manchen Anwender kdnnten die
Schwierigkeiten erst anfangen. Als
Nachschlagewerk ist es deshalb nicht
zu empfehlen. Programmieranfinger
sowie Fortgeschrittene, vor allem in
BASIC, konnen sich den Band durch-
aus zulegen.

(AK)

Ralf Hornig, Tobias Weltner
Tips & Tricks: AMIGA
DATA BECKER Verlag

2. Auflage 1987

364 Seiten / 49,— DM.



...ist es beim Motorradfahren meist
zu spiat. 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 Ridnge zu verweisen, aber
immerhin.

Hier wird es jedoch nicht nur um
Geschwindigkeit gehen. Vielmehr
werden einige Anderungen Erweite-
rungen der Hardware vorgestellt, die
das Leben und Arbeiten mit dem
SIDECAR schoéner und leichter ma-
chen.

Nur zwei Tage, nachdem der SI-
DECAR des Autors das Neonlicht
der Schreibtischlampe erblickt hatte,
mufite er die erste Operation iiber
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 Arbeitsverhéltnissen zufrie-
den. Aber wehe dem, der neuere Pro-
gramme hat. Heutzutage werden die
Programme meist so speicherplatzin-
tensiv, daf3 eine Aufstockung der Ka-
pazitdt fast unumginglich ist. Wenn
man da an frither denkt: CP/M, 64
kByte — und es funktionierte trotz-
dem. Zu den Glanzzeiten von Z80
und 6502 hitte man sich fiir 256 kBy-
te auch einen Urlaub auf den Maledi-
ven leisten konnen. Heute ist ein Tag
Schwarzwald (aber bitte ohne Kli-
nik!) schon teurer.

Fiir die Aufriistung auf 512 kByte
braucht man nichts weiter als acht
RAM-Chips 256 kBit. Um hohere

Speicherkapazititen zu erlangen, muf}
man schon tiefer in die Tasche grei-
fen und sich eine Karte fiir einen Slot
besorgen. Wer das erwégt, sollte
gleich Négel mit Képfen machen und
sich eine Multifunktionskarte kau-
fen. Diese gibt es von den meisten
Herstellern in zwei Ausfithrungen:
die einfache stellt ,nur“ eine batterie-
gepufferte Uhr, Gameport, serielle
und parallele Schnittstelle zur Verfii-
gung, die grofere bietet zusitzlich
noch 384 kByte RAM. Die RAM-
bestiickte Multifunktionskarte bietet
so in nur einem belegten Slot Niitzli-
ches zu einem meist annehmbaren
Preis. Man sollte aber auf einen Pro-
belauf in einem SIDECAR bestehen
oder sich ein Umtausch-Recht ein-
raumen lassen, da es mit der Karte
eventuell Probleme geben konnte,
z. B. wenn die parallele Schnittstelle
nur als LPT1: betrieben werden kann.

WENN DER BE/IMWAGEN

ZUM UBERHOLEN
ANSETZT...

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 erwidhnt, be-
n6tigt man nur 8 ICs. Die verwend-
baren Bausteine tragen die Bezeich-
nung 41256. Dabei handelt es sich
um dynamische RAMs. 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
vertrigt, was ihr in die Sockel kommt.
Die Zugriffszeit sollte 150ns nicht
iibersteigen, was in der Praxis immer
erfiillt 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




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-
schluBdriahte der Betriebs-LED mit
Schwung abgerissen (Erfahrungswer-
te, alles Erfahrungswerte...). Wenn
man nun in das Geréit blickt, sieht
man rechts neben dem Floppy-Lauf-
werk eine Etage tiefer acht leere IC-
Sockel. In diese miissen die Speicher
gesteckt werden. Man sollte darauf
achten, daB kein Bein abbricht oder
auBen am Kontakt vorbeigesteckt
wird. Die Kerbe (oder Farbpunkt
oder Vertiefung) mufl dabei nach
links zeigen (wie bei der Reihe neben-
an). Der Rechner muf3 nun nur noch
erfahren, dafl er mehr Speicher ab
jetzt hat. Dies bewerkstelligt man mit
den DIP-Schaltern, die vor den Spei-
cherbinken zu finden sind. Auf dem
achtfachen Mauseklavier 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 gezdgert, 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 Grofitaten 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 moglich,
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 gédnzlich verschieden ist
(soweit dies bei einer konventionellen
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CPU moglich ist). So besitzt der V20
intern zwei Datenbusse, wo der Intel
nur einen hat. Durch die jetzt mogl-
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, daB der V20 noch einen 8080 im-
plementiert hat. So bietet sich die
Moglichkeit, alte CP/M-Software
auch auf dem PC-Kompatiblen lau-
fen zu lassen. Doch ist sich der Pro-
grammierer hier selbst iiberlassen, da
mir kein Programm bekannt ist, das
dies unterstiitzt.

Der Hauptgrund, einen V20 zu be-
nutzen, wird der Geschwindigkeits-
zuwachs sein. In welchen GroéBen-
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 muf3 man teils das
fiinf- 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 muf} das Geriét fast vollstandig
zerlegen, was fiir 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 Geridt anliegen.
Der SIDECAR kann da dem Techni-
ker gefdhrlicher werden. Durch un-
gliickliche Teppichboden-Schuhsoh-
len-Kombinationen kann man sich
dermafBlen elektrostatisch aufladen,
daB diese Spannung schon ein IC zer-
stéoren kann. Man sollte alle Metall-
teile, mit denen man im Rechner
hantiert, vorher kurz erden. Das glei-
che gilt fiir die Finger.

Wer jetzt immer noch nicht abge-
schreckt ist, kann den Kreuzschlitz-
Schraubendreher in die Hand neh-
men und das Gerdt 6ffnen. Vorge-
hensweise: siehe oben. Hat man nun
das Ding offen vor sich stehen, muf}
als nédchstes das Chassis mit Netzteil
und Floppy-Laufwerk entfernt wer-
den. Dazu werden die beiden Schrau-

8088 V20
BM 1 38.88 sec 37.40 sec
BM 2 58.49 sec 46.02 sec
BM 3 28.23 sec 28.34 sec
BM 4 50.64 sec 47.94 sec
BM 5 25.48 sec 24.77 sec
BM 6 39.60 sec 37.78 sec

Die Benchmarks wurden in TurboPascal
geschrieben und liefen als COM-Files.
In den Programmen wurde folgendes
ausgefiihrt:

BM 1: Anlegen und Fiillen eines Arrays
BM 2: Ausgabe auf dem Bildsch. mittels
WRITELN

BM 3: Delay-Befehl (erzeugt Wartezeit)
BM 4: Mathemathische Grundoperationen
BM S5: Inline-Maschinencode Indirekte
Adressierung

BM 6: Inline-Maschinencode POP / PUSH




ben auf der Riickwand und zwei
vorne links und rechts neben der
Floppy gelost. Am Netzteil sind eini-
ge Kabelverbindungen zu 16sen, da-
mit man das Chassis ganz abnehmen
kann, sodaB3 es nicht mehr stért. Da
der Stecker auf dem Motherboard
(Hauptplatine) ,,gut“ zugédnglich un-
ter dem Ventilator angebracht ist, ist
es einfacher, diesen zuerst zu entfer-
nen, um dann den Stecker ohne Fin-
germikado abziehen zu kénnen. Nach-
dem das Floppy-Bus-Kabel abgezo-
gen ist, kann man das Teil ganz ent-
fernen und sicher lagern. Néchster
Punkt ist die Interface-Platine. Auch
hier miissen zuerst die Kabelverbin-
dungen gel6st werden, um dann die
Platine abnehmen zu kénnen. Wenn
man jetzt das gute Stiick in zuvor
geerdete Alufolie packt, wird man
nach dem Zusammenbau keine bosen
Uberraschungen erleben.

Nun hat man die Hauptplatine of-
fen vor sich. Hinten, unterhalb des
Liifters (oder wo er normalerweise
sitzt) sieht man einen 40-poligen IC
und daneben einen leeren Sockel der
gleichen GroBe (siehe auch das Foto
1). Der IC ist die CPU (Central Pro-
cessing Unit). Er muf3 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-
driickt werden. Meist ist es notwen-
dig, die Anschlufibeine 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 diirften
sich keine Anderungen 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
argerlich, aber was geschehen ist, ist
geschehen. Hier tut sich bei dem SI-
DECAR jedoch ein Problem auf:
Angenommen, der Rechner ist abge-

stiirzt. Man driickt CTRL-ALT-DEL.
Nichts geschieht, denn der PC hat die
Tastatur ,,abgehdngt®“. Bei einem nor-
malen Kompatiblen schaltet man jetzt
den Rechner kurz aus und der zeigt
sich wieder kooperativ. Beim AMI-
GA-SIDECAR-Gespann driickt man
nun CTRL-AMIGA-AMIGA und hat
den ganzen Rechner resetet — inclu-
sive AMIGA. Ausschalten wiirde so-
gar ein Nachladen der KICKSTART
notwendig machen. DaB dies eine
zeitaufwendige Prozedur ist, diirfte
jedem einleuchten. Doch auch der
Reset des AMIGA (beim Booten sen-
det der AMIGA einen hardwaremaé-
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 Spaf}
mehr.

Nun gibt es beim PC eine Einrich-
tung, die neben anderen Aufgaben
auch fiir den Reset zustdndig 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, Tastverhiltnis
1:2) und den Peripherietakt (PCLK,
Tastverhéltnis 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, fiir uns in diesem
Falle aber sehr niitzlich, 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 verzogert ein Impuls auf /RES
gegeben, so dal} 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-
tragt die Spannung auf der Leitung 5
Volt, aktiv ist die Leitung auf Masse
gelegt). Man braucht nur einen Ta-
ster (SchlieBer) zwischen /RES (Pin
11) und Masse (GND) zu schalten.
Betédtigt man jetzt den Taster, wird
Pin /RES auf Masse gelegt, also ak-
tiv, und der Taktgenerator gibt einen

S =S

CSYNC 1 [ U 118 Vee
PCLK 2 If 117 X1
/BENL 3 If 1 16 X2
RDY1 4 E « 15 ZASYNC
READY 5 = 014 EFI
RDY2 6 Ii ® Mi1sr-c
/8EN2 7 [ 112 0SC
CLK 8 [ 1 11 /RES
GND 9 [ 1 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 fiir den
mathematischen Coprozessor unter
der Interface-Platine, so da3 man
das Gerit vollig zerlegen mufl, 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 anléten. Die Verwendung
eines guten Elektroniklétkolbens (ca.
15 W , geerdete Spitze!) ist sehr zu
empfehlen. Die zu benutzenden An-
schliisse 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 gelotet und dieser
montiert. Als Platz fiir den Taster
eignet sich zum Beispiel die Ab-
deckung eines unbenutzten Slots. Ei-
ne versehentliche Betétigung ist hier
so gut wie ausgeschlossen: Kleine
Knopfe verleiten gute Bekannte und
Besucher meist dazu, erst zu driicken
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-
tionstiichtigkeit des Tasters iiberzeu-
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 spidt, denn die zweite
Bank RAM-Chips ist noch gesockelt,
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was auf eine Planung mit nur 256
kByte schlieBen 14Bt. Der Prozessor-
tausch ist auch hier méglich, 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
fiir den Coprozessor 8087. Der Reset-
Taster stellt den Bridgeboard-Besitzer
vor ernste Probleme. Auf der Platine

findet man ndamlich keinen 8284. Des
Raitsels Losung liegt in einem speziel-
len Chip von Commodore. Um den
Rechner auf nur eine Platine zu inte-
grieren, muflite 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
moglich, auch fiir das Bridgeboard
eine derartige Losung anzubieten.
Sobald das Problem gelost ist, wer-
den wir dariiber informieren.

(chk)

Wermingser StraBe 45 (Marktpassage)' :

Telefon 02371/24599

Reparatur-Schneliservice bei allen Commodore-Produkten.
Alle Produkte lieferbar nach Verfligbarkeit.
Lieferung per Nachnahme oder V-Scheck.Porto und Verpackung nach Aufwa

Bei Softwarebestellungen ab DM 300,- kostenfreier Versand.
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. M 10981'
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NEC-Drucker P8 DM 1398
- DM 1398;'

olor*
CEC-Multisyne X
Disketten 35 1 1. DM 29,9
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Tz Monaten Garantie
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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 kénne 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
moglichst geringem Speicheraufwand
gelegt.

Einige Routinen sind in Assembler
geschrieben, damit das Kopieren noch
schneller geht.

Die unbenutzten Blécke 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 Blocke, die benutzt sind, zu reser-
vieren.

In diesem Fall wiirden Daten ver-
loren gehen, wenn man im BAM-
COPY-Modus kopiert, deshalb solite
man die Diskette mit dem NORMAL-
COPY-Modus kopieren.

'F2 — NORMALCOPY’:
Kopiert alle Blocks einer Diskette.
Auch hier kann wahlweise der
Kompaktor eingeschaltet werden.

cc NAME.c
as —s4000

2200 +1

delete ram:NAME.o

'’F3 — SHOW BAM’:

Zeigt, welche Blocks einer Diskette
belegt sind.

Mit ’SPACE’ kann man das Listen
solange anhalten bis man die Taste
wieder loslaft.

"CAPS LOCK’ hilt das Listen so-
lange an, bis man wieder CAPS
LOCK oder eine beliebige andere Ta-
ste driickt.

’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, méchte.

'F5 — COMPACTOR’:

Man sollte den Kompactor nur ein-
schalten wenn es sich auch lohnt, da
das Kopieren sonst langer 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 Spal

Oliver Czesla

—-s —a —-o ram:NAME.asm
—ZAP ram:NAME. asm
ln ram:NAME.o +ccdb —1m32

—=1c32

copy ram:NAME to dfl:examples
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dfl:examples/bam-kick.c 89: }
90: |
1: /ll...'..ﬂﬂll..l..‘ﬂ.ﬁﬂ!'l!..'!l‘l.’ﬂ..‘ﬁlﬂﬂ.‘i, 91:
2: [RARRRRRRRRRAR KRR KRR RRRKRRRRKRRARKRRRRRRRR AR KRR/ 92 box(x,y,x1,yl)
31 [axn aan/ 93:  long x,v,x1,v1;
4:  ann BAMCOPY VERSION 1.0 wan/ 9d: |
5: AL ran/ 95 MOVG(!‘P,X,Y},‘
6: /#**  VRITTEN BY OLIVER CZESLA IN 1987 s/ 96: Draw(rp,x1,y);
T: [axx aan/ 97: Draw(rp,x1,yl);
8:  [xxx AMIGA 500/1000/2000 wxx/ 2 Draw(rp,x,y1);
9:  [aax wan/ 99: Draw(rp,x,y);
10:  /xxx Copyright KICKSTART 10.87 xxx/ 100: |
11: /nattntantnntn\ltnuattn‘nnnnana:nnnnn-ntnntnttuﬁ/ 101:
12: JERERRRRARRRRR KRR KRR KRR RRRAKRKRRARRKRARRARR KK / 102: place(x,y, tx)
13: 103: long x,y;

14:  finclude <exec/io.h> 104:  char =*tx;

15:  #include <exec/ports.h> 105: |

16: #include <libraries/dosextens.h) 106: Move (rp,x,y+6);

17:  #include <graphics/gfx.h> 107: Text(rp,tx,strlen(tx));

18:  #include <graphics/rastport.h> 108: |

19:  f#include <graphics/copper.h) 109:

20: finclude <graphics/view.h) 110:  doit(nr,by)

21: f#include <graphics/gfxbase.h> 111:  short nr,by;

228 tinclude <graphics/gfxmacros.h) 112 {

23:  f#include <graphics/text.h 113 diskreq-)>iotd _Req.io_Length=by;

24: finclude <exec/types.h> 114: if (nr) diskreq->iotd_Req.io_Command=TD_REMOVE; /* Diskint
25: #include <exec/tasks.h> errupt aus */

26: finclude <exec/nodes.h> 115: else diskreq—)iotd_keq‘io_Command=TD_H0’r0R; /* Motor a
27: #include <intuition/intuition.h) n/aus */

28: #include <intuition/intuitionbase.h) 116: DoIO(diskreq):

29: #include <devices/trackdisk.h ﬂz }

30:  #include <exec/lists.h)

31: finclude (exec/memory.h) 119:  ReadBlock(sector)

32: 120: long sector;

33:  fdefine TD_READ CMD_READ 121: |

34: fdefine BLOCKSIZE  TD_SECTOR 122: LONG offset;

35: - fdefine BSIZE (TD_SECTOR * NUMSECS) 123: d§skreq-)iotd_Req.io_Lenqth=BLOCKSIZB;

36: #define NUMBLOCKS  (NUMCYLS * NUMHEADS * NUMSECS) 124: diskreq->iotd_Req.io_Data=diskbuffer;

17: fdefine ROOTBLOCK (NUMBLOCKS/2) 125: diskreq-)>iotd_Req.io_Command=CMD_READ;

38:  fdefine LWORDS (NUMBLOCKS /32) 145 offset=TD_SECTOR*sector;

39: 127; diskreq->iotd_Req.io_Offset=offset;

40: extern APTR AllocMenm(); 1283 DolO(diskreq);

41: extern struct TextFont *OpenDiskFont(); gg: Letitn )5

42: extern struct MsgPort *CreatePort(); 131: ;

43: extern struct IORequest *CreateExtIO(); ! .

44: 132: rvc(a,cyl, sec, hd, menm) /* read or write cylinder */

45:  struct Screen *Screen = NULL; 133:  SHORT a,cyl, sec, hd;

46: struct MsgPort *diskport; 134:  LONG mem; .

47: struct IOExtTD *diskreq; 135 |

48: struct RastPort *rp; 136: LONG offset;

49: struct ViewPort *vp; 137: short e;

50: struct UCopList *cl; 138: if (a)

51: struct IntuitionBase *IntuitionBase = NULL; 139: {

52:  struct GfxBase *GfxBase = NULL: 140: diskreq-)>iotd_Req.io_Length=BSIZE;

53: 141: diskreq-)iotd_keq.io_Command=TD_FORHAT;

54: struct TextAttr font = ( (STRPTR) "topaz.font",8,0,0 |; 142: l

55: struct NewScreen MyScreen = { 0,0,320,200,1,0,1,0,CUSTOMSCRE 143: else i
EN,&font,0,0,0 |; 144: {

56: struct Process *proc, *FindTask(); 145: diskreq->iotd_Req.io_Length=BLOCKSIZE;

57: 146: diskreq->iotd_Req.io_Command=CMD_READ;

58: ULONG *diskbuffer; 147: I

59+ 148: diskreq->iotd_Req.io_Data=menm;

60: int i,counter,blocks[1761],dr,cy2,he2,se2,chl,ch2,ver=0,m 149: offset=TD_SECTOR* (sec+NUMSECS*hd+NUMSECS*NUMHEADS* cyl);:
ul=0; 150: diskreq->iotd_Req.io_Offset = offset:

61: int chlold,ch2old,cylold, heold,seold; 151: DoIO(diskreq);

62: long wbuf ,bfsize; 152:

63: short error; 153:  fasm

64: char  buf([60]; 154: bchg #1,5bfe001 : blinken der systemled

65: i 155¢ fendasm

66:  UWORD /* Farbpalette Vorder- und Hin 156:
tergrund */ 151 e=diskreq->iotd_Req.io_Error;

67: cola(8] = [ Oxfbe,Oxeae,0xe9e,0xc8d,0xb7d,0xabc,0x86b,0x75b ig; l if (e!=0) displayerr(e);
}e :

68: colb[3] = [ 0x555,0xd44,0x333 |; 160:

69: 161: getbam()

70: closescreens() 162: {

71: { 163: register long check,k,err;

12: struct Screen *scr,*scr2; 164: register short n,j,1,cyl, hel,sel;

73: struct Window *win,*win2; 165: register int vi;

74: 166: int bmsect;

75: win=IntuitionBase->ActiveWindow; 167:

76: while(win!=0) 168: err=OpenDevice (TD_NAME,0,diskreq,0);

11 { 169: doit(0,1);

78: win2=win-)NextWindow; 170: ReadBlock (879);

79: CloseWindow(win); 171: ReadBlock (880); /* rootblock */

80: win=vwin2; 112: name();

81 ) X13: bmsect = diskbuffer([79];

82: 174: check=diskbuffer[78];

83: scr=IntuitionBase-)FirstScreen; 175 if (check!=-1) place(109,110,"DISK NOT VALIDATED");

84: while(scr!=0) 176: ReadBlock (bmsect);

85: { 177: doit(0,0);

86: scr2=scr->NextScreen; 178: counter=vi=Q;

87: if (scr!=Screen) CloseScreen(scr); 179: blocks[counter++] = 0;

88: scr=scr2; 180: blocks(counter++] = 1;
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181:
182:
183:
184:
185:
186:
187:
188:
189:
190:
191
2922
193:
194:
195:
196:
19):
198:
1993
200:
201:
202:
203:
204:
205:
206:
207:
208:
209:
210:
211:
2123
213:
214:
215
216:
211:
218:
219:
220:
221:
222;
223:
224:
225:
226:
2ol
228:
229:
230:
231
232:
2338
234:
235:
236:
2317
238:
239:
240:
241:
242:
243:
244:
245:
246:
247:
248:
249:
250:

251:
2523
253:
254:
2553
256:
257
258:
2592
260:
261:
262:
263:
264:
265:
266:
267:
268:
2698
270:
271:
272
273:

for (j=1; j<=LWORDS; j++)
{

k = diskbuffer(j]:
for (n=0; n¢32; n+4)
if (j<LWORDS || n<¢30)
{
if (k & 1)
{
1= (j=1 << 5) +n+ 2;
cyl=(1/22);
sel=( 1 % 22);
if (sel>=11)
{
sel-=11;
hel=1;
)
else hel=0;
vi=(((vl & 0) | cyl)«<l);
vi=((vl | hel)««4);
yi={vl I sell; .
blocks [counter]=vl;
counter++;
|
k»=1;
|

1

name ()

{
long d4,adr;
int i;
char *c;

adr= &diskbuffer(108];

d = (*(int *)adr)>>24;

if (d>=25) d=25;

adr+=1;

for(i=0;icd;i++)

{
c =(char *)(adr+i);
SetAPen(rp,1);
Move(rp,93+(i<¢3),101);
Text(rp,c,1);

)
showbanm()

int la;
short cyl,head,sec;

SetAPen(rp,0);
RectFill(rp,11,121,312,190);
getbam();
for(i=0;i<counter;i++)
{
cyl=(blocks[i]»>5);
head=((blocks[i]>>4)&1);
sec=(blocks([i] & 15);
SetAPen(rp,0);
RectFill(rp,11,121,312,130);
for(la=0;1a<8;lat+)
{
ScrollRaster(rp,0,1,11,121,312,190);
wait (1000);
I
SetAPen(rp,1);
sprintf (buf,"CYLINDER: %2d HEAD: %2d SECTOR: %2d",cy
1,head, sec);
place(11,180,buf);
wait(500);
while(key()==0x3b || key()==0x7f);
if (key()==0x75) i=counter+2;
1
while(key() {=0x7f);
menus () ;

copyne (nr)

short nr;

{
short cb=0,cyl, head,sec,op;
long adress,mem,o0ld,next,first;
int vi;

chl=ch2=0;
cy2=he2=se2=ch2=0;
adress=vwbuf;

give(0);
if (taste(0x7f)==1) return(1);

274:
275¢

276:
217
278:
219
280:
281:
282:
283:
284:
285:
286:
287:
288:
289:
290:
291:
292:
293:
294:
295:
296:
297:
298:
299:
300:
301:
302:
303:
304:
305:
306:
307:
308:
309:
310:
311:
312;
313:
314:
315:
316:
3173
318:
3193
320:
3212
322:
323:
324:
3252
326:
327
328:
329¢
330:
3313
332:
333:
334:
335:
336:
337
338:
3393
340:
341:
342:
343:
344:
345:

346:
347:
348:
349:
350:
3511
352>
3932
354:
3552
356:
357
358:
359:
360:
361:
362:
363:
364:
365:

A5

if(nr) getbam(); /* lesen der Bam von der Diskette
*/

else /* sinulieren der Bam fuer Cylinder 0-79
5
{
counter=0;
for (cyl=0;cyl<80;cyl++)
for (head=0;head<2;head++)
for (sec=0;sec¢ll;sec++)
{
vi=(((vl & 0) | cyl)<«<1);
vi=((vl | head)<<4);
vi=(vl | sec);
blocks [counter++]=v1;
I
}

while(1)
{
if(cb) { give(0); if(taste(0x7f)==1) return(1l); |}
cb=1;
memory () ;
first=old=AllocMem((long) 0x00000408 ,MEMF_PUBLIC);
doit(0,1);

while(1)
{

/* Motor an */

cyl=(blocks[ch1]»>5);
head=((blecks[ch1])>>4)&1);
sec=(blocks[chl] & 15);

sprintf (buf,"%2d HEAD %2d",cyl,head);
place(115,134,buf);

rwc(0,cyl,sec,head,&diskbuffer (0]);
if (ver) bfsize=comp(&diskbuffer[0],01d+8,0x200);
else
{

*(long *) 0x3400=&diskbuffer[0];

*(long *) 0x3404=(0ld+8);

transfer();

bfsize=0x208;
|
*(long *) (old+4) = bfsize;
bfsize=(((bfsize»>3)<¢3)+8);
FreeMem(old+8+bfsize,0x400-bfsize);
memory();
next=AllocMem((long)0x00000408 ,MEMF_PUBLIC) ;
chit+;
if (next==0]{chl)=counter)

*(long *)old=0xccddeeff;
if (chl>=counter) FreeMem(next,0x408);
break;
)
*(long *) old = next;
old=next; »
I

doit(0,0);
chlold=chl;
ch2old=ch2;
cylold=cy2;
heold=he2;
seold=se2;

AGRIN:

chl=chlold;

ch2=ch20ld;

cy2=cylold;

he2=heold;

se2=seold;

give(1);

if(taste(0x7f)==1) [ clearmem(old,first,next); menus()
; return(); |

old = first;
doit(0,1);
op=createbuff (old);

if((chl)=counter) && cy2¢80)
{

clear();

while (1)

{
sprintf(buf,"%2d HEAD %2d",cy2,he2);
place(115,147,buf);
rwe(l,cy2,0,he2,adress);
he2°=1;
if (he2==0) cy2++;
if (cy2==80) break;

)

doit(0,0);
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366:
367:
368:
369:
3102
371
32z
373:
34

3152
376:
311:
378:
319:
380:
381:

382:

383:

384:

385:

386:

387:

388:

389:

390:

391:

392:

393:

394:

395:

396:

397:

398

3992
400:

401:
402:

403:
404:
405:
406:
407:
408:
409:
410:
411:
412:
413:
414:
415:
416:
417:
418:
419:
420:
421:
422:
423:
424:
425:
426:
427:
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429:
430:
431:
432
433:
434:
4352
436:
437:
438:
439:
440:
441:
442:
443:
444:
445:
446:
447:
448:
449:
450:
451:
452:
453:
454:
455:

456:
457:

58

1

if (mul)

{
give(2);
while(2)
{

vi=key():
if (v1==0x93) break;
if (v1==0xd5) goto AGAIN;
if (v1==0x75) | clearmem(old,first,next); menus()
: retuenl): |
]
1
if (chl)=counter) op=1;
clearmem(old, first,next);
if (op)
{
place(11,171," SUCCESSFUL BACKUP !!  (CTRL)
while(key() {=0x39);
menus () ;
return();

clearmem(old,first,next)
long old,first,next;

{

old = first;

while(1)

(
next = *(long *) old;
bfsize= *(long *) (0ld+4);
bfsize=(((bfsize»)>3)(¢3)+8);
FreeMem(old,bfsize+8);
if (next==0xccddeeff) break;

| old=next;

memory () ;

createbuff (old)
long old;

long next,adl,adress;
short cyl,head,sec;
short u;

adress=vwbuf;
next=0;
clear();

while(1)

u=l;

cyl=(blocks[ch2]>>5);
head=((blocks[ch2]>>4)&1);
sec=(blocks[ch2] & 15);

while (u)
{
if (cy2==cyl && he2==head && se2==sec)

adl=se2*0x200;
next = *(long *) old;

if (ver)
{

bfsize= *(long *) (old+4);
decomp(01d+8,wbuf+adl,bfsize, 0x200);

else

{
*(long *) 0x3400 = (0ld+8);
*(long *) 0x3404 = (wbuf+adl);
transfer();

old=next;
u=0;
ch2++;
)
se2++;
if (se2==11)
{
se2=adl=0;
sprintf (buf,"%2d HEAD %2d",cy2,he2);
place(115,147,buf);
rwc(l,cy2,0,he2,adress);
clear();
he2++;
if(he2==2) [ he2=0; cy2++; if (cy2==80) return(1)
g

|
if(ch2)=chl || old==0xccddeeff)

458:
459:
460:
461:
462:
463:
464:
465:
466:
467:
468:
469:
470:
471:
472:
473:
474:
475:
476:
477:
478:
479:
480:
481:
482:
483:
484:
485:
486:
487:
488:
489:
490:
491:
492:
493:
494:
4395:
496:
497:
498:
499:
500:
501:
502:
503:
504:
505:
506:
507:
508:
509:
510:
511:
S124:
513:
514:
519
B16:¢
517:
518:
5192
520:
§21:
522
523:
524:
5253
526:
527
528:
529:
530:
531:
532:
533
534:
835:
536:
533
538:
5393
540:
541:
542:
543:
544:
545:
546:
547:
548:
549:
550:
5513
552

if (cy2>=80) return(1);
se2=0;

while(1)

{

cyl=(blocks[ch2]>)5);
head=((blocks[ch2])>>4)&l);
sec=(blocks [ch2] & 15);

if (sec)=se2 && head==he2 && cyl==cy2) ch2--;

else break;
)
ch2++;
chl=ch2;
return(0);

clear()

{
*(long *) 0x3400 = wbuf;
fillbuf();

I

memory ()

long memo;
memo=AvailMem(0);
sprintf (buf,"%7d",memo) ;
place(83,160,buf);

|

menus ()

SetAPen(rp,0);
RectFill(rp,0,0,319,200);

SetAPen(rp,1);
box(0,0,319,199);
box(6,6,313,193);
box(77,10,243,41);
box(9,52,150,87) ;
box(150,52,310,87);
box(9,92,310,105);
box(9,107,310,120);
place(121,17,"BAMCOPY V1");
place(84,28,"WRITTEN BY 0.CZESLA") ;
place(16,56,"F1 - BAMCOPY");
place(16,66,"F2 ~ NORMALCOPY");
place(16,76,"F3 - SHOV BAM"):
place(163,56,"F4 MULTIPLE:");
place(163,66,"F5 COMPACTOR:"):
place(163,76,"F9 SYSTEM RESET");
place(13,95,"DISKNAME:");
place(13,110,"DISKSTATUS:"); %
place(11,134,"READING: CYL __ HEAD _ ");
place(11,147,"VRITING: CYL __ HEAD _ “);
place(11,159, "MEMORY:");
place(11,171,"COMMAND:");
place(11,184," ¢ Copyright by KICKSTART");
memory () ;
state();

)

main()
short cyl, head,sec,v,m;

openstuff();

closescreens();

proc=(struct Process *)FindTask("File System") ;
proc-)pr_WindowPtr=-1;

menus () ;

while(1)
l

v=key():
if (v==0x5b) showbam();
if (ve=0x5f) copyme(1);
if (v==0x5d) copyme(0);
if (v==0x59)
{

mul‘=1;

state();

wait (50000);
)

/* multiple */

if (v==0x57) /* compact */
l

ver'=1;

state();

wait (50000);
|



5§83
554:
5552
556:
551
558:
5592
560:
561:
562:
563:
564:
565:
566:
567:
568:
569:
570:
571:
572¢
573:
574:
8752
576:
Lk
578:
579:
580:
581:
582:
583:
584:
585:
586:
587:
588:
589:
590:
591:
592:
5932
594:
5953
596:
597:
598:
599:
600:
601:
602:

603:

604:

605:
606:
607:

608:
609:
610:
611:
612:
613:
614:
615:
616:
617:
618:
619:
620:
621:
622:
623:
624:
625:
626:
627:
628:
629:
630:
631:
632:
633:
634:
635:
636:
8317
638:
639:
640:
641:
642:

if (v==0x4f) reset();

fasm
public _key, _fillbuf, _transfer, _reset
_key moveq #0,d0
move.b $bfec01,d0
rts

_fillbuf
move.w #$57£,d40
move.l $3400,a0

1 clr.l (a0)+
dbt do,11
rts

_transfer

move.w §127,d0
move.l §$3400,a0
move.l $3404,al
12 move.l (a0)+, (al)+
dbf 40,12
rts
_reset
move.l #5£c0000,520 ; Reset
rts
fendasn

give(nr)
short nr;
{
if (nr==0) place(83,171,"INSERT SOURCE ")
else if (nr==1) place(83,171,"INSERT DESTINATION ")s
else place(83,171,"WRITE BUFFER AGAIN (Y/N)");
)

wait(olcz)
long olcz;
{

long czol;
for(czol=0;czol<olcz;czol++);

|
openstuff ()
l
int a,b.¢.d,1;

if(!(IntuitionBase=(struct IntuitionBase *)OpenLibrary("i
ntuition.library",0))) exit(1);

if (! (GfxBase=(struct GfxBase *)OpenLibrary("graphics.libr
ary",0))) exit(2);

if (! (Screen = (struct Screen *)OpenScreen(&MyScreen))) ex
it(3);

diskbuffer=AllocMem (BLOCKSIZE, MEMF_CLEAR | MEMF_CHIP);
wbuf=AllocMem (BSIZE,MEMF_CLEAR|MEMF_CHIP);

if (! (cl=AllocMem(sizeof (struct UCopList),MEMF_PUBLIC|MEMF
_CHIP|MEMF_CLEAR))) exit();

rp= &Screen-)>RastPort;
vp= &Screen-)>ViewPort;

CWAIT(cl1,0,0); /* create the copperlist */
CMOVE(cl, (*((UWORD *)0xdff140)),0); /* no pointer */
CMOVE(cl, (*((UWORD *)0xdff142)),0):
d=b=a=c=0;
for(i=16;1¢200;i+=16) /* colors */
{
CMOVE(cl, (*((UWORD *)0xdff182)),cola(b]);
if (d==0)
(
CMOVE (c1, (* ((UWORD *)0xdff180)),colb[a]);
at+;
if (a==3) a=0;
|

CWAIT(c1,i,0);

cH4;

d++;

if (d==2) d=0;

if (c(T) b++;

if (e>=7 && c<=16) b--;
I

CWAIT(cl1,200,0);

CMOVE(cl, (*((UWORD *)0xdf£180)),0x0000);
CHOVE (cl, (* ((UNORD *)0xdff182)),0x0000);
CEND(cl);

vp->UCoplns=cl;

RethinkDisplay();

SetDrMd (rp,JAM2);
diskport=CreatePort(0,0);

644:
645:
646:
647:
648:
649:
650:
651:
652:
653%
654:
655:
656:
657:
658:
659:
660:
661:
662:
663:
664:
665:
666:
667:
668:
669:
670:
671:
672:
673:
674:
675:
676:
611z
678:
679:
680:
681:
682:
683:
684:
685:
686:
687:
688:
689:
690:
691:
692:
693:
694:
695:
696:
697:
698:

699:

700:
701:
702:
703:
704:
705:
706:
707:
708:
709:
710:
111z
112:
132
T14:
153
716:
11
718:
7192
720:
921:
122:
723:
724:
725:
726:
127
728:
729
730:
7313
3328
7133
134:
135:

LIS iG]

diskreq=(struct IOExtTD *)CreateExtIO(diskport,sizeof(str
uct IOExtTD));
error = OpenDevice (TD_NAME,0,diskreq,0);
doit(1,0); /* diskinterrupt s perren */
1

state()

{
if(mul) place(283,56,"ON ");
else place(283,56,"OFF");
if (ver) place(283,66,"ON ");
else place(283,66,"0FF");

1

displayerr (e)

short e;

{
sprintf (buf,"DISKERROR: #%021d
place(109,110,buf);

|

taste(ch)
int ch;
(
int o;
while(1)
{
=key() ;
if (o==ch)
(
place(83,171,">>)> PLEASE WAIT <<« “):
return(0);

|
if (0==0x75) ([ menus(); return(1); |

/Rtilktiitiitttiil’ﬁ!!k!kt*tilttiiltﬂtl*tltlik!lit[

/* ELECTRONIC ARTS COMPACT AND DECOMPACT ROUTINE */
f& BY STEVE SHAW AND JERRY MORRISON *f

/ltltttilttlltltiﬂitlitktlt!tittiltttiltlktktlﬁkt!/

fdefine GetByte()
#define PutByte(c) { *dest++=(c); ++putSize; |
fdefine OutDump(nn) dest = PutDump(dest,nn)
fdefine OutRun(nn,cc) dest = PutRun(dest,nn,cc)
fdefine MinRun 3

(*source++)

#define MaxRun 128
#define MaxDat 128
fdefine DUMP 0
#define RUN i

LONG putSize;
char cbuf[256];

BYTE *PutDump(dest, nn)
register BYTE *dest;
register long nn;
{
register long i;
PutByte(nn-1);
for (i=0;idnn;i++)
PutByte(cbuf[i]);
return(dest);
]

BYTE *PutRun(dest,nn,cc)
register BYTE *dest;
register long nn,cc;
{
PutByte(-(nn-1));
PutByte(cc);
return(dest) ;
}

comp (pSource,pDest,rowSize)
BYTE *pSource,*pDest;

LONG rowSize;

{

register BYTE *source,*dest;
register char c¢,lastc='\0";
BOOL mode=DUMP;

register short nbuf=0;
register short rstart=0;

source=pSource;
dest=pDest;

putSize=0;

cbuf [0)=lastc=c=GetByte();
nbuf=1;

rowSize--;
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4365 for (;rowSize;--rowSize) 780: return(putSize);
hE { 781: I
738: cbuf [nbuf++]=c=GetByte(); 782:
139: switch (mode) 783:
740: { 784: f#define UGetByte() (*source++)
741: case DUMP: 785: #define UPutByte(c) (*dest++ = (c))
742: if (nbuf)MaxDat) 786:
743: { 1817 decomp (pSource, pDest, srcBytes0, dstBytes0)
144: OutDump (nbuf-1); 788: BYTE *pSource, *pDest;
745: cbuf (0] =c; 789:  WORD srcBytes0O, dstBytesO;
746: nbuf=1; 790: {
747: rstart=0; 791z register BYTE *source = pSource;
748: break; 192¢ register BYTE *dest = pDest;
749: ) 793: register WORD n;
750: if (c==lastc) 194: register BYTE c;
751 { 795: register WORD srcBytes = srcBytes0,
152 if (nbuf-rstart>=MinRun) 796: dstBytes = dstBytes0;
753: { 797: BOOL error = TRUE;
754: if (rstart>0) OutDunp(rstart); 798:
755: mode = RUN; 799: while(dstBytes)>0)
756: } 800: |
187: else if(rstart==0) mode=RUN; 801: if ((srcBytes-=1)<0) return(error);
758 i . 802: n=UGetByte();
759: else rstart=nbuf-1; 803: if(n)=0)
760: break; 804: {
761: case RUN: 805: n+=1;
762 if ((c!=lastc)!! (nbuf-rstart>MaxRun)) 806: if)(((srcaytes-=n) <0) || ((dstBytes-=n)<0)) return(err
763: { or);
764: OutRun(nbuf-1-rstart,lastc); 807: do [ UPutByte(UGetByte()); | while (--n>0);
765: cbuf [0)=c; 808: 1
766: nbuf=1; 809:
61 rstart=0; 810: else if (n!=-128)
768: mode=DUMP; 811: {
769: | 812: n=-n+l;
770: break; 813: if (((srcBytes-=1)<@) || ((dstBytes-=n)<0)) return(err
111 } or):
112 lastc=c; 814: ¢ = UGetByte();
113: } /* ende der for schleife */ 815: do | UPutByte(c); | while (--n>0);
114: 816: i
115¢ switch(mode) 817: )
116: 818: error=FALSE;
111 case DUNP: OutDump(nbuf); break; 819: return(error);
718: case RUN: OutRun(nbuf-rstart,lastc); break; 820: |
779: i 821:
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TIP 1:

Viele Amiga-500- und 2000-Besitzer
werden sich schon iiber den fehlen-
den Apostroph, den man ja in Basic
fiir das Einfiigen 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-
kennt*.

Abhilfe schafft hier das Driicken
der Tasten ,Alt“ und ,A“ gleichzei-
tig. Man sollte sich auch gleich die
Taste ,,U“ und die Taste ,, % mer-
ken, welche in Verbindung mit der
»Alt“-Taste ein ,,[“ oder ,]“ ergibt.
Diese beiden Klammern werden im
Amiga-Basic 6fter als Steuerzeichen
fiir 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 erkldart. Hier der CLI-Befehl,
um die Uhr dauerhaft einzustellen:
Die Uhr muf} natiirlich gestellt sein.
Nun folgenden Befehl im CLI-Win-
dow eingeben: SETCLOCK OPT
SAVE. In der Startup-Sequence der
Workbench miifite eigentlich der Be-
fenl SETCLOCK OPT LOAD ent-
halten sein. Wenn nicht, sollte man
dies nachholen.

Es geniigt also, SETCLOCK OPT
SAVE einmal einzugeben. SET-
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CLOCK OPT LOAD muf aber nach
jedem erneuten Booten an den Rech-
ner geschickt werden und gehort des-
wegen am besten in die Startup-
Sequence.

TIP 3:

Es gibt ja Programme, die auf ei-
nem Amiga 2000 nicht lauffahig
sind, da dieser iiber 1 Megabyte Spei-
cherplatz verfiigt. Nun kann man das
Programm NoFastMem laden, um
512 kB ,,abzuklemmen“. Dann kann
man auch diese Programme laden,
allerdings nur diejenigen, die iiber
eine Programm-Icon verfiigen und
nicht gebootet werden miissen. Da
aber die meisten Spiele Boots sind,
geht das nicht. Dort muf3 man die
Startup-Sequence dndern bzw. ergin-
zen.

Als Beispiel hier die Anleitung zum
Andern 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
driicken, um ganz oben eine leere
Zeile fir die Eingabe freizubekom-
men. Dann eingeben: RUN NOFAST-
MEM. Nun die ,,Esc“-Taste und dann
»X“ driicken. 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-
pierschutzgriinden ,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
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paar ,ECHO-Befehle“ kommen, die
dem Computer Zeit lassén, das No-
FastMem ganz zu laden, bevor der
Befehl Flip Flop kommt, der ja das
Spiel ladt.

Bei den Programmen, bei denen
kein ,,ECHO-Befehl“ nach dem RUN
NOFASTMEM kommt, sondern so-
fort das Hauptprogramm geladen
wird, driickt man nach der Eingabe
von RUN NOFASTMEM die Return-
Taste und gibt in der nichsten Zeile
dann noch den CLI-Befehl ,WATT
10“ ein. Dieser veranla3t den Com-
puter, dem Programm NoFastMem
10 Sekunden Zeit zum Laden zu ge-
ben. Danach wieder , Esc*“ und ,,x“
zum Abspeichern driicken.

Sollte auf Ihrer Diskette der ,,RUN-¢
oder ,WAIT“-Befehl nicht vorhan-
den sein, miissen 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 Driicken der Tasten-
kombination ,,Ctrl — /“ kommen Sie
in den ,normalen“ CLI-Modus zu-
riick.



Eine Datenbank
fur Einsteiger

Die einfache Bedienbarkeit und
vor allem der giinstige Preis machen
diese Datenbank interessant fiir den
Anwender. Der zur Datenverwaltung
notwendige Maskenaufbau ist schnell
durchgefiihrt und die Eingabe der ei-
genen Datei kann beginnen. Fiir die
am hiufigsten benutzten Befehle gibt
es entsprechende Piktogramme, die
leicht erkennbar die Aktion darstel-
len. Unser Test zeigt die Mogichkei-
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 schnell erledigt, aller-
dings sollte man sich vorher iiberle-
gen, welche Punkte in der Datei
vorkommen sollen, und auch ein ge-
wisse Ordung sollte vorgenommen
werden. Es ist zwar jederzeit mog-
lich, diesen Aufbau — selbst grund-
legend — zu 4ndern, allerdings ist
dies, trotz des komfortabeln Masken-
editors, mit einiger Arbeit verbunden.

Die einzelnen Datenfelder sind in
der Voreinstellung fiir eine Lénge
von 35 Zeichen vorgesehen, aber
auch das ist spéter schnell umgestellt.
Recht wichtig ist bei jedem Feld der
jeweilige Typ, wobei Text-, Datum-,
Zeit-, Zahlen-, IFF-Format-(fiir IFF-
Bilder) und Auswabhlfelder unterschie-
den werden.

Nachdem alle Datenfelder und de-
ren Typen eingegeben sind, ist die
Maskenerstellung prinzipiell vollzo-
gen. Anderungen und Verfeinerungen
konnen spéter noch angebracht wer-
den. Nun erfolgt eine unter Umstan-
den wichtige Prozedur: die Passwort-
eingabe. Wenn Ihre wertvolle Datei
vor der Verdnderung oder gar dem

Einblick fremder Wesen geschiitzt
werden soll, dann haben Sie nun die
einmalige Chance, dafiir 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
Datensitzen. Dies ist nur dem Opera-
tor vorbehalten. Der Benutzer kann
nur in den Daten herumbléittern.

Die Suche nach Daten...

Das Suchen nach einem bestimm-
ten Datensatz ist auch in einer ’elek-
tronischen’ Datenbank eine mithsame
Sache, wenn man dazu jeden Satz an-
schauen miifite und die Daten einen
gewissen Umfang erreicht haben. Die
vielfaltigen Suchfunktionen sind hier-
bei eine grofe Hilfe. In jedes Feld der
Maske kann dazu ein Suchbegriff
eingetragen werden. Wenn man den
genauen Begriff nicht weil, dann
helfen Jokerzeichen oder die Eingabe
mehrerer Alternativen. Die Suche
kann sich sogar tiber den ganzen Da-
tensatz ausweiten, wenn das betref-
fende Feld nicht bestimmbar ist.

Sortieren mit Indexfeldern

Es ist fast immer sinnvoll, eine Da-
tei, die schon iiber eine ldngere Zeit
bearbeitet und verdndert wurde, zu
sortieren. Natiirlich 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 fiir die Ausgabe der Daten
ist eine solche Ordnung wiinschens-
wert, um auch dann noch bestimmte
Begriffe wiederfinden zu konnen.
Fiir jede Datei konnen bis zu 80 ver-
schiedene Indexfelder bestimmt wer-
den, so daf3 es moglich ist, eine Datei
nach allen ihren Feldern zu sortieren.

Allerdings ist es nicht moglich, 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 Datensétzen

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

HILFSDATEI ZU DA’I'AMA'I‘ AMIGA

ap tprogr ann

Datei zu er 0 ']»u

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
Datensitze, so da3 diese weiter be-
arbeitet und ausgegeben werden kon-
nen.

Besonders wichtig ist diese Option
fiir die Erstellung von Serienbriefen,
bei denen aus einer groflen Datei nur
ein bestimmter Personenkreis heraus-
gesucht wird. Aus dieser Datei kon-
nen dann noch bestimmte Felder und
deren Reihenfolge ausgewéhlt wer-
den, falls nur sie fiir den Brief rele-
vant sind. Diese Auswahl wird dann
als Datei auf Diskette abgelegt und
kann von einem Textverarbeitungs-
programm fiir die Serienbriefschrei-
bung verwendet werden. Kiirzere
Schriftstiicke kénnen 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, daf} zu
jedem Programm mehrere Masken
erstellt werden konnen, die jeweils
verschiedene Teildaten der Datei dar-
stellen konnen. Es ist aber auch
denkbar, daBB 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 leistungsfihig und kom-
fortabel ist dabei der Bildschirmmas-
keneditor. Hier wird vor allem die
Position und die Liange der Eingabe-
felder bestimmt, aber auch Schriften
und grafische Elemente konnen hier
in die Datenbank eingebracht wer-
den. Besonders die grafischen Ele-
mente sind natiirlich fiir die optische
Gestaltung sehr gut geeignet. Befehle
wie Linie, Kreis, Rechteck, Farbwabhl,
Linientyp, Fiillmuster und Schriftart
sind nur einige aus dem grof3en An-
gebot, das eher an ein Malprogramm
erinnert. Die gestalterischen Moglich-
keiten sind dadurch fast unerschopf-
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
konnen. Normalerweise konnen in
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Dateiorstellung

PH Bitte geben Sie die Feldnwmn und Teldiypen (heer Datei ein

ein Datenfeld relativ freie Eingaben
gemacht werden. Doch ofter ist es
sinnvoll, bestimmte Uberpriifungen
fiir ein Feld vorzusehen. Dazu wer-
den die Typen Uberpriifungs-, 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 kénnen dieser Da-
teiverwaltung sehr gute Maskenedi-
torfunktionen bestitigt werden, die
viele Moglichkeiten bieten und dabei
vielen Anforderungen gerecht werden.

Was kommt dabei raus...

Als erstes lassen sich die Parameter
fiir die Ein-/ Ausgabe festlegen. Dazu
gehoren neben dem Laufwerk und
dem Datenordner auch die Codes fiir
den Feld- und Satztrenner, so daB
man sich den verschiedenen Serien-
briefprogrammen anpassen kann.
Die Ausgabe kann auf Drucker, Bild-
schirm und Floppy erfolgen. Auch
Daten anderer Dateiverwaltungen
koénnen eingelesen werden.

Es kann aber auch der Datenaus-
tausch zwischen verschiedenen DA-
TAMAT-Dateien vollzogen werden.
Dabei werden bestimmte Felder der
Quelldatei ausgewihlt, die dann in
markierte Felder der Zieldatei iiber-
tragen werden. Diese Option trigt
sehr zur Flexibilitit der Datenbank
bei, denn es kommt &fters vor, daf} in
verschiedenen Dateien die gleichen
Daten erwiinscht sind.

Ein Wort zum Komfort

DATAMAT ist, wie aus den Be-

Gestaltungsmoglich-
keiten fiir eine Datei

richt bereits hervorgeht, eine sehr be-
dienerfreundliche Dateiverwaltung.
Alle Funktionen werden mit der Maus
und iiber Meniis vorgenommen. Zu-
sdtzlich gibt es die Moglichkeit, alle
wichtigen Funktionen iiber Tasten-
kombinationen, sogenannte Short-
cuts, abzusetzen; sogar eine Funk-
tionstastenprogrammierung ist durch-
filhrbar. Auch an vielen anderen
Stellen zeigt sich, dafl hier grofles
Augenmerk auf die leichte und kom-
fortable Bedienung gelegt wurde.

Deshalb...

Hohe Leistungsfahigkeit, leichte
Bedienung und viel Komfort zeich-
nen diese Dateiverwaltung aus. Dazu
kommt noch eine grole Anzahl von
Spezialfunktionen, die sicher nur von
den wenigsten Anwendern ausge-
schopft werden konnen. Zu einem
Preis von DM 99, — ist das eine gute
Empfehlung, die sich auch oder gera-
de fiir den ’kleinen Geldbeutel’ und
Einsteiger eignet.

(mn)

bis zu 8 Dateien gleichzeitig
Suchen/Sortieren/Selektieren
umfangreiche Maskeneditoren
Passwortabfrage

deutsche Bezeichnungen/
Anleitung

kein Kopierschutz

glinstiger Preis

++ + + +

+ +

— teilweise sehr verspielte Gestal-
tung des Programms
— keine Mehrfachgliederung

Anbieter: DATA BECKER

Preis: DM 99, —




Die unterirdischen Hohlen der
»Emerald Mine“ erscheinen vertraut
unvertraut. Ohne Brille kénnte der
kurzsichtige Amiga-Freak dieses Spiel
mit ,,Boulder Dash“ verwechseln —
nur ist es besser.

Tatsédchlich ist die dem Spiel zu-
grundeliegende Idee mit ihrem zarten
Alter von zwei Jahren fiir Computer-
freunde schon eine angegraute Da-
me. Diesen Nachteil macht sie aller-
dings durch einige bemerkenswerte
Schonheitsoperatinen 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, iiberspringen.

Die Aufgabe des Spielers ist es, aus
einem unterirdischen Labyrinth zu
entkommen, in dem es von Monstern
nur so wimmelt. Herabstiirzende Stei-
ne und explodierende Bomben haben
nicht nur die Funktion von Hinder-
nissen. Sie werden sehr oft auch als
Hilfsmittel ben6tigt, um an Diaman-
ten heranzukommen. Erst wenn der
Spieler eine Anzahl von Diamanten
gesammelt hat, 6ffnet sich die magi-
sche Tiir zum nichsten Level. Grafik
und Scrolling dieses Spiels sind iiber-
zeugend. Titelmelodie und Sound
sind digitalisiert.

Das Spiel funktioniert nur mit Joy-
stick. Auch die Meniis lassen sich
nicht per Maus steuern. Insgesamt
hinterliel Emerald Mine einen guten
Eindruck. Es ist eine gute Alternative
zu den schon zahlreich vorhandenen
Ballerspielen. .

(Peter Schulz / cpl)

- i |
TIME: 385 SCORE: 000 EMERALDS: 0&5 (C)1987 KINGSOI

TIME: 361 SCORE: OS2 E

IDEE:

SOUND:

GRAFIK:

Auf der Suche nach
den Diamanten muf} so
manches Hindernis
umgangen werden

Hohere Levelsbendtigen
eine gute Losungs-
strategie, sonst gibt es
keine Rettung

MERALDS: 070 (C)1987 xmm
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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 Abstdn-
den kommen neue Kugeln hinzu, so
daB man, mit etwas Geschick, mit
mehreren Kugeln die Mauer entfer-
nen kann. Das Spiel sollte man nur
spielenm, wenn man geniigend Zeit

hat oder sehr geschickt mit dem
Schldger umgehen kann, denn es laBt
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, daB spannende und
gute Spiele nicht unbedingt teuer sein
miissen. MINDBREAKER verdient
deshalb eine gute Note.

PAC-BOY -

PAC-BOY ist nichts anderes als
das berithmte Spiel PAC-MAN. Man
befindet sich in einer Art Irrgarten,
in dem jeder Weg mit Punkten ge-
pflastert ist, die man auffressen muf3.
Dabei mufl 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
nichsten Level. AuBer, daB hier die
Geister etwas schneller werden, bleibt
alles beim alten.

Die digitalisierte Musik am An-
fang triigt ein wenig, denn was dann
folgt, ist eine maBige 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 fiir den Ami-
ga mit seinen besonderen Grafik-
fahigkeiten!

SPACE FIGHT

Das Spiel SPACE FIGHT lauft
schon seit vielen Jahren unter ande-
ren Namen (zum Beispiel SPACE
INVADERS) in den Spielhallen und
auf fast allen Homecomputern. Man
fithrt ein Geschiitz, das sich nur auf
der unteren Linie bewegen laft. 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 diirftig 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 Kise

Irgend jemand hat wieder einmal
den Kise zum Bahnhof gerollt. Und
da Trianen zwar Steine und Ménner
erweichen, aber keinen echten Em-
mentaler aufhalten kénnen, hei3t das
Motto: Selbst ist die Maus — und
nichts wie hinterher. Was sich lapi-
dar unter der Kategorie ,,Hiipf- und
Springspiel“ abheften liele, heilt hier
»Mousetrap“ und verlangt Geschick
im Umgang mit dem Joystick und ein
exaktes Timing. Die Jagd nach dem
gelben Leckerbissen fiihrt durch eine
Unzahl von Rédumen. Sie sind voll
von unfreundlichen Zeitgenossen und
mausefeindlichen 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 dafiir, das sich
das Priadikat ,,Billigspiel“ nicht auf

die Qualitidt, sondern auf den Preis
bezieht. Wer gerne etwas springen
14Bt, handelt hier ganz sicher nicht
mit Zitronen.

cpl




Gib all deine Hoffnung auf bevor du anfangst:

ARA

Als Sensationsreporter des "Herald
Tribune’ erhalten Sie die Nachricht,
daB Onkel Jason von seiner letzten
Ausgrabung nicht mehr zuriickge-
kehrt sei. Sofort machen Sie sich auf
den Weg nach Schottland. Das Ziel
heist "CAER ARAZOK’, und es wird
erzdhlt, daB an diesem Ort schon
seltsame Dinge passiert sind. Vor
langer Zeit soll dort die Grabstitte
mystischer Priester gewesen sein, die
dort ihre schwarzen Messen zelebrier-
ten. Selbst in der heutigen Zeit trauen
sich die Einwohner der Dorfer 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 Ndhe der Grabungsstitte
befindet sich ein Hiinen-Grab und
davor eine steinerne Statue. Von dort
aus gelangt man in die Unterwelt, de-
ren muffige Giange von Fackeln be-
leuchtet sind. Nach einigen Schritten
wird eine Offnung sichtbar, die Sie
wieder ans Tageslicht befordert —
doch die Umgebung ist nicht mehr die-
selbe. Seltsame Schl6sser tauchen im
Nebel auf und verlassene Stddte mit
hochmoderner und ratselhafter Aus-
stattung. Wo sind Sie gelandet und
was geschieht hier? Was passiert,
wenn man einen der Zauberspriiche
aus dem geheimnisvollen Buch an-
wendet? Fragen iiber Fragen, und Sie
miissen herausfinden, was es damit
auf sich hat.

IDEE

SOUND

GRAFIK
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ZOKS TOM

ARAZOK’S TOMB ist ein mysti-
sches Adventure. Grafik und Sound
sind gut. Die Richtungsangaben kon-
nen einfach mit der Maus angegeben
werden, allerdings geht es schneller,
wenn man die Tastatur verwendet.
Als Eingaben sind nur einfache Sitze
bzw. Wortkombinationen moglich.
Mehrere Anweisungen kdénnen nicht
hintereinander eingegeben werden.
Die Anforderungen des Spiels sind
nicht sehr hoch, der Wortschatz ist

S S10n"het.

o 'ﬁ

einfach und man kommt ziemlich
rasch voran. ARAZOK’S TOMB ist
sicher kein Adventure von der Giite
eines "GUILDE OF THIEVES’. Wer
allerdings ein einfaches Adventure
sucht, dessen Zusammenhéinge 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...

. ath leading novt
Q"’ You see ng( ar! hgﬁ

...allerdings sind
deren Einwohner
nicht immer nur
freundlich

Anbieter: DTM, Wiesbaden
IM, 069/707 1102

Preis: 109, —
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AMIGA-KARATE

Im néchsten 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 hauptsichlich kommt es ja
auf das eigentliche Karate an. Die Fi-
guren sind grofer und wirken etwas
schwerfillig. In den beiden ersten Le-
veln #dndert sich nichts, das Bild
bleibt das gleiche und den Gegner
kann man leicht schlagen. Im dritten
Level dndert sich dann das Bild, auch
der Kampf wird schwieriger. Da tau-
chen in regelméBigen Absténden klei-
ne Wurfgeschosse auf, die — wenn
man getroffen wird — Kraft kosten.
Die Kraft wird iibrigens durch Punk-
te iiber 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 Kriigen hiipft
hin und her, die man auf irgend eine
Weise zerschlagen muf3. Die Zeit da-
fiir 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: Wihrend des
Kampfes kommen von links oder
rechts Wurfgeschosse, auf die man
achten muf}. Der Sound ist gut gelun-
gen. Nach dem asiatischen Eroff-
nungssong hat das Spiel noch einige

Auch hier vermittelt die stimmungs
volle Kulisse eine gute Atmosphire

IDE}

SOUND:

GRAFIK

\'1|

Anbieter: Eidersoft

Gerduscheffekte zu bieten. Die Gra-
fik ist auch recht gut, aber im Ver-
gleich zu KARATE KID etwas lang-
weilig. Auch hitte dem Spiel etwas
Abwechslung (zum Beispiel mehr Bil-
der) nichts geschadet.

(AS)

KARATE-KID II

KARATE-KID II ist sozusagen
das Spiel zum Film. Zwar ist der Film
schon ldngst 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 auffillt, ist die hervorra-
gende Hintergrundgrafik. Kleine De-
tails wie zum Beispiel Vasen oder
Laternen schmiicken das Bild. Ein-
mal findet der Kampf in einem Raum
statt mit einem sehr schénen Wand-
gemilde, einmal auf einer dunklen
Strafle im Dammerlicht des Mondes.

Nun zum Spiel: Daniel LaRusso
kampft gegen verschiedene Gegner,
die von Kampf zu Kampf stdrker
werden, bis er am Ende auf den ge-
fiirchteten Chozen trifft. Wahrend
des entscheidenden Kampfes erscheint
eine Trommel, deren Zweck man
herausfinden muf3, um den Kampf zu
iiberstehen.

Die Bewegungen sind etwa gleich
geblieben wie bei der Version fiir 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 Kamp-
fer nochmals, um gleich darauf wieder
waagrecht auf dem Boden zu liegen.

Zwischen den Kampfen gibt es aber
noch einige Besonderheiten, die auch
im Film vorkamen. Einmal muf} Mi-
yagi, Daniels Karatelehrer, mit zwei
Efstiabchen eine Fliege fangen. Die
Ubung ist nicht einfach und verlangt
viel Geduld vom Spieler.

Ein anderes Mal mufl Daniel ei-
nen Stapel von Eisplatten mit der
Hand zerschlagen. In dieser Ubung
muf} man mit dem Joystick Drehbe-
wegungen ausfiithren, 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 schone Grafik auf. Miyagi
und auch Daniel sind darin gut zu er-
kennen. Allerdings kann sich das
Spiel etwas hinauszogern, wenn man
die Fliege nicht fangt. Auch der
Sound 1aBt nichts zu wiinschen iibrig,
neben dem Titelsong des Films gibt
es gut gelungene Geréduscheffekte.
KARATE KID Il ist ein wirklich gut
gelungenes Karatespiel mit vielen Vor-
ziigen.

Die Grafiken sind
von bestechender,
ferndstlicher
Atmosphire

KARATE-

KING

Als Kampfer mul man versuchen,
in den Palast vorzudringen. Die Stér-
ke wird wieder durch einen Balken
angezeigt. Hat man einen Kampf
siegreich iiberstanden, kommt man
dem Palast nur niher, wenn man ei-
nen Stein zerschldgt, der von rechts
oder links angeflogen kommt. Man

muf} darauf achten, dal man nicht
zu frith oder zu spét schldgt. 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 Anfinger

Grafik und
Landschaft sind
etwas karg

IDEE:

SOUND:

kommt man iiber den zweiten Level
normalerweise nicht hinaus. Die Be-
wegungen, die man auf die Spieler
ausiibt, sind weitgehend die gleichen
wie bei den anderen Karatespielen,
nur etwas schneller. Ist man in der
gliicklichen Lage, bis zum sechsten
Level zu kommen, muf3 der Spieler
Pfeilen und anderen Dingen auswei-
chen. Die Grafik ist nicht so gut ge-
lungen, alles sieht etwas verschwom-
men aus. Auch mufl man schon ein
Karate-Profi sein, um jemals in den
Palast zu gelangen, deshalb ist fiir ei-
nen Karate-Anfinger wie fiir einen,
der auch Wert auf gute Grafik legt,
das Spiel nicht zu empfehlen.

Anbieter: Microdeal
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Anbieter: Kingsoft
Preis: 49,95




THE KING
OF CHICAGO

Chicago in den dreifliger Jahren: Prohibition, Machtkampfe, Bandenkrimi-
nalitdt und Gesetzlosigkeit. Nur die Héartesten unter den Harten iiberleben.
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 Schliissel zur Macht

man sie einsetzt.
THE KING OF CHICAGO

Chicago in den dreifliger Jahren:
Prohibition, Machtkdmpfe, Banden-
kriminalitat und Gesetzlosigkeit. Nur
die Hértesten unter den Harten iiber-
leben. Capone war der Boss der Bos-
se, aber Capone ist jenseits des Flusses
und Chikago ist jenseits jeder Kon-
trolle. Gewalt, Schmeicheleien, Biind-
nisse und Verrat sind die Schliissel
zur Macht — aber man mul} wissen,
wann und wie man sie einsetzt.

Das Szenario:

THE KING OF CHICAGO ist ein
interakiver Film, der den Spieler in
der Zeit zuriickfithrt und ihm die
Chance gibt, die Geschichte zu an-
dern. Die Story beginnt mit dem
Sturz des groBten Gangsterkdnigs al-
ler Zeiten. Al Capone wird von der
Regierung zu einem elfjdhrigen Ur-
laub in der Festung von Alcatraz ein-
geladen. Seine Bande — die South-
side Gang — iibernimmt sein Vertrau-
ter, der gefdhrliche 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 K6nig
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 iiber ihm. Da ist zu-
erst der Grosse Alte Mann, der schon
zu Capones Zeiten eine grofle Num-
mer war. Das zweite Hindernis ist
Ben, die rechte Hand des Alten.
Wenn der Chef plétzlich ablebt, soll
er dessen Platz einnehmen. Aber Pin-
ky hat die berechtigte Hoffnung, da
Ben mit den richtigen Argumenten
iiberredet 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 heif3bliitig. Wer sie schlecht

CAN Y(L [E(("l[

f L' gronna
OQueen of
Chicago.

aber man muf} wissen, wann und wie

behandelt, bekommt ihren Zorn zu
spiiren.

Tom Malone fiihlt sich als echter
Polizist oder auch als menschlicher
Staubsauger — vollgesogen mit dem
Geist der Humanitidt und Pflichter-
fiillung.

Den nervosesten Zeigefinger in die-
ser illustren Runde besitzt Guido,
Tony Santuccis rechte Hand. Seine
eigene rechte Hand zuckt bei jeder
Gelegenheit. Er favorisiert stets end-
giiltige Losungen. :

Marcello Merinotti, der Industrie-
magnat und Devisenschieber bleibt
im Hintergrund — so gut, daB er ei-
gentlich gar nicht zu finden ist.

Der Film:

Die Handlung beginnt 1931. Sie ist
zeitlich begrenzt. Den Abschluf} bil-
det das Treffen der amerikanischen
Gangsterbosse 1934 in New York.
Dort wird das nationale amerikani-
sche Syndikat gegriindet. 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 kénnen 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, verdn-
dert er damit sowohl die Persdnlich-
keit des Charakters, den er reprisen-
tiert, als auch die Personlichkeit der
Mitspieler.

Es gibt zahlreiche Chancen, KING
OF CHICAGO zu gewinnen. Es gibt
aber auch zahllose Moglichkeiten,
baden zu gehen — im Michigansee.

(cpD)
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So bezeichnet die Firma TAURUS
ihr Datenbankprogramm fiir den
Amiga. Was sofort ins Auge fillt,
ist die hervorragende Aufmachung
der Programmbeschreibung. Gelie-
fert wird eine stabile graue Hiille, in
der sich das Handbuch, zwei Disket-
ten und der Dongle fiir den Kopier-
schutz befinden.

Das Handbuch (in englisch) ist
sauber gegliedert und fiihrt den An-
wender Schritt fiir Schritt in die Be-
nutzung des Programms ein. Um mit
ACQUISITION arbeiten zu kénnen,
bendtigt 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
Grofirechenanlage 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 grof} sein. Da-
mit stellt ACQUISITION so ziemlich
alle anderen Programme dieser Art
fiir PCs in den Schatten.

Trotz dieser enormen Groéflen ist
die Handhabung des Programms auch
fiir den Laien sehr einfach. In den
schon gestalteten Grafikmenues kann
man die einzelnen Abschnitte zum
Erstellen und Bearbeiten von Dateien
mit Icons anwéhlen. Es ist also nicht
notig, eine Programmiersprache zu
erlernen, um sich eine Datenbank an-
zulegen.

ACQUISITION wurde in einer ei-
genen Sprache ,,Acom* (dhnlich BA-
SIC) programmiert.

Bevor man mit ACQUISITION
arbeiten kann, muf} das Menue SET-
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TINGS aufgerufen werden. Hier er-
folgt eine Anpassung des Programms
an die eigene Geridtekonfiguration.
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 fiir die Daten-Ein-
und Ausgabe. Hier kann man auch
festlegen, welche Daten einer Datei
angezeigt werden sollen.

PASTING enthélt 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 iiber ein Icon angeklickt
werden kann. Bei ACQUISITION ist
es nicht erforderlich, simtliche bend-
tigten Daten in eine Datei zu packen.
Nehmen wir an, Sie moéchten Biicher
verwalten. Dann miissen Sie zu ei-
nem Autor nicht alle seine Biicher
eintragen. Dafiir legen Sie sich eine

gesonderte Datei an, die Sie mit
BRIDGING wieder mit der Autoren-
datei verbinden kdnnen. Es wird da-
zu ein Pfad angegeben, der auf die
zusammengehorenden Daten weist.
Mit LINKING werden die Daten
dann zusammengefiihrt.

FILING ist das Programmteil, mit
dem man Datensétze editieren kann.

ACQUISITION ist ein Programm,
das sich durch seine einfache Bedie-
nung und die Mdéglichkeit, grofie Da-
tenmengen zu verwalten, auszeichnet.
Es ist sehr flexibel, da man es auch
nach seinen Wiinschen durch pro-
grammieren in ,,Acom“ (Befehlssyn-
tax wird im Handbuch erklédrt) er-
weitern kann. ACQUISITION ent-
hélt noch einige niitzliche Zusatz-
funktionen wie Taschenrechner, Uhr,
Kalender und ein kleines Textpro-
gramm. ACQUISITION 14t kaum
Wiinsche beim Anwender offen und
ist ein empfehlenswertes Programm.
Bezugsquelle: WOsp
Softline, Oberkirch
Preis: ca. 639,— DM
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Fiir Amiga-Benutzer ist die Soft-
wareschmiede Aegis Development
im siidkalifornischen Santa Monica
langst 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 140t.
Der gute Ruf aller Aegis-Produkte
eilt auch ihrem neuesten Programm
DIGA! voraus. In den USA, dem
Mekka der Datenferniibertragung
(kurz DFU genannt) gab es viel Lob
von den Fachzeitschriften. Grund ge-
nug, dieses brandaktuelle Produkt
nédher unter die Lupe zu nehmen.

Bereits nach dem Programmstart
und dem Anwihlen des ersten Pull-
downmeniis wird klar: DIGA! bietet
mehr als vergleichbare Konkurren-
ten. Im Menii Project 14Bt sich ein
sogenanntes Fast Menu aufrufen.
Hier kann der DIGA-Benutzer in ei-
ner Requester-Box die Grundeinstel-
lung fiir die Dateniibertragung und
Bildschirmausgabe einstellen. Die
Baud-Rate kann von 300 bis 19200
Bits pro Sekunde mit der Maustaste
eingestellt werden. Zuséitzlich gibt
es noch eine MIDI-Ubertragungsge-
schwindigkeit. Hier kann man Daten
von zwei direkt iiber die serielle
Schnittstelle verbundenen Rechnern
mit einer Geschwindigkeit von 31500
Bits pro Sekunde iibertragen — und
dies alles bei hochster Datensicher-
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heit. Ein C64 kommt da gerade auf
1200 Baud.

Fir korrekte Dateniibertragung
sorgt nicht zuletzt das gesetzte Pari-
tétsbit. 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 Paritits-
bit geloscht. Auf diese Weise wird
durch Quersummenbildung der Da-
tenbits erst eine Fehleriiberpriifung
der ubertragenen Information mog-
lich. Als zusitzliche Sicherheit sind
noch Start- und Stopbits vorhanden.
Anhand des Startbits erkennt der
Empfangscomputer, daB jetzt ein
Byte ubermittelt wird. Damit der
Empfangscomputer erkennt, wann
ein Byte zu Ende ist, sendet man
noch ein oder zwei Stoppbits. DIGA!
bietet hier insgesamt 15 verschiedene

im Duett

Neue'Wege der Daten-
Xderniibertragung mit

Aegis DIGA!

Maoglichkeiten der Parititseinstellung.
Neben anderen Grundeinstellungen
wie Handshake oder Carriage Return
gibt es im Fast Menii noch verschie-
dene Ubertragungsprotokolle. Neben
dem geldufigen 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 Ubertragung von gan-
zen Programmfiles geht. Dabei miis-
sen beide Rechner das gleiche Proto-
koll verwenden. Wer iiber geniigend
Kleingeld fiir die Telefonrechnung
verfiigt, kann somit auch von der
amerikanischen Mailbox Compuserve
Public-Domain-Programme in seinen
Rechner laden. Und mit Doubletalk
gibt es noch ein spezielles Ubertra-
gungsprotokoll, das es allen DIGA-
Besitzern ermoglicht, gleichzeitig Pro-
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grammfiles zu senden oder zu empfan-
gen, wihrend man mit einem ande-
ren DIGA-Benutzer Mitteilungen aus-
tauscht. Doubletalk benutzt bei die-
ser Art der Dateniibertragung ein
eigenes Paketsystem und spezielle
Fehleriiberpriifungsroutinen. Somit
ist auch der Filetransfer iiber grofle
Entfernungen bei hohen Baudraten
gewihrleistet. Der Bildschirm wird
dabei in drei Fenster aufgeteilt. Im
obersten Window stehen dabei die
sogenannten Eingangsgesprdche. Im
Mittelfenster werden Mitteilungen
oder Datenfiles an den Gespréchs-
partner abgeschickt. Das Transfer-
Status-Fenster informiert stdndig iiber
aufgetretene Ubertragungsfehler, wel-
cher Datenblock gerade gesendet oder
empfangen wird und wieviel Prozent
der Datei bereits iibertragen wurde.
Im Fastmenii kann man dazu noch
festlegen, ob man ASCII- oder Bi-
nirdateien iibertragen 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 148t sich flexibel
von 23 bis 50 Zeilen anzeigen. Die
Aegis-Leute haben hier mit Overscan
gearbeitet. Das heiit, bei einer 49-
oder 50-zeiligen Darstellungsart wird
der Bildschirm auch bei européischen
PAL-Amigas vollstandig genutzt. Zu-
sdtzlich kann DIGA! noch verschie-
dene Bildschirmterminals emulieren.
Hier kann man zwischen TTY, ANSI,
VT100, VT52 und Tektronix 4010/14
wihlen. Dabei ist die Tektronix-
Emulation wohl die spektakularste,
da sie den Grafikmodus dieses Ter-
minals unterstiitzt. Vom einem Tek-
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tronix-Terminal iibermittelte Grafi-
ken koénnen mit Hilfe dieser Emula-
tion direkt auf dem Bildschirm ange-
zeigt werden. Bildschirmausschnitte
kann man mit Hilfe der Zoom-In-
Funktion schrittweise vergrofiern. Zu-
sdtzlich befindet sich auf der DIGA-
Programmdiskette das Konvertie-
rungsprogramm TektoDraw. Tektro-
nix-Grafikfiles konnen mit Hilfe die-
ses niitzlichen Tools in das Fileformat
das CAD-Programms Aegis DRAW
umgewandelt werden. Dort lassen
sich dann diese Grafiken editieren
und auf einem Plotter ausgeben.
Trotz vielféltiger Moglichkeiten bei
der Terminalwahl und Bildschirm-
darstellung ist DIGA! nicht BTX-
fahig. Es ist zu hoffen, daB diese Op-
tion in spédteren Programmversionen
beriicksichtigt wird. DaB3 Aegis-DIGA
mehr fiir den amerikanischen Markt
konzipiert wurde, stellt man auch im
Phone Menii fest. Alle Voreinstellun-
gen im Programm sind fiir ein Hayes-
kompatibles Modem. Und wer nicht
gerade mit einem Modem ohne FTZ-
Zulassung oder gar einer Selbstbau-
konstruktion erwischt werden mé&ch-
te, muB hierzulande sehr tief in das

Auch Grafiken lassen
sich mit DIGA! ibertra-
gen und empfangen.

© off

Protocol Options
2 Yowden
O Yroden
O Compuserve §
O Kermi t
3 ASCII
Transfep Options
O Binary Mode
@ Text Mode
C CRC On
@ CRC Off
Cancel
o Schnelle Parameter-
kontrolle mit dem
FAST MENU

Portemonnaie greifen. Und Modeme
gibt es nur von der Post. Von ande-
ren Herstellern wurden bis jetzt keine
Modeme zugelassen. So muf} auch
der DIGA-Anwender auf so ange-
nehme Sachen wie automatisches
Wihlen, Wahlwiederholung und selb-
standiges Abbrechen der Verbindung
verzichten. Genauso kann man das
integrierte Telefonbuch zwar zur Spei-
cherung von Adressen und Telefon-
nummern verwenden, das Anwihlen
der Mailbox bleibt bei Verwendung
eines Akustikkopplers selbst iiberlas-
sen. Sollte man dennoch im Besitz ei-
nes Modems sein, kann man im
Meniipunkt Modem Setup nd die n6-
tigen Ansteuerungssequenzen anpas-
sen. Mit Remote Access haben die
DIGA-Entwickler sogar eine Art Mi-
ni-Mailbox als Programmodul einge-
fuigt. Diese Remote-Funktion erlaubt
es einem Benutzer, von einem ande-
ren Rechner via Telefonleitung DI-
GA! zu benutzen. DIGA! wartet
dann auf hereinkommende Telefon-
gesprache und antwortet selbstdndig.
Der Anrufer wird mit einem selbst er-
stellten Textfile begriifit und dann
nach einem PaBwort gefragt. Hier
gibt es zwei Paflworte. Das User-
PaBwort verschafft nur Zutritt zu
den Grundfunktionen. Das Haupt-
PaBwort jedoch ldf3t auch Funktio-
nen wie Files 16schen und kopieren
ZUs

Uberschreitet der Benutzer die frei
definierbare Online-Zeit, oder findet
fiir zwei Minuten keine Ubertragung
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 Pal3-
wortes oder vorzeitiges Abbrechen



der Verbindung werden notiert. Lei-
der — wie oben bereits erwdhnt —
funktionieren alle diese Funktionen
nur fiir die Besitzer eines Modems.
Auch DIGAs DFU-Programmierspra-
che profitiert von diesem Umstand
nicht. Mit Script Language kann sich
jeder eigene kleine Batch-Dateien zur
Modemansteuerung schreiben. Niitz-
liche Befehle wie Baud oder Exec fiir
das Einstellen der Baudrate oder
Aufrufen eines AmigaDos-Program-
mes werden hier durch Schleifen und
Sprungbefehle ergdnzt. Nutzlos blei-
ben jedoch Befehle wie etwa Dial
oder Hangup fiir automatisches Wih-
len oder Beenden der Verbindung.
Eine iiberaus niitzliche 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 l4stige Tip-
perei bei langen Controlsequenzen.
Bevor man jedoch die nichstgele-
gene Mailbox anklingelt, sollte noch

SO PRV ARIE

die BuffergroBe fiir die Empfangsda-
ten festgelegt werden. Hier kann man
zwischen 4 KByte — entspricht unge-
fahr 4000 Buchstaben — und 512
KByte wihlen. Bei einem 512 KByte
Amiga stehen dem DIGA-Benutzer
immerhin noch 168 KByte fiir den
Buffer zu Verfiigung. 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
4lteste darin befindliche Information
wieder iiberschrieben. Alle diese
Grundeinstellungen miissen selbst-
verstdndlich nicht jedesmal wieder-
holt werden. Im Configuration-Menii
konnen alle Voreinstellungen des Pro-
gramms gespeichert werden. Hier
koénnen sogar mehrere unterschiedli-
che Konfigurationsfiles erstellt und
bei Bedarf aufgerufen werden.

Fazit:

Sieht man einmal von der fehlen-
den BTX-Funktion und den fiir Be-
sitzer von Akustikkopplern nicht be-
nutzbaren Funktionen ab, so bleibt
DIGA! doch ein DFU-Programm

mit zahlreichen Optionen und vielfal-
tigen Moglichkeiten. Das 94seitige
Handbuch unterstiitzt durch viele
Beispiele und Erkldrungen den An-
wender bei seinen Problemen. Den
Vergleich mit anderen DFU-Program-
men auf dem Amiga mufl DIGA!
keinesfalls scheuen. Es kann deshalb
fur alle Arten der Dateniibertragung
empfohlen werden.

(ROS)

PLUS/MINUS KASTEN

+ komfortables Meniihandling
eingebaute DFU-Programmier-
sprache

alle Standardiibertragungsproto-
kolle

eingebaute MiniMailbox
eingebautes Telefonbuch

frei definierbare Funktionstasten|
Darstellung von Grafikbildern

+

+

+ + + +

— nicht BTX-fihig
— viele Befehle nur fiir Modem
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MCC PASCAL (Metacomco) — Pascal Compiler ISO 7185
Standard. Single Pass Compiler, schnell u. effizient. Die
AmigaDos Routinen kénnen voll im Pascal eingebunden
werden. MCC Pascal Prog. kénnen 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
unterstiitzt. Mit Editor, Linker und AmigaDos-Routi-
ROI ¢ oiiss i v sidions S@mi st Sares wiss 5 B0 5 DM 198,00

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

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

TOOLKIT (METACOMCO) — Sammlung von wichtigen
Utilities: Pipes, Librarian, Disassembler, Enlarge, Browse
UNACAUX LI & o5 5ui 55708 eaind it hue s s ¢ M 118,00
SHELL (METACOMCO) — Erweiterung des CLI von Meta-
comco, dem Entwickler des AmigaDOS. UNIX &hnliche
Kommandos mit Anleitung ............... DM 148,00

PHILGERMA

IHR SPEZIALIST FUR

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 SERNONBT - ... vaus s s s s savsie s o 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. Unterstiitzung des 68020 und des 68881
Prozessors.

Hervorragendes engl. Handbuch 400 S. ....DM 448,00

AZTEC C68k/am-d Developer (Manx) — Zusétzlich De-
DI

bugger, Make, Diff, Grep usw. ............ M 648,00
AZTEC C68/kam-c Commercial (Manx) — Zusétzlich
Z(vi)Editor, Quelicode Bibliotheken ....... DM 1148,00

AC/FORTRAN77 (absoft) — ANSI X3.9-78 Standard
Fortran77 fir 68000 Prozessoren. Zusétzliche Optionen.
FlieBkommaarithmetik 16 Stellen nach |IEEE Standard.
Overlays, virtuelle Arrays und Debugger.

Handb. 300 8. -« v svws s wins sres o DM 598,00

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

TEXTVERARBEITUNG MIT DEM AMIGA
WORDPerfect Textverarbeitung engl
Scribble Il Textverarbeitung . .
Pro Write Text + Grafik .....
Page Setter Desktopprogramm . ..
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 || DM 69,00; Gold Runner Geschick-
lichkeitsspiel DM 59,00; Faery Tale DM 119,00; Uninvited
DM 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 Basketballspiel 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 Il Sublogic DM 119,00

MODULA Il 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) — Zusétzlich symbolischer
File Decoder, Cross Referencer, Modula CLlI, Utilities fir

IFFund ILBN .......................... DM 448,00
MODULA Il Commercial (TDl) — Zusétzlich alle Modula
Module im Quellcode . .................. 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.
Héndler bitte Handlerliste anfordern.
Bestellungen bitte an:

PHILGERMA GmbH, UngererstraBe 42,
8000 Miinchen 40, Tel.: 089/395551

Bei Bestellungen unter DM 200,— betrégt der Ver-
sandkostenanteil DM 4,80. Nachnahme DM 3,20. Lie-
ferung ins Ausland nur gegen Vorkasse (Uberweisung
o. Euroscheck) + 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 Moglichkeiten besticht,
konnte auch den verwohntesten 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 ausfiihrliches User-Manual.
Das ist zwar in englischer Sprache,
aber auch fiir wenig Begabte (wie
mich) leicht verstidndlich. Die Haupt-
diskette enthilt die Programme Vi-
deoScape 3D, Designer 3D, 3D Hints,
EGG, OCT und einige Schubladen.
Pictures heif3t die eine der beiden an-
deren Disketten. Damit ist ihr Inhalt
schon beschrieben: Beim Offnen er-
scheint in einem winzigen Fenster nur
die Schublade ,,pic“. Das heiBhungri-
ge Anklicken wird gleich enttduscht.
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 iiber
das CLI oder iiber den Animator
(oder tiber jedes andere IFF-kompa-
tible Programm wie DPaint II, Aegis
Images etc.) zugreifen'. Die zweite
Diskette mit dem Titel ,Objects“
ldasst ebenfalls nur leere Schubladen
zum Vorschein kommen. Diese Dis-
kette kann man als eine Art Daten-
diskette bezeichnen. Sie ist dafiir
gedacht, fertige Videos, Objekte, Ka-
meraeinstellungen etc. abzuspeichern.
Leer ist allerdings auch diese Diskette
nicht. Sie enthilt einige Demos und ei-
nige fiir Anfianger gedachte Objekte,
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Motions und sonstige Daten, die man
braucht, um ein gutes Video zu ma-
chen. Nun zur Hauptdiskette: Beim

18 Load b ject

# Points

Rendering:
# Polygons - Rendering

| | Metamrph last .
| ¥olution

Sky color:
G color

TOIING OPTIONS ;

der Name sagt, dazu gedacht, dreidi-
mensionale Objekte zu entwerfen.
Leider ist dieser Editor noch schlech-

e
e | woan il |
i

T |

Black

Load Bgnd

(none)

| | Pause after
2ach frame?

Load Fgnd

(none)

Anklicken dieser Diskette erscheinen
die erwédhnten Icons. Das Software-
paket VideoScape 3D besteht in er-
ster Linie aus zwei Programmen. Sie
heiBen ,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 herkémmlichen
Zeichenprogramme fiir den Amiga.
Andere Zeichenprogramme beschréin-
ken sich auch nur auf zwei Dimensio-
nen. Vor dem Laden des Programmes
sollte man allerdings die 3D-Hints
gelesen haben. Dieses Programm er-
klart (in Englisch) das Programm
Designer 3D. Wer kein gutes Ge-
déachtnis hat und einen Drucker be-
sitzt, kann sich diesen Text auch
ausdrucken lassen. Und das geschieht
so: ,type D3Dhints.txt par:“. Nun
wird eine ungeféhr 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 Meniisteuerung
aller Funktionen

ter ausgefallen als die Zeichenrouti-
nen bei dem 2D-Animator von Aegis.

Fiir die Anspriiche, 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 Punktzéhler nach oben zu klicken.
Dieser Punktzihler hat die Form ei-
nes Rollbalkens und wird genauso be-
dient. Das gewiinschte Objekt muss
aber nicht aus einem Polygon beste-
hen, das wire etwas umstdndlich. Ist
das Polygon, hier in der Bedeutung
als ein Teil des fertigen Objekts, fer-
tig, kann ein Polygonzéhler hochge-
setzt werden. Dieser funktioniert ge-
nau wie der Punktzihler. 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-Meniipunkt, 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 Moglichkeit, die
Koordinaten der Punkte anzugeben,
die dann auch prompt gesetzt wer-
den. Hierfiir stehen Eingabebereiche
auf dem Screen zur Verfiigung. Das
kann ganz niitzlich sein, wenn ein
Polygon sehr genau gesetzt werden
mufl. Allerdings muf3 man hierfiir
schon einiges Wissen aus der Geome-
trie mitbringen. Fiir mich schied die-
se sicher sehr sinnvolle Mdéglichkeit
schon von vorneherein aus.

Die Editiermdglickeiten beschrin-
ken sich auf die Funktionen, die letz-
te Aktion zuriickzunehmen (Undo)
und ein Polygon zu l6schen. Ein Po-
lygon muss nicht in allen drei Ansich-
ten gezeichnet werden. Eine Ansicht
geniigt vollig, denn die anderen An-
sichten werden perspektivisch richtig
gezeichnet. Menii-Punkte wie Load
und Save fehlen natiirlich 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 Moglichkeit, es unter
diesem Format abzuspeichern. Ist
das gewiinschte Objekt fertig und
man mochte 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-

Designer» 3D

Rotations:
Translations:

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,
daf} sich das Objekt um die X-Achse
dreht. Der erste Durchlauf der 24
Frames ist enttduschend, denn er ist
sehr langsam. Doch sind alle 24 Fra-
mes einmal gelaufen, wird die Ani-
mation schnell und fliessend. Die
Erklarung liegt auf der Hand: Beim
ersten Durchlauf werden die einzel-
nen Bilder neu berechnet und die
Werte im RAM abgelegt. Bei allen
anderen Durchldufen werden diese
Werte einfach nur aus dem Speicher
geholt. Ein Rollbalken zum Einstel-
len der Geschwindigkeit fehlt auch
nicht. Bei - Hochstgeschwindigkeit
bleibt manchen, auch mir, der Mund
offen stehen. Dall der Amiga ein sehr
schneller Computer ist wufte ich,
aber so schnell? Das Bewegen des
Objekts erfolgt durch Eingabe der
Koordinaten. Mit einiger Ubung 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 A ni-

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

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 Uberblick verliert. Der Name des
gewiinschten Objektes wird angeklickt
und erscheint im Filekasten. Nun
wird ,,OK“ gewihlt, 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, kénnen 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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Auswahlmoglichkeit mit dem Titel
,2Metamorph last two objects“. Zwar
ist hier ,,No*“ eingestellt, aber es lohnt
sich, auf , Yes“ umzuschalten. Diese
Moglichkeit, ein Objekt in ein ande-
res zu verwandeln, ist schon vom 2D-
Animator her bekannt, allerdings
nicht zu vergleichen. Voraussetzung
fir diese ,,Computer-Evulotion® ist
allerdings, daf}3 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 .,,Knopfen“.
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 enthélt noch
eine Ja/Nein-Abfrage, mit der man
einstellen kann, ob zwischen jedem
Bild eine Pause erwiinscht wird. Zu-
sdtzlich gibt es zwei Zéihler, die
»Tweens“ und , Frames“ zdhlen. 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“ wihlen.
»Wire“ ist eine Art Outlined. Hier
werden nur die Linien der Polygone

~ gezeichnet. Solid fiillt die Polygon-
flichen 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 spéter von einer ,,Computerson-
ne“ angestrahlt. Die sich daraus erge-
benden Farbschattierungen des Ob-
jekts werden vom Programm berech-
net und gezeigt. Unter den Késten
zum Einstellen von Solid und Wire
befinden sich vier Knépfe zum Aus-
wéhlen der Auflosung (Resolution).
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Angeboten werden folgende Auflo-
sungsmoglichkeiten: 352 X 220, 352
X 440, 704 X 220 und 704 X 220. Die
Hintergrundgrafiken miissen der Auf-
l6sung entsprechen, da sonst ein
Chaos auf dem Bildschirm entsteht.
Der Screen, auf dem die Objekte sich
bewegen sollen, ist in zwei Hélften
unterteilt. Der obere Teil nennt sich
Sky, der untere Ground. Die Farben
konnen auf dem Control-Window
recht einfach eingestellt werden. Mit
Pfeilen kénnen 16 Farben fiir Him-
mel und Erde bestimmt werden. Der
Horizont, der so entsteht, &dndert

Rotations:
Translations:

sich natiirlich mit dem Einfallswinkel
der Kamera. Schlie8lich sind noch
zwei Kndpfe 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 arm-
lich ausgestattet. Das obligatorische
»About“ fehlt natiirlich nicht. Auch
ein ,,Quit“ ist vorhanden. Interessant
und wichtig sind die Meniipunkte
,»Begin Recording® und ,,End Recor-
ding“. Nachdem alle nétigen Dinge
fiir das Video geladen sind und die
Animation endlich gestartet wird,
sollte man allerdings diese Werte
speichern. Am unteren Bildschirm
befinden sich die dazu nétigen Punk-
te (Save Settings, Load Settings).
Warum diese Umstandlichkeit?
Wenn man nach der Animation wie-
der zuriick in das Control-Window
kommt, sind samtliche Einstellungen
verschwunden und das Control-Win-
dow erscheint in seinem urspriingli-
chen Zustand. Nach Anwihlen des
,Begin Recording“-Punktes wird nach
einem Animationsfile gefragt, das
den ganzen Schweill 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 benotigt extrem viel Spei-
cherplatz auf der Diskette. Abhingig
ist dies natiirlich von der Anzahl der
Polygone, die animiert werden sol-
len. 200 Frames koénnen verwaltet
werden. Ein grofes Objekt im ,,Wire

Modus“ braucht zum Beispiel, bei
100 von 200 moglichen Frames, iiber
400 KByte!

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 moglich. Auch eine Zoomfunk-
tion ist vorhanden. Ein schoner Ef-
fekt ist es, durch das Objekt, sofern
es im ,,Wire“-Modus ist, hindurchzu-
fahren. Falls die Tastenbelegung ver-
gessen wurde, kann durch die Betéti-
gung der rechten Maustaste ein Quick-
reminder in Form eines Fensters auf
dem Bildschirm eingeschaltet werden.
Die linke Maustaste gibt Informatio-
nen iiber das Objekt wieder. Koordi-
naten und Anzahl der Frames werden
hier gezeigt. Der Dezimalpunkt auf
dem Ziffernblock ermdglicht es, das
aktuelle Bild als IFF-Bild abzuspei-
chern. Hat man die Kameraeinstel-



lung durch das Driicken einer Taste
gedndert, verschwindet das Objekt,
um kurz danach in der neuen Form
zu erscheinen. Dieser Vorgang beno-
tigt etwas Zeit fiir die Berechnungen.
Ist alles berechnet, erklingt ein liebli-
cher Gong, der mitteilt, dafl das Pro-
gramm wieder ansprechbar ist. Beim
Mitschneiden wird jedes neue Bild
auf Diskette gespeichert; dadurch
verzogert sich dieser Vorgang. Ein
kleiner Trick: Das Frame nicht gleich
mitspeichern, sondern nur die Fra-
mevorgédnge, 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 miissen 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 konnen die Anzahl der
Durchldufe und die Geschwindigkeit
bestimmt werden. Die Sache hat je-
doch einen Haken: Die Files werden
in einem Schwung in den Speicher ge-

laden. Wenn nun das File grofer 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
Moglichkeit, 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 ausfiihrlich be-
schrieben, deshalb moéchte hier nicht
genauer darauf eingehen.

Zuriick zur Workbench. Dort be-
finden sich noch zwei weitere ganz
niitzliche 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 verdndern, um sie
danach wieder abzuspeichern. Die
Farbe und Form eines Objektes kann
hier beliebig gedndert werden, indem
die entsprechenden Koordinaten ein-
gegeben werden. Ein wirklich einfach
zu bedienendes, aber sehr niitzliches
Programm.

Der EGG ist eine stark vereinfach-
te Form des Designers. Man hat die
Wahl zwischen neuen Objektformen,
von einer Box iiber Zylinder bis hin
zu einem Bergmassiv. Abhingig von
der Wahl fragt das Programm die

notigen Groflen ab, bei einem Qua-
der zum Beispiel die Kantenldnge.
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 gehort. 3D-Grafiken animie-
ren zu lassen, und das in hoher Ge-
schwindigkeit, ist ein wirklicher Kauf-
anreiz. Geschrieben wurde das Pro-
gramm iibrigens 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. Fiir Hobbyfilmer, die ihren
Amiga zu mehr als nur zum Einblen-
den von Text verwenden wollen, ist
dieses Programm das Richtige. Aber
auch fiir Laien an diesem Computer
ist es wegen seiner leichten Handha-
bung zu empfehlen. Ich méchte mich
Colin French anschliessen, der die
Anleitung zu Designer 3D verfasst
hat: HAVE FUN!

Thomas Schlereth

Bezugsquelle:
DTM, Wiesbaden, IM 069/707 1102
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, Planetensténde im Zo-
diak, Hauser nach Dr. Koch/Schack
(Horoskop-Daten m. Ephemeriden) —
Auch Ausdruck auf 2 DIN A4 mit all-
gemeinem Personlichkeitsbild und
Partnerschaft 75, -

BIORHYTHMUS zur Trendbestimmung
des seelisch-/geistig-/kérperlichen
Gleichgewichts, Zeitraum bestimmbar
~ Ausdruck per Bildschirm und/oder
Drucker mit ausfihrlicher Beschrei-
bung uber beliebigen Zeitraum mit
Tagesanalyse. Ideal fur Partnerver-
gleich 56, -
KALORIEN-POLIZEI - Nach Einga-
be von GroBe, Gewicht, Geschlecht,
Arbeitsleistung erfolgt Bedarfsrech-
nung und Vergleich m. d. tatséchli-
chen Erndhrung (Fett, EiweiB, Kohle-
hydrate). Idealgewicht, Vitalstoffe, auf
Wunsch Ausdruck. 58, -

GELD - 25 Rechenroutinen mit Aus-
druck fir Anlage — Sparen — Vermé-
gensbildung — Amortisation — Zinsen

(Effektiv-/Nominal) — Diskontierung
- Konvertierung - Kredit - Zah-
lungsplan usw. 96, -

GESCHAFT - Bestellung, Auftrags-
bestatigung, Rechnung, Lieferschein,
Mahnung, 6 Briefrahmen mit Firmen-
daten zur standigen Verfligung (An-
schrift, Konten usw., Menge/Preis,
Rabatt/Aufschlag, MwSt., Skonto, Ver-
packung, Versandweg usw.) 96, -

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

BACKGAMMON - (berragende Gra-
fik, ganzlich mausgesteuert, ausfihr-
liche Spielanleitung, lehrreiche Stra-
tegie des Computers, in 6 Farben
bzw. Grauabstufungen bei S/W 58, -

Prg. fiir alle ST-Modelle — Exzellent in Struktur, Grafik, Sound
~ alle Prg. in Deutsch — alle Prg. S/IW und Farbhe

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

usw. usw. - Fordern Sie mit Frelumschiag 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

ADBRESSEN...... .. vviss vavie 66, -
BIPLIOTHEK ...vv ooibin s o aita 86, -
LAGERARTIKEL .. ......... 86, -
INVENTUR <ooonioannasmne 96, -

FONT EDITOR unter DEGAS - 12
bekannte Schriftarten m. deutschem
Zeichensatz 64, -

CASINO-Roulett — Mit Schnellsimu-
lation, Chancentest, Sequenzenverfol-
gung, Kassenfiihrung. Héufigkeitsana-
lyse. Setzen d. Anklicken d. Chancen
auf Tischgrafik 68, -

I. Dinkler - Idee-Soft

Am Schneiderhaus 17 - D-5760 Arnsberg 1 - Tel. 029 32/32947
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Kein Bild ist vor ihm sicher!

Der BUTCHER schligt zu!

BUTCHER, also ’Metzger’, ist si-
cher ein ungewohnlicher Name fiir ein
Grafikprogramm, und auch das dazu-
gehorige Piktogramm (Icon) bringt
keine Aufklirung, denn es handelt
sich dabei um ein nach unten klap-
pendes Metzgerbeil. Was verbirgt
sich hinter diesem skurrilen Namen
fiir ein Programm?

BUTCHER ist vorwiegend ein Hilfs-
programm, mit dem die verschieden-
sten Bildformat untereinander kon-
vertiert werden kdnnen. Dies bedeu-
tet, daB3 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, daB die
Bilddatei im IFF-Format vorliegt. Da
jedoch fast alle Programme dieses
Standard-Format verwenden, diirften
dabei keine Probleme auftreten.

BUTCHER ist kein Malprogramm.
Es bietet daher nur begrenzte Mog-
lichkeiten, Bilder zu erstellen, statt-
dessen aber viele Funktionen zum
Bearbeiten und Manipulieren schon
erstellter Bilder.
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BUTCHER zeichnet sich unter an-
derem durch ein intelligentes Datei-
lademenii aus, das auch wihrend
eines Ladevorgangs noch auf die Ak-
tionen des Benutzers reagiert. Da-
durch kann man jederzeit das Lauf-
werk wechseln und eine Datei dann
schon anwihlen, wenn das Verzeich-
nis noch nicht komplett geladen ist.
Andere Programmierer kénnten sich
daran ein Beispiel nehmen. Das je-
weilige Bildformat wird automatisch
erkannt und der Bildschirm entspre-
chend eingestelit.

Baumchen wechsle dich...

Die einfachste Bildmanipulation be-
steht darin, die Auflésungsstufe eines
Bildes zu andern. In zwei Schritten
wird eine Wandlung der horizontalen
(320 < — > 640) und vertikalen (200
< — > 400) Punkte erreicht, so daf
aus einem LORES- ein HIRES-Bild
und umgekehrt wird. AuBBerdem 143t
sich ein LORES-Bild in das HAM-
Format umwandeln. Dieses Format
kann jedoch vom BUTCHER nicht
weiter verarbeitet werden und ist des-

Eine grobe Auflésung:
MOSAIC

halb nur zum Einlesen bzw. abschlie-
Benden Abspeichern geeignet.

Reduzieren ist angesagt

Eine statistische Auswertung der
Farbverteilung erhdlt man mit "HI-
STOGRAMM’. Das ist jedoch noch
lange nicht alles, was diese Funktion
zu leisten vermag. Farbbreiche kon-
nen bestimmt, sortiert und ausge-
tauscht werden. Auflerdem kann die
Anzahl der Farben reduziert werden,
indem man &4hnliche Farben zu ei-
ner zusammenmischt. Diese Funk-
tion kann auch automatisch durchge-
fuhrt werden, wobei die Anzahl der
Farben, in Abhidngigkeit 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 Prozefl kann auch automa-
tisch vollzogen werden, wenn ’AU-
TO CHOP’ angewihlt 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 laf3t.

Fiir jeden etwas — Special Effects

EDGE ist eine Funktion, die
’Ecken’ in einem Bild aufspiirt und
diese weif3, schwarz oder farbig her-
vorhebt. Leitet man diese Konturen
auf ein leeres Blatt, dann zeichnet
sich nur eine Umrif}linie des Objekts
ab. Ein comicartiger Abzug des Ori-
ginals entsteht. Der Effekt l4Bt sich
iiber zwei Regler manipulieren.

FILTER beseitigt alleinstehende
Farbpixels oder keinere Gruppen ei-



ner bestimmten Farbe, indem es sie
mit der Nachbarfarbe iibermalt. Die-
se Funktion ist hauptsiachlich 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
konnen die einzelnen Bitplans gezielt
an- und ausgeschaltet werden, wo-
duch sich interessante Effekte erge-
ben, die bei Farbbildern natiirlich zu
Falschfarben fiihren.

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 Moglich-
keit, nur einen bestimmten Bild-
schirmbereich auszudrucken. Dieser
Bereich kann auch auf die komplette
Bildbreite vergroBert werden. Die
Qualitdt des Ausdrucks hdngt dabei
naturgemdf stark vom verwendeten
Drucker und Druckertreiber ab.

Hact o hen

-y

¢cach color 1n p

T B i e s it

Der grofie ’Manipulator’

BUTCHER ist ein niitzliches Pro-
gramm, das es erlaubt, sdmtliche
Formate ineinander umzuwandeln.
AuBerdem ist es eine unentbehrliche
Hilfe, wenn man die Anzahl der Bit-
planes bzw. der Farben dndern will
oder mufl (um Speicherplatz zu spa-
ren!). Viele dieser Funktionen sind
’von Hand’ gar nicht durchfiihrbar.
Ein weiteres interessantes Gebiet von
BUTCHER sind die ’Special Effects’,
also Funktionen, die ein gestalteri-
sches und kiinstlerisches 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
fur AMIGA u. MS DOS

160 Disketten AMIGA von
versch. User-Groups aus USA
(Fred Fish Disk. bis Nr. 88). Ko-
piergebihr je Diskette 8,— DM
Ab 50 St. 7,— DM |10 St.
MS-DOS-Software auf 5 1/4”
8,— DM

auf 3,56” 10,— DM

Weit iber 1000 Disk. voller
Software

Leerdisketten 3,5 2D
100 St.
AnschluBfertiges Zweit-

Laufwerk fir AMIGA mit NEC-
Laufwerk

29,— DM
270,— DM

360,— DM

Kopierservice Public-Domain Software
Dipl.-Betriebswirt Chr. Bellingrath
Hans-Bdckler-Str. 55 . 5860 Iserlohn . Tel. 02371/24192

Manipulationen an der
Farbverteilung

Preis von knapp hundert Mark ist in
Anbetracht der Leistungen gerecht-
fertigt.

(mn)

Features:

— Verarbeitet und wandelt samtli-
che Bildformate (IFF-Format)

— Unterstiitzt das Reduziern von
Farben und Bitplanes

— Viele Funktionen zum gestalteri-
schen Bearbeiten der Bilder

— Ausdruck von Bildausschnitten
mit Vergroferung

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
ATCRON Il :vivwosmemssswsms 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 fir Atari ST
und IBM gibt’s bei...

CWT@ Computerversand CWTG

Joachim Tiede
@ 062 98/30 98 von 17-19 Uhr sonst Anrufbeantw.

BergstraBe 13 - 7109 Roigheim
HANDLERANFRAGEN ERWUNSCHT!
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Das folgende Amiga-Basic Pro-
gramm ermoglicht es, ein Bild von
Diskette in beliebiger Auflosung (von
Lowres bis HAM) einzuladen und in
das Puzzlespiel zu iibertragen, wel-
ches es kriftig schiittelt und den Be-
nutzer mit der Aufgabe beauftragt,
es wieder in den Urzustand zu brin-
gen. Viel Spaf}!

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 zuriick auf
den Bildschirm. Also, das Prinzip ist
schon geboren. Ein Bild wird eingela-
den (dazu spiter), ein Bereich ausge-
wihlt, dieser in viele kleine Teile
zerlegt und gemeinerweise gemischt
auf dem Bildschirm wieder ausgege-
ben. Jetzt mufl man mit der Maus
und natiirlich mit scharfen Augen
den Bildausschnitt zusammenpuzzeln.
Wie schwer das ist, liegt selbstver-
standlich an der Anzahl der Teile.
Diese ist frei variierbar und kann von
1 bis endlich gehen. Wie weit endlich
nun geht, liegt an Thren Adleraugen,
mehr als 10 x 10, also 100 Teile, sind
allerdings schon fast unpuzzlebar.
Aber probieren Sie es doch einfach
aus.

Die Sache mit dem Klick

Angewahlt wird ein Teil, wie auch
sonst, per Mausklick. Anschlieend
bewegt man die Maus auf die Stelle
in der linken Bildschirmhilfte, von
der man glaubt, daf} es die richtige
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naS Sag mir, wo die Teile sind

22/~ KICKSTART-PUZZLE

ist. Per Klick wird das Teil dort pla-
ziert. An dieser Stelle muf3 erwédhnt
werden, daBl das erste Anklicken
nach Programmstart etwas ldnger
dauert. Beim zweiten Teil erfolgt das
Anwihlen sofort. Der Grund: Eine
kleine Macke das Amiga-Basic, das
beim Erstdurchlaufen eines Pro-
grammabschnitts dieses erst kennen-
lernen muf}. 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 — riiberschieben — klick,
das Teil ist plaziert. Ist ein Teil an der
falschen Stelle, was natiirlich trotz
der besten Augen mal passieren kann,
so klickt man es einfach an und
schiebt es an eine andere Stelle. Will
man ein Teil {iberhaupt nicht mehr
auf der linken Seite sehen, so klickt
man es an und driickt 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
gewdhlt, weil es von Basic aus schnell
zu laden ist. Zwar ist das IFF-Format
héufiger anzutreffen, doch ist die La-
dezeit eines solchen Formats zu ner-
venquélend, und lange Wartezeiten
kann kein Programmierer vertragen.
Wenn man aber gerne ein IFF-Bild
puzzeln wiirde, 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,
daBl Sie den Programmteil ab dem
Label MAIN: nicht abtippen miis-
sen, sondern einfach hinzumergen
konnen. Dazu mit dem Cursor ans
Ende des Programms und nun im Di-
rektmodus eintippen:

MERGE ”’LoadACBM”
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Zerlegt in 48 Teile ist
wenig zu erkennen



Die einzige Anderung, die vorzu-
nehmen ist, betrifft den Window-
Aufruf in Zeile +22. Dieser ist
gemifB Listing abzudndern, da sonst
der Windowrandbereich nicht genutzt
werden kann. Weiterhin konnen Sie
einige Routinen nach dem Mergen
entfernen.

Die Laderoutine sieht zugegeben
etwas kompliziert aus, aber dafiir ist
sie flexibel. Sie erkennt namlich die
Aufldsung sowie die Anzahl der Bit-
planes und generiert automatisch ei-
nen SCREEN der betreffenden Kon-
stellation.

AT

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 muf} 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-

B FELELD
OENEEELE
BNEEEELS

e
Oo0ACEER|

SRNLECES
. BROREOED

Die einzelnen Routinen

Unser Programm wéhlt 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 iibernommen.

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, muf3 man sie auf die benétigte
GroBe dimensionieren, also als Feld
tarnen.

Diese Methode reichlich seltsam,
aber die Viter des Amiga-Basic fan-
den es wohl gut. Einerseits muf3 man
die GroBe vorher berechnen und
zwar nicht zu klein, da sonst unser
allseits bekannter GURU zur Medita-

Die ersten Teile
lassen ahnen...

ge’ enthdlt 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,yl) - (x2,y2),P%(0,Nx,Ny)
an. Die Null sollte unbedingt beibe-
halten werden, da sie angibt, daf3 der
Block mit diesem Element beginnt.
Ein solcher Block ist folgendermaf3en
aufgebaut:
Wort 1: Breite des Blocks in Pixel
Wort 2: Hohe des Blocks in Pixel
Wort 3: Anzahl der Bit-Ebenen
Wort 4: Laenge: Bildinformation

Wortl1 liegt in Zelle P%(0,Nx,Ny),
die Breite in Zelle P%¢(1,Nx,Ny),
usw. . Gibt man aus Versehen bei
PUT das zweite Element an, so
kommt der Amiga vollig durcheinan-
der, da er nun die Hohe fiir die Breite
hilt, die Anzahl der Bit-Ebenen fiir
die Héhe — Guru erscheint prompt.

Die beim Dimensionieren anzuge-
bende Linge 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

eI

muf} die Breite immer auf die néchste
WortgréBe aufgerundet werden. Mul-
tipliziert mit der Héhe+ 1 und ad-
diert zu 6 (6 Bytes=3 Worter fiir
obige Information) ergibt das den
Platzbedarf eines Puzzleteils. "Hohe
+ 1’ weil z. B. ein Block von y1 =10
bis y2 =20 zwar 10 hoch ist (20— 10),
aber genaugenommen doch aus 11
Linien besteht.

Mischmasch

Als nichstes kommt das Mischen.
Die Routine schiittelt die Teile kraf-
tig durcheinander, da sonst das Puzz-
le zu einfach wire. Die Routine
’Ausgabe’ kiimmert sich nun um die
Ausgabe der gemischten Teile auf der
rechten Bildschirmhélfte, wonach
’Raster’ ein Raster zeichnet, um die
Position der Teile anzudeuten. Bei
manchen Bildern kommt es leider
vor, dall 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 dndern (z. B. CO-
LOR 3).

Kontrolle

Das Hauptprogramm besteht nun
darin, die Maus und die Tastatur zu
iiberwachen. Wurde die HELP-Taste
gedriickt, so geschieht etwas erfreu-
liches. Der Rechner zeigt IThnen dann
niamlich bis zum néchsten Tasten-
druck das Bild so, wie es auszusehen
hat, an. Eine sehr wichtige Funktion,
da man sonst leicht verzweifelt.

Wurde die Maustaste gedriickt
(Mouse(0) <0), so verzweigt das Pro-
gramm in Abhéngigkeit von der
Maus-X-Position in die Programm-
teile zum Anwihlen und Positionie-
ren oder zur Routine Andern. Im
ersten Fall wird ein neues Teil aus der
rechten Bildschirmhilfte angewihlt
und links positioniert, im anderen
Fall ein Teil links angewahlt und auf
ein anderes linkes Feld transportiert.

Die gezihmte Maus

Das war eigentlich schon die Haupt-
schleife. Bleiben noch einige Rou-
tinen, die in Folge noch kurz erldu-
tert werden. Zundchst ’Mausr’ und
’Mausl’. Sie wandeln die absoluten
Mauskoordinaten in Werte von ’0 bis
Nx—1’ bzw. ’0 bis Ny—1’. Damit
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koénnen die Felder direkt angespro-
chen werden.

Sag mir, wo die Teile sind

Die Routine ’Loschen’ sorgt da-
fiir, daf} ein angewéhltes Teil von der
linken Bildschirmhélfte geloscht wird.
Dies geschieht durch Anklicken des
Teiles und anschlielendes Driicken
der DEL-Taste. Die letzte Routine
’Neuaufbau’ wird aufgerufen, so-
bald ein Puzzleteil aus der linken
Bildschirmhélfte geléscht oder ver-
schoben wurde. Sodann zeichnet sie
das Raster neu und plaziert, falls vor-
handen, die Teile neu dariiber. Bei
grofleren Puzzles hilt dies den Rech-
ner ein wenig auf, aber das ist halt
Amiga-Basic. Es wird Zeit, daf} 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
Auflésung und von dem verfiigbaren
Speicherplatz abhingig, da der Be-
darf mit steigender Teilezahl ansteigt.
Hier miissen wir auch einen Wermuts-
tropfen fiir die Besitzer eines Amiga
500 oder Amiga 1000 ohne Mega-
byte-Speichererweiterung ausschen-
ken. Bilder mit hoher Auflésung
(z. B. Interlace), womoglich noch mit
vielen Farben, iiberfordern den ’Klei-
nen’ leider hoffnungslos.

Anders mit Bildern niedriger Auf-
16sung. 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 Auflésung laden (640 % 200).
Da dem Basic normalerweise ledig-
lich 25.000 Bytes an internem Spei-
cher zur Verfiigung stehen und das
auch fiir Bilder kleiner Auflésung zu
wenig wire, miissen 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 bergitzustellen. Die-
se grofle Speichermenge wird beno-
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

CKSTART

PUZZ

LE

00000

000
00000000
00000000

...um was es
sich handelt

’Out of Memory’, so erhéhen Sie den
Wert einfach. Haben Sie einen Mega-
Rechner, dann nehmen Sie sich ein-
fach 200 KByte und kiimmern sich
um nichts mehr. Aber wenn’s nicht
unbedingt Interlace sein muf}, lduft
das Programm auf dem 500er ohne
Probleme.

Nun aber viel Spal beim Abtip-
pen. Die Programmlénge hilt sich ei-
nigermaBen in Grenzen, besonders
wenn man den Ladeteil iibernimmt.
Natiirlich kann man auch einen IFF-
Lader einbauen oder beides, das liegt
im personlichen Interesse.

(HS)

00000000
00000000
00000000

Geschafft!
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:: KRICRESTART - PUZZELE
: with a KICK
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' Einer der folgenden CLEAR-Befehle muf im Direktmodus
' gegeben werden

'CLEAR ,60000& ' low-res

‘CLEAR ,100000& ' med-res

'CLEAR ,200000& ' Interlace will etwas mehr
PRINT "Willkommen zum KICKSTART PUZZLE"

INPUT "Wieviel Puzzleteile mochten Sie (x,y)";Nx,Ny
IF Nx>9 OR Ny>9 THEN PRINT "Wenn das gutgeht "

GOSUB main

Xmax=scrwidth% :Ymax=scrheight%
Planes=idepth% :Modus=kk
Xbild=Xmax/3 :Ybild=Ymax*.6 'GroBe des Ausschnitts
Xbild=(Xbild \ Nx)*Nx ' Runden auf Zahl, die teil-
Ybild=(Ybild \ Ny)*Ny ' bar ist durch nx bzw. ny
Xmax=(Xmax \ Nx)*Nx

Ymax=(Ymax\ Ny) *Ny

DEF FNmem(X,Y)=6+(Y+1) *INT((X+16)/16)*Planes ‘'Platz in Bytes/2
Gx=Xbild/Nx ' Breite eines Puzzleteils

Gy=Ybild/Ny Hohe eines Puzzleteils

Mixx=Xmax/2 ' Bildschirmstelle, die beim Mischen
Mixy=Ybild/2 ' miBbraucht wid

DIM Z(Nx*Ny) ' Feld zum Mischen

DIM Ox(Nx,Ny) ' X-Position der einzelnen Teile (rechts)

DIM Qy(Nx,Ny) ' Y- » ». o’ ) (links)

DIM Mr(Nx,Ny) ' Merkt ob das betreffende Teil noch vorhanden ist

DIM M1 (Nx,Ny) Merkt nach anwahlen die alte Position des Teils

DIM Mm(Nx,Ny) Merkt ob betr. Platz im linken Feld noch frei is
t
DIM AN (FNmem(Xbild,Ybild)) ' Kompletter Ausschnitt

DIM Hilf%(FNmem(Xbild,Ybild)) ' Enthdlt momentanes Puzzle (links)

beim Anzeigen
Blocklaenge=FNmem(Gx,Gy) ' So viel Platz braucht ein Teil

DIM P%(Blocklaenge, Nx,Ny) ' Enthdlt das Teilefeld

DIM Select%(Blocklaenge) Enthalt das angewdhlte Teil

GOSUB Ausschnitt ' gibt xeck und yeck

GET (Xeck,Yeck)-(Xeck+Xbild-1,Yeck+Ybild-1),A% ‘'Hole Ausschnit

t

WINDOW CLOSE 2

WINDOW 2," KICKSTART PUZZLE ",,0,2

CLS

PUT (5,5) ,A%,PSET und zeige ihn an

GOSUB Mischen ' sonst wire es ja zu leicht

GOSUB Auslesen ' Lies die Einzelteile aus dem Bild

GOSUB Ausgabe ' zeige die Teile rechts an

LINE (5,5)-(5+Xbild-1,5+Ybild-1),0,bf ' weg damit

GOSUB Raster ' Malt ein Raster

Labell: ' Repeat Until gibt's ja leider nicht
Dum=MOUSE (0) ' Wecke die Maus aus ihrem Schlaf
In$=INKEYS ' Tastendruck erfragen
IF In$ <> “" THEN ' Wurde eine Taste gedrueckt ?

IF ASC(In$)=139 THEN ' War es auch noch die HELP-Taste

GET (5,5)-(5+Xbild-1,5+Ybild-1) ,Hilf% ' sichere momen-
' tanes Bild
PUT (5,5),A%,PSET ' zeige die Ldsung

WHILE INKEYS$="" ' und warte bis Taste gedrueckt wird
WEND
PUT (5,5),Hilf%,PSET ' zeige wieder momentanes Bild an
END IF
END IF

IF MOUSE(0)<0 AND MOUSE(1)>Xmax/2 THEN 'Maus gedrueckt und in
rechter Bildhdlfte

GOSUB Anwaehlen ' Wahle ein Teil aus (rechts)
GOSUB Positionieren ' und positioniere es (links)
WHILE MOUSE(0)<0 :WEND

END IF

IF MOUSE(O)<0 AND MOUSE(1)<Xbild+5 THEN

GOSUB Aendern
WHILE MOUSE(0)<0 : WEND
END IF

GOTO Labell

END

Anwaehlen:
Flagl=0

GOSUB mausr
X1=Qx (Mausx, Mausy)
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Y1=Qy (Mausx,Mausy)

X2=X1+Gx

Y2=Y1+Gy

IF Mr(Mausx,Mausy)=0 THEN
Mr (Mausx,Mausy)=1
Flagl=1
GET (X1,Y1)-(X2-1,Y2-1),Selectk
LINE (X1 ,Y1)-{X2~1,Y2-3}),0,bf
Ml=Mausx+Mausy*Nx

END IF

RETURN

Aendern:

Flagl=0
GOSUB mausl

IF Mm(Mausx,Mausy)=1 THEN teil vorhanden ?

Flagl=1 ' angewahlt

X1=5+Mausx*Gx X2=X1+Gx-1

Y1=5+Mausy*Gy Y2=Y1+Gy-1

M1l=M1(Mausx, Mausy)

Mm(Mausx,Mausy)=0 ' nix mehr drin

GET (X1,Y1)-(X2,Y2),Select% ' Teil holen

LINE (X1,¥1)-(X2,Y2),0,bf ' alten Platz 1l3schen
WHILE MOUSE(OQ)<0

WEND

GOSUB Positionieren
GOSUB neuaufbau v
END IF
RETURN

RETURN

Auslesen:

FOR X=0 TO Nx-1
FOR Y=0 TO Ny-1
We=X+Y*Nx
GET (5+GXx*X,5+Gy*Y) - (5+Gx* (X+1)-1,5+Gy*(Y+1)-1) ,P% (0, (Z(We)
MOD Nx), (Z(We)\Nx))
Ein Teil aus dem Gesamtbild herauslesen
NEXT Y
NEXT X
RETURN
.

Ausgabe:
FOR X=0 TO Nx-1
FOR Y=0 TO Ny-1
Qx(X,Y)=INT(Xmax/2+Gx*X+X* (Xmax/2-Xbild) /Nx)~5
'X-Position berechnen
Qy (X, Y)=INT(5+Y*Gy+Y* (Ymax-Ybild-Gy) /Ny)
‘Y-Position berechnen
PUT (Qx(X,Y),Qy(X,Y)),P%(0,X,Y), PSET
'dorthin ausgeben
LINE (Ox(X,Y)-1,Qy(X,Y)-1)-(Qx(X,Y)+Gx,Qy(X,¥)+Gy).1,b
‘Rahmen darum ziehen
NEXT Y
NEXT X
RETURN

mausr:
Dum=MOUSE (0)
#" Rechnet die Mauskoordinaten um auf die Zahlen 0..nx-1 ,bzw. 0..
ny-1
Mausx=INT ( (MOUSE(3)-Xmax/2)/Xmax*2*Nx
Mausy=INT (MOUSE (4) /(Ymax-Gy) *Ny)
IF Mausy>=Ny OR Mausy<0 THEN Dum=MOUSE(0) :GOTO mausr
‘Falls auferhalb: nochmal
IF Mausx>=Nx OR Mausx<0 THEN Dum=MOUSE(O0):GOTO mausr
RETURN

mausl:
‘wie oben, aber fuer linkes Feld
Dum=MOUSE (0)
Mausx=INT((MOUSE(3)-5)/Xbild*Nx)
Mausy=INT ( (MOUSE (4)-5)/Ybild*Ny)
IF Mausy>=Ny OR Mausy<0 THEN Dum=MOUSE(0) :GOTO mausl
IF Mausx>=Nx OR Mausx<0 THEN Dum=MOUSE(0) :GOTO mausl
RETURN

Raster:
' Legt ueber das Bild (links) ein Raster
COLOR 1

FOR X=0 TO Nx
LINE (5+Gx*X,5)-(5+Gx*X,5+Ybild)
NEXT X
FOR Y=0 TO Ny
LINE (5,5+Gy*Y)-(5+Xbild,5+Gy*Y)
NEXT Y
RETURN

Positionieren:

Flag2=0
IF Flagl=1 THEN

WHILE -1
Dum=MOUSE (0)
InS=INKEYS
IF InS<>“" THEN
IF ASC(In$)=127 THEN
GOSUB Loeschen
GOTO Lab3
END IF
ELSE
IF MOUSE(0)<0 AND MOUSE(1)<Xbild +5 THEN
GOSUB mausl
IF Mm(Mausx,Mausy)=0 THEN
Mm(Mausx,Mausy)=1
M1 (Mausx,Mausy) =M1
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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

Loeschen:
GOSUB mausl

LINE (5+Gx*Mausx,5+Gy*Mausy)-(5+Gx* (Mausx+1) ,h5+Gy*(Mausy+1)),0,

bf

Ky=INT (M1 (Mausx,Mausy) \ Nx)
Kx=INT (M1 (Mausx,Mausy) MOD Nx)
PUT (Qx(Kx,Ky),Qy(Kx,Ky)),P%(0,Kx, Ky) PSET
Mr (Kx,Ky) =0
Mm(Mausx,Mausy) =0
REM GOSUB neuaufbau

FETURN

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

Ausschnitt:
' Zeichnet eine inbertieremde Box zum Ausschnitt wdhlen

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,Y).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
zuf=INT (RND*Nx*Ny)
SWAP Z(I),Z(zuf)
NEXT I v
RETURN

R R R AR AR AR R R AR AR R AR KRR R AR KR AR AR AR KR AAR KR A KK AR R RRARRARR RS

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

main:
DIM bPlane&(S), 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 = “;ACBMname$
REM - ACBM-Bild laden

loadError$ = ""

GOSUB LoadACBM

IF loadError$ <> "" THEN GOTO Mcleanup

RETURN

Mcleanup:

FOR de = 1 TO 20000:NEXT

WINDOW CLOSE 2

SCREEN CLOSE 2

LIBRARY CLOSE

IF loadError$ <> "" THEN PRINT loadError$
END

LoadACBM:
REM - Variablen initialisieren
F$ = ACBMname$
fHandle& = 0

mybuf& = 0

foundBMHD = 0
foundCMAP = 0
foundCAMG = 0
foundCCRT = 0
foundABIT = 0

349:
350:
351:
352:
3632
354:
355:
356:
357
358:

360:

397

400:
401:
402:
403:
404:
405:
406:
407:
408:

410:

filename$ = F$ + CHR$(0)

fHandle& = xOpen&(SADD(filename$),1005)

IF fHandle& = 0 THEN
loadError$ = "Eingabedatei nicht gefunden/lesbar."
GOTO Lcleanup

END IF

REM - Pufferspeicherplatz reservieren

ClearPublic& = 65537&

mybufsize& = 360

mybuf& = AllocMem& (mybufsize&,ClearPublicé&)

IF mybuf& = 0 THEN
loadError$ = "Pufferspeicherplatz nicht verfuegbar."
GOTO Lcleanup

END IF

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

REM -~ Eingabe sollte lauten FORMnnnnACBM
rLen& = xRead&(fHandle&,inbuf&,12)
tLs = %
FOR kk = 8 TO 11
tt% = PEEK(inbufé& + 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/Lénge ermitteln
YLen& = xRead&(fHandle&,inbuf&,8)
icLen& = PEEKL(inbuf& + 4)
tLs =
FOR kk = 0 TO 3
tt% = PEEK(inbuf& + kk)
tt$ = 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%k)
'" - Genug Platz fuer Videospeicher ?
AvailRam& = FRE(-1)
NeededRam& = ((scrwidth%/8)*scrheight%* (idepth%+1))+5000
IF AvailRam& < NeededRam& THEN

loadError$ = "Speicherplatz reicht nicht aus.®

GOTO Lcleanup
END IF

kk = 1

IF scrwidth% >, 320 THEN kk = kk + 1

IF scrheight% > 200 THEN kk = kk + 2

SCREEN 2,scrwidth%,scrheight%,idepth%, kk

WINDOW 2,ACBMname$,,0,2 S e Anderung

REM - Adressen von Screen-Structures ermitteln
GOSUB GetScrAddrs

REM - Schirm wihrend Ladevorgang dunkel
CALL LoadRGB4&(sViewPort&,ctab&,nColors%k)

ELSEIF tt$ = "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 tt$ = "CAMG" THEN 'Amiga ViewPort Modes
foundCAMG = 1
rLen& = xRead&(fHandle&,inbufé&,icLen&)
camgModes& = PEEKL(inbufé&)

ELSEIF tt$ = "CCRT" THEN 'Graphicrafc-Farbiyklus—Daten
foundCCRT = 1
rLen& = xRead&(fHandle&,inbufé&,icLen&)
ccrtDir% = PEEKW(inbuf&)

ccrtStart% = PEEK(inbuf& + 2)
ccrtEnds = PEEK(inbuf& + 3)
ccrtSecs& = PEEKL(inbuf& + 4)
ccrtMics& = PEEKL(inbuf& + 8)

ELSEIF tt$ = "ABIT" THEN ‘Contiguous BitMap

foundABIT = 1
plSize& = (scrwidth%/8) * scrheight%
FOR pp = 0 TO idepth¥% -1

rLen& = xRead&(fHandle&,bPlane&(pp),plSize&)
NEXT

sl



469: ELSE

470: REM - unbekannten Chunk-Typ lesen

471: FOR kk = 1 TO icLen&

472: rLenk = xRead&(fHandle&,inbufé&, 1)

473 NEXT

474: ‘" - Wenn Lange ungerade, noch 1 Byte lesen
475: IF (icLen& OR 1) = icLen& THEN

476: rLen& = xRead&(fHandle&, inbuf&,1)

477: END IF

478

479: END IF

480

481

482: REM - Fertig, wenn alle Chunks gelesen

483: IF foundBMHD AND foundCMAP AND foundABIT THEN
484: GOTO GoodLoad

485: END IF

486

487: REM - Lesen ok, nachsten Chunk lesen

488: IF rLen& > 0 THEN GOTO ChunkLoop

489

490: IF rLen& < 0 THEN ' Lesefehler

491: loadError$ = “"Lesefehler."

492: GOTO Lcleanup

493: END IF

494 &

495: REM - rlen& = 0 heift EOF (Dateiende)

496: IF (foundBMHD=0) OR (foundABIT=0) OR (foundCMAP=0) THEN
497: loadError$ = "Wichtige IFF-Chunks nicht gefunden."
498: GOTO Lcleanup

499: END IF

500

501

502: GoodLoad:

503: loadError$ =""

COMPUTERSOFT JONIGK

AMIGA SPIELE

A Mind Forever Voyaging 129,—
Adventure Construction Set 86,—
Alien Fires 89,—
Archon Il 89,—
Articfox 89,—
Balance Of Power 98,—
Barbarien 79—
Challanger 29,95
Championsship Football 86,—
Chessmaster 2000 129,—
Crimson Crown 89,—
Cruncher Factory 29,95
Deep Space 96,—
Defender Of The Crown 86,—
Deja Vu 89,—
Demolotion 29,95
Diablo 96,—
Farytale 119,—
S.D.L 86,—
Shanghai 86,—
Sindbad 86,—
Sorcerer 89,—
Space Battle 29,95
Starcross 89,—
Starglider 86,—
Stationfall 98,—
Strip Poker 49,—
Swooper 59,—
Temple Of Apshai Triologie 79,—
The Bards Tale 129,—
The Guids Of Theives 86,—
The Hally Project 79,—
The Pawn 79,—
Ultima 1lI 86,—
Uninvited 89,—
Winnie The Poo 79—
Winter Games 79,—

PREISHITS DES MONATS

Super Huey 69,—
Knight Orc 69,—
Rodwar 2000 89,—
Typhoon 49,—
Kampfgruppe 96,—
Vizawrite Amiga 198,—
Flight Simulator Il 149,—
Flight Sim. Scenery Disk 7 79,—
Golf Gamestar 119,—
Grand Slam 109,—
Hacker i 86,—
Hardball 86,—
Karate Kid It 86,—
Karate King 49,95
Leather Godess 96,—
Marble Madness 86,—
Mindshadow 86,—
Portal 119,—
Qiwi 69,—
Racter (Sprachversion) 84,—
Rocket Attack 36—
AMIGA ANWENDER

Aegis Images 98,—
Aegis Artpack 86,—
Aegis Impact 439,—
Aegis Sonix 198,—
Gismoz (Kalkulation + Datenbank) 198,—
K-Seka (68000 Assembler) 249,—
Marauder |i 128,—
Metacomco Cambridge Lisp 498,—
Modula Il Compiler Dev 449,—
Page Setter (Desktop) 399,—
Prism (Malprg. 4096 Farben) 179,—
Superbase (Deutsch) 249,—
Digi-Paint (Malprg. 4096 Farben) 249,—
Digi-Viem (Viedeodigitizer) 498,—

“* Publik Domain Liste Anfordern **
**Preis&nderungen vorbehalten **

CSJ COMPUTERSOFT JONIGK

* HANDLERANFRAGEN ERWUNSCHT

A
i \V An der Tiefenriede 27 % 3000 Hannover 1 * Tel. Bestellservice (0511) 886383
AV L

Wir erwarten taglich neue Programme fir den Amiga

#* % % CSJAMIGA NEWS anfordern  # %

SCRTINA VBT Versand Inland: Inland Vorkasse + 2,50 DM (Euroscheck in DM): per Nachnahme + 7.- DM

538:

536:

REM Farbpalette
IF foundCMAP THEN

CALL LoadRGB4&(sViewPorté,ctabk,nColors%)
END IF

Lcleanup:

IF fHandle& <> 0 THEN CALL xClose&(fHandle&)

IF mybuf& <> 0 THEN CALL FreeMem&(mybuf&, mybufsize&)
RETURN

GetScrAddrs:
REM - Adressen von Screen-Structures ermitteln
sWindow& = WINDOW(7)

sScreen& = PEEKL(sWindow& + 46)
sViewPort& = sScreenk + 44
sRastPort& = sScreenk + 84
sColorMap& = PEEKL(sViewPort& + 4)
colorTab& = PEEKL(sColorMap& + 4)
sBitMap& = PEEKL(sRastPort& + 4)

REM - Screen-Parameter ermitteln
scrwidths = PEEKW(sScreen& + 12)
» scrheight% = PEEKW(sScreenk + 14)
scrDepth% = PEEK(sBitMap& + 5)
nColors% = 2°scrDepth%

REM - Adressen der BitPlanes ermitteln
FOR kk = 0 TO scrDepth% - 1
bPlane& (kk) = PEEKL(sBitMap&+8+(kk=*4))
NEXT
RETURN

Jamrca

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" 1120,00
Amiga-Zweitlaufwerk (NEC-1036A),

Metallgehduse 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 griin 16,10
Commodore MPS-801 (re-inc.) 14,90
Commodore rot, blau, griin oder braun 16,40
Commodore MPS-802, Shinwa CP-80 13,00
Commodore MPS-803, NLQ-401 12,30
Commodore rot, blau griin oder braun 13,60
Epson GX/LX-80-86-90, MPS-1000 11,70
Epson rot, blau, griin oder braun 12,90
Epson FX/MX/RX-80/85, FX-800, LX-800,

Citizen MSP-10/15 11,50
Epson rot, blau, grin oder braun 12,85
NEC P-6, Commodore MPS-2000 15,60
NEC rot, blau, griin oder braun 17,20
Oki ML-182/183/192/193 14,60
Panasonic KX-P (Original) 16,30
Panasonic rot, blau, oder griin 18,30
Préasident 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, griin oder braun 18,55
Star SG-10, Doppelpack 11,55

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

Elektronik-Zubehor - 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




35" Llaufwerk auch am PC

Die Firma PDC in Bad Homburg
vertreibt schon seit langerer Zeit ein
3.5” Floppystation. Das flache Ge-
hiuse will Farblich nicht ganz zu den
verschiedenen Amigas passen. Auch
das Kabel des Laufwerks ist recht
kurz geraten, sodal} es beim Amiga
500 nicht neben dem Gehéuse pla-
ziert werden kann, da es dort das
Wechseln der Disketten vom internen
Laufwerk stark behindert. Fiir die
linke Seite ist das Laufwerk vollig
ungeeignet, da das Kabel bis dort hin
gar nicht reicht. Der einzige Platz ist
der auf dem Gerét. Gliicklicherweise
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., daB3 es auch
im MSDOS Format beschrieben wer-
den kann. Dadurch ist es moglich
auch MSDOS-Software auf 3.5 Dis-
ketten zu speichern. Nicht alle erhalt-
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)

Neves 35" Laufwerk

Die neue Firma Future Vision bietet el-
ne weitere Zusatzfloppy fiir den Ami-
go an. Das sehr kleine Gerit ist in den
Farben des Amigas gehalten, sodaf} es
optisch hervorragend zum Gehiduse
pafit. Im Innern befindet sich ein Super
Slimline NEC 1036 A Laufwerk. Auf
der Riickseite der Floppysration befin-
det sich ein EIN/AUS Schalter, der es
ermdglicht das Gerit ohne entfernen
des Kabels zu desaktivieren um so viel-
leicht notigen Speicher zu erhalten.
Einige Programme bendétigen 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 (Pin 11 und 12).

nierendem Rechner kamen, méchte ich 3. Die Angabe zum ADDMEM Befehl

hier um Entschuldigung bitten.
Im einzelnen sind folgende Punkte zu
indern bzw. zu beachten:

1. Einige Leser hatten Schwierigkeiten

muf} wie folgt lauten:
1> ADDMEM 100000 17ffff

mit der Lage der Bausteine. Die ab-
gedruckte Zeichnung sollte Thnen
an diesem Punkt weiter helfen.

2. Die Pins 11 und 12 des 74F399 miis-
sen vor dem Anléten der Drihte
von der Hauptplatine getrennt wer-
den. Sie haben jetzt 4 (vier) Verbin-

86

Die Speichererweiterung lifit sich ab-
schalten, sollte es bei einigen Program-
men Schwierigkeiten geben. Dazu wird
ein einfacher Schalter in die Leitung
von Pin 10 des 74F399 nach Pin 3 des
74F138 gelegt. Bei Schalter geoffnet ist
die Erweiterung inaktiv.

(GQ)

L 2 -

L3

>
.
:

erfreulich lang, sodafl es auf dem
Schreibtisch beliebig plaziert werden
kann. Einziger Nachteil besteht darin,
dafl die Floppy nicht mit dem Bridge-
board oder der Sidecar zusammen ar-
beitet. Auf Wunsch, so versicherte mir
der Geschiftsfithrer M. Stutz, wird das
Gerit auch mit durchgeschleiften Bus
ausgeliefert. Der Preis liegt bei 329, —
DM und ist zu beziehen unter folgen-
der Adresse:

M. Stutz
Fr.-Veith-Stralle 21

6129 Hochst i. O. (AK)

AUF DIESE RAMS WERDEN DIK DOFPPELTEN
GELSTET

HIER_BEFINDEN SICH
DIEK 74 F 138 UND
DER 74 F 399

1 0o0«
0 000

1

ANSCHLUSSPORT DER 1050 ERHEITERUNG



SONDERAKTION

Preissenkun
1 Monat lang 69,— DM fur

bei der MTR 521

ie Leerplatine mit Aufbauanleitung

ische Ram/Epromkarte
512 KByte statisc am/Ep O DM 69—
— extern steckbar B DM 1
— durchgeschliffener Bus ausatz 78,—
: . Fertigkarte OK DM 248,—
— statisch Ram/Eprom bestlckbar R 39K * DM
— in 64 K Schritten aufriistbar Eams ) §8 DM 25,—
— adressbereich frei wahlbar proms 15,—
Multi 1/0 i
— 72 frei programmierbare 1/0 Leitungen Leerplatine DM 98,—
— batteriegepufferte Echtzeituhr Bausatz Uhr DM 169,—
— Experimentierplatine Bausatz I/O DM 149,—
— adressbereich frei wahlbar E:rlf(isgal:;rihbr:: /0 gm 138_
— mehrere Karten einsetzbar =
Fertigkarte 1/0O DM 179,—
Fertigkarte Uhr + 1/O DM 259,—
Zweitlaufwerk fur alle Amigas 2
— Bausatz mit allen bendétigten E:::g::ﬁ?xz:t }822 [D)I\M/I ggg:
Bauteilen, Laufwerk und Geh&use 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—
80122032"3 1081 BRA/I ggg_ Superbase DM 228,—
0 X — Shell 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)

Wiederverkaufer wenden sich an:

Die Sonderaktion geht bis zum 14.10.1987

Unverb.
Preisempfehlung
Handleranfragen
willkommen
Weitere Produkte
in der Vorbereitung
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Robert-Perthel-StraBe 2 - 5000 Kéln 60
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Telefon (0221) 172013
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Teletex 2214 019 nix d

Ralf Trops - Computertechnik - Pingsdorferstr. 141 - 5040 Briihl - Tel. 02232 /13063 und 47105




Timesavef~
acro- clock |

Timesaver Macro-Clock, was ver-
birgt sich hinter diesem omindsen
Titel? >Ach so, schon wieder eine
Uhr’, werden vielleicht einige sagen
und weiterblédttern, aber die Anwen-
der, die Timesaver noch nicht ken-
nen, sollten doch weiterlesen!

Ich moéchte hier kurz die Leistungs-
fahigkeit von Timesaver umreissen.
Ein Handbuch kann dieser Hardware-
Test nicht ersetzen, dieses wird ndm-
lich mit 70seitigem Umfang mitge-
liefert.

Beginnen wir also mit der Be-
schreibung der Installation von Ti-
mesaver. Keine Angst, hierbei muf}
man weder 16ten noch schrauben —
lediglich die Kraft zweier gesunder
Daumen wird vorausgesetzt.

Entfernt man Timesaver aus der
Verpackung, ist man vielleicht ein
wenig enttduscht. Es zeigt sich ndm-
lich nur ein wiirfelférmiges Metallge-
hduse von ca. 7x3x4 Zentimetern
Kantenldnge. Also nichts besonde-
res! Aber Timesaver soll ja nicht et-
was fiirs Auge sein, sondern soll
lediglich funktionieren. Auflerdem
verschwindet es nach der Installation
sowieso aus dem Blickfeld.

Timesaver wird an der Unterseite
des Amiga angebracht. Man entfernt
also Monitor und alle andere storen-
den Gegenstinde von der Oberseite
des Rechners und dreht diesen um
180 Grad, daB er auf dem Kopf

88
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liegt. Nun nimmt man das Uhr-
Modul und legt es auf die Gehduse-
aussparung hinter dem Netzanschluf3.
Jetzt kommt die oben erwédhnte Kraft
der zwei Daumen zum Einsatz — Ti-
mesaver wird einfach in diese Aus-
sparung gedriickt — und schon sind
fiinfzig 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 ’gestopselt’, und
fertig ist der Umbau.

Nachdem der Monitor wieder auf
seinem angestammten Platz steht,
kann nam die Méglichkeiten von Ti-
mesaver testen.

Der Amiga wird ganz normal mit
Kickstart und Workbench gebootet.
Um die Funktionen von Timesaver
zu nutzen, muf} man ins CLI. Hat
man nun den CLI-Prompt auf dem
Bildschirm, driickt man die "Help’-
Taste in Verbindung mit *F10’ und
bekommt folgende Ausgabe:

;f1 = 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 2 £3 f4 £f5 f6 7 8
;on on off on on on off

Mit der Tastenkombination [HELP
+ F10] erhdlt man also eine Uber-
sicht, der verfiigbaren Funktionen
inklusive einer Statuszeile, die Aus-
kunft iiber die aktiven Macros gibt.
Da wir gerade bei einer der hervorra-
genden Eigenschaften von Timesa-

er, den Macros sind, mochte ich
kurz darauf eingehen.

Timesaver besitzt einen Ram-Be-
reich von 7 Kbyte, der dem Benutzer
zur freien Verfiigung steht. Es be-
steht die Moglichkeit, diesen Spei-
cher mit selbst definierten Macros
vollzuschreiben. Fiinfhundert dieser
Funktionen, bedingt durch die Mehr-
fachbelegung der Amiga-Tastatur,
konnen 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 aufgefiihrten Funk-
tionen. An erster Stelle steht dort
’auto break’ [F1]. Dieser auto break
ist vergleichbar mit dem Unterbre-



GO AMIGA!

TEXTVERARBE I TUNG + PUBLISH  SPIELE BASIC SPE ICHERWE | TERUNGEN
* GoAmiga Text ..... 174 Accolade AC BRSiE wovomanrs i Alegra 0,5 M RAM 732
Prowrite ......... 242 Mean 18 Golf ..... 59 True Basic ....... 290 Alegra Expansion 58
Prowrite deutsch . 273  Activision True Runtime ..... 290 aMega 1 M RAM 999
Talker ........... 135 Hacker 1 ......... 49 True Developers .. 97 Insider | M RAM 714
* Vizawrite ........ 290 Portal ........... 78 True 30 Graphics . 97 Alegra 2 M RAM 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 yapppjsk
Publisher ........ 386  Classic Image Modula 2 - Dev ... 290 CLtd. 22 M ..... 1930
Zuma Fonts ....... 58 Diablo ........... 49 Modula 2 - Com ... 579 Supra 20 M . 1921
Fast Fonts ....... 78 Dark Horse Modula'2 - Kermit 58 Supra 30 M ..... 2307
DATENBANKEN Chessmate ........ 58 Modula 2 - Examples 49 Supra 60 M ..... 3851
GoAmiga Datei .... 174  Electronic Arts Modula 2 - Editor 97 papouaRe ALLGEMEIN
Organize ......... 193 Chessmaster ...... 87 Hodula 2 - Grid L Timesave Uhr+Macro 155
Acquisition ...... 579 Space Quest ...... 78 PASCAL Kickstart Eliminat 251
dBMan ............ 290 Adventure Construc 78 Pascal Professional 386 Diskmappe fuer 3,5" 19
TABELLENKALKULAT |ON Kings Quest ...... 78 MCC Pascal ....... 193 MousePad klein ... 10
Analyze 2.0 ...... 290 Ultima 3 ......... 97 C .
Maxiplan plus .... 385 Ogre ............. 58 Lattice C + TxUt . 450 p??z:::gagzzfs.::: 52
INTEGRIERTE SOF TWARE LA 151 A [, [T [R— 97 Manx C - Dev ..... 578 Schablone DOS 20
Logistix ......... 288 Finally Software Manx C - Com ..... 963 Schablone BASIC .. 20
VIP Professional . 290 Dr. Xes .......... 97 FORTRAN Kabel parallel - 35
DFUEBERTRAGUNG Firebird AC Fortran ....... 570 Kabel RS 232 m)&I 29
O R 155 Guild of Thieves . 87  ASSEMBLER Kabel RS 232 m/m 29
online vvvvvnnns. 135 * Starglider ....... 87 MCC Assembler .... 193 Kabel Midi 25
Bulletin Board Sys 193  Infinity Software MCC Toolkit ...... 97 BUECHER ENGLISCH
GRAF IK SOF TWARE ISHGB"'eO ---------- 193 KOP#FRPROGRA”"E - Amiga DOS Manual . 49
Ima €S irinninn IFTOF caemsmmsnss ' i
ArtgPak R ;g Surgeon .......... 97 Marauder 2 ....... 78 ?EirAﬁT'ges32252'°s 3?
Impact ........... 174  Jagware WORKBENCH + CL| NicEusohE Selgp ». 39
Brushworks | ..... 58 Alien Fires ...... 78 Enhancer 1.2 ..... 29 BUECHER DEUTSCH e
Brushworks 2 ..... 5 Meridian Software DOS Express ...... 38 Handbuch Flight 2 . 31
Butcher ucinimsins 72 * Games Gallery .... 58 Zing veviiinnnnnns 189 Handbuch Prowr ite . 31
Deluxe Paint 2 ... 251 Micro Illusions CLIL 'Mate camaiamis 78 JEITSCHRIFTEN ENGLISCH
Deluxe Data 1 ... . 58 Fairg Tale Advent 97 MCC Shell .ecuissie 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 v o MAGAZINE AUF DISK
PrisSm vonennnnn, 159 * TUDO sovevovssnes 49 Transfer Atari - AM 107 Jumpdi sk 19
* Digi Paint ....... 116 * Galactic Invasion 49 Transfer IBM - AM 135 oo a"poen
GRAF IK HARDWARE Microprose Transfer C 64 - AM 97 Gesamt|iste deutsch 0
Digi View ........ 386 * Ounship .......... 78 Hacker Pack vuvuoe 97 FAUG Hot Mix 10er . 130
Easel .eevvnenn... 963  Miles Computing C Montior V 2.0 .. 179 FRED FISH 10er .... 130
VIDEO Quintettes ...... 87 Explorer ...eweses 97 AMICUS 10er i 130
Animator ......... 271 Mindscape Drfve Alignment KIt 578 pongioierren
Deluxe Video 1.2 . 27 Shadowgate ...... 97 Zing Keys ........ 109 Demo TV Text 15
EF/% o consosinmsns 570 Ininvited ....... 97 TXED Texteditor .. 78 Demo Zing ......... s
* Videoscape 3D .... 386 Balance of Power 97 Disk Pro plus .... 58 Demo GoAgl.é.ﬁéééi. 15
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chen des Bootvorganges mit der Ta-
stenkombination [CTRL + D]. Ist
diese Option ermdglicht, unterbricht
der Amiga den normalen Startvor-
gang, fiihrt erst samtliche 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 ausgefithrt 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 Mog-
lichkeit, vorher eingegebene Befehle
durch Driicken der Help-Taste in
Verbindung mit [Cursor UP], diese
wieder auf den Bildschirm zu brin-
gen, zu editieren, oder einfach durch
driicken 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-
driicken.

Auto Password [F7] mag fiir 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 ausgefiihrt.

Der letzte Punkt *Timesaver’ [F8]
dient dazu, das Modul komplett ab-
zuschalten. Es kann durchaus vor-
kommen, daf} Tastenbelegungen von
Anwender-Programmen, zum Beispiel
Textverarbeitung, identisch sind mit
Aktionstasten von Timesaver-Macros.
Der Rechner kann dann nicht ent-
scheiden, ob ein Macro ausgefiihrt
werden soll, oder ob sich die gewdhl-
te Kombination von Tasten auf das
laufende Programm bezieht. Fiir sol-
che Situationen ist dann die Moglich-
keit gegeben, Timesaver einfach per
Tastendruck abzuschalten.

Zum Schlufl moéchte 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 Ausfithrung von fest

gespeicherten Macros dienen) und ei-
nem 8 K groflen RAM, der fiir die
Aufnahme von selbst definierten
Macros bestimmt ist.

Nicht zu vergessen ist natiirlich der
Low-Power Clock Chip zur Zeitaus-
gabe, und ein spezieller Chip, der die
Stromaufnahme fiir Timesaver kon-
trolliert. Dieser Chip sorgt dafiir,
daB bei Rechnerbetrieb Timesaver
den Strom vom Amiga erhilt, wih-
rend er sonst auf Battariebetrieb um-
schaltet.

Beim Einschalten des Rechners,
stehen also immer drei aktuelle Zeit,
alle Macros sowie Funktionstasten-
belegungen zur Verfiigung.

Meiner Ansicht nach ist Timesaver
ein sinnvolles und sehr niitzliches Zu-
behor, das keine Joystick-Ports oder
wertvollen Speicherplatz belegt und
das mit ca. 180, — DM erschwinglich
ist.

Urteil eines Anwenders:
EMPFEHLENSWERT!

(F. Riedel)
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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 Thnen fiir Vert6ffentlichun-
gen oder spezielle Fragen zur Ver-
fiigung stehen. Sie kénnen uns auch
Anregungen oder Kritikpunkte mit-
teilen.

Aus Zeitgriinden kénnen wir leider
nicht alle Fragen beantworten, des-
halb geben wir diese an unsere Leser
weiter. Wenn Sie die Antwort(en)
wissen, wiren wir Ihnen dankbar,
wenn Sie uns diese schriftlich iiber-
mitteln konnten. Wir werden die An-
tworten bereitwillig an unserer Leser
weitergeben. Ebenso konnen Sie sich
mit dem Fragesteller direkt in Ver-
bindung setzen, da dieser meistens
auf die Losung 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 urspriinglich fiir den Einbau
in den Ericson PC gedacht war, wo
jetzt ein Streamer sitzt, was immer
das auch sein mag. Ich mochte dieses
Laufwerk fiir meine Amiga 1000 be-
nutzen, um damit Software wie dBa-
selll, Wordstar, Frame Work usw.
zu nutzen. Was muf ich tun, um die-

ses Laufwerk wo und wie an meinen
Computer anschliefen zu koénnen?
Zumal der Diskdrive-Anschlufl schon
von einem zweiten 3,5-Zoll-Laufwerk
belegt ist. Wie mache ich dem Com-
puter klar, daf} 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, Gro3-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 grofleren Aufwand an den
Amiga angeschlossen werden. Das
liegt daran, daf} die Amiga-Laufwerke
eine Zusatzplatine besitzen, die erwei-
terte Steuermaoglichkeiten erlaubt. Das
Betriebssystem des Amiga bendtigt
die Zusatzschaltung zum getrennten
Ansteuern der Laufwerksmotoren und
zum Erkennen eines Diskettenwech-
sels. Die Moglichkeit zum Nachbau
dieser Platine besteht durchaus und
ist eine gar nicht so komplizierte An-
gelegenheit. Der Anschluf3 des modi-
fizierten Laufwerks kann aber in IThrem
Falle nur erfolgen, wenn das externe
Laufwerk einen durchgefiihrten 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 daff PC-Soft-
ware geladen werden kann.

Die Redaktion

Ich besitze noch einen RGB-Farb-
monitor von Cabel, den ich fiir den
Amiga 2000 nutzen mochte. Auf der
Riickseite 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

diirfte 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
koénnen.

Martin Kinnen, Sepp-Herberger-Str.
27, 4018 Langenfeld .

Kann ich den Tongenerator des
Amiga von 8-Bit auf 16-Bit ,aufrii-
sten“? Welche Moglichkeiten habe
ich, einen Amiga an einen Synthesi-
zer anzuschlieflen und dann eigene
Samples einzuspielen? Wie kann ich
einen gute Tonqualitét erreichen, vom
Preis einmal abgesehen?

Sehr geehrte Damen und Herren,

im Physikalischen Institut der Uni-
versitdt Bonn wird im Rahmen eines
Forschungsprojekts der Elementarteil-
chenphysik ein neues Experiment auf-
gebaut. Die Grofle dieses Teilchen-
detektors erfordert ein Leistungsfa-
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-
schlieBen. Dabei ist die VME-Bus-
Seite bereits vorhanden, aber fiir 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,
dal} Sie uns ein wenig weiterhelfen
koénnen:

— verfiigen Sie iiber Informationen
beziiglich der AUTOKONFIGU-
RATION Moglichkeit?

— wie kann man iiber den externen
Bus Interrupts erzeugen? (ohne in
Konflikte mit den Koprozessoren
Zu geraten)

— verkraftet es der AMIGA, wenn
iiber den Bus ein BERR-Signal
(Bus Error) kommt?

K. Honscheid
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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 lauft nun darauf hin-
aus, daB 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 Moglichkeit und wenn
geht es mit einem im Handel erwerb-
lichen dazu passenden Softwarepro-
dukt.

Ich glaube, daB3 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 gehére zu
den Verriickten 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
mulf} 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
df0 und df1!

Ich hoffe auch das meine Proble-
me einigermaflen erkldrt sind und
bitte nochmals um Hilfe, da mir
noch nicht einmal in Fachgeschiften
Auskunft gegeben worden konnte,
seid Ihr meine letzte Rettung.

Michael Schiffer

Ich bin (noch !) Anfianger auf dem
AMIGA 500 und wende mich mit

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

6500 Mainz-Gonsenheim

Suchen,
Amiga Public Domain Info:10 DM

tauschen, (ver)kaufen
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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“ veridndern’ (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
konnte ich die Programme ,Aegis
Sonix“ oder ,,Deluxe Paint“ nennen:
hier wird, je nachdem, welchen Mo-
dus man anwéhlt, der Mauszeiger ge-
dandert; oder werden hier vielleicht
irgendwelche Tricks benutzt??).

Eine letzte Frage habe ich dann al-
lerdings doch noch: ist es auf irgend-
eine Weise moglich, den ,,Hold and
Modify“ (HAM)-Modus von Amiga-
Basic anzusprechen?? Wie geht die-
ses iiberhaupt??

Stefan Tandecki
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erstellung  Tel. 0731/28076 agu

Schulung  Telex 712 973 csulm-d comp\nEB
5TUD1Ow

Das Buro

Kastorstr. 11
7920 Heidenheim/Brenz
@ 07321-44015

KUMATRONIK Datentechnik

Schwabstr. 19
7990 Friedrichshafen
Telefon 07541-720 41

COMPUTER + BUROTECHNIK

COMPUTER- SOFTWARE - PERIPHERIE

BERATUNG « TECHN. KUNDENDIENST
INGOLSTADTER STR. 62L
EURO-INDUSTRIE-PARK - 8000 MUNCHEN 45
TELEFON 089/3113066 - TELETEX 898341

COMPUTER STUDIO
HUTTER GMBH

MUNCHNER STR. 12 - 8120 WEILHEIM
TELEFON 0881/1223

Computer-Centrum
R. Lanfermann

SchellenbruckstraBe 6
8330 Eggenfelden
Telefon 087 21/6573

ca Altéttinger StraBe 2
6 8265 Neuotting
Telefon 086 71/7 1610
InnstraBe 4
8341 Simbach

Telefon 08571/44 10

Zimmermann

clektroland

8390 Passau
Kohlbruck 2a
= 0851/52007

Computer-Laden
Karl Steinmetz

Gewerbepark C 62 - 8400 Regensburg
Telefon 0941-48299

Wo ist der
Amiga-Fachhindler
in meiner Umgebung ?

Hier konnte Thre Anzeige erscheinen
Rufen Sie uns an: Heim-Verlag 06151/56057

clektroland

8400 Regensburg
Dr.-Gessler-Str. 8
= 0941/95085

Biiro- u. Datensysteme GmbH

Ettmannsdorfer Str. 8
8460 Schwandorf
Tel. (09431) 20478/41843

Orgaplus Datenverwaltung
G. Gailer KG

Farther Str. 54 — 56
8500 Nurnberg 80
@ 0911-270620

BURO- | |l ZENTRUM

Am Kranen  Tel.0951/27808
8600 Bamberg °

Hardware - Software
Service - Schulung

computer center

am Dominlkanerplatz
Ruf (0931) 50488

Senn Computer AG

Langstrasse 31
Posttach
CH-8021 Zirich

Tel. 0172417373
Telex 814193 seco
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PUBLIC DOMAIN SERVICE

Fiir den AMIGA gibt es schon eine
Unmenge von Public-Domain-Pro-
grammen; manche Anbieter haben
iiber 100 Disketten in Ihrem Pro-
gramm. Die verschiedenen Samm-
lungen sind jedoch zum Teil nicht
sortiert und in sich sehr uniibersicht-
lich. Die Disketten wurden meist in
den USA zusammengestellt (z.B. die
"Fish-Disks’), andere stammen aus
den unterschiedlichsten Quellen. Dies
hat dazu gefiihrt, daf sich einige Pro-
gramme auf mehreren Disketten wie-
derfinden. Hinzu kommt eine Viel-
zahl von Updates, also verbesserten
Programmversionen, die die alten
iiberfliissig 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 iiber die Programmiersprache,
den verwendeten Compiler und die
notwendige Kickstartversion.

Aus diesem Dilemma soll Thnen
der Public-Domain-Service der KICK-
START helfen. Die Disketten enthal-
ten ausschlieBlich auf ihre Funktions-
tiichtigkeit getestete Programme. Die
einzelnen Disketten werden nach fe-
sten Kriterien zusammengestellt. Je-
de Diskette hat also einen Schwer-
punkt (z.B. Lehrgidnge, Bilder-Show,
C-Programme, Spiele, u. 4.). AuBler-
dem werden Angaben iiber die Pro-
grammiersprache, den verwendeten
Interpreter oder Compiler usw. ge-
macht.

Diese Aktion, die uns einige schlaf-
lose Nicht gekostet hat, soll Ordnung
in die bestehende Public-Domain-
Software bringen, damit Sie den
groBtmoglichen Nutzen daraus zie-
hen konnen. Wir hoffen, daf} Sie mit
der Einteilung und dem Ergebnis zu-
frieden sind und wiirden uns iiber Ih-
re Anregungen zu diesem Thema sehr
freuen. Schreiben Sie uns, wenn Sie
einen Verbesserungsvorschlag machen
wollen! Wir haben dafiir ein offenes
Ohr und werden sicher einige dieser
Vorschldge 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 Einschrankungen 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 Anfinger zeigt, wie man
Intuition programmiert. Die Beispie-
le liegen als C-Quellcode und auch
als fertige Programme vor, die sofort
gestartet werden konnen.

Diskette 2: Spiele

— YachtC
(Wiirfelspiel fiir 4 Personen)
— Puzzle
— Missile
(verteidigen Sie Ihre Stadt,
starker Sound)
— TriClops (sehr schones 3D-Spiel)
— Breakout (3D-Effekt mit Brille)
— Trek73
(bekannte Star Trek Variante)

Diskette 3: Spiele

HACK: Das bekannte Textadventure,
das urspriinglich auf UNIX-Rechnern
erstellt wurde, liegt hier als spezielle
Grafikversion fiir den Amiga vor.

Diskette 4: Terminal-
Programme

KERMIT: Bekanntes, luxurioses Ter-
minalprogramm (drei verschiedenen
Versionen, mit Source-Code in C).

Diskette 5: Terminal-
Programme

WOMBAT (VT102/52 Emulator,
XModem, Autodial)

VT100 (grafikfahig, 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-dhnlicher Shell)

Diskette 8: Spiele

Monopoly: Sehr schone 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
Mainnchen jongliert mit drei verspie-
gelten Kugeln, sehr schone Demo.

Diskette 11: Grafik-Show

RAY TRACERS:

Wunderschone

rdumliche Bilder, die auf einer VAX
berechnet und auf den AMIGA iiber-
tragen wurden.

Diskette 12: Grafik



— Digitalisierte Bilder mit erstaun-
licher Qualitdat (IFF-Format)

Diskette 13: Grafik

— Sehr schéne 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 benétigen auf einem AMIGA
1000 mehr als 512k Speicher!).

Diskette 16: Sprachen

XLISP 1.7 (neueste Version) mit aus-
fithrlicher Anleitung (iiber 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 schone digitalisierte H.A.M.-
Bilder

Diskette 20: Grafik-Show

’Fred the Baker und Rose’s Flower
Shop’: COMIC-Film, der die Multi-
tasking-Fihigkeiten des AMIGA er-
klart.

Diskette 21: AMIGA-Tutor

Einfiihrung 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-
klart (fir Anfinger, komplett in
Deutsch).

Diskette 22: Sprachen

MVP-FORTH und C-FORTH
C-Forth ist ein recht leistungsfdhiger
FORTH-Interpreter, der auch als
Quelltext vorliegt.

Diskette 23: Grafik-Show

Viele abwechslungsreiche Motive in
verschiedenen Auflésungen, verpackt
in einer Grafik-Show (startet auto-
matisch!)

Diskette 24: Grafik-Show

Sehr schone 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-
16sung. Dazu gibt es stimmungsvolle,
sparische Musik (startet automatisch!)

Diskette 28: Editoren

Auf dieser Diskette befinden sich ei-
nige schone Editoren (UEDIT, MED,
BLITZ) mit dazugehorigen Zeichen-
satz-Utilities (UeTurbo, Blitzfonts,
Pearlfonts).

Diskette 29: UTILITIES

PrtDrvGen: erstellt Drucker-Treiber

DropShadow: jedes Fenster bekommt
einen Schatten

MemClear: 16scht den Speicher

ScreenSave: speichert den Bildschirm
auf Diskette

Compress: komprimiert Programme

Diskette 30: Sound-Demos

Changing Minds, Joan Lui, Miami
Vice 11, Respectable, Holiday

Diskette 31: SOUND DEMO

Dieses Programm erzeugt naturgetreue
Geriusche, die iiber die Tastatur, wie
auf einem Klavier anspielen werden
konnen.

Diskette 32: SOUND-DEMOS

Mit einer Demo-Version von Sound-
Scape konnen digitalisierte  Musik-
stiicke abgespielt werden. Die Qualitit
ist wirklich erstaunlich.

Diskette 33: GRAFIK-SHOW

Einige sehr gute, mit Deluxe Video er-

stellte Filme. Der benétigte 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, dafl jedoch nur im
Interlace-Modus lduft. 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 erkldren.

Versandbedingungen:

Um einen schnellen und problemlo-
sen Versand zu gewédhrleisten, beach-
ten Sie bitte folgende Punkte:

— Legen Sie pro bestellter Diskette
DM 10, — als Scheck bei.

— Fiigen Sie dem Betrag folgende
Versandkosten (fiir Porto und Ver-
packung) bei: Inland DM 5§, —,
Ausland DM 10, —.

— Zu dem Kostenbeitrag miissen wir
leider pro Scheck eine Scheckge-
biihr von DM 0,50 berechnen.
Verwenden Sie deshalb nur einen
Scheck, auf dem die Gesamtsum-
me steht (z. B. fiir zwei Disketten
DM 25,50).

— Fiir ausldndische Besteller sei er-
wahnt, daB Sie mit Euroschecks
auch in DM bezahlen kdnnen.

— Legen Sie unbedingt einen Aufkle-
ber mit Ihrer vollstindigen Adres-
se bei.

KICKSTART-Redaktion
Industriestr. 26

6236 Eschborn

Tel. 06196/41245

Wichtig!

Die Software wird nicht auf ’No-
name’-Disketten geliefert, sondern auf
Qualitétsdisketten der Marke FUJI
FILM, mit denen wir sehr gute Er-
fahrungen gemacht haben.
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Hattinger Str. 685

4630 Bochum 5

e0234/411913
411947

DATENEMTECHNK

i . b
F1 3,5 Einzelfloppy 369,—
P71, 7//72 F2 35" Doppelfloppy 669,—
W72 //J-] F5 5,25 Einzelfloppy 489,—
y.7,7//7-] F1 Bausatz 289,—
Aﬂ/ﬁa F2 Bausatz 569,—
F1 Gehduse 34,90
AMYGO <
F2 Gehduse 39,90
Sound (Mono) —
LZATA 50unq (Stereo Hifi) 199,—
V2L 2T Bootselector 39,90
V-//Z/[T2 | autwerk NEC 1036a 259,—
V-7/7/(d7d F1 Bausatz mit Gehduse 298,—
J NEC 1036 A + Interface + Kabel + Stecker
+ Anleitung zum Selbstbau einer 3,5”
Amiga 500 1148,— .
Amiga 2000 mit Monitor si0— | Amiga-Floppy 275,— DM
Amiga 500 1 MB-Erweiterung 275,— Kislsoiliadfwartc
. - migo Lau e
Amiga 500 1 MB-Erweiterung abschaltbar 289,— o
Amiga 2000 1,5 MB-Erweiterung 198,— o JanriGaraniie
* Kunststoffgehduse
Amiga Biicher (Reference Manuals): s Dmigatame.
2 2 Voll abgeschirmt
Intuition, Hardw. Exec je 62,50 * abschaltbar
: z : - * Frontblende beige
\ Libraries and Devices 88, y * LED Steuerung wie internes LW
* ,.sehr zuverldssig" (Amiga Magazin)
i SSCHLAG I
- - -
Deluxe Paint Il 197,— Dig. View 20 297,—
\ y
A 4 .
Splelesoftware Indoor Sports 87—
Jet 87,—*
: Adventure Constr. Set 67,— Kamptgruppe 107,—
: Anwendung LPD Writer 247, — Alien Fires 84— Karate Kid Il 67,—
AC-Basic 387,— Macro Assembler 197,— Alternate Reality ,.The city”  77,— Karate King < y S
AC Fortran 597, — Marauder Il T Aschon Il 77— King of Chicago 97,—*
Acquisition 597,— Metacomco Pascal 227,— Afénd 77‘ Land of Legends 97, —*
Aegis Sonix 2.0 167,— Modula Il Com. 597, — Autoduell 77:‘ Leader Board -
Amiga C 257,— Modula Il Standart 177,— Bad Cat 57'___. Little Computer People 57—
Amiga Dos Express 57,— Modula Il Developers 297, — Barbarlan 77'_ Marble Madness 87,—
Analyse 198,— MusicX* 547, — Bard's Tale 97‘_ Mindbreaker 27—
Analyse Graph 297,— Newio 477, — Beat I 27—+ Mission Elevator 57,—*
Aztec C Dev. V3,4a 597,— Pagesetter Europ. Ver. 327,— Black Cauld 77' . Night Hawk 57—
Aztec C Com. V3,4a 847, — Planetarium*® 97~ B i — 7'_ Pac Boy 27—
C-Monitor 197,— Power Window 187,— C:r:": ‘:“;:'zy 27: Paperboy B
Cigy Desk 227, — Prin(rr}aster Plus 107,— Championship Baseball 87'— Phantasie 77—
Cll-Mata 12 87— ProiVideg 947, Championship Basketball 87— Philanx 27—
Devpac Assembler 197,— Pro Write 247, — Championship Football 87‘— Planetarium 97,—*
Deluxe Music Con. Set 197,— Scribble 197,— Chami ionshlp Golf 67'— Portal 87,—
Deluxe Paint b 197,— Seka 137, — et 2000 a7 Quintette 87,—
Deluxe Video V1.2 247, — Shell (CLI deluxe) 137,— City Defence 27' . Quiwi 57,—
Digi Point 17,— Superbase (Deutsch) 227,— b er"Fadory 57— Quizam 67~
Digi Vigw 2,0 297,— Supefbase Personal 297,— Der Hatich des Todes 57'_. Return to Atlantis 87,—*
Dynamic Cad 997,— Toolkit 97,— Datendar of e Crown 87 — Roadwar 2000 57,—
Dynamic Word* 377, — True Basic 277, — Deja V. 87' Rocket Attack 27—
Fast Fonts 97,— True Basic Dev. Toolkit 87,— Delr: oli:‘ion 27': SDI 97,—
ilip Side sg;.—— :’J\é-;e: - 197,— Dr. Fruit 27— Shadow Gate ="
ortran — oxt V2, 247, — . 3 Shanghai 77—
Galileo 207,— USCD Pascal 167,— E;’L:&"m’; Baseball g;":. smﬂ:‘, Star 27—
Gizmoz 127,— 3D Videoscape 387,— Faery Tale o7 — Sinbad and the thrown 97,—
Grabbit 67,— VIP Professional 447, — Forrar ForitiilaOne 87— Sky Fighter 57,—
Instant Music 97,— Vizawrite (Deutsch)* 197,— Eite: Power 47'_, Space Battle 27—
Lattice C V3,1 347,— Zuma Fonts Vol. 1 67,— Flugsimulator I (neue Vers.) 97—+ Space Fight 27~
L‘amce C prof. 887,— Zuma Fonts Vol. 2 67,— Fortress Underground 27'_. Silicon Dreams 67,—*
Lisp 47— Zuma Fonts Vol. 3 67,— Galactic Invasion 47'__, Starglider y o=
Logistix (Deutsch) 347,— WordPerfect 4.1 747, — Garrison 67 —* Strip Poker =
Gaantiot 87:—' Tenth Frame 77—
Golden Oldies 47— Terrorpods 97~
Goldrunner 87,—* Testdrive 77"_,
Grand Slam Tennis 87,— The Final Trip 27—
Grand Prix 87,—* The Surgeon 117,—'
Guild of Thieves 87— Jurbo 47—
Gunship 77—+ Typhoon 67,—
Hardball 87 — Uninvited 97,—
4 Winter Games 67—
Hollywood Pok — )
e oxer 52 World Games
J \




GOAMIGA!

Datel

Die professionelle Dateiverwaltung!
Spezielle Serie von Datendisketten zusatzlich erhéltlich

Bild + Tonverwaltung

Listenmodus B 10 Feldtypen
Formularmodus B unterstutzt Umlaute
32000 Datensétze pro Datei

GoAniga?t Datei (]in]

. Mitglieleewitep
Mitglied  PlZ seit Beitrag  Spende:  Swwe

Fauch Heinz 7880 12.12,84 B0 BB DM BB DN
Klein Martin 8858 1.1.83 30,60 nn‘;m.aa DM 136,88 DN
Jaspo Kanl 5868 3.3.85 58.68 TH 258.88 Di 386,88 DN
Hugi Karl 2480  4.11.8% 108,68 DH .88 DMZLBB.BO N
Rappo David 3568 3.12.85 108,08 DNEZSB.B% DM: 356,80 DN
Dorf Enil 2350  12.4.86 | 59,09 DM 28,88 D 76.80 N
Comni Raspo 4588  9.11.86 90,60 TH 58,88 DM: 180,80 N
Somer Ui 36780 3.12.86 109,08 DM§356.88 DM 450,80 DN
Hugi Hans 9960  11.12.86 109,00 T .08 DM: 160,80 DN
Gugy Josef 468 1.1.87 5960 DH 358,88 D 480,36 DN
Kloos Peter 3868 11,87 109,08 DH 598,98 DM: 680,86 DN
Meir Hans 3488  11.1.87
Ottlitz Karl 1660 3.3.87

OO =3 O AR R G B

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

‘W32 Felder pro Datensatz

B Schnelles Sortieren + Suchen

B Multitasking

# unterstitzt alle RAM

B kompatibel zu Harddisk
B Handbuch deutsch

Listenmodus

Einfacher Uberblick aller Daten

Freie Definition von Spaltenbreite,
Anordnung und Spaltenbundigkeit (links-
rechtsbindig, zentriert)

Betrage anzeigen mit internationalen
Wahrungen

Schnelles Wechseln zwischen selektierter
Liste und Gesamtliste

Komfortable Druckersteuerung mit
verschiedenen Schriften (Pica, Elite, Fine)
Individueller Druck (Seitenhohe, Seiten-
breite, Klirzungen usw.)

Automatisches Anwahlen einer
Telefonnummer

Fauch Heinz. .

7660

12.12.%4

Bestellservice:

BRD: 0041-1-3115959
CH: 01-3115959

Geschaftszeiten:

Sa.: 10.00-16.00 Uhr.

10.00-12.30, 13.30—-18.30 Uhr, auBer montags,

Versand ins Ausland nur Vorkasse (Scheck, bar)
zzgl. DM 6,— Porto. Handleranfragen erwunscht.

roftwareland

FranklinstraBe 27
‘CH-8050 Zurich (Schweiz)
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